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Seid gegriift, Ihr Edlen des Phoenix und Adlige Erkenfaras!

Nach nunmehr langerer Zeit liegt wieder das alljédhliche, "grofle"
Erkenfara-Info wvor Euch, das aktuelle statistische Daten, Kultur-
beitrdge und ein Resumee der letzten 12 Phoenixmonate beinhaltet.
Doch als erstes méchte ich hier ein paar wichtige Informationen filir
FEuch zu Papier bringen:

Zundchst einmal zur Abstimmung beziiglich der Gutpunkteregelung des
Rollenspieles. Zwar s=ind die Charakter-reichsten Reiche alle fiir
zwel Gutpunkte gewesen, aber die Reiche mit weniger Reps waren alle
dagegen. Ergo hat wohl jeder bei dieser Regelabstimmung nur an sei-
ne eigenen Vor- oder Nachteile gedacht (wie menschlich - leider
aber nicht edel). In Anbetracht dessen, dafR aber nicht der gering-
ste Beitrag aus dem Rollenspiel kam, l&sen wir Elementare das Patt
zugunsten eines Gutpuntes pro Stufe !

Diese Regelung gilt riickwirkend auf das letzte Treffen und fiir die
Zukunft. :

Die Ausschreibung, Wappen-Entwiirfe fiir das Wappen der Elementare zu
erbringen brachte trotz gebotener 40.000 GS keinerlei Resonanz. Das
heiflt, das Geld ist futsch.

An dieser Stelle sei nochmals erinnert, dal ab sofort im Rat der
grauen Eminenzen nur noch die Herrscher der einzelnen Reiche nebst
je einem Vertrauten und die Elementare vertreten sind.

Analog dazu sind im Rat der Abenteurer nur noch diese selbst und
die Elementare vertreten.

Wie wdre es, wenn Ihr Euch schon mal einen passenden Rahmen fiir
entsprechende Versammlungen ausdenken wiirdet. Dem Stil des ESpieles
entsprechend sollten sie wohl etwas zerimonielles an sich haben,
oder?!

Mehrere Stimmen wurden laut, daBR ein Chronist ernannt werden sclle,
der ab sofort die Ereignisse auf Erkenfara schriftlich der Welt
erhalte. Diesen Vorschlag moéchte ich gerne aufgreifen und suche
zundchst einmal Freiwillige unter denen von Euch, die kein Reich zu
_lenken haben. Im zweifelsfalle werde ich jemanden ernennen.

Nun ist es auch an der Zeit, Pléne fiir ein Turnier zu konkretisie-
ren, da es sonst aus verschiedenen CGriinden "unter die Rdder kommt".
Dazu einige Uberlegungen:

1. Im vergangenen Jahr haben wir erlebt, wie knapp die Zeit auf den
Con sein kann, wenn das Wetter. nicht mitspielt. Denn nicht einmal
flir das Wagenrennen reichte die Zeit.

2. Die zu erwartende Besucherzahl der kommenden Cons hat deutlich
steigende Tendenzen, das heiflit - es wird enger!

3. Erfreulicherweise =zeigt die Zahl diverser Zeremnien ebenfalls
deutlich steigende Tendenzen, was kiinftig konkrete Vorplanung und
Absprache mit den Elementaren bedeuten wiirde um einen brauchbaren
Zeitablauf zu gewdhren.

In Anbetracht dieser Fakten stelle ich hiermit die Frage an Alle
von Euch, ob die Zeitliche Ausdehnung unserer Treffen nicht erwei-
tert werden sollte. Diese Frage ist nicht akut filir dieses Jahr
gemeint. Aber bei unserem ndchsten Wiedersehn werde ich diese Frage
wiederholen und eine Antwort von Euch verlangen!

Doch nun zuriick zum Turnier. Auf einem Reichstag in Rhun, zu dem



neben mir auch alle Edlen Yaromos geladen wurden, um ziinftig die
Verlobung zweier Adliger zu feiern, gab es einige Vorabsprachen:

Es ist geplant, einen Ritterorden unter den Edlen aller Reiche zu
griinden. Und genau dessen Mitglieder werden die einzig Turnierbe-
rechtigten sein! Und da sie dabei Gesundheit und Kdrper riskieren,
sollen auch nur sie in Absprache mit uns Elementaren die letztend-
lichen Regeln bestimmen.

Es ist also an der Zeit, daB in den iibrigen Reichen sich Anwdrter
fiir den Ritterorden melden, um von diesem aufgenommen zu werden,
bzw. ihn mit zu begriinden.

Grundlegend fiir alle zusdtzlichen Uberlegungen stehen folgende Vor-
schldge von Leon de Baleys, Omni Magus von Rhun im Raum, die disku-
tiert werden kénnen:

eilnahmebedinungen:
. Pro Reich diirfen maximal drei Athleten gemeldet werden.
. Die Teilnahme ist ausschlieBlich in Gewandung méglich,
wobei eine besonders sportliche Gewandung statthaft und
erwiinscht ist.
Jedes Reich stellt einen Knappen flir den oder die Ritter
des Reiches zur Verfiligung.
4. Jedes Reich, dessen Ritter teilnehmen, entrichtet ein,
von der Teilnehmerzahl unabhd@ngiges Startgeld, dessen
Hohe vom Ausrichter festelegt wird.
5. Jeder Ritter trdgt wdhrend der Spiele die Farben und das
Wappen seines Reiches am Gewand.
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Die Spielleitung
1« Die Spielleitung ist in allen Belangen der Spiele wei-
sungsbefugt. Zuwiderhandlungen fithren =zum Ausschlufl aus dem Tur-
niergeschehen (- und dem Ritterorden).
2. Die Spielleitung besteht aus dem

- Ausrichter ( Ritterorden! )

- Elementaren

- Schiedsrichtern

- Hilfspersonal ( Knappen! )
Der Ritterorden organisiert und bereitet die Spiele vor. Dabei ist
ihm die gesamte Spielleitung behilflich.
Die Elementare berufen die Schiedsrichter und nehmen die Siegereh-
rung vor.
Die Schiedsrichter leiten die Wettkdmpfe und ermitteln nach den
Bestimmungen den Sieger.
Die Knappen unterstiitzen den Ausrichter und die Schiedsrichter.

Die Preise

Den Rittern wird von Seiten der Bewchner Erkenfaras besondere Ehre
zu teil.

Die Reiche haben das in wiirdiger Weise zu unterstreichen.

Pro Disziplin wird es nur einen Sieger geben, dessen Siegpréamie
dann 10.000 Goldstilicke betrigt.

Dem (nach Punkten) erfolgreichsten Athlet wird ein Wanderpokal
{iberreicht. Er bewahrt ihn und das entsprechende Reich sorgt fir
eine Gravur, die Jahr und Gewinnerreich (oder Gewinner) aufweist.

Die Disziplinen (Vorschl&ge)

Es werden sechs Spieldisziplinen festgelegt, die sich in 2 Mann-
schafts-, 2 Geschicklichkeits- und 2 Kraftdisziplinen unterteilen.
Die Beschreibung der Disziplinen wird vom Ritterorden durchgefihrt
und iiber das Erkenfara-Rundschreiben verdffentlicht. Zusdatzlich
werden die Disziplinen vor Spielbeginn vom Ausrichter und vor Ort



von den Schiedsrichtern erklart.

Baumstammwerfen:

Ein roher Baumstamm wird mit besonderer Beachtung wven Lé&nge, Durch-
messer und Gewicht von der Spielleitung ausgesucht und markiert.
Dieser muBR von den Athleten mit beliebigen Anlauf, ab einer mar-
kierten StoBlinie m&glichst weit geworfen werden.

Es werden pro Reich drei Wiirfe durch den selben Ritter durchge-
fohrt.

Es gelten nur jene Wirfe, bel denen der Stamm mit einem Ende zuerst
aufkommt. Dieser Auftreffpunkt gilt als Mefllpunkt bis zur StoBlinie.

Lanzenwerfen:

Die Spielleitung stellt eine Wurilanze und ein Ziel, das aus einer
7ielscheibe, einem Ballen Stroh o.&d. bestehen kann, zur Verfiigung.
Nie Wurflanze muB vom Athleten mit beliebigen Anlauf, ab einer mar-
kiertan StoBlinie so geworfen werden, daB sie im Ziel mit der Spit-
ze stecken bleibt.

Nach jedem Durchgang aller Ritter mit je drei wiirfen, von denen
mindestens einer im Ziel stecken muB, wird das Ziel um zwel Meter
von der StoBlinie abgeriickt. Nichttreffen bedeutet ausscheiden.

Gleichgewichtshindernislauf:

Der Athlet 13uft iiber einen Balancierpfad tber dem pendelnde Stan-
gen aufgehdngt sind. Es muf mdglichst vielen Stangen beriihrungsfrei
ausgewichen werden; die bendtigte Zeit wird gestoppt.

Bei gleichen Leistungen der Ritter wird die bendtigte Zeit gewer-
+tet. Bei wiederum gleichen Zeiten erfolgt ein Stechrennen in dieser
Disziplin.

Ceschicklichkeitsrennen:
gier sollten Neuvorschlidge erfolgen, die eventuell mit gefillten
rinkhdrnern oder dhnlichem zu tun haben.

Als Mannschaftssport wurde Tauziehen vorgeschlagen, doch kristali-
siert sich immer mehr heraus, dal Mannschaftssport-Disziplinen ent-
fallen werden und das Turnier unter den Rittern selbst ausgetragen
wird - jeder gegen jeden...

Soweit zu den Turniervorschligen - nun liegt es an einigen unter
Euch, den Ritterorden und dessen zermoniellen HBhepunkt - das Tur-
nier zu gestalten und mit Leben zu fiillen.

wWwie zuvor in anderer Sache erwdhnt, wird sich die Besucherzahl kom-
mender Cons ausweiten und unseren Wasser-Elementar Arientir DauB in
seinen Veranstalterpflichten mehr belegen, als bisher.

Und unser Feuer-Elementar Meaghynn Pendragon werden ebenfals einige
anderen Pflichten zu teil, so daB eine Ausdehnung des Rollenspiels
in mehr als zwei Gruppen derzeit nicht mSglich erscheint.

Das bedeutet, solange wir nicht mindestens noch einen erfahrenen
Rollenspielleiter mehr in unserer neutralen Mitte aufnehmen kénnen,
wird die Zahl der méglichen Rollenspieler pro Reich mdglicher Weise
begrenzt werden. Hierzu kam auch schon der verniinftig klingende
Vorschlag, daB nach nach der Regel min + 3 = max verfahren werden
soll.

Also bedeutet das, daB solange nicht jedes Reich mindestens einen
Charakter im Rollenspiel angemeldet hat, maximal 3 Charaktere pro
Reich am Rollenspiel teilnehmen k&nnen. Unter diesem Aspekt seil
Euch geraten, mit der ofiziellen Anmeldung bei mir nicht l&anger zu
warten!

Unter Anmeldung zum Rollenspiel verstehe ich folgendes:

Thr schickt mir eine Abschrift Eures Charakterbogens zul



Wer noch keinen Charakterbogen ausgewlirfelt hat, der solle dies wie
folgt erledigen:

Zauberer und Burgherren fangen auf dem 2. Grad an, sie haben also
200 bis 240 GFP.
Zivilisten fangen auf dem ersten Grad an.

Heerflihrer und

Die CGFP wurden durch Lernen erreicht und zwar mit einem 2/3 an
Geldstiicken. Man hat als zwischen 1320 68 und 1600 GS zu zahlen.
Das Lernen erfolgt ohne Besitz von Spruchrellen.

Jede Eigenschaft hat den Wert 75, d.h. St. 75, Ge 75, usw. bis zum
Aussehen. Die persénliche Ausstrahlung errechnet sich wie folgt:

A 75 - 40 + In/2 + Au/d

s Selbstbeherrschung ist ebenfalls 75, Assasinnen, Beschwdrer und
uiden addieren 30, Spitzbuben ziehen 10 ab.

n ka nun um eine Eigenschaft zu erhdhen, eine andere verrin-
dis Werte 76 bis 95 wird im Verhdltnis 1:2 erhOht und
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100 wird im Verh&tnis 1:3 erh6éht und verringert.

ewlirfat werden dann auf dem Treffen vor unseren Augen die Werte

HGW, RW, AP, LP, B und die angeborenen Fdhigkeiten. '

e Berufsfihigkeiten, Waffenfdhigkeiten und Allgemeinen Fahig-

1 stehen 27 Punkte zur Verfiiun, diese sind frei verteilbkar.
Zauberspriiche stehen 9 Punkte zur Verfiigung, damit ist das

alter auf 22, 25 oder 28 festgelet, die Spielfiguren diirfer

lig, mit Begriindung, &lter sein.

usriistung wird gekauft und zwar alles, d.h. auch die Ristung,

Pferde, Falken, Musikinstrumente usw..

ibt keine magischen Gegenstdnde, die man zu Beginn erwerben
Sonderanfertigungen und silberne Waffen entsprechen der Spiel-

1. Die Charakterbldtter entsprechen denen der Midgard-Box.

nehme maximal 4 Abenteurer pro Reich an und iiberlasse es den

igen Elementaren dariiber zu entscheiden, ob sie alle akzeptieren
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von Euch gewlinschte, gr&Bere Zelt kostet uns ca. 600 DM mehr,
Mali muB die gesamte Zeltmiete vorlegen. Daher ergeht der drin-
iche Ruf an Euch, sofort DM 25,- pro Teilnehmer an mich zu schik-
. In diesem Betrag ist der Conbeitrag fiir 1893 mit enthalten,
n nur so kann das Geld fiir die ndtige Vorkasse aufgetrieben wer-

Andernfalls, das heiBt, wenn Ihr mir nicht alle unverziglich
en Betrag zu schickt, wird weiter in dem alten, kleinen Zelt
ielt.
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Sonderwiinsche an Getrdnken und Speisen bitte ich ebenfalls sofort
mitzuteilen, denn es k&nnen auch auBer Bitburger andere Biere
besorgt werden. Wer FaBbier besorgt haben will, soll uns dies eben-
falls mitteilen. Grunds&tzlich ist es gerne gesehen, den Getrdnke-
verbrauch iiber den Veranstalter zu decken, da der Aufpreis auf die
Getrdnke Platzmiete und &hnliches finanzieren soll. Wenn das sich
auf Dauer nicht als praktikalel erweist, miiBte man eventuell den
Eintritt hdhen, was nicht in unserem Interesse sein kann.

Wer Festzeltgarnituren zur Reichslagerausstattung bendtigt, melde
mir dies ebenfalls unverziilich und schicke gegebenenfalls das Geld
dafiir (DM 8.- pro Garnitur) gleich mit.

Fiir die Zukunft suchen wir auch Freiwillige in Bezug auf Videofilm
und Fotografie, sowie fiir Auf- und Abbau des Zeltlagers. Flir letz-
teres eignen sich wohl besonders diejenigen unter Euch, die hier 1in

der N&he wohnen.
Fiir Film und Foto stelle ich gerne meine Kamaras zur Verfiigung,



m&chte die Atempausen am Rande des Spielgeschehens aber selbst
anderweitig nutzen. Im vergangen Jahr wurde von Jiniro Matsumi aus
Diabalar geFllmt und mir die Sequenzen zur Verarbeitung zur Verfii-
gqung gestellt. Daraus und aus kiinftigen Filmsequenzen beabsichtige
ich Jahr fiir Jahr ein Erkenfara-Video zu schneidern, fiir das ich
weitere Grundlagen brauche. Der Filmabschnitt 1992 ist noch nicht
fertig, soll aber zum Treffen fertig sein und eventuell vorgeflihrt
und gegen gerignen ARufpreis zu Gunsten der Erkenfara-Kasse vertrie-
ben werden. Pro VHS-Kassette schwebt mir derzeit ein Preis von DM
15,- vor. Vorbestellungen sind erbeten.

Das Herumreichen der letzten Fotomappe ging ja irgendwie in die
BEose, denn nicht alle von Euch konnten sie studieren. Ich hoffe,
daB das kiinftig besser klappt, ansonsten muBl ich das anders organi-
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n Treffen fielen mir besonders angenehm dis Adligen
den Reichen Djabalar und Yaromo auf, die nicht ge eradse mit Wat-
dllchen aufeinander schmissen und sich dennoch im AnschluB an
bisher heftigsten Schlachten unserer jungen We zum freund-
iaftlichen, ¢ emeinsamen Umtrunk trafen. Wenn man - bedenkt, daB
h gerade die Herrscher in einem fairen Kampf, Mann gecen Mann
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umbrachten, so ist das anschliefBende Gelage sines
s wiirdig. Wiirde es einen Preis fiir Fairnis geben, so hétten
liege Edlen sicher verdlent.
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i nachfclgende Rep-Liste ist gleichbedeutend mit den bisher
emeldeten Teilnehmern. Wo Wappen und/oder Adressen fehlen, sind
diese Charaktere noch keine giiltigen Reps im Sinne der Regel! Also
erbitte ich die Anmeldungen bei mir unverziiglich einzureichen.

0.0 U

Nun noch eine wichtige Adressdnderung:
Meaghynn Pendragon, alias Werner Miller
KirchstralBe 33
6251 Selters-Eisenbach

Bis spdtestens Mitte Februar sollen bei mir eingetroffen sein:

1. Eure Conbeitré&ge (DM 25,- pro Mann)

2. Vorbestellungen an Getrdnken, Garnituren ect.

3. Charakterbdgen und Anmeldungen zum Rollenspiel

4. Vorbestellungen an Videokasetten mit Vorkasse (DM 15,-), soweit
Interesse vorhanden.

5. Rep-Anmeldungen mit farbig beschriebenen Wappen und Adressen

Also verliert keine Zeit und meldet Euch!
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AbschliefBend mochte ich danken

-Leon de Belais fiir die Unterstiitzung in den Bereichen Heraldik und
Turnierplanung.

—Narajana flir die Umsetzung falsch formattierter Dos-Disketten in
ein fiir mein System lesbares Format (Amiga 2000 3,5" 2d-Diskette
/Beckertext II oder ASCII)

-Tristan (aus dem Reiche Avallon) fiir die technische Unterstilitzung
der Hardware-Anpassung.
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Position der Hauptstadt: 1203711 -
Name der Hauptstadt: Herdfeste

Wappen des Reiches WNoathedm

Wappenfarbe : Grau i
Helmdecke auBen : Schwanz &=
Helmdecke innen : Grau

Wappensymbol : drel Benge

Symbol : Bernghristall

Motto : Stewngreunde

Deutung : Urgestedin

Kultur:

Natur-ondientiontes Volh, Stein-ondientientes Gebirgsvolk

Heanschen: Narajana

Dietman Unternsweg
Walsenweg 49

A-6700 Bludenz

Tel.: 0043-5552-66 0 99

i oTpk
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Festungshenn: Helvegn
Ginten Jursnik
Riblingweg 3
8000 Mdnchen
Tel.:

———|;i; e
s

E.:zmﬂ-f N Stadthalten: Kavonar

' Armin Lenz
Riedbachstnale 1
7972 lany im ALlgdu
Tel.: 07562-4670

Burghenn: Den Wangen
Genhand Wargen
Im Lug 3
A-6700 Bludenz




Lage des Reiches: (:) C)
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Position der Hauptstadt: 1204/ 71
Name der Hauptstadt: CalemoZ

Wappen des Reiches Avallon

Wappenfarbe s hellgniin
Helmdecke auBen : hellgnrin
Helmdecke innen = silben
Wappensymbol : das heilige Fall
Symbol : =

Motto 2

Deutung -

Kultur: ponisliente Artusgemeinschagten unter dem alkoholvenstinkien
Einglul des Hernn den Augenringe.

Hennschen:

Téchierchill Brancheac von Calemot, Efevaton
Kansten Tschienschie
Beethovenplatz 4
6000 Frankfurt/M. -1
069 - 74 10 75 &

Festungshean:

Lancerod Maccreac von Dunsinane, Kalkulator
Fab{an Rohde

Am Kinigsbeng §

6239 Eppsitein

06198 - 76 45

Stadthalten:

Kardamon Pancreac von Suffen, Vibraton
Thomas Kreutz

Flandennning 1

6364 FLonstadt/Szaden

06035 - 73 72

Bunghenn:

WAPPEN {ehtt!

Akopatz Bollcreac von Klappsolk, Casirator
Hanald Romacken

ALt Eschenshedim 412

6000 Franhgurt/M. - 50

069 - 52 31 47




Name des Reiches:
Avallon

Name der Hauptistadt:
Calemot

Heenddhnen:

Palaven Perceac von Cornfall, VentilatorAlligator
Henning Thedlsen

Kénigssteinensin.

6238 Hogheim/T5.

06192 - 89 04

Zaubenen:

1s0fde von Wuetebix, Kultivaton
Astrnid Witzmann

Flunschedideweg 20

6230 Frankfurt/M. - &0

069 - 34 63 44

Heengdhnen:

Trnistan von Kellogs, Alligaton
Marntin Walten

Taunusstralle 40

6239 Eppastein/Ts. - 2

06198 - 89 73

i
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Zaubenren:

Huga Nocreac von Stonedhedge, Simulator
Wasgausirale 32
6230 Frankfurt/M. - 80

Heengihnen:

Hightower, Alligaton
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Position der Hauptstadt:lzgé/;g
Name der Hauptstadt: y,p.m kep

Wappen des Reiches Uir Vachal

Wappenfarbe : Dunkelgnriin
Helmdecke auBen : Puipur
Helmdecke innen : Wedll
Wappensymbol : Krone

Symbol : wedBes Einhoan
Motto :

Deutung : dred Fanben fin

die dredl Stdmme des Vofkes.
Das Elnhorn simbolislent die Eimhelt

Kultur:
Menschennedich mit stank ausgeprdgten Stdmmehultun. Dred Stdmme von denen dex
michtigsite (Stddtestamm) den Hochlord stelli. Die andenen (Baum- w. Erdstamm)
steflen Londs. Feudale Strukturn. Bewohner stank Lhnren Lebensadumen angepadsi.

Hennschen: Hochlond AL chios Daha
Peten Hubex
Werseaue &
4400 Mdnsten
Tel.: 0231-17 57 54 (4in Dorntmund)

Festungshenn: Lond Dun”chadl Talvas, L{ vannh der Rhuon
Dink Schadden
Heniburgstrnale 6b
4400 Minszten
Tel.: 0251-32 43 02

Stadthalten: Finszt Uniyen, Rehal dern Reyin
Sven Kadlsen
Immedfmannstn. 8§
4400 Minsten
Tek.st 0251=32 5T &Y

Burghenn: Graf Mirun Hee sa, Lord den Melam kel
T2 Sauenbrey
Wasserweg 191
4400 Minszten
Tel.: 025780 61 3




l Name des Reiches: Name der Hauptstadt:

Vin Vachat Melam Kel

laubenen:  Kubyn Chod aus d. Magierngifde TolfekR Karna
Mantin Lohod4
WAPPEN fentz! Rebenring 64 Apt. 40629
3300 Braunschwedig
05371 - 33 91 17 Zimmexr 29

_Io_



Lage des Reiches:

Position der Hauptstadt: (75,
Name der Hauptstadt: Afaibuwlus

v”ﬁf’?“ﬂx
9%
Wappen des Reiches U.K.v. Djabalax 55.’(‘{%
25
Wappenfarbe : orange 239545
Helmdecke auBen : orange LA
Helmdecke innen : a4{fben %3
Wappensymbol : silbenne Wellanlindie ~b{;£
Symbol : Konigskrone G
Motto - 17#??
Deutung - Al
i
A

Kulturs giodnis mehnen kfoinen Kinigreiche in einen VieluGfhenhultur.
Feudales Regierungdssysiem.

Hennscher: Grnimbard Bolzenschneiden,Kinig v. Kharacz-Mitnril
Hornst Oppenmann
Goslansche Strale 19a
3300 Braunschwedlg

Festungshenn: Finst Hadlgar al Shadiv
Lans Hochhedm

WAPPEN gehtt! Griinstr. §
3300 Braunschweig

Stadthalten: Finst Anmath Ardan von Mel-Celebea
Mank Siubba
Gaulweg 4
3306 Wendhausen

Burghenn: Finlefanz, Generaldespoi von Finle-Fanta
Jargen Predl
Cellen Heenstnafe 276
3300 Braunschwedig
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Name des Reiches:

Unabhdngige Kindighediche von Dfabalan

Name der Hauptstadt:

ALhibulus

Zaubenren:

Hoon-pa-hraat, Schreibern den Firnsiten
Frank K. Hitzel

1547

3042 Munsten

Positiach

Zaubenen:

Jinino Matsumdi, Belliud Primud
Stegan Englent

Im Helsenrath 14

6000 Frankgunt/M. - 71

069 - 64 61 894

Zauberer:

- Unsula von Sundowdin

Susanne Ehlens

Zaubeneh:

Wenner von Wolirach
Gernd Ehlens

Heengithnern:

Rhyon yar Jach (EL4{isch: Wol4sbruden)
Andre Phedffen

Am Edlchenton 22

5000 Frankiunt/M.

069 - 53 94 96

laubenen:

WAPPEN 4ehit!

Ancon Calladarn, Hdten des Wissens
Mathias Opppelt
Genolstednen Stn. 31

6000 Frankfurt/M. - 71

Heendlihnen:

Aenea

Sylvia Koch
Borngasse 12
623. Kelkheim/Ts.
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Lage des Reiches:

Position der Hauptstadt: 50§ / 44

Name der Hauptstadt: Xovin

Wappen des Reiches Yaroma

Wappenfarbe - Gell
Helmdecke auBen : agﬁ
Helmdecke innen e
Wappensymbol fliegenden Adler
Symbol vor rater Soune
Motto :

Deutung -

Da sick Yorome ans in dey Wiste bebenden Homaderndt-
hotu gusammeselyt, sind Twuiovkolme und Helwdecken
divser Kullur bisher unbekannt. Wappenopruck: "Dem:
Sound oix Freund, dem Feind ein Geguer”.

Kultur:
Hemadisehe Stammesnoll untor dov Fidvnasny eines von Stommesfiseston gewdlillen Hovwchens. Eiuflulroiche Priester-
sehaft uton Hakopriostorin. Anarehiswus nicbor Selislgucht. Inuerhall dey Stimme Wonanchie. -

Hewvwschen:  Fewwel-Al-Dos
Yaski Picard
Geebtlestrasse 134
BII5 Winster
06071 7 87986 adex 069 / 3 80 80 88

Fostungsherr: Hadod bn Golal AL Din
Ralf Blass
Partlstrasoe [-3
6000 Frankfurt a. M.

Burghons:  Ruskid Al Skabai 9w Winbaw Kiax
Steffen Freund
Porthotrasoe (-3
6000 Frankfurt a. .

- 13 -




Name des Reiches: Name der Hauptstadt:

Jauberes: Hakoprivstenin Saris-Be-Khan
Susanne Ceckak
Goebrestrasoe 134
6115 Miinster
06071 - 37966

Fauberer: Sumira AP Abwadi
Cleistine Hevomann
Clomentinenstrasse [0
6000 Frankfurt a. M.

_.14_




Lage des Reiches: C) Cj
O
@ O

o O

406/79
Name der Hauptstadt: Theosophia

Position der Hauptstadti:

Wappen des Reiches Theoszelos

braun
braun
silben

Wappenfarbe

Helmdecke auBlen
Helmdecke innen
Wappensymbol

Symbol 2
Motto -
Deutung g

Kultur: Theokratisches Feudalsysiem mit Krneisnitienn als oberste Priesten-
schagi.

Hennscher: Kaisen Kahan Takim
Ulrich Roos
Konigsbengen Weg 44
623§ Hofheim/Ts.
parar - 35 28 1

Festungshenn: Kugellocke, den Hamnmlose von Carmoih
Andy Kothen
Frankguaten Str. 3
6238 Hogheim/T5.

Stadthalten: Innozent 93. von Askatia
Daniel Eckeamann
Ubienstralle 2
6238 Hoghedm/Ts.

Bunghenn: Don Rodniguez el Valdez von Talima
Chnistian Ganndido Maisch
Benlinen Stnafle 27
6238 Hogheim/Ts.

_}'5_




Name des Reiches: Name der Hauptstadt:

Theostelos Theosopndia

Heenfidnresn: Kénig Hantim von Maringola
Thies Thedsen
Rossentstrale 21
6238 Hogheun/TA.

Heendlinnen: Santro de fa Gastern, das Lachen v. Theoszelos
Ingo Hofgmann .
In den Baumschule 16
5738 Hoghedm/Ts.

Heenfdhnen: Finst Brnios von Santanien

Marcus Langhorst

Rheingausitrnale é4c
6238 Hofneim/Ts.
Tel.: 06192~ 36 6855

Heergilhnen: Sin Sedwic
Michael Hefgnen
Minstenen SZr. 15
6238 Hofheim/T5.
Tel.: 06192- 26 4&1

Laubenenr: Veadimin, Bewahnen des Kredises
Mantin Hefgnexn
Minstenen Str. 15
6238 Hogheim/Ts.
Tel.: 06192~ 26 481

laubenen: Toikon
Eddi Bauen
0stpreulenstn. 19
6238 Hogheim/Ts.

Zaubenen: Dol{in, 1. Hofnekromal zu Theosophia
Chnistian Binden
Schwendinen Weg 3
6238 Hogheim/Ts.

- 16 -



Name des Reiches:
Theostelos

Name der Hauptstadt:

Theosophia

Zaubenen:

Sceiramun

Anne SZoam

An den Obenminie 3
6238 Hognedm/Ta.
Tel.: 06192- 26 400

Zaubenon:

ML, der Magier mit dem vernforenen Namen
Rofand Keflen

Goethesinale 5

6234 Hattershedim

Zaubenen:

Kraank d. Waans
Mathias Schmidi
Boansinale 33

6238 Hofheim/Ts. - 7
06192 - 25 61 1

Zaubenren:

Alan el Kenim
Mathdias Munte
BoanstrhaBe 67
6238 Hogheim/Ts. = 7
06192 - 75 37
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Lage des Reiches: O O

O

O O
© O

Position der Hauptstadt: 204740
Name der Hauptstadt: Caet Brayghan

Wappen des Reiches toganachia

Wappenfarbe : purnpur
Helmdecke auBlen : PUApUL
Helmdecke innen : godd
Wappensymbol . Damonenghatze
Symbol :

Motto :

Deutung 3

Kultur: Barbarisch, anarchistische, naturverbundene Kuliur, dexen
Unsprung das Volk dern Keschtanier 4s8Z.

Heanschen: Varnominix Tanfana B.
Alexanden Garcda
Kastanienallee 16 '
3300 Braunschwedlg
0531 - 79 50 24

Festungshern: Varndian Ann, Avardicingetorndix (Kanig den
Peten Wehnemann oL gseceger]

Edichhagen 3

3300 Braunschwedg

05309 - 51 98

lauberer: 27
Olat Kaws
Sachsenning 3
6238 Hofhedim [ T4.
06192- 39 242

WAPPEN fehtt!

Bunghenn: Pwigill Lagroig, Ophidarix (Henrscher der
Hanald Kibbent ' Schlangenkriegen)
GL4{honnern Str. 126a
3300 Braunschwedig
031 - 31 26 0%
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Position der Hauptstadt: ;3775

Name der Hauptstadt: Enangon

Lage des Reiches:

Wappen des Reiches Rhin

Wappenfarbe Schwanz
Helmdecke auBen Schwarz
Helmdecke innen Gold

Wappensymbol fingblittrige Rose
Symbol goldener Gral
Motto

T ST I L O U ]

Deutung
Die §ingbldttnige Rose stellt den Hoch-
kinig dar, den sedne gling Kénigrediche
um sdlch veasammelt haf. '

Der Gral steht §lin das Land und die
Verneinigung den Brudervilken von Rhin.

Kultur: Apgelsdchsisch, Keltisch, Genmantsch, myZhotogisch. Sakrnales
Kénigtum mit magischen Landverbundenheit. Bevilrerung (lbenwiegend menschlich,
stanhen Anteil hultunbildenden Nichtmenschlicher VéLker und sagenhaftenr
Einzelwesen.

Hennschen: Albanac, Hochkinig von Rhin
Helge Moog
Paul-Jonas-Melen-Stn. 42
3300 Braunschwedg
Tel.: 0531-37 76 45

Festungshern: Kinig Conchobor, Redchsmarschall
Hanald Osterlding
Sachsenhdusenstr. 25
3540 Konbach
Tel.: 05631-13 99

Stadthatten: Alrnic Cleadheamhmon, Pafadin und Schwenttndgen
des Hochkinigs
Rene Rudolph

Obengasse 4 _
6239 Eppstein-Niederjosbach

Burghenn: Kénig Philip Fitzdasar, Seneshalt von Rhin
Reinhand Zieglen
Gisselbengenstn. 5

3550 Manbunrg
Tel.: 06421- 15 172
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Name des Reiches: Name der Hauptstadt:

Rhin Enangon

Zauberen: Leon de Baleys, Omni Magus, Zeremonienmmedlster von Rhin,
Henn den 1000 Spriche
0Laf Méhle

Becrstnalie 6
3100 Celle
Tel.: 05141-53 62 2

Zaubenen: Thomas 0 Dugain, Mantiker, Relchsmagien von Rhin
Hean den 1000 Schriften
Peten Dippmann

Goendelfen Sinale 6
3100 Celle
Tel.: 05141-51 15 7

Zaubenen: Varnkas Skelledtez von Amelond, Hern den 1000 Trhdume,
Auge von Rhin
Thonsten Kalhul

Im Mdrchenwald 3
3100 Celle-Alvenn
Tel.: 05145-84 49

Heenfihren: Barnon Brain de Brojgilbert, Henold von Rhitn
VoLken Dittgen
Dénnbengstn. 40
3501 Fufdafal
Tel.: 0561- 81 §3 47

Heenfihnen: Kénigin Anland Dunkelaug, Seehdnigin von Radn
Inis Adrndan
Schwanenallee
3550 Marnbung
Tel.: 06421-15849

Zaubenen:  Afexandnix von Unrkush, Hexe von Rhin
' Mantina Teubexr
Stechinellistn. 16
3106 Celke

Heenfiihnen: Fin nap Garedat von Cmahjoanh, Kniegsheenglihnen
von Rhin, Lehenstrdgen von Oranadagh
Sven ALbrecht

Agnes-Migel-Stn. 7
3100 Cetle
Tel.: 05086-20 27
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Bauwerkaufligtung vom Zgul deg Fahres 3

Neethein:

Halle:

Strafen:

Briicken:

Avallon:
Halle:

Strafen:

Kaianlagen:

983729 nach 21,22,36
983/37 nach 36,43,1883/85

188322
118385
1183718
1183741
1183748
1283/85
1282/35
1283717
1283731
128318
1283/28
1283/22
1283781
1283784
1382748
138227
1382721
148144
1263718
1282741
1283/89

von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von
von

nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach

1183726 - 34,

1183785 von 1883/38
1183-17,18 von 1183711
1183734 von 1183-/26
1183748 von 1183742
12683717,18 von 1283716
128382 von 1283-/82
1282748 von 1282748
12683731 von 1283/24
118421 von 1283717
1283728 von 1283719
1283714,22 von 1283/21
1362/45,1383/81 1382744
12682746 von 1282735
1283714 von 1382745
1382727 von 1382734
1382-21 von 1382728
1481744 von 1382722
1481748 von 1283-/16
128381 von 1282746
1282728,42 von 1282742
1283728,21

1283785 - 18

983738 nach 22,1883/81,85
118428 nach 28

1885731 nach 1885/23,24,32,38,986-89, 15
1184739 nach 1184732
1383711 nach 1383/85,86,18

1284/25
von 1284727
von 128429
von 1384/81
von 1384/83
von 148323

von

PDie Dachal:
1385716 nach 1385717
1385724 nach 1385/25

Hdlle:

Straflen:

von 1187/83
von 1186748
von 1286718
von 1286713
von 1286715
von 1385739
von 1385741

nach
nach
nach
nach
nach
nach

nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach

1284,27
1284/29
1384/81
138483
1483/23
1483738

1184745 nach 1185/81

118648
1286/17
1286713
1286715
1385739
1385741
1385743
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nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach

1183711
1183726,27
1183741
1283716
1283718,24
1282741
1283789
118415
1283719,11
1283714,21
1382744
48,1383/81
1282721
1382 34
1382/28
1382722
14681745
128385
1282735
1283784

1184728 nach 118B4-28,21
1383712 nach 1383786

128426
von 1284/28
von 1284-/38
von 1384/82
von 1384-/84
von 1483731

von

nach
nach
nach
nach
nach
nach

1284728
1284738
138482
1384784
1483731
1483744

1385724 nach 1385-17

von 1186747
von 1286716
von 1286712
von 1286714
von 1385738
von 1385748
von 1485718

nach
nach
nach
nach
nach
nach
nach

1286716
128618
1286714
13085738
1385748
1385742
1485725



von 1485717 nach 1485-32
von 1485732 nach 1485745
von 1485745 nach 1486/87
von 1486787 nach 1486/28
von 1385742 nach 1485718

Briicken: 1286717 - 18

von 1485725
von 1485739
von 1486/82
von 1486713

1485725 - 32

Unabhanaige %onigereiche You D tabalar:

Halle: 98927 nach 19,28,26,28,34

988/81 nach 85,887/38,9087/44

Briicke: 128825 - 26

avemao:

Halle: 688718 nach B85, 11
688718 nach 11,12
688747 nach 48,41,46,48

98935 nach

688717 nach
688719 nach
689783 nach

689784 nach 88,89,688-48,789/23

788721 nach 14,15,28,28
788729 nach 28,36,37
887745 nach 39,48,46

Briicke: 387728 - 21

Theostelos:
Briicken: 386736 - 37

Zoganachta:
Briicken: 383721 - 29

Bhun:

StraBen: wvon 583728 nach 583742
von 583742 nach 584/84
von 584784 nach 584-15
von 584715 nach 584-/38

Briicken: 482727 - 28

Statistische Daten des 24. Wonats:
Einnalhmen:
Nor thein:

Avallon:
Yir Yachal:

Unabhangige Konigreiche von D jabalar:

Yaromo:
Theostelos:
Eoganachta:

Rhun:

- 26 -

788722 nach
887738 nach
888782 nach

486727 - 28

384/83 - 88

von 583736 n
von 583747 n
von 564/89 n

284789 - 15

489.188 GS
296.888 GS
361.288 GS
272.588 GS
343.288 GS
326.408 GS
278.888 GS
438.8088 GS

nach 1485739
nach 1486/82
nach 1486713
nach 1486-/28

28,34,36,48,41

11
12
82,87,88,688746

15
32,39
887746

ach 58347
ach 584/89
ach 58422




Reichsgrofe in Gesarken:

Nor thein: 476
Avallon: 333
Vir Vachal: 415
Unabhangige Konigreiche von D jabalar: 339
Yaromo: 453
Theostelos: 398
Eoganachta: 334
Rhun: 528
2.—wenigsten " Durchschni tt 2.meisten
Gesamtzahl Erieger pro Reich
37.768 61.988 81.748
Gesamtzahl Reiter pro Reich
7.838 208.583 41.893
Gesamtzahl Schiffe pro Reich
148 484 647
Gesamtzahl Heerfiihrer pro Reich
81 121 185

Meitere interessante Beobachtungen:

Zum Beispiel hat das Reich mit den zweitmeisten LEICHTEN KATAPUTEN
derer 4 Stiick an der Zahl; aber nur ein Reich besitzt mehr als ein
SCHHERES KATAPULT.

Von den insgesamt 495.988 Kriegern sind im zweitstarksten Heer
derer 20.888 zusammengezogen; das zweitstirkste Reiterheer nennt
18.8688 Mann ihrer Zahl,. ;

Das gropte Reiterheer besitzt mehr Reiter, als die Summe aller Rei-
ter in jeweils drei Reichen ist. Eine verkleichbare Situation kann
das starkste Kriegheer nicht aufweisen.

Die zweitstirkste Flotte nennt 587 Schiffe ihr eigen und ist damit
dﬁutlich stirker, als die durchschnittliche Gesamtflotte aller Rei-
che.

- Die Summe der Zauberer, Heere und jeweiligen Bauwerke pro Reich
ergibt sich aus der Bawwerksauflistung und der Heeresaufstellung.

- W
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Geschichte des Gasthauses "2um brennenden Phonix":

& geschah im aweiten (Qahte der Hereschaft von “TUschiewchill, Kénig von Avallon
im Coldenen Reitalter von Thure-Orxam nach der Exneuerung des Phinix.

Als sich ein kleiner cinféiltiger Bauer aus Avallon aufmachte, um den Qrt 2u fin-
den an dem sich der Phinix erneuerte. & war der Ansicht dott einen grofien Schata
0der gatr das heilige Faf au finden.

Dies ist natiitlich Unsinn, aber was soll man von einen Mischling awischen Mensch
und dlobbit schon ecuovarten der immet noch der Meinung ist, der Phonix hétte die
Fowm einer Ente.

&z kramte seine kleinen Eusparnisse ausammen und ging auf die Suche. Die (Jah-
zesaeiten vergingen, im Fruiihling war et losgeaogen und nun waz es Winter als ez
in Audvacar cintzaff. Hier hoffte ex Rat von den Weisen +Hindlewn au etlangen.
Was er erlangte war einen dicken Kater und das Versprechen eines kleinen Betzii-
gees aus UYatomo im “Tausch mit dem letaten (jeld des Bauern, ihn die Stelle auf
der Onsel au zeigen an dem sich “Fedetn des Phonix und ein Fafe befénde.

Am néchsten Tag, es war §riher Nachmittag, aogen dunkle wunheilvetkiindende Cje-
witterwolken iiber den Himmel. Auch der Betriiger und sein Opfer 20gen los. Kaum
aus der Stadt herausgekommen lockte der UYatomeser den Bauern in ein Cebiisch,
schlug thn bewustlos und zaubte ihn aus. Eest duzch das ecinsetaende schwere Cewit-
ter wuzde das arme Béuerlein geweckt, doch sieh da! Als er die Augen aufschlug
stand aufeiner Lichtung ein miéchtiges Holagafp und auf diesem safh eine Entel

On dem Moment als er seine Hand nach diesem Wunder ausstzecken wollte schlug
der Blita in das Fafp und die Ente landete etwas verkohlt vor seinen Fiifien, das
Fap jedoch wart verschwunden.

So kam es das et an jener Stelle beschlofs cinen Cjasthof au errichten. Da seine
gesamten Cusparnisse auf der langen Reise vertzunken und veraerzt wuzden, bat ez
beim Kinig von Avallon um cine kleine Anleihe. Dieser So grofaiigige und weise
Herzscher willigte in eine Cjabe von sage und schreibe 5000 Cjoldstiicken ein. Als
CQegenleistung sollte das Casthaus als sténdige Oertretung von Avallon in Audvacar
dienen.

Dezr CQasthof wuzde in einer Woche ezichtet, mit @esép;aekaus und Perdestall,
"und am sicbenten “Tage schuf der Bauer ein Riesiges “Faf als Casthaus”.
“Trotadem sich der Hof knapp ausethalb der eigentlichen Stadt der Hindler befin-
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zum brennenden Phénix

det, ist et 2au einem
Teeffpunkt iz  viele
Adlige aus allen ALén-

dezn Erkenfaras, betuch-
ten indlezn und viele
stadtbekannte  Abenteu-
zezn geworden, um sich
bei gquten E&ssen und ei-

nigen vozaiiglichen
Teopfchen, die neusten
Neuigkeiten ausautau-

schen oder heimlich Cje-
schéifte abaumwickeln. So
mancher Abenteuzer §and
hier seinen letaten Auf-

tzagbebez.

Teota des umstandtes,
dafs der Cjasthof immez
gut besucht ist, findet

sich wie ein Kufall im-
mez ein Plata aum Aus-
when §bic Freunde und
wichtige Personlichkeiten.
Dez kleine etwas unter-
setate Wizt  Weinzich
Hopfenblume scheint
cine besondere Cabe au
besitaen, denn immetr im
zechten Augenblick wizd
ein Rimmez
Tisch fzei.

Das Ceziicht, das schon

oder ein

Gotter diesen Plata aufsuchten, gehset mit aller Wahtescheinlichkeit jedoch in das

Reich der Legende.
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Ruz Eeoffnungsfeier...

Ausgewiihlte Speisen und Cefeischungen

- Feine theosteloser Delphinflossensuppe mit Swicbelringen, dezent gewiietat.
- Gemischter Salatkelch, Rhuner Aré mit einer schwezer Mayonaisensofie.

- Dunge panizte Steinkreistinge aus Novdheim serviert mit einer Lomaten -
Petersiliensofie.

- Cine fette Ente, gegrillt. Die Spezialitit des Hlauses, nuc mit den alletbesten
Kutaten.

" Eine wakthaft gottliche Speise.”

- Abstiiztzende vir vackaler Fricdenstauben aufgespiest, gebzaten und mit roten
Paprika serviezt.

- Rwergenkitn, dynastische HArt, im auﬁge;cém‘ttenenl Schéidel eines lebenden Riwezgen,
serviert mit Elfenbeinbesteck. :

- Fastenspeifie der yaromesischen Priester, besteht aus viel Rauch wm nichés.

- Feinste von Avallon importierte Weine und Bieze, aus allen Linden dieser

Welt.

~ Die eoganachtischen Koche scheinen alle von RAun versklaot wozden au sein, aus
diesem CJrunde konnten keine Qjezichte jemnes Landes aufgetrieben wezden.

... mit den besten Empfelungen der avallon'schen Kéche.

PS5 Sollte einer der Cjdste ein magisches Fafh auf einer seinez Reisen finden, bit-
ten wiz Dhn dieses wumgehend hier oder bei Fedem anderen Bewohner von HAvalion abzu—

geben.
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Ich, Lord Dur'chai Talvas, mochte nun den Edlen Erkenfaras etwas iiber die
Entstehung und Lebensweise des Stammes der Rhuor berichten. Zuerst horet die
Geschichte von meinem Vorfahren Tuvoi und seinem Treffen mit dem heiligen
Hirsch Coll Muin.

Es geschah etwa 50 Jahre nach Beendigung des Akeinar, die Reiche der
Menschen waren zerschlagen und die Armeen vernichtet, daB Tuvoi Talvas,
einer der letzten Fiirsten und ein Anhdnger des Gottes Tennin, den groBen Wald
Vachal auf der Jagd durchstreifte. Er wanderte Richtung Siiden, dem Chai Mnorh
entgegen und folgte hierbei in etwa dem Lauf des Dlago Kiren, dem LebensfluB.
Als er drei Tage hintereinander keines einzigen Hirsches ansichtig geworden war,
wurde er langsam ungeduldig und begann sich zu fragen, was aus dem einstigen
Wildreichtum des Chlen Vachal geworden sei. '
Er beschloB, an einer Furt des Kiren zu lagern. Frither war er oft mit seinem
Vater zum Jagen hierher gekommen, denn diese Furt war der einzige
Wildwechsel tiber der Kiren im Umkreis einiger Tagesmarsche.

Doch auch hier wartete Tuvoi schon zwei Tage lang vergeblich, ehe er in der
Morgendimmerung des dritten Tages ein Gerdusch zu horen glaubte. Dieses
Geridusch klang wie der Ruf eines ausgewachsenen Hirsches, und doch meinte
Tuvoi, er vernehme seinen Namen im Rufen des Hirsches. Sofort erstieg er einen
Baum und starrte angestrengt in den Morgendunst, welcher iiber der Furt lag.
Zuerst horte er nur das leise Pldtschern von Wasser, dann plotzlich erkannte er
die Umrisse eines grofen Hirsches.

Obwohl Tuvoi gute und geschulte Augen besaB, konnte er den Hirsch immer
noch nicht richtig erkennen. Er waberte wie ein Schemen durch den Dunst. Und
dann trat der Hirsch aus dem Dunst hervor und Tuvoi erkannte zu seiner
Verwunderung, daB er hier einen Hirsch von reinstem WeiB gefunden hatte.
Sofort ergriff er seinen Bogen, legte an und gerade in dem Moment als er schoB,
sprang der Hirsch zuriick in den Dunst und entschwand. Tuvoi kletterte
verwundert und fluchend vom Baum und machte sich an die Verfolgung des
Hirsches.

Er iiberquerte den FluB und untersuchte den Boden nach Spuren des Hirsches,
doch solange er auch suchte; er konnte nichts finden. Als er sich fragend
aufrichtete, sah er ihn sich undeutlich im Dunst von ihm ab nach Siiden wenden.
Tuvoi ergriff seinen Bogen und begann ihm vorsichtig zu folgen, doch so sehr er
sich auch beeilte, er konnte sich dem Hirsch nicht ndhern. Als er gegen Mittag
eine Rast einlegte bemerkte er, daB auch der Hirsch anhielt.
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Auch fiel ihm auf, daB entgegen der Jahreszeit der Morgendunst sich in einen
dichten Nebel gewandelt hatte. Nach etwa einer halben Stunde begann der Hirsch
weiter zu laufen. Wieder versuchte Tuvoi ihn einzuholen und konnte ihm doch
wieder nur folgen. Als der Abend ndher riickte, beschloB Tuvoi weiter zu gehen
in der Hoffnung, der Hirsch hielte an. Dieses Vorhaben jedoch gab er gegen
Mitternacht auf und entschied trotz der Gefahr, den Hirsch zu verlieren, etwas zu
schlafen.

Am nichsten Morgen war der Nebel immer noch vorhanden und auch die
Umrisse des Hirsches tauchten wieder im Nebel auf. Nachdem Tuvoi gegessen
hatte, setzte der Hirsch sich wieder in Bewegung. Jetzt aber verlieB er die
Richtung am Kiren entlang und zog direkt nach Siiden dem Chai Mnohr
entgegen. Am folgenden Tag erreichten sie das Hochland, aber sonst blieb alles
beim alten; Tuvoi konnte den Hirsch auch hier nicht einholen und auch der Nebel
machte keine Anstalten sich zu lichten. SchlieBlich begann das Geldnde weiter zu
steigen und sie erreichten den FuB des Shen Kaitar. Hier nun hoffte Tuvoi den
Hirsch endlich zu stellen, doch auch das Gebirge schien den Hirsch nicht
aufhalten zu k6nnen.

Einen Tag darauf bemerkte Tuvoi zu seiner Linken einen grofen Bach, sie waren
wieder an den Dlago Kiren zuriickgekehrt. Einen weiteren Tag spéter erreichten
sie die Quelle. Hier nun hielt der Hirsch an und auch der Nebel lichtete sich, so
daB Tuvoi den Hirsch zum erstenmal in voller Schonheit erblickte. Sofort lieB er
den bereits gespannten Bogen wieder sinken, denn er hatte noch nie in seinem
Leben einem Wesen von solcher Schénheit und Vollkommenheit gegeniiber-
gestanden.

Und dann sah er dem Hirsch in die Augen und bemerkte eine tiefe und
verborgene Weisheit. Das Fell des Tieres schimmerte in reinstem Weif, sein
dreizehnendiges Geweih war von perfektem Wuchs und seine Augen funkelten im
vollkommensten Violett das Tuvoi je erblicken sollte. Und plotzlich war ihm als
vernehme er eine Stimme:

"Tuvoi Talvas, Sohn von Tunij ich bin Coll Muin und habe dich hier an die
Quellen des Kiren gefiihrt, der Lebensader des einst so michtigen Reiches, weil
du, Tuvoi, der letzte aus dem groBen Geschlecht der Talvas auserwihlt bist, die
Kinder Tennins in Zukunft zu fithren. Besinnt euch auf die Anfinge der Zeit und
kehrt auf die Biume zuriick, denn dort kénnt ihr in Zukunft ein friedvolles Leben
fiihren. Zum Zeichen deines, Anspruches findest du in der Quellhdhle des Kiren
das Schwert Vringalu. Kehre mit ihm nach Hause zuriick, sammle die Kinder
Tennins um dich und besiedele mit ihnen die Baume tief im Chlen Vachal. .
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Wenn du Rat brauchst, kannst du mich in jeder mondlosen Nacht an der Furt
unseres ersten Treffens finden. Leb wohl Tuvoi und moge Tennin dich behiiten."

Dann richtete Coll Muin sich auf seinen.Hinterldufen auf und sprengte das
Gebirge hinab zuriick zum Chlen Vachal.

Tuvoi hingegen verharrte einige Minuten am selben Platz und ging dann langsam
in die Hohle, wo er auf einem groBen Steintisch liegend das Schwert Vringalu
fand. Mit diesem Schwert gegiirtet, kehrte er in den Wald zuriick und tat wie ihm
geheiBen. Um den Neuanfang zu unterstreichen, legte er das alte Wappen der
Talvasab und wihlte sich ein neues: Einen liegenden weiBen Hirsch auf violettem
Hintergrund.

Dies alles fand im Monat Rim statt, der seither Muin heift und am ersten Tag
dieses Monats beginnen die Rhuor ein dreitigiges Fest zu Ehren Coll Muins,
Tuvois und des erwachenden Friihlings.

Nachdem Tuvoi vom Treffen mit Coll Muin zuriickgekehrt war, versammelte er
alle Anhinger Tennins wie ihm geheiBen ward und berichtete von seinem
Erlebnis, was grofen Aufruhr unter den Glaubigen zur Folge hatte. Er stellte sie
vor die Wahl ihm zu folgen, oder zuriickzubleiben und ihr Gliick auf eigene Faust
zu versuchen.

Und tatsdchlich, die meisten Leute folgten ihm, da sie vom Krieg ermiidet und
ohne viel Hoffnung waren. So zogen die Anhidnger Tennins, deren Zahl bis heute
nicht bekannt ist, in die Tiefen des Chlen Vachal. Hier hielten sie ein drei Tage
dauerndes Zu'ur ab, wo sie beschlossen, vorerst nur am Boden zu leben bis sie
die geeigneten Biume gefunden und diese zur Besiedlung vorbereitet hitten.

Nach drei Tagen der Suche hatten sie geniigend geeignete Baume gefunden und
konnten mit dem Ausbau beginnen. Sie bauten Plattformen in den Kronen der
Biume, damit sie vom Boden aus moglichst nicht zu entdecken seien. Nachdem
diese Plattformen, Sakbes genannt, fertiggestellt waren, wurde das Lager vom
Boden in die Biume verlegt. Als auch die Behausungen fertiggestellt waren,
riefen die Priesterinnen erneut ein Zu'ur ein. (Hier ernarnnten sie einen Rat der
dltesten Frauen um Tuvoi Talvas zur Erarbeitung von Gesetzen fir die neue
Gemeinschaft.)

Nachdem sie sehr lange beraten hatten, gaben sie bekannt, daB sie sich in
Zukunft als das Volk der Rhuor bezeichneten, was die 'Baumer’ bedeutet. Tuvoi
wurde vom Rat zum Li'vannh erwihlt. Dieser Titel bedeutet in etwa 'Herr der
Wipfel'.
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Dieser Titel ist vererblich, kann aber vom Altestenrat, welcher traditionell von
den Frauen gebildet wird, wieder entzogen werden. Auf die hierfiir ndtigen
Griinde muf3 an anderer Stelle eingegangen werden.

Nachdem das Volk diesen und anderen Beschliissen seine Zustimmung gegeben
hatte, wurde ein groBles Fest veranstaltet. In den néchsten Tagen wurden dann die
passenden Biume fiir den Palast des Li'vannh und den Tempel gesucht und mit
den Arbeiten begonnen. So war das Leben der Rhuor im ersten Jahr ihrer Riick-
kehr auf die Bdume gréBtenteils vom Ausbau ihrer Sakbes bestimmt.

Nachdem Tuvoi 20 Jahre geherrscht hatte und das Leben einigermaBen friedvoll
war, verstarb er. Sein Sohn Ha'akos iibernahm das Amt des Li'vannh. Einige
Generationen spidter jedoch iibernahm Tunij Talvas das Amt des Li'vannh und
unter seiner Fiihrung begann der Konflikt mit den Reyiin. Unter seinem
Nachfolger Myrdon eskalierte dann der Konflikt zu einem offenen Krieg. Als
dann Myrdons Tochter auch noch ihre Liebe zu Kedrin Hel, dem Lord der
Melam Kel bekannte und ihn heiraten wollte, lieB Myrdon seine Tochter wegen
Hochverrats verhaften und zum Tode verurteilen.

Nun jedoch handelte endlich der Rat der Altesten und setzte Myrdon ab. Zu
seinem Nachfolger ernannten sie Bevan Talvas, Myrdons Neffen. Dieses
versuchte Myrdon mit Hilfe seiner Leibgarde zu verhindern. Da der Rat der
Altesten jedoch sehr viel Ansehen im Volk hatte und seine Entscheidungen immer
respektiert wurden, gab es einen Aufruhr, in dessen Verlauf Myrdon verhaftet
und fiir immer verbannt wurde.

Wihrend dieses Aufstandes wurde auch der Tennin Tempel gestiirmt, da die
Rhuorer inzwischen jeden Glauben an die Aufrichtigkeit ihres Gottes verloren
hatten, denn seit der Herrschaft von Tunij unterstiitzten die Priesterinnen den
Konflikt mit den Reyiin. Die verbliebenen Priester und Gliubigen konnten jedoch
mit allen Reliquien und auch dem Schwert Vx%ngalu flichen.

Es ist bis heute nicht bekannt, was aus den Priesterinnen und dem Schwert
geworden ist, doch ich glaube, sie haben irgendwo im Chlen Vachal einen neuen
Tempel erbaut, dessen Lage nur den verbliebenen Gldubigen bekannt ist.

Kurz nach diesem Aufstand heiratete Suevi Kedrin Hel, der bald darauf die drei
Stimme einte und zusammen mit Bevan, Rehal Estorya (dem Herrscher der
Reyiin und Lord Pel Hee'sa (dem Ratsvorsitzenden der Melam Kel) das neue
Reich Vir'Vachal griindete.
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Im Jahre 47 der Zeitrechnung Vir'Vachals {ibergab Bevan den Titel des Li'vannh
an mich. Wenn ich auf der Feste Fendarl Kendrethan weile, die grofitenteils von
Rhuor besetzt wird, fiihrt der Altestenrat unter dem Vorsitz meiner Mutter Ivi die
Geschicke des Stammes.

An dieser Stelle mochte ich nun liber die Art des Lebens auf den Biumen des
Chlen Vachal berichten:

Die meisten Rhuor leben nach wie vor iiber grofie Teile des Chlen Vachal
verstreut auf ihren traditionellen Sakbes (Wohnplattformen) in den Bidumen. Die
Sakbes befinden sich grundsitzlich in den belaubten Regionen der Baume und
bleiben auf diese Weise vom Boden aus meist unsichtbar. Von dort aus werden
die Sakbes gewoOhnlich durch Strickleitern oder Seile erreicht. Vereinzelt trifft
man auch auf Treppen an den Biumen (dies jedoch erst seit einigen Jahren) oder
auf Treppen im Inneren alter, teilweise abgestorbener Baume. Zwischen den
meisten mit Sakbes versehenen Biumen ist es moglich, durch Briicken hiniiber zu
wechseln. Diese Briicken bestehen entweder aus reinen Seilkonstruktionen (ein
Laufseil und zwei Halteseile, eventuell mit Abspannungen) oder aus Seil / Holz-
kombinationen. Die zweite Methode ist seit der Vereinigung der drei Stimme zur
bestimmenden Bauform geworden, da sie fiir Nicht-Rhuor weniger Probleme
schafft.

Die meisten Sakbes beschridnken sich auf einen Baum. Sie bestehen zum gréfiten
Teil aus einer soliden Bodenkonstruktion aus starken Holzbohlen, die mit
kriftigen Stimmen und unter Zuhilfenahme der vorhandenen Aste sicher in der
Baumkrone gelagert werden. Auf diesen Plattformen werden dann um den
zentralen Stamm herum meist runde 'Hiitten' errichtet, die etwa 2 Meter hoch
sind. Danach bildet eine neue Astebene das Dach und auch den Boden der zwei-
ten Ebene. Fast alle Sakbes haben zumindest drei solcher Ebenen. Die Hiitten
werden aus dem besonders leichten, aber relativ stabilen Holz des Prachai-
Baumes gebaut. Die Inneneinrichtung der Hiitten besteht auch zu groBen Teilen
aus diesem Holz.

Die einzelnen Zimmer auf einem Sakbe sind radial um den Stamm angeordnet
und iiblicherweise alle von einem Zentralgang am Stamm aus zu erreichen. In
diesem Zentralgang, Vadri genannt, befinden sich auch die Treppen zu den
weiteren Ebenen. Die Kiichen bestehen nie aus Prachai Holz, da dieses zu leicht
entflammbar ist. Hier wird eine etwas schwerere Holzari verwendet, die mit
einem Gemisch aus dem Ol einer Waldfrucht, einer bestimmten Bodenart und
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dem Harz eines besonderen Baumes impragniert nahezu unbrennbar ist.

An den Kochstellen findet man zusidtzlich noch eine Blechverkleidung. Das
iibliche Brennmaterial zur Befeuerung der Kochstellen ist seit der wieder-
gewonnenen Freundschaft mit den Reyiin heute meist Koks. Frither verwendete
man hauptsidchlich totes Holz oder Holzkohle.

In den Schlafrdumen der Rhuor findet man keine Betten. Die Meisten schlafen
auf Pflanzenfasermatten auf dem Boden oder (besonders die Kinder und
Alleinstehenden) in Hangematten.

Gegessen wird iiblicherweise auf dem Boden auf Kissen aus dem selben Material
sitzend, von niedrigen Tischen. Das verwendete Geschirr bestand frither fast
ausschlieBlich aus lasiertem Holz. Heute hingegen findet man auch haufiger
Geschirr aus Glas, Metall oder Steingut.

Im Gegensatz zu den gewohnlichen '"Wohn'Sakbes, die nur einen Baum benutzen,
findet man auch wenige Bauwerke iiber mehrere Biume. Bauwerke dieser Art
sind zum Beispiel der Li'vannh Palast im Herzen des Chlen Vachal der sich tber
fiinf der groBten Biume des Waldes erstreckt. Der Li'vannh Palast ist allerdings
nicht nur Wohnort fiir den Li'vannh und seine Familie, sondern auch Sitz
verschiedener Organisationen, zum Beispiel des Obersten Gerichts. Auch existiert
hier ein groBer Festsaal fiir die verschiedensten Zeremonien und Anldsse. Der
Li'vannh und seine Familie bewohnt hochstens (je nach Umfang der Familie)
zwei Fiinftel des Palastes.

Auf einem Weiteren dieser mehrbaumigen Sakbes stand der Tennin Tempel, der
wihrend des Aufstandes im Jahre von Tirnan Og zerstdrt wurde.

Ebenfalls auf mehreren Biumen errichtet ist das Haus des Rats der Altesten, die
Shirya, mit dem dazugehdrigen Versammlungsplatz. Dieser riesige Platz ist die
wohl eindrucksvollste Plattform im ganzen Wald. Der Versammlungsplatz, Shi'i
genannt, ist teilweise mit Gras bepflanzt worden, wird von Blumenbeeten
geschmiickt und beherbergt sogar einen kleinen Teich.

Auf der Shi'i versammelt sich das Volk zu Abstimmungen und wenn Li'vannh
oder der Altestenrat eine wichtige Entscheidung verkiinden. Im Jahre von Tirnan
Og wurde die Shi'i durch den groBen Aufruhr fast vollstindig zerstort und es
dauerte iiber ein Jahr, bevor sie wieder genutzt werden konnte. AuBerdem wird
der Platz mehrfach im Jahr fiir groBere Festlichkeiten und regelmdBig fiir einen
Markt benutzt. Das Haus der Altesten befindet sich am Rand der Shi'i. Hier
beraten die Frauen, die dem Rat angeh6ren und einige von ihnen leben auch hier.
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Die Shirya darf nur von Frauen betreten werden und auch nur von solchen, die
eine Erlaubnis der Altesten haben.

Die Familien

Wihrend der Anfinge des Reiches von Vir'Vachal, bewohnten noch etwa vier bis
fiinf Familien zusammen ein Sakbe. Dies hat sich inzwischen dahingehend
gedndert, daB nun hichstens noch zwei verschiedene Familien auf einem Sakbe
anzutreffen sind. Dies wird unter Anderem dadurch bedingt, daB die Familien
"groBer” geworden sind. Die meisten Rhuor bilden inzwischen Groffamilien
iiber mehrere Generationen, wohingegen es vor zehn Jahren noch iiblich war, da3
yerheiratete Kinder die Eltern verliefSen. _

So lebt auch heute die alte Tradition wieder auf, daB die dlteste Frau als
"Familienvorstand" gilt. Diese Sitte war, bis auf den Altestenrat, einige Zeit
recht selten geworden.

Die durchschnittliche Familie besteht zur Zeit aus den GroBeltern, ihren zwei bis
drei Kindern und deren Familien. Ublicherweise ist es so, daB die Verheirateten
in die Familie des Mannes aufgenommen werden. Es ist bei den Rhuor auch
durchaus iiblich, daB die Frau auch oder alleinig einem geregelten Beruf
nachgeht.

In den Jahren ihrer totalen Abgeschiedenheit von den anderen Vélkern
Vir'Vachals gab es praktisch keinen Handel. Die meisten Rhuor waren
Selbstversorger. Dieses wurde durch den Umzug in den Wald auch noch
verstirkt. Einzig und alleine die Gilden der Bogenmacher und Sakbebauer
konnten als Hindler bezeichnet werden.

Heute gibt es in ganz Vir'Vachal einen lebhaften Handel innerhalb und zwischen
den Stimmen.

So kann man bei den Rhuor heute Glaswaren, Schmiedewaren, Boote, Héuser
und sogar Metallriistungen finden. Auf der anderen Seite ist zumindest in jeder
gréBeren Stadt ein rhuorisher Bogenmacher ansissig. AuBerdem stellten sich
einige Sakbebauer etwas um und liefern heute die solidesten Wagen und Karren
in alle Ecken und Enden von Vir'Vachal. Auch das fiir die Rhuor typische
Getrink, der Dhalev, ist inzwischen beinahe im ganzen Reich erhéltlich.

Nach diesem Abschnitt iiber das Leben im Wald, komme ich jetzt zur politischen
Organisation des Stammes. Hier wird auch der Altestenrat erklart.
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Bei den Rhuor gibt es zur Zeit noch drei der alten Fiirstengeschlechter aus alter
Zeit. Das michtigste Geschlecht ist das der Talvas, die seit der Abspaltung den
Li'vannh stellen. Daneben gibt es noch die Tahryn, die Aquo und die Eyil. Diese
drei "Hiuser" stellen die hochsten militirischen Amter, die fiir gewdhnlich von
den Lords selbst besetzt werden. Die iltesten Frauen der vier Geschlechter
gehoren auch automatisch dem Altestenrat an.

Ruhike Tahryn trigt zur Zeit den Titel des Kerek'tu und ist als der
Hochstgestellteste anzusehen. Dhich'une ist zur Zeit Inzax Eyil und Eadh Aquo
hat den Kem'nanh Titel in seiner Familie. Diese Titel, und die damit verbundene
Macht kdnnen vom Altestenrat genommen werden.

Der Altestenrat

Der Altestenrat besteht neben den vier iltesten der "Hiuser" noch aus drei vom
Volk zu wihlenden Frauen. Diese Frauen miissen natiirlich auch bereits
Familienvorstand sein und diirfen nicht jiinger als vierzig Jahre sein. Hierdurch
hat der Rat sieben Mitglieder und um den vier "Héusern" nicht auch hier zuviel
Macht zu geben, braucht eine Entscheidung im Rat fiinf Zustimmungen.
Tatschlich hat sich diese Regelung bisher als zum Gliick iiberfliissig erwiesen, da
die Altesten der "Hauser" ihre Familieninteressen immer hinter die Volks-
interessen zuriickstellten. _

So sprach zum Beispiel Ruis, die Mutter des Li'vannh Ha'akos im Rat vehement
fiir eine Absetzung ihres eigenen Sohnes.

Der Altestenrat hat mehrere Funktionen:

-> Die Uberwachung des Li'vannh.
Hieraus resultiert die Moglichkeit, daB der Altestenrat die Macht hat, ihn
abzusetzen und einen neuen Li'vannh zu wihlen.
Der Wahl des neuen Li'vannh muB allerdings vom Volk zugestimmt werden.
Sollte das Volk keinem vom Altestenrat ernannten Li'vannh seine Zustimmung
geben, so muB der alte wieder eingesetzt werden.

-> Die Bildung des Oberen Gerichts

Zusammen mit dem Li'vannh und dem Kerek'tu bildet der Altestenrat das
Obere Gericht.
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-> Uberwachung der drei "Hiuser"
Der Altestenrat kann die Titel entziehen und neu vergeben.

Die Gerichte

Es gibt drei verschiedene Gerichte, das Obere, das Niedere und das Gilden-
gericht. Das obere Gericht ist fiir Kapitalverbrechen zustindig und ernennt das
niedere Gericht.

Das niedere Gericht behandelt alles, was nicht vom oberen Gericht, den Familien
oder dem Gildengericht behandelt wird. AuBerdem iiberwacht es das Gilden-
gericht, damit hier keine autonome Rechtszone entsteht,

Das Gildengericht behandelt Streitigkeiten innerhalb der Gilden, muB
Kapitalverbrechen aber dem oberen Gericht iiberstellen. Hier darf dann jedoch
eine unverbindliche Urteilsempfehlung gegeben werden. Seine Hauptaufgabe liegt
aber im Behandeln gildenspezifischer Fille, zum Beispiel die Bestrafung
offensichtlich schlampiger Arbeit. So wurde einst ein Sakbebauer verbannt,
nachdem ein unter seiner Leitung erbautes Sakbe eingestiirzt war. Die
Verbannung wurde vom oberen Gericht bestitigt.

Das obere Gericht ist als hochste Instanz berechtigt, die Entscheidungen der
unteren Gerichte neu zu verhandeln. Dies geschieht normalerweise nur auf
Antrag, kann aber auch ohne diesen geschehen.

MuB das obere Gericht iiber den Li'vannh oder den Kerek'tu Recht sprechen, so
{ibernimmt der Altestenrat diese Aufgabe. Gilt es ein Urteil iiber ein Mitglied des
Altestenrates zu fillen, riickt der nichsthéchste Lord fiir diese Alteste in das
Gericht.

Das hirteste Urteil ist die Todesstrafe, die aber nur sehr selten verhdngt wird.
Hiufiger wird der Verurteilte statt dessen auf Lebenszeit verbannt. Uberhaupt ist
die Verbannung, ob auf Zeit oder fiir immer eines der meistgebrauchtesten und
gefiirchteten Urteile des oberen Gerichts.

Die Armee

Die Armee untersteht dem Li'vannh, der als héchster General (Shu'ure) jederzeit
das Kommando iibernehmen kann. Ansonsten wird die Armee vom Kerek'tu,
dem Dich'une und dem Kem'nanh gefiihrt. Diese drei bilden als gleichgestellte
Shu'ures auch den obersten Befehlsstab unter dem Li'vannh. Die Armee besteht
aus einigen Berufssoldaten, im Kriegsfalle werden aber alle tauglichen Frauen
und Ménner zu den Waffen gerufen. '
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Es gibt im Heer der Rhuor die Bogenschiitzen, leichte und schwere FuBtruppen
und inzwischen auch berittene Schiitzen und leichte Reiterei. Allerdings wiirden
die schweren FuBtruppen der Rhuor bei anderen Vdlkern bestimmt nicht als

schwer angesehen.
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Die Geschichte von Mirur Hee'sa, Graf der Melam Kel

Wo immer Ihr auch seid! Wie Inr auch heiBen mogt! Wie Ihr auch ausseht oder
was Ihr als das Hochste in Eurem ach so kurzen Leben betrachtet!

VergeBt nie, es gibt fiir alles ein Gestern und ein Morgen! Das Jetzt in dem Ihr
seid ist ach so kurz und meist noch unbedeutender als es schon kurz ist!

Wer nun versucht, in diesem kurzen Leben noch so grofl, wichtig oder bedeutend
zu werden; dem sage ich, ohne IThm zu nahe treten zu wollen: "Was seid Ihr im
Vergleich zu dem Berg, der schon lange besteht und es auch noch lange wird;
Seht den FluB, der sich seinen Weg bahnt und sich stindig auf all die Biche
verlassen muBl ohne die auch er nicht wire, der er ist; Seht den Baum, der dem
Wind trotzt und der so anderen Pflanzen und Tieren Schutz bietet.

Es gibt immer nur ein Oben, wenn es auch ein Unten gibt, es gibt keine Schon-
heit ohne das HéBliche; was wiret Ihr ohne die, die Euch eure Gelder bringen?
Ihr wiret nichts, tiber das es sich ein Lied zu singen lohnte oder an was man
mehr als ein oder zwei Gedanken verschwenden sollte. Nicht, daB ich nicht gerne
Lieder hore oder singe oder daB ich nicht tiber alles und jeden nachdéchte, so dal
sich alle Gedanken manchmal hoch in meinem Kopf auftiirmen.

Ich kenne Euch nicht und Ihr werdet mich nicht kennen! Aber ich mdéchte, daB
ich viele Menschen und Linder, Tiere und Meere kennenlerne, damit ich meinen
kleinen Horizont erweitern kann und ich meine Meinung zu den scheinbaren
Wichtigkeiten dieses Daseins bestétigen oder bedenken kann.

So fordere ich Euch auf: Verbessert mich, wenn ich Unrecht habe, gebt mir aber
auch Recht, wenn dem so ist und laBt mich Euch meine Heimat und Linder
zeigen, wie auch ich gerne die Euren besuchen komme!

So will ich mich nun vorstellen und Euch einen Einblick in die "Welt', in der ich
lebe, geben!

Ich bin der erste Sohn des Pel Hee'sa. Er beschlof vor vielen Jahren mit anderen
den so bedeutenden Frieden, der seitdem in unserem Reich Vir'Vachal herrscht
und der noch lange die Stimme der Rhuor, der Reyiin und der Melam Kel
begleiten soll. In dieser Zeit des Friedens bin ich aufgewachsen und habe meine
Kindheit in schéner Erinnerung! Meine Geschwister (eine Schwester und zwei
jlingere Briider) leben noch und sind, wenn auch nicht mit den Vorziigen, die ich
als Erstgeborener hatte, wohlbehiitet aufgewachsen. Bevor ich Euch nun ermu-
dende Erlduterungen iiber meine weitverzweigte Verwandschaft antue, beschran-
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ke ich mich in meinen Erzidhlungen lieber auf die Dinge, die ich mag und die
meine Sinne und meinen Geist frisch halten. Denn die umfassende und teilweise
ermiidende Ausbildung in meiner Jugend 1t meinen Kdrper jetzt formlich nach
Schénheit schreien, die nicht beim Schwertkampf oder Zeremonien vorrangig
waren. Auch wenn mein Vater auf eine Ausbildung in verschiedenen
Naturwissenschaften und der Redekunst bestand und mir dieses Wissen heute
sehr viel hilft, so lernte ich erst spater, was es heifit, auBerhalb des gewohn-
lichen Alltags in der Stadt, die Natur um mich herum zu genieBen und mich von
ihr leiten zu lassen. Wenn man durch die Landstriche um die Stadt Melam Kel
zieht, kann man auf mannigfaltige und beeindruckende Gegenden stoBen.

Die Kiistenregionen sind durch starke Winde und kithlere Temperaturen geprigt.
Die zerkliifteten und teilweise bis zu 100 m hohen Klippen trotzen mehr oder
weniger erfolgreich dem stindig anrollenden Meer und bieten den Bewohnern
und Tieren in dieser Region Schutz und Sicherheit. Die Pflanzen, die hier
wachsen, sind entweder Bodendecker oder niedrige Biische, die sich gegenseitig
dabei helfen, dem stetigen Wind etwas entgegen zu setzen. Die Menschen, die
hier leben, sind hauptsichlich damit beschiftigt, ihre teilweise weitverstreuten
Herden von wetterbestindigen Schafen, Ziegen und Rindern zu hiiten. Sie haben,
um sich selbst, den Tieren und Pflanzen Schutz vor Wind und Wetter zu geben,
Steinmauern gebaut und so schwer iiberwindbare Hindernisse fir die Tiere
errichtet, Moglichkeiten fiir Pflanzen geschaffen, sich zu entwickeln und sich
selbst mit hoheren und iiberdachten Mauern keine komfortabelen aber praktische
Unterkiinfte geschaffen. Damit ist diese Landschaft von vielen Stein- und
Baumhecken, verstreuten Tieren und vereinzelten Hausern geprégt. Neben dem
Vieh wird natiirlich versucht, dem Meer soviel abzutrotzen wie moglich, und so
sind die Bewohner dieser Region fiir ihre unerschrockene und geshickte Art zu
navigieren bekannt.

Kommt man nun weiter ins Landesinnere, so stoft man zum einen auf fruchtbare
Niederungen, in denen Ackerbau betrieben, Handel getrieben und als Besonder-
heit Pferde geziichtet werden. Diese Pferde sind im ganzen Land wegen ihrer
Schnelligkeit und Ausdauer bekannt.

Zum Anderen gibt es die Regionen des Hochlandes und der Gebirge. In diesen
Landstrichen ist der Kontrast von hohen Bergen und Kdmmen zu den fruchtbaren,
dicht bewaldeten Tilern sehr deutlich. Die Menschen in diesen Regionen leben
von der Jagd und von der Holzverarbeitung und haben sogar teilweise groBe
Stollen in die Berge geschlagen, wo sie das fiir uns wichtige Erz gefunden haben
und es zu Tage bringen.

Dieses sind die Gegenden, die euch erwarteten, kdmet Ihr her, sie zu besuchen.
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Es gibt Plitze, an denen man das Meer sieht, wie es mit all seiner Kraft und
Ausdauer gegen die Felsen prallt, und an denen man, die Gischt und Brandung
splirend, froh und gliicklich iiber sein 'Dasein' ist. Ebenso erquickend ist es, nach
einem stirmischen Unwetter in den Bergen zu sehen, wie sich kleine Rinnsale
bilden und, sich ihren Weg ins Tal suchend, immer groBer werdend, teils in
Sturzbdchen, teils in Wasserfillen versuchen, den Berg ins Tal zu spiilen. Der
Moment, wenn morgens die Sonne mit ihren ersten Strahlen iiber die weiten
Ebenen des Tieflandes eilt und diese zunehmend erwirmt und Hasen, Hirsche
und andere Tiere in diesen Strahlen die Ruhe des Morgens genieBen.

Lafit euch sagen, daB dieses Land wunderbar ist. Auch wenn ich nur die scho-
nen Seiten dieses Landes erwihne, so kann sich jeder denken, daB es Winter-
stirme und groBe Unwetter in diesem Land gibt und diese oft genug ihren Tribut
fordern. Es gibt noch zwei Dinge, die zu erwdhnen es sich lohnt.

Die Menschen haben, sobald sie sich zu einer kleineren Siedlung zusammen-
geschlossen haben, runde Tiirme errichtet, die teilweise 25 Meter hoch sind. Sie
werden als Aussichts-, Lager- und Schutztiirme genutzt. Diese Tiirme bilden
meist zusammen mit verschiedenen groBen Gebduden oder dem Friedhof das
Zentrum dieser Siedlungen. Besonders im Hochland und in hiigeligen Wald-
gebieten sind diese Rundtiirme weit verbreitet. Die Burgen und teilweise sogar
die Stidte haben sich oft um diese strategisch giinstigen Punkte gebildet und so
sind diese Tiirme sogar dort noch Teil der Befestigungen.

Zum zweiten ist in fast allen Gebieten eine Pflanze verbreitet, die dort aber nur
sehr selten zu finden ist. Sie heifit Samrock und ist klein, griin und hat meist drei
herzformige Blitter. Man sagt, dal man Frieden und Gliick haben soll, wenn man
so ein Samrock findet. Die Menschen haben sich angewéhnt, ihren Toten jeweils
ein Samrock mit ins Grab zu werfen und stellen als Zeichen fiir die Lebenden
einen Stein in Gestalt eines Samrock auf. Seine Blitter sind durch einen Kreis
miteinander verbunden und diese Steine sind bis zu zwei Metern hoch. Dieser
Kreis, sagt man, hat folgende Bedeutung: Der Stamm des Steines ist die Wurzel,
aus der das Kind entsteht, der Erwachsene wirl und der Greis am Ende des
Lebens stirbt und so der Erde wieder zugefiihrt wird.

Diese Pflanze, die, obwohl so selten zu finden, doch iberall ist und die
Menschen in ihrem Leben begleitet, ist einfach wunderbar!

Sie gibt den Leuten Hoffnung in Notzeiten und bringt ihnen Freude, wenn sie
keine Sorgen haben. Sie 1dBt ihre Mienen aufhellen und ihre Gemiiter beruhigen
und ich frage Euch, wer kann das schon. Diese Pflanze verdient es sie zu wiir-
digen und so werde ich diese Pflanze in der linken oberen Ecke meines Wappens
hinzufiigen. Mit diesem Zeichen mdchte ich allen zeigen, wie wichtig mir und
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diesem Land, das meine Familie schon so lange bewohnt, diese Pflanze ist.
Desweiteren fiihre ich fortan das Motto: 'Semper fidelis'!

Leute, die Ihr diese Erzidhlung von mir gelesen oder gehort habt. Ich hoffe, Ihr
kennt mich und dieses Land nun etwas besser. Ich habe viel erzdhlt und doch
auch vieles nicht, denn, und hier gibt mir doch jeder Recht: "Interessant ist
immer das, was man nicht sicht oder hat!" Auch wenn ich weder magische
Wilder, finstere Berge, totbringende Meere, vernichtende Wiisten oder
ungastliche und kriegerische Menschen erwihnte, seid gewarnt, denn dieses Land
und besonders diese Menschen werden jedem, der sie aus diesem Frieden reilen
will, zeigen, daB sic daran festhalten werden und ich werde sie darin unterstiitzen
mit allem, was ich habe!

Habt Dank fiir Eure Geduld und Eure Zeit!"

"Semper fidelis"
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Die wahre Geschichte von der Griindung der Dynastie
Von Grimbart Bolzenschneider
Prolog:

Es waren die letzen Tage der zweiten Ara,als der Ruf des Weisen vom
Berg iiber den Ebenden von Lhantharya erschallte, und die Filhrer der
Elben und Zwerge, der Menschen und Orks ,der Kobolde und Oger, de
Trolle und Feen, Jja sogar die Echsen aus den Simpfen des Siiden
folgtem seinem Ruf. Am Fusse des Shen Kaitar versammelten sie sich.
Uber eine Woche zog sich das Eintreffen der Fiirsten und Herrscher
hin. In der Nacht vor der grofiem Treffen s&dumten tausende von
Lagerfeuer die Ebende vor dem Shen Kaitar und der Alte vom Berg
erschien oberhalb des Lagers und sprach zu ihnen: "H6rt meine Wor-
te! Not und Elend herrscht in der Welt von Erkanfara. Reiche werden
vergehen, denn der Phdnix wird sich erheben und das Antlitz der
Welt verdndern. Nichts wird so bleiben wie es ist. Vereinigt euch,
denn sonst werdet ihr untergehen." Mit diesen Worten verlieB er
seinen Platz und zog sich in seine HBhle zuriick. Die Fiihrer der
Vélker versammelten sich um ein gewaltiges Feuer und berieten, was
der Alte vom Berg gesagt hatte. Doch das sie kaum eine Stunde am
Feuer gesessen hatten, stritten sie sich wieder. Jeder behauptete
von sich "Der Befreier" zu sein und das die anderen sich ihm zu
fiigen h&tten. Am ndchsten Morgen war der Tod von finf Filirsten zu
beklagen und drei weitere Fiirsten waren schwer verletzt, so das sie
auf Monate nicht reisefdhig waren. Der Rest der Fiilhrer und Fiirsten
kehrten zu den Ihren zuriick und nahmen die Kampfhandlungen wieder
auf, die sie filir die Dauer der Verhandlungen eingestellt hatten.
Und kurze Zeit spdter erhob sich der Phdnix um das Antliz Erkanfa-
ras zu verdndern. Finsternis verhiillte die Kontinente, Erdbeben
suchten die Stddte heim und Sprinfluten verwiisteten die Kiisten. Als
endlich wieder das Himmelsgestirn die Finsternis vertrieben hatte,
kam so etwas wie Hoffnung in den Uberlebenden auf. In der ehemali-
gen Gebirgsfeste der Zwerge, Athibulus, die nun zu einer Kiisten-
stadt am Silidende der Wiiste Djabalar geworden ist, {iberlebten etwa
10000 Mann verschienster Rassen. Allein 1000 Oger und 4000 OrKs
-waren unter den Uberlebenden.

Die Filhrer dieser Uberlebenden berieten sich und erkannten das es
fiir sie {iberlebensnotwendig war zusammen 2zu arbeiten. Durch die
starke Prédsenz der Oger und Orks und ihrer diktatorischem Fiihrung
war die freie Wahl des Herrschers doch nur eine Face. Nachdem sich
Ogerus RKa“laal zum Tyrannen kIren lieP belohnte er seine Hilfs-
schergen und machte den Ork Uulkau zu seinem ersten Berater, der
ihn auch vertrat wenn er Besoffen sein Rausch ausschlief. Als per-
sInliches Geschenk bekammen die Orks die Feste Mokai, die sich seit
Generationen im Besitz der Familie des FIrst Haifa befand, als man
diese fast unbeschlidigt auf einer Insel fand. Dort wo sich frlher
ein Meer von Sand und DInen befand ist nun ein Ozean von Wasser.
Dieser Bund der VIlker nannte sich Dynastie und sollte nach dem
Willen seiner Grinder ein friedliches Zusammenleben aller VIlker
unter den Augen der CGItter sicherstellen. Doch Ogerus machte es zum
Spielball seiner Gellste. Er fingt einen Krieg um eine Insel an und
verliert. Er beleidigte eine Hohepristerin und forderte somit den
Zorn der GItter heraus. Bei einem Begrlbnis verspottete er den Ver-
storbenden und der Sohn des Verstorbenden schwor ihm Blutrache. So
und Ihnlich war seine Aubenpolitik. Innenpolitische Unruhen lieP er
durch Einkerkern der Redelsflhrer und Ihrer Hinrichtung unterdrIk-
ken. War der Gegner von adliger Geburt, so erlitt er einen tragi-
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schen Unfall. Die Meuchelmdrder konnten sich nicht {iber Arbeitsman-
gel beklagen. Sco gingen zweil Jahre ins Land und die CGreultaten sei-
ner Herrschaft sind zu manigfaltig um sie hier zu erzédhlen.
Verschiedene Adlige und auch einige Niedere aus dem Volk hatten
versucht den Tyrannen und seine Orkhuren zu stilirzen, dech ihre Ver-
suche waren leider nicht vom Gliick verfolgt. So gingen sie den Weg
allem Irdischem. Ihr Fehler war das sie versuchten mit Sabotage
oder Anschldge den Tyrann zum Abdanken zu zwingen. Seine Repressa-
lien gegen das Volk wurden immer schlimmer, sobald ein weiterer
Anschlag bekannt wurde. Es wurde immer unertré&glicher unter seiner
Tyrannei, und der Biirgerkrieg war nur eine Frage der Zeit. So nah-
men einige Lords die Gefahr der Hinrichtung auf sich und versuchten
einen Staatstreich um die Opfer unter den verschiedenen Rassen so
klein wie méglich zu halten. Leider erfuhr der Tyrann druch einen
Verrdter von dem Plan, konnte aber keine Namen erfahren. So ersann
Cgerus zum ersten mal eine List.

Der Niedergang der Dynasty

Langsam Dbegann der Morgen zu grauen, die schier unnatlirliche Fins-
ternis, in der sich Morkai die Nacht {iber verbarg, verlor ihre l&h-
mende Kraft.

Unter ihnen wurde die groBe Feste am Nihil al phadal, dem groflien
Meer schemenhaft erkennbar. Bel Hadif wurde sie vom Volk der Wiiste
genannt, daBl ehemalige Lehen des Flirsten Saalud al Shadir, bevor es
den Menschen zur Verwaltung unter den Orks abgepresst wurde. Grofl
war die Trauer {ilber die Entscheidung des Herschers und das Feuer
des alten Hasses der Menschen gegen die Orks loderte wieder auf
und brannte Jahrzehntelang in den Herzen der Unterdriickten. Die
Nacht iber hatte Filirst Heifar seine Truppen am anderen Ende der
Insel gesammelt und vor die Tore der Festung gebracht. Der lange
vorbereitete Aufstand gegen die barbarische Herrschaft der Orks und
Oger hatte seinen HOhepunkt erreicht. Wdhrend die anderen Fiirsten
fern in der Hauptstadt des Reiches den Aufstand des Volkes organi-
sierten und ihre Anspriiche proklamierten. sollte hier am Rande des
Reiches an der Orkfeste Morkai die Entscheidungsschlacht stattfin-
den. Der Zeitpunkt flir den Aufstand war gut gewdhlt, Oogerich, Her-
- scher der "Dynasty" und First der Oger befand sich mit seiner Gar-
de zum Besuch beim Orkhduptling Uurklau. Der Rat der Fiirsten
beschlo3 daher die Machtiibernahme, und die damit verbundene Nie-
derschlagung alle dem Herrscher ergebenen Geschdpfe sofort durchzu-
fiihren.....

Flirst Heifar wartete bis sich die Sonne am Horizont deutlich
abzeichnete, und lies dann das Banner mit seinem Wappen entrollen.
Auf dieses Zeichen hin tauchten nun auf dem umgebenden Bergland der
Festung Kavallerie auf, so daB die Festung von allen Seiten, auBler
der meerzugewandten, umstellt war.

Da ein Verrat des Aufstandes nicht ausgeschlossen war vertraut
Flirst Heifar nur seinen Getreuen, so waren in seinem Heer nur Krie-
ger seines eigenen Volkes, der Bewohner Djabalars, der riesigen
Wiste des Kontinents.

Stumm blickten die Kriegsscharen auf die Festung, von der mnach
einer Nacht des Zechens und Gelages nun kein Laut mehr zu héren
war. Langsam ritt der Filirst nebst seinem Banners und Gefolges zu
seinen Truppen, die auf ihren unruhigen Pferden auf den Befehl zum
Angriff warteten.

Allm&hlich regte sich die Festungsbesatzung, schrill erschallten
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einzelne H8rner und auf den Mauern liefen Orks.

Ein einzelner Reiter kam im Galopp auf die Schar des- Fiirsten zu,
nahm sein Pferd hart in die Ziigel und brachte es zum stehen "Herr,
der Magieunterrichtete bat mich euch zu bestellen, daB er bereit
seil”. Nach einem weiteren Blick auf die Festung, in der nun hekt
sche Verteidigungsvorbereitungen getroffen wurden, zog der Flirst
sein Schwert reckte es in die HB8he und rief " ". Zehntausendfach
gab ihm seine Streitmacht ein Echo, mit dem es lawinenartig auf die
Festung vorriickte.

Durch die geschaffenen Liicken in der Festungsmauer ergoflen sich nun
Strome von Wistenkriegern, mit seltsamen Glanz in den Augen, weder
Mitleid noch Gnade gewdhrend hauten sie jedes Geschdpf der Finster-
nis nieder und richteten unter der Festungsbesatzung, die aus-
schliefflich aus Orks bestand, ein Blutbad an. Einen Feuersturm
gleich ritten sie durch die Stadt und kontrollierten nach Kkurzer
Ze2it alle Tore und StrafBen der Stadt.

An der Hafenmauer wurden Ocgerich und Uurklau mit ihrer Leibgarde
gestellt. Unter Filihrung der beiden H&uptlinge k&dmpfte ihre Garde
tapfer, doch unterlag sie rasch der Ubermacht und der Wildheit der
Wistenkrieger. Uurklau selber griff in den Kampf ein und Fiirst Hei-
far stellte sich ihm entgegen. Nach einem kurzen aber harten Kampf
blieb Uurklau mit =zerschmetterten Schiddel auf dem Pflaster liegen.
Cogerich nur noch von wenigen Getreuen umgeben streckte die Waffen
nieder und ergab sich dem Fiirsten. Somit wurde der Schreckensherr-
schaft ein blutiges Ende gesetzt.

Mehrere Tagesreisen siiddstlich begann der Tag in Athibulus mit dem
Aufmarsch der Elben und Zwergengarden.

Am Morgen dieses Tages liell Grimbard, Flirst der Zwerge, folgendes
verlauten:

( Fortsetzung folgt (hogfentlich...))

_52_



]%2’ -6:222’7\' c;,’c’z' Ct)g'zr
\ uypd G¥TTET v@;\f'ér}a;vfara

A Dis U}Vaé%’iﬁgfg[ﬂ %Eﬁ;\n‘gz‘z{c%z der

chemaligep Dyﬂafr{z’, ﬂamz;vrh’c% Hopiq-

|\ redch f' z‘r?z-f ANTA, He’?’ﬂfgrﬁ’fz’c? Wel -

4! C!Z!z’,e’a ZZZVCQ %é?’;v{sr!{c% %?arac;- mf'r%z-iz

D Tupy ku;vc? Fu wz'rfe’y, 216’ wir ?*ffrm'x’r dal alce
K@'V¢‘grf¢°C§ ; 557\/5,7\1;\7':' Dz’r”*f e, It

?zzfriccff;v%gﬂ{r 52 l}nZ—wy

Tczfm

hamme? der Up
g!cf;rlfflﬂ.
f@fgz*]w?e Pu;vff‘ne’ fﬁé?’fﬁ’ﬂ zz]vr gzz zz]vﬁ:'z'zr

U ber seug Mg’
¥ 1) Die UNW iz’rc?-;‘gg,mff{fﬂ’ﬂ: pe Beh apdlung
der € zft’r', Ho bolde u;vg gw,(z‘gt, 2. B.:
2) ngr ge Fur See ( g wart ;v,e)
b) ;wt gL zzyi €lfey bekommepy keime

apgemellepey W hpuNgeP
¢) Die 1z yvzrawrwarrsz%{ Verle %’*“’7"‘2“ s
2vorkommepl

b

el ;va*:z’z‘r?ic bep Kobol
all m:z;vf?'t'awfazzrz‘ffc %Trr w&%r.e*;vcz
A del (zzzgﬁ’r
. 2) Dal lufcaHCéef;v vop zz;vlréc‘y'r-czy
#

-~ P
\'\\



‘l{, » ’ 3 ¢4 ; w5
J ¢ "l
e (erichzey iy Uger- upd Orc-kpelpep i
wie % B.: Zwergephbizpy auf €«f, €1
| Azn Sfée u;vfﬁc’%ﬂc? 4‘]V A l’p»:"lc ftjva’?rfyv
’ <) blz' Jmmer %xﬁf’{g‘f’f azfrauchepde bawpdel

miT €lfep beiy
f)€cér%aar7zrﬁck!;&f fisp Orcdamepy upd

0)512' briilce azl ;wzrgcyvééi rTen

e, 2) D"f’éyzcé.? 6£w¢'221:ga}75 a?zv,,‘iv l]VcZ bepdTig L
n Getars fiir Bauvorbabep uplerez Ra=l- \
A 'Ize”rrz’y,'w ‘e %. B.: N/
| a) Die n{c%r 69’1&1‘221'522;!73’ zf;vef? 50 g{mmﬂ
w@%ygtéfz’rge’f fiiz verdiepTE ? e rge M-
pererapep TP [ceipiger Lage
b) DieNRNich= 33%’321'5’&;175[4‘;»'![' 250 Bauzi-
(aldel mit lebepdep Baumbiulery fir
ver Zf?e}’te’eme'yv{‘a’z‘a}w;v <N blz %fﬁ’ﬂz"i"

Lage

&) Die e b bewll igUNE eper 250 hekcar
¥i ZZJEP@W'Z'L’ miT 5z'a%fp RacTepvor-
hommep 2 [ RelzTiere zzyvcz Traplpor<-
mIglicl kerT fiiv upver diepTE Hobold-
pyeTeTaANEN 9.4 zzymc'v‘g (e %,ez- Lage

DAvdauerpde litpdera Lez COL~
W‘ P ¥ @gfﬁ;guyaz Dzl r

g) Diezp ver L zworzlic o Durc hfEpraps
kpie frrlt’aez'—:‘fc%,e«;-ﬂ_u eppo Erd T
durch Jger upd @rcf'ur;r .

erbo e Ril=u a2




SO

@5'3’2‘/:: %4‘4:%7: ‘

@) Drfﬁ > E&'c%(roﬁgralvg« vg]vC;tgftftey,
wt?c%g ffz’c% 7v1‘tm32f t‘]v zz;vfe'zwm Bfﬂr‘t?

befande
)Dze ,e’ft'z’gzz]t?g’ rifzzzrzfz'c%tz- C]!Zé’ffz* sur

}\,}vﬂ: %affuyg voy Kz 'z’lgr@aterf’az ;w,e'czf
o Eroberupg J,ergffam-r,e'y Rel<.
s hrTepy Griipdep [agey wiz ¢

b u;vf voy dey Ogerpy uy;? Orcl lof, welcpe
L,

24';&(’ ‘p,e’z“urfz\c%t,e'y,

Fbefomz MYhomath, fpaon

§irlefaps, Aemarzh Arda
Ceperaldel, pér Oberlzer fiirlT F
| yoy vopy
fiele-fap=a (Vel-Celeber
prine bor? Botie, . sc Ane=le—

QZ‘ im é;xz- T B@Z?ﬁ /:’ %yfd’a?fr

herrlcher upd hiiTe?
‘V@?’
H%arac; - mt‘r’%r't'z

firlzen, hoor-pa-kraar

= b=

Dez Schreibey der



Die Geschichte des Volkes von Djabalar

Der Wiistengiirtel der die siidlichen Kontinente Erkenfaras durchzieht
scheint karg, trostlos und unlebenswert zu sein, doch gibt es Lebe-
wesen, die ihre Heimat in diesen Gebieten gefunden haben und ihnen
Namen gaben.

Das Reich Yaromo entstammt dem groBen westlichen Wistenglirtel, des-
sen Geschichte der ehrwiirdige Fered al Dos bereits kundtat, auf dem
8stlichen Kontinent gaben der Wiiste das Volk der Drahbar den Namen
Djabalar.

Nun leset die Geschichte dieses Volkes, das seit langer Zeit exi-
stiert, doch von dem die Welt bisher nichts erfuhr.

Die Wiiste in der die Drahbar ihre Heimat haben, barg von jeher
Leben, zwar wenig und sicher ein hartes, doch in den Casen und den
wenigen jahreszeitlich bedingten Wasserl&chern war dieses mdglich.
Die Kulturentwicklung der hiesigen Menschen stand in denen der
anderen V&lker in nichts nach, da sie sich die Feindlichkeit der
Wiiste zunutze machten. Die scheinbar endlose Trockenheit umrahmt
von zahllosen Felsen und Sanddiinen lieB auch in der Tier und Pflan-
zenwelt nur die kliigsten und zdhesten ilberleben.

7Zu ihnen gzihlt eine Schlangenform, die sich mit groBer Eleganz und
Geschicklichkeit durch die Diinen windet, der Geschwindigkeit
scheinbar iiber den Boden dahinschwebend, doch dem widersprechend
kurzzeitig deutliche Spuren hinterl&ft. Es ist die Golatha, eine
30m lange im Durchmesser 1m dicke, duBerst schreckhafte Echse, die
sich allein durch Feuchtigkeit am Leben erhalten kann. Die Drahbar
fingen einige von ihnen und z&hmten ihre Nachkommen,so daB3 diese
Echsen zum Reiten und Transportieren genutzt werden konnten.

Was in Worten so schnell ausgedriickt werden kann dauerte Jahrhun-
derte, da es im 200 jdhrigem Leben einer solchen Echse nur wenige
Male zu einer Fortpflanzung kommt. Ihrer Z&higkeit wegen berihmt
kann sie jedoch nur Nachwuchs bekommen, wenn sich die Golatha jah-
relang in der N&he eines grofien Feuchtegebietes aufhdlt. Desweite-
ren wachst in der Djabalar die Blume des Fathas, ein Gewdchs, das
sich dem Wind anschlieBt und sich nur dort niederldBt, wo es aus-
reichend Wasser gibt um zu blilhen.Sind die Reserven erschopft, so
‘ scheint sie zu verdorren, 18st ihre Wurzeln aus der Erde und zieht
mit dem Wind weiter, zum ndchsten fruchtbaren Boden. AuUs Not und
Einfallsreichtum probierten die Drahbar der Pflanze einen Nutzen
abzugewinnen, und sie brachte ihnen ein Geschenk, mit dem sie in
einer Notlage wieder Hoffnung bekommen wiirden. Der ausgeprefite Saft
der Blume des Fathas gibt dem Gehirn die N&tige Wiederstandskraft
gegen die Hirte der Wiiste, und im Kampf eine Wildheit die dem Geg-
ner Furcht einfl&Bt widhrend sie den Schmerz vergessen laft.

Die kurze Geschichte der beiden Lebensformen soll zur Beschreibung
dessen dienen, womit die Drahbar die Wiiste bezwingen konnten und
ihnen dadurch Wohlhaben bescherte. Als den Drahbar die Ausmafe der
Wiiste und ihre groBen umgebenden fruchtbaren Gebiete bekannt waren,
wuBRten sie das sie iiber Mittel verfiigten, sich EinfluB, Reichtum
und Anerkennung durch die in den angrenzenden Gebieten lebenden
vélker aller Art zu verschaffen, ohne Kriege zu fiihren.

Der sparliche Handel unter den V&lkern wurde durch die groBe Wiste,
die den Kontinent fast halbiert zus&tzlich erschwert, und ein Umge-
hen war sehr gefahrvoll und beschwerlich. Die Drahbar aber konnten
die wiiste innerhalb von zwei Wochen durchqueren und dabei noch
schwere Lasten transportieren. Auf den Golatha reitend, Waren aller
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Art durch die H&dlfte des Kontinents bewegend schufen sich die Drah-
bar einen Namen als Hédndler.So kamen Metalle aus dem Gebirge der
Zwerge in die Tiefebene von Han Kasar, sowie die feinsten Stoffe
und der filligranste Schmuck der Elben in den Schatten der méchti-
gen Gipfel des Chei Mnorh.

Das Vertrauen der Vélker in die Drahbar wuchs, und somit ihre Auf-
gaben. Bald vertrauten sich den Drahbar auch hochgestellte Persén-
lichkeiten an, um die t&dliche Wiiste unauffillig und schnell zu
durchqueren. Wdhrend dieser Reise befindet man sich in der Obhut
der Drahbar, an denen es nun liegt, ob das Ziel der Reise je
erreicht wird...

So schufen sich die Drahbar nach und nach in der trostlosen Wiiste
ein Reich, daB sich an Reichtum und EinfluB auf dem Xontinent mit
dem der Elben und Zwerge messen konnte. So entstand Bel Hadif als
Auflenposten am Rande ihres EinfluBgebietes, bei der spdteren
Reichsgriindung der Unabhdngigen Konigreiche um Djabalar wurde Athi-
culus als Herrschersitz ausgewdhlt, die mdchtige Stadt am Meer auf
dem Land der Drahbar. )

Das Volk der wWildelfen

Die Wildelfen sind sozusagen eine Urrasse der Elfen. So wie die
Barbaren zu den zivilisierten Menschen stehen, stehen die Wildelfen
zu den normalen Elfen. Sie bekleiden sich in Felle und Leder und
sind J&ger und Sammler. Vom Aussehen her sind sie etwas st&mmiger
und etwas kleiner als ihre Verwanten, was sich als praktischer fiir
ein Leben in den W&ldern heraus gestellt hat.

Aenea

Im Osten des Landes Djabalar liegt ein groBer, tiefer Wald. In der
Dunkeheit, im Herzen dieses Waldes wurde Aenea geboren, in Jjenem
Teil, den noch kein Menschje betreten hat. Hier lebte ein, von sei-
nen Verwanten vergessener, Stamm von Wildelfen. Magie und Frieden
beherrschten Aenea s Leben und sie hatte nichts gelernt, als mit
dem Herzen des Waldes im Einklang zu leben.

S8ie liebte es, in den Kronen der Bdume zu wandeln, oder den Liedern
der Einhdrner zu lauschen. Doch eines Tages ging der Frieden, der
in ihrem Herzen wohnte, als sie den Ges3ngen zweier V8gel lauschte.
wWohlklingend war ihre Rede und verfiihrerisch, denn sie erzdhlten
ihr iber die AuBenwelt.

Seit dieser Zeit plagte Aenea die Neugier: Was waren Menschen? Denn
liber jene Wesen hatten sich die Vdgel am meisten unterhalten. So
wuchs die Unruhe in der jungen Wildelfe, wurde nahezu unertrdglich,
bis sie schlieflich ihrem inneren Dr&ngen nachgab.

So packte Aenea ihre Sachen und zog von Zuhause fort.

Wie erstaunt war sie, als sie das erse mal die weiten Ebenen von
Djabalar erblickte, sie ihren Blick schweifen lief, iiber die hohen
Gebirgskdmme und den weiten Himmel. Bilder, welche sie nur von den
hohen Baumkronen aus bewundert hatte.

Sie fand breite Wege und Hduser aus Stein, welche auf dem Boden
klebten. Ihre Neugier war groB, doch Vorsicht lieB sie um all dies
einen grofen Bogen machen.

Eines nachts jedoch lockte ein kleines Feuer sie an. Leise, schat-
tengleich, ndherte sie sich und in der Deckung eines kleinen Gebii-
sches sah sie zum ersten mal einen Menschen. Die Beschreibung der
Voégel paBte haargenau. Der Mann saB an seinem Feuer und Aenea wurde
ibel als sie sah, was ihn beschdftigte: Welch Tier konnte solche
Wunden reiBen? Das Fleisch des Mannes war am Oberschenkel fast bis
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auf den Knochen gespalten! Trotz des hohen Blutverlustes der ihn
schwdchte, versuchte er die Wunde zu ndhen. Aenea war sehr erstaunt
iiber diese primitive Art eine Wunde zu ndhen. Offensichtlich war
der Mann zu schwach, um sich selbst durch Magie zu helfen.

Wahrend er arbeitete, musterte sie ihn ndher: Etwas merkwlirdig sah
er gchon aus, mit seinen runden Ohren!

Plotzlich schrie der Mann auf und Aenea sah voller Entsetzen, wie
er eine glihende Klinge auf die Wunde prefite. Das war zuviel filir
Aenea! Die Wildelfe sprang aus ihrem Versteck und eilte dem Mann
zur Hilfe. Als der Mann sie kommen sah, versuchte er mit aler Kraft
die er noch hatte, sich auf einen Angriff vorzubereiten. Aenea
erstarrte, denn noch nie hatte sie cffene Feindseligkeit kennenge-
lernt. "Ich will dir doch nur Helfen." sagte sie verzweifelt, doch
er konnte sie nicht verstehen. GepreBt sagte er etwas und das Mes-
ser entglitt seinen kraftlos gewordenen Fingern, als er ohnmdchtig
wurde. Aenea eilte zu ihm, untersuchte die Wunde und nutzte ihre
Magie, um ihn zu heilen. Das Fleisch schloB sich, so dafl nicht ein-
mal eine Narbe zuriick blieb.

Wahrend der Mann schlief, wachte Aenea iiber ihn. Nun nahm sie sich
die Zeit, den Menschen ndher zu betrachten. Er war grofl, grdfer als
s=ie und viel krdftiger gebaut, als ihre Stammesgenossen.
Rabenschwrzes Haar Kklebte feucht in seinem Gesicht, was jedoch
nichts ungewdhnliches fiir sie war, denn sie selbst hatte dunkel-
braunes Haar. Doch die Elfen des groBen Waldes hatten allesamt hel-
le bis weife Haut, die des Menschen war von einem krdftigen Braun.
Auch waren seine Gesichtsziige viel gr&ber, als sie es gewohnt war.
So lernteAenea Taschunko-Sapa kennen. S8ie schlossen Freunschaft,
aus der mit der Zeit eine kostbare, immerwdhrende Liebe entstand.
Aenea lernte die Sprache des Landes, lernte andere Menschen kennen,
doch sie sah auch wviel Betrug, Haf, Krieg und Tod. All dies
erschreckte sie so sehr, daB sie kopfos in ihren geliebten Wald
floh.

Taschunko wagte, von Liebe und Sehnsucht getrieben, das Unvorstell-
bare; er drang weiter in den Wald hinein, als je ein Mensch zuvor.
Die Liebe zu Aenea gab ihm nicht nur den Mut, sondern auch starke
Beschiitzer - die Einhd6rner des Waldes.

So fand Taschunko seine Aenea im Herzen des Waldes w1eder, doch sie
empfand nun Angst und Scheu vor den Menschen.

-Die Liebe zu Taschunko, die Aenea empfand, vertrieb ihre Angste und
so lieB sie sich dazu iiberreden,m wieder =zuriick in die Welt der
Menschen zu kehren.

Elnlge Zeit lebten beide gliicklich in Djabalar, bis Aenea beinahe
in einem r&uberischen Uberfall getdtet wurde. Sie ging nur knapp am
Tode vorbei. So knapp, daB sich Taschunko in diesen Tagen der Angst
schwor, Aenea in die Kunst des Kampfes einzuweisen. Eine wirklich
schwere Aufgabe, denn sie verabscheute den Kampf.

Taschunko, seines Zeichens Krieger, versuchte nun alsbald, seinen
Schwur in die cTat umzusetzen. Dabei traf er auf erbitterten Wider-
stand durch Aenea, bis er Dinge sagte, die sie beide verletzten:
"Du bist unsterblich, ich bin es nicht! Irgendwann werde ich dich
nicht mehr beschiitzen k&nnen... ."

So lernte Aenea, die Wildelfedie Kunst des Kampfes und als Waffe
wdhlte sie zwei Schwerter. Es behagte ihr jedoch nicht und es grau-
te ihr vor dem Tag, an dem sie ihre ersten Gegner tdten wiirde. Die-
ser Tag kam rasch, viel rascher als sie es sich gewlinscht hatte!
Denn in den Oger-Kriegen trug es sich zu, daB Taschunko von einem
gegnerischen Hieb erschlagen wurde. Aenea s Geist zerbrach, denn
sie gab sich die Schuld an ihres Gefdhrten Tod. Ihre Schwerter
waren es, die, zu langsam gefiihrt, den tdédlichen Hieb nicht mehr
abfangen konnten. Dieser Oger war der erste Gegner, der durch ihre
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Hand fiel, und es socllten in diesem Krieg noch viele folgen, die
unter ihren Schwertern den Tod fanden. Als Aenea aus ihrer Betdu-
bung erwachte und es ihr bewuBt wurde, was sie angerichtet hatte,
zerbrach ihr fast das Herz undsie kehrte, ihren toten Gefdhrten auf
sein Pferd gebunden, wieder =zuriick in ihre W&lder. Dort, im Herzen
des Waldes, begrub sie Taschunko-Sapa. Die Trauer, die sie umgab,
tétete sie beinahe; doch diesen letzten Schritt wagte sie nie.

Den ersehnten Frieden fand Aenea jedoch in den W&ldern der Wldelfen
nicht. Das Vergessen wollte sich nicht einstellen. Eine sehr alte
Wildelfe riet RAenea, daB sie nicht vor ihren Angsten fliehen soll-
te, sondern sich ihnen stellen miisse. Diese Worte gruben sich tief
in Aenea s CGeist. Weit dahinter versteckte sie die Gedanken an die
Trauer um Taschunko. So zocg Aenea ein drittes Mal in die AuBenwelt
~ in die Welt der Menschen... .

Das Volk der Drachen

Von menschlicher Art, lebte das Volk der Drachen lange Zeit zufrie-
den auf einer Inselgruppe im Osten.

3eine Philosophie basierte auf dem Glauben an einen mdchtigen Dra-
chen, welcher die Elemente von Erde, Feuer, Wasser und Luft in sich
vereinigte und so die Menschen erschuf.

Eben jener Drache erschien eines Tages einer Gruppe weiser Manner
uns schickte sie aus, ihre zum Untergang verurteilte Heimat zu ver-
lassen. Auf ihren Weg gab er ihnen fiinf Leitlinien, nach denen sie-
lebten: Weisheit, Mut, Gerechtigkeit, Ausdauer, Ehre

Nach laner und gefahrvoller Reise erreichte die Gruppe das Land,
welches ihnen vorhergesagt worden war. Das Land war ein Paradies,
denn es bot vielen V&lkern Platz: Menschen, Zwerge, Elfen, Kobolde,
Orks und Oger lebten hier zusammen.

Doch wie jedes Paradies hatte auch dieser Ort seine Schattenseiten.
Durch Ubergriffe und Provokationen der Oger und Orks gereizt und
erziirnt, kam es zu einer Revolution der anderen Rassen.

Deralte Staat wurde zerschlagen und eine neue, friedvolere Ordnung
trat an seinen Platz. Erst nun konnten sich die Uberlebenden des
Volkes, eine kleine Gruppe von 37 Menschen, im CGebiet der Zwerge,
- dem Kénigreich Kharas Mithril, ansiedeln.

Jinjiro Matsumi, Adeptus Bellius Primus,
Magier im Zeichen der Erde, Schiitzer der W6lfe von Kharas Mithril

Jinjiro Matsumi ist ein Philosoph und Denker, der Jedoch, zum
Bedauern seiner Lehrer eine etwas aggressive Einstellung besitzt.
Es gelang ihm aber, seine Lehre abzuschlieBen und als Magier aner-
kannt zu werden. Seiner kriegerischen Einstellung folgend, zog er
sogleich aus, um die Armeen in einem Feldzug gegen das mdchtige
Nachbarreich Yaromo zu begleiten.

Der Feldzug stand jedoch unter einem iiblen Stern filir Jinjiro und er
hatte das Pech, der midchtigen Saris be Khan zu begegnen. Diese vor-
treffliche Zauberin fiihrte ein Duellum Arcanum gegen ihn und traf
ihn gar filirchterlich. CGeschlagen und verletzt an Kérper und Seele,
muBte Jinjiro sich zuriickziehen.

Er kehrte in seine neue Heimat, die Berge von Kharas Mithril
zurlick. Hier, in der Einsamkeit der Wildnis zog er lange umher und
suchte nach Antwort auf seine Fragen. Eines Tages beobachtete er
einen einsamen Wolf bei der Jagd. Und er sah, wie &hnlich er in
seiner Seele diesem Wolf doch war. So blieb er lange und studierte
die Art der Wdlfe. Er lernte viel und die Schmerzen seiner Seele
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wurdeq schwacher. Als er in die Zivilisation zurlick kehrte, ging er
zu seinem Herrscherf dem K&nig von Kharas Mithril, Grimbart Bolzen-
sch?e1der, und bat ihn um eine Gunst: Die Jagd auf WSlfe zu verbie-
ten!

Selwurde Jinjiro Matsumi der Schiitzer der W&lfe in Kharas Mith-
£33l .vw a

ng%m W Jmfb

Rhyon yar Tach (Elfisch: Wolfsbruder oder Wolfsgleich) wurde als Sohn
einer "Wildelfe” und eines Schwarzelfen gebaren.

Da sich die beiden Volker seit ewigen Zeiten bekriegen und seine Zeugung
nicht ganz freiwillig vonstatten gegangen sein sell — wer da allerdings
wen vergewaltigt haben soll, weip heute niemand mehr zu sagen - war er
nicht gerade das Lieblingskind des Wildelfenstammes bei dem er
aufwuchs. Das einzige erwachsene Stammesmitglied das ihn, auBer seiner
Mutter, akzeptierte war der alte Schamane des Dorfes, der ihn auch in
Kampf und Jagd unterrichtete, da sich die meisten anderen weigerten
ihm, wie es Brauch war, ihr Kénnen beizubringen. Er war es auch der
durchsetzte, dap Rhyon an den Initiationsriten leilnehmen durfie, bei
denen die Tiergeister, die Tolems des Stammes die jungen Kriegerinnen
und Krieger tibernehmen, ihnen ihr Totem offenbaren und sie dann mit
einem Mal auf der Stirn freigeben.

Bei Rhyon jedoch geschah das Ungeheuerliche, der Geist der ihn dber-
nommen hatte, ein Wolfsgeist namens Nyen Tach, verschmolz auf Dauer
mit ihm.

Er wurde ein Teil von ihm. So etwas geschah in einem von tausend
Fallen. Ausgerechnet mit einem Bastard wie Rhyon war der Geist ver-
schmolzen.

Er war damit einem Schamanen gleichzusetzen. Er ist der Tréger des
Geistes und kann im Gegenzug dafiir die Krafte des Totems anzapfen. So
kann er zum Beispiel seine Reaktion steigern, seine Sinne verbessern und
wie der Geist meint, mit viel Ubung eines Tages eine Wolfsform annehmen
konnen



Das Klima im Stamm ihm gegeniiber besserte sich jedoch kaum.
Im Gegenteil, teilweise schlugen ihm jetzt ganz offen Neid und Hap
entgegen, so war es kaum verwunderlich. dag er nach dem Tod seiner

Mutter von einer der jahrlichen Reisen in die néchste Stadl nicht wieder
zuriickkehrte.

Die Stadt begann ihm recht schnell, sehr zum Leidwesen Nyen Tachs, zu
cefallen. Er erkannte, dap ihm die Fahigkeiten die er im Wald erlernt
hatte auch in der Stadt durchaus niitzlich sein konnen. Auperdem sehen
ihn die Menschen einfach als Elfen an und behandeln ihn auch relatriv
normal. Bis zu dem Augenblick, in dem er, oft von streitsiichtigen
Menschen. gezwungen wurde die Krafte Nyen Tachs offensiv einzusetzen.
. Ublicherweise mup er nach einem solchen Kampf die jeweilige Stadt
verlassen.

So reist er als Crenzganger zwischen dem Wilden Leben seines Volkes und
der "Ordnung” der Menschen, dem Wald und der Stadt, durch die Welt.
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Rhyon ist ein EIf von durchschnittlichem Alter, unterdurchschnittlicher
Grége (ca. 1,75 m) und fir Elfen recht stdémmigen Korperbau.

Er hat langes schwarzes Haar, liefe dunkle Augen, dichte fast
zusammengewachsene Augenbrauen und eine auBergewohnlich helle
Hautfarbung.

Er hal einen leichten Bartwuchs. den er aber iiblicherweise abrasiert.
Rhyon kleidet sich gerne in schwarze Hemden und Hosen sowie lange
schwarze Mantel.

Als Schmuck bevorzugt er Silberketten und -reifen.

Er benutzt diblicherweise Dolche, Schwerter und Stabe als Waffen, wenn er
waffenlos kéampft dann meistens mit Unterstiitzung Nyen Tachs. Bogen
und andere Fernwaffen benulzt er normalerweise. nicht, da Nyen Tach
Pernkampf fiir feige und ehrlos halt.

Rhyon ist eigentlich eher ein stiller, fast melanchonicher Typ, der sich
am liebsten irgendwo zur Ruhe setzen wirde, um irgendwelche alten
Schriften zu studieren. Andererseils ist er kaum dazu in der Lage
Hilfesuchenden seine Hilfe zu verwehren und setzt fir die "gerechte
Sache" durchaus sein Leben aufs Spiel.

Nyen Tach dagegen ist ein Tagedieb, immer aufl der Suche nach Nerven-
kitzel, Kampf und Abenteuer. Er ist oft sarkastisch und nimmt Menschen
und Menschendhnliche selten ernst. Er neigt dazu seine Fahigkeiten
maplos zu iiberschatzen. Nyen Tach ist recht gesellig — er ist hall ein
Rudeltier — und hat sich recht gut an das Leben in Stadten gewohnt.
Besonders an "brennendem Wasser” hat er rasch gefallen gefunden.

Ublicherweise gelingt es Rhyon, Nyen Tach unter Kontrolle zu halten und
unabhangig zu handeln. Wenn aber seine Konzentration gestort wird, sei
es Ablenkung oder Alkcholeinflup mischt sich Nyen Tach ein und Rhyons
Handeln wird dem des Wolfgeistes ahnlicher.

_62-



Sug dem RBeiche Uaromoe

- 43 -



OAS VOLK DER YAROMO BETET 6

JADR iit DER (it ASRA RTINS
SDIT 9T YU Wme.LuEnD T 2 VO

BEl DER ALLJAbRLIChen BERATUDG
OER VOLKER VO YAROMO WIIRDED
Zyaei peue MmItGLieder Des KONIGs-
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GERUCKT. OER DUD OFFiziel -
Ler FesTungsbherr bADAD
iBD JALAL AL Oin Ats oem
SCTAMME OER ROTADER
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Oic €bre, seine cousine
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SID UDO MAGIERID SAMIRA £
AL ALMADI (pcysme 25 eSpeye)—— — =TT
VoM STAMME OER ROTANDER AM boFe zu yArRomoO
SIMZUFAbREN. DA siCch DIeserR TAGe Oic €Dlen RITTER
uno beloen eRKENFARA'S €BENFALLs im KODiGLichen
PALAST zZzugegen WIARED, TIIRDE DiISsEs SREIGNISS MiT
SimeErR KLeimen FESTIVICAT ZzU HhOoFe GEFSIEeRT. MAD UND-
CerRbielT sich GuT. BESONDDERS €D VERTRETER AUS DEM
rReiche rRbumn. oer bochgeBorene PhilLLir FICTZOASAR
BURGbhERR und seneschAll von rRbun, TRAGER 0Oes
CUWIGED FUDHKEDS, TCRAGER DeR Goloenen KLAMPFE uno
ERSTER BARDE ERKENDFARA S FADO GEFALLED AD PRIDZES-
SID UDO MAGIERID SAMIRA AL ALMADE. DACH ODRADGED DES
verLieBTEeD JAnGLINGs ibm ©och die hADD DER PRIDZES-
SiD ZU GEBED, stimMITE FERRET AL DOs herRrRsCher von
UAROMO [zummat £5 yae sumnewiwn i wsmps] sowle DerR cousin
ORITTEN GRADES bADAD iBD JALAL AL Oin FESTUNGShERR
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FoLGenoe JADR im TW1onnHeEmMOnNAT ADBERAUMT., AUF
zADbLreiches ersCcheinen DeER €Dlen SRKENDFARA'S, SO-
wife Diverse bochzeitsgeschenke (i€ z. B. € FARSTLi-
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OEn €R ERWIARTEL.

LeiDerR GAB €s nichT immeRr gLUckliche zeiten in LADO
UAROMO. €M KRIEG BTIIRDE heRAUFBESChWIOREN. OER
FURCbhTERLIChe KAMPF GING UM OI€ UMSTRITTENE
IHSELGRUPPE XADTRUTNIR. DAS €hemAlige oGerrecih
BZW1 Ofe vereimigeen KOniGreiche um DJABALAR sowie
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guTe 7 OAS VOLK DER YAROMO

\J Ue UAROMO LlicFerTen sich &nen ESRrRBiTC-
CERTEND UNO BLuTigen KAMPF in Oen
GEWIASSERD VOR JAROMO UND DJABALAR.
DER ZUWIERGENDKODIG .GRIMMBART
BOolLzenschneiDeRr, sowue o€er
FESTUDNGSHERR VON DJABALAR WRIRDED
WIADREND DER KAMPFE iD GEFADGED-
SChAFT VOD UAROMO GEDOMMED. K10-
MIT DER KRIEG VOO FAST 2jAbrReD DAU-
S €R BEEDOET WIAR. Oie ANsSChliepen-
W O€En FRIEOENSVER hADDLUDGED WIAR-
D€ FAST zZU €mem RAUSChenoen
FESTE 0©V&s FRrRODbsinDDs uano
beiCerKEIT, um Oic sChreckenD
OCsS KRIEGES ZU VERGESSEN. GAiCch-
Cige OeCTAils wiie Oie pmeuen
LADDOESGRENZED ZWiisCchen
OJABALAR UNDD YAROMO WIIR-
O€En FEsTGelegt. sie ver-
LAUurc FGRrR Alle ewaigkeitT
AD O€ER inDsclgGrurrc Ocr
<= = XADTRUONDIR €NDTLADG.
TR ==Vm") €N FRICOENSVERTRAG (ST
) Pt imD BESPReChUung, Bei 0em
STWIAIGE ZUKUDFTIiGe PLADE ABGEDADOESLT WICROED.
wire zum BEisPiel DeErR BAU eimnes cunnels im XALAVAS-
GEBIRGE ZUMm NACDHBAR TheosTolos. BEl Diesem PROJEK T
WIERDEND Oie hADDWIERKLICHh GesCchickTen ZRIERGE O€sS
KONiGrReiches DJABALAR BENOTIGT. Gk hOFFED DAS Oic-
SE€s PROJEKT zuMm AlLlLgemeinen FricOen AUF Alle zeaiT
bin schule mAChT. Di€ FREILASSUDG DES ZRIERGENK ANIGS
fsC DAMIT DATURLICHh selLBsTtverRsTADOLIch. oen
bADDWIER K LICH BEGABTEND ZWIERGEND QIRD HATAURLICH
VERPFLEGUDHG UND sChutTz zugesrProchen.

WAS gesChAb Derwisil in XeERIA

“ED (RetaLs punten’ up AeneD

cinem gocclichen RUF FOLGEND, TRAFED Oic beloen uno
RITTER ERKENFARA'S AUF DEM MARKTPLATZ in XERIiA
€IM. KURZ DACDH DER ADKUDFT MACDhTE sich eine unru-
be AUF DeMm MARKTPLATZ BEMERKBAR. AUFRUDRERI-
sChe soLDATED DES beeres von YAROMO WIoLLen einen
PUTsSCh DURChrFbren. Oieser WIIRDE jeooch schnell
OURrRChHh bherscherTreue soLDATED UND DAS BEbherzTe
SIMGREIFEND DER helDen eRKENFARAS NICOERGESCHLA -
GED. AUFGRUNDO DER TAPFERK EIT OER heloen die miT LeiB
UNO seele D€ KRONDE UNTERSTUTZTED, GEKIADRT ibnen
FERRET AL DOs seine GASTFREUNDOSChAFCT im PALAST, UM
fbre caunoen zu prlegen. mAnDCche OerR beloen, OerReD
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verleTtzungen GeERIMGFUGIG WIARED, GENDOSSEN i€
FesTiVITATED im KOniGLIchen PALAST. so AucCh €m RitT-
CTER AUS RbUn, OER VOD €Hem eunuchen 0Oes FERRET AL
00s iIm DAREMSPALAST MIT DER PRIDZESSIH SAMIRA AL
ALMADI Gesehen RIIRDE. Dic €EhRBARED ABsichTen Des
PbhilLLiP FICZDASAR GIIRDEN ALSBALD BEKADNT, DA €R UM
AUDIENZ MIT 0emMm heRRSChER BAT. FERRET AL DOsS emP-
Finpg ibp mit AlLLerR wiliRDe, WO OER RITTerR PHiLlir
HCTZDASAR UM Oi€ hADD DER PRIDHZESSID SAMIRA AD-
bielt. oic hochzeit TIuROE FUR DAS KOMMEDOE JADR i
SOMMER ADBESRAUMT, DAMIT GENUGEND zZz&iT FUR O
VORBERSITUNDGED BLIEB. Oic VERLOBUNGSFEIER FIMOET
BEREITS iM WIIMMTER STATT.

DACH VIiER TAGED AUFENTDbALTS in Dem KOniglLichen
PALASCT, Zzogen Oi€ beloen miT einem SANDOGLEITER AU,
UM OSSO BITTED VOO FERRET AL DOs DAChZUKOMMEN, Of€
verschollenhenD KARAWIADED Ocs Refches zu suchen.
OISSSR SADODGLEITER WRIRDE VONH €DER €RFADRENDED
MADDSCHhAFT VoD 1UsTENSChiFFERD GEFUDRT. DACD
ciher BeschwierLichen Reis€e von 7 TAGED STIEp Oi€
bobePRrRiesTERID SARIS BE€ KbAD zu ibnen, um €inen
beloen Aus AvAalLon zu beilen, DER seine ruunoen nichtT
GADZ AUSKURIERT bATTE. Bef Ofeser gel egenbeitT UBEeR-
ReichTe sARis Be KDAD DeMm TREUEN RICTTER RASHIO AL
shABAD iBD MiRLAM KbhAD e TALIsmAD zum schuctze
SSIPDER UDO DER ADDERED helLoen. DADACH enTsChADO
SARIS GEDAWSO W€ sie KAM. [hURTiG, hburcig) AN DER
OASE, W10 ofe beloen ibre LAGER AUuFschLugen, WARED
oitc oucllen ourch €in boLLisch beipes Feuer
VERSIEGT [KIAR DA WIOhL WI€DER DER FEUER-
GOTT ZU GANGE??99). DAS FEUER KAM [ABER]
~VOD Eimem XANDTRUTNIR, DESSED VERBRANDD-
TSR KADAVER D DER SONHE DORRTE. DURCH
fDTensives unNTERsUChen DES KADAVERS
cines beloen Aus AVALOD, TILURDEND Oi-
VERSE €0eLsteineim PADZER OEs TOTED
UDTICRES GEFUNOEH. TIADREND DER E€iF-
RiGen suche nACh Den edelsteinen,
WIIROED Ofe KRIi€eGeER ALLEeROIMGS VOD
cipem TMUuK [(0D€s FeuergotcTes Lies-
LIMGsKImDER) UBERRASCHT, DER MIT sei-
DEN KRAKEDARMED VERSUCHTE €inige
DER ABSDHTESURER ZUM bAuPTMeENU sei-
DER SPCSISEKARTE ZU MACben. €in
KAMPF AUF LeEBED UNO TOD ENTBRADD-
Te, BEF Dem Die Vveremigren helLoen
CRKEDFARA S SfeGer BLieBen. WAD-
REDODESSED VERsUcChte 0er sobn
Ocr w1diste RASHiO AL sShABAD iBD 1
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S MIMRLAM KbAD, Ocn ABERMENSChLi-
cben ourst Aller zu sTillen. er
GRUB MiT seinen BLopeD bADOED
DACH TWIASSER, uMm 0Oic VERSIEGCE
J(( oue€lle zu fFinocecn. cinige beloen
\\ bALFen ibm. Durch Oie imtensive
suche ALLeRr, WIuRDE AUCH DOic VER-
2 ) sfegte oueElle WieDer gGgeFunoen.
4}# DACHhODEM DER DURST UUND OSSR hun-
GER GEsTILLT wiAR, BeTTeTEe MAD
sich zur RrRube. in Tieser DACHT
UBEeRKAMALLe ein sChrecKLicher
-, TRAUM, OER DAs BLUT im O€n
M2 ADERD ERSTARRED Lick. MAD SAD
‘ €ine ARMEE VON XADTRUTDIR,
) Of€ vom €IMED BisS ZUm ADOERED
== - cDHOE Des boRrizontes rReichce.
Alleswassichbibrin oep wueg scellce
@, TWIUROE VERNICHTECT. ihR Fielen KARA-
R A= TIADED, OASED, JA GADZE STADTE ZUM
OPFER. €ihe TODLiCche sPUR hinTerLAs-
SEND VERSCHhWIADD DAS GRAUED. AM ANDOEREND MORGED,
DAChoOem Oic Knochen eimiGERMARED €RbOoLT WARED,
REfsTe MAD RISITER I DAS ZENDTRUM DER w1UsTE. DACD
SiDER wisile TRAF MAD MAD €iDE SPUR DER VERWIUS-
TUNG, Of€ SPUR AUS DEM TRAUM. iDR FOLGTE mAD Bis Zzu
SiDER GEISTERSTADT imMMITTEN DER TROCKENSTED W1~
STE VO UAROMO - XULARIA.

Oic GSISTERSTADT XULARIA

DACDH DER ADKUDFT AD DER STADTGRENZE, STREIKTE O
MADDSCHAFT O€s SANDOGLEITERS A1S FURCHT VOR Dem
BOSED. SO MUpTENn Oie bheloen zu fFup CISITER. Sie
SCRKUNOETEN DIESE UNBEKADNTE STADT. Si€ WIAR RIDG-
FORMIG ADGelegT (Abnlich wie ATLANDTIS]) jeooch Be-
FADO sSiCh inD Dem ZenTRUM OER STADT €M FAST VOLlL-
KOMMED ZERSTORTER TURM. DER €5 J€OOCh eRMOGLICh-
Te Ofc GEISTERSTADOT zu UBERBLICKED. iIDDERDALB Oes
CTURMES GING €iHE TREPPE DACH UnTeN. Oiec ABENTEURER
GINGED OI€ TREPPE HiNDAB UNDD €NDTOECKTED €ME FALLe.
ofe jeooch DurRCh unvorsichTiGKEIT Beim €ENTSChARFED
AUSGELOST TIIRDE. €N RITTER AVALOD'S KAM OABET iD
cine sehr mipliche LAGE. DER SPEER DER AUS DER WIANO
schop, spiest ibn FORMLICH AUF. MIT Den ARMEM UBER
OCR SPCCRSTADGES, OED KOPF DARUDTER UNO DAS GANZE
KDIENOD. lm OED RITTER ZW BEFREIED, KLAPPTE MAD €iNe
Lose sTUfFe nACh uncen, um 0en MEChHhADISMUS AURER
KRAFC ZW SE€TZEeN. GOTTLOB DeM RITTER WIAR DICHTS
PASSICRT. SO TIURDOE OER WIEG iNH Oi€ TICFE FORTGESETZT.
MAD KAM sChlicpLich in eimen KRYPTA TISF UNTER DER
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ESROE, K10 DUR HOoCh DAs dDunkel berrsChT. DER RAUM
TWIAR Leer Bis AUF €inen Riesigen sCTESMALTAR AUF Dem
sich eine sCchwlARze KUuGel BEFADD. mMehRERe TURED
sChlLossen An DED RAUM. DER BARDE VON Theosctolos
OFFDhetTe eine Der TURED UDD sTep AUF €ihe zelle in
O€ER €M UNTOTER LESEND AUF eimeM STUDL SAR. GEPACKT
von LeichTsinpnigem BeRMUT, ZUCKTE DER BARDE S€iD
sCh®iErRT, um dem unholdo den sChADel zu sPALTEND.
ofes sollce sich RAChen, DenD JIST in Dem momencT
PACKTE DER UNTOCTEe Oie Keble seines GeGners miT DER
rRechten bADD UNO TRUG OISsSEN zum ALTAR, am sci-
neEM beERRD € OPFER DARZUBRIDGEN. DURCH Oen bel-
OENbAFCTED €NSATZ €ihes RICTERS GELADG €s jeooch,
OeEN BARDEN AUS OEN KLAUEND DEs TODEs zU BEFREIED.
DER GEReTTeTe stirmce in BLIMDOErR wauT zu oem
ALTAR Un0O DROSChHh AUF ibn €, WIoBEl €R OEN ALTAR iD
zyaci teile spALTtete. DA hATTEe ZUR FolLge, DAS DERrR
berrRscher ALLED GRAUEDS: ALUCARD SATADDERZ AUsS
sEihem GEFADGDIS BEFREIT TIKIRDE. MIT DER DRObUNG:
"TCh TWICSRDE GADZ ERKENDFARA MIR UNDTERTAD MACHhen!”
JAGTE €rR Oie nUN FURCHT UND SChRECKEN GEPEIMIGTEND
beloen AUs DER KRYPTA. Diese RANDNDTEDN SO sChnell sie
DUR KODNHTEN ZU 0eMm SANOGLEiCER Uund enctrLoben
oeMm GRAUED, OAsS ibnen Folgce. sie wapten nun, OAsS
ALUCARD, DER GRAUEHDAFT sChreckliche, mitT seinen
ARMEED DIc KARATIADED VERNDICHTET hATTE. Die KRie-
GER KE€bRTeED bALB VERDURSTET, ERSCHOPFT DO E€R-
SChUTTERT DACH XERIA ZURUCK UM VOD ibrem GRAR-
Lichen eRFADRUDGED FERRET AL DOs zu BERichTeD.

siPO DAs Ofe GgefFlRrRchTteTteten XANDTRUTNIR? Oiese
KREATUR WIIRDE DAChHh Den erRzADbLUDGED OERr
ABEDTEUER ADGEFERTIGT.
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Ofe VERLOBUNDGSFEIER

oie Feterlichkeicen cruaroen im bAaAuse Rbun ABGebhAL-
TEH UNO TWIARED WIE ERWIARTET, €1 BESONDERERS ERENG-
DIS N DER GeschichtTe ERKENFARAS. SELBST €iMeErR DER
€lemenNTARE, ThUuR ORXAM DAT Den Wisiten ’eG Ge-
MACDhT, um OISSER FESTIVICAT zZUu FRObDEN. DUR €D
UDESREIARTETES ERSIGNIS BEF ADKUDFT DER GASTE TRUB-
Cce oie Allgemeine beiterKeT. oenn Alle €0len Aus
rRbun schienen oen PALAST VERLASsED zU bABED. hoch
DichtT emmAL OIENSTPERSONAL WIAR ADWIESEND. DAS
Alles Bel cisiGER KALTE. BEi sTUDOEDLADGED WARTED
AUF OI€ GASTGEBER, GRIRDE ALTER TRADITIONDEND €NT-
sPReChenD, DERWICIL inD DeM PROVISORISCheMm LAGER, €D
Kleines mADbL zu sich genooxmen und oem LANHOEsS-
GESTRADK XeTh zugesPrROCheN. SELBST THhUR ORXAM,
DAS EROCLEMENTAR, WIAR DEM NDICHT ABGETAND. DOCH
DACD DIChTALLZULANDGER ZEIT, GELANG €5 D€ GASTGE-
BERD, sich DuRCh Oic KALTesTUrRmeEe in 0en KONiGLichen
PALAST ZU KAMPFED. MAD BEGRURBTE sich Und WIARMTE
OcryaciL Die erRKALTeTED KNOChEN. ECWIAS SPATER Als
sich Oic GeMUTER SRWIARMT bATTED, TIURDE DAS zZU-
KUDFCIGE BRAUTPAAR DER OFFENTLICHhKEIT VORGESTELLT.
DADACD BEGING MAD €in FUrRsTLiches mADL BesTtebend
AUS Ooen LAnoesaslichen zuTATEND. im AnsChbLup Be-
GADD Oer gemUrtLliche Teil DER FESTIVICAT. MAT) UD-
cerbielt sich sebr gut BSl Mmustk Bis in Oie FRUben
MORGEDHSTUNOEDN.

so gescheben im JAbRe iii DER 3. ACRA
22 I‘CEE’:‘EJ’GP i BE2aTR W77 YRR 3.BeEND
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Neues aus Theostelos

.+++ S0 verging der Sommer auf Erkenfara und der Herbst kilindigte
bereits die herannahende, gestrenge Zeit des Winters an. In Theo-
stelos entstanden neue, prdchtige Bauten. An den Grenzen des Rei-
ches wurden Burgen und Festungen errichtet und innerhalb dieser
Grenzen trugen die Bewohner ihren alltdglichen Uberlebenskampf mit
der Natur und dem Schicksale aus. Es wurde gesdht und geerntet, es
wurden Kinder geboren, préachtige kleine Jungen, die dereinst als
Krieger wvielleicht ihr Blut fiir die G&tter und die gerechte Sache
ihrer Kénige und ihres Kaisers opfern werden, und hiibsche kleine
M&dchen, bereit dereinst ebenfalls Leben zu schenken und mit aller
Kraft einer Mutter zu erhalten.

Es wurde Winter und es kam der Friihling ins Land; die Menschen hor-
ten QGerlichte von Befreiungskriegen und der Existenz des Xety im
Warga-Massiv. Dies alles kiimmerte Land und Leute recht wenig, splr-
te man doch nichts davon. Die Steuern und Abgaben waren nicht
erhéht worden und die S6hne bei ihren Eltern geblieben. Ja es waren
friedliche Tage filir das Reich Thestelos dessen Bewohner. Auch fir
die Oger des Landes, die dem abgesetzten Herrscher der Dynastie
politisches Asyl angeboten hatten. Hierbei stief die diskriminierte
Minderheit der Oger beil den Adligen des Reiches Theostelos auf tau-
be Ohren und wer weifl, was den armen, gehetzten Monster in Theoso-
phia widerfahren widre, bei all den gierigen G&ttern und ihrem
Bedarf an wertvollen Opfergaben.

Ein neuer Sommer kam und ging. Der Herbst 1lOste diesen langsam und
fast unmerklich ab. Hier nun erreichte viele Familien im Reiche die
Todesbotschaft von Audvacar und die Nachricht, dafB der Kaiser von
seinem Befreiungskrieg siegreich heimgekehrt sei; und das er einen
grofen Reichstag abzuhalten gedenke und zwar in Askatia, der Stadt
seines Reichsstadthalters Filirst Innozent 93., welche er zur Festung
ausbauen lieB.

Was war geschehen? AuBerhalb der Grenzen des Reiches war es weniger
idyllisch und friedlich geblieben. Eine an Mannern achtfach iiberle-
gene Streitmacht eines fremden Reiches hatte das kleine Truppenkon-
tingent des Reiches auf Audvacar angegriffen. Die tapferen Krieger
stellten sich dieser imensen Ubermacht zum Kampfe, und Geriichten zu
Folge soll die kleine Schar der Fufltruppen viele Stunden lang das
Feld behauptet haben, doch Krieger fir Krieger fiel der Flut der
Gegner zum Opfer, bis nur noch eine kleine Reiterschar ausharrte.
Auf dem Riicken ihrer Pferde wollten sie sterben und mit letzter,
verzweifelter Wut ritten sie ihre letzte todbringende Attacke. Sie
fegten durch die Reihen des Gegners, doch wie der Wind sich im
Kornfeld wverliert, so erstarb auch dieser letzte Ansturm. Die
Schlacht war geschlagen und zweidutzend Hundertschaften des Gegners
wiirden nie mehr ihr Heimatland erblicken.

Kahar Takim, Kugellocke der Harmlose, Don Rodriguez el Valdez und
der Magier Dolfin hatten inzwischen die Insel Ashidba friedlich
befreit und Don Rodriguez el Valdez den Alteren an Bord der Flotte
gebracht, als ein Bote in das Lager des Kaisers eritten kam und
berichtete, daBl die gesamte Streitmacht Avallons auf dem Wege zu
dieser Insel sei, um sie erneut und diesmal endgiiltig, Stdrke zei-
gend zu besetzen. Der Generalstabb legte dem Kaiser dar, daB die
zur Verfiigung stehenden militdrischen Mittel niemals ausreichen
wiirden, um diesen Feldzug siegreich zu beenden. Daher wurde die
Insel Ashidba aufgegeben und die Heimfahrt angetreten. Die Bewohner
der Insel verabschiedeten die kaiserliche Flotte traurigen Herzens,
wuBte man doch, daB nun erneut kein BierfaB sicher war vor den Han-
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den der herannahenden avallonischen Besatzer.
Aus diesen Tagen stammt das Lied eines ashidbischen Fischers und
Biertrinkers:
Hell waren die Tage
voll die Fésser,
lang die Gelage, und
vergessen die avallonischen Hecher.

Becher um Becher wurde gezischt
der Kaiser saBl beim Voke am Tisch.
Jetzt sind die Tage vergangen
der Himmel weinend Wolken verhangen.

Avallon kehrt nach Ashidba zuriick,
da spielt jeder Schankwirt verrilickt.
Theostelos zum Schwimmen zu weit weg,
ihr G&tter laft unser Bier unentdeckt.

Die schnellen theostelosischen Schiffe erreichten schon bald die
heimischen Kiistengewdsser. Der Kaiser sandte Kugellocke den Harmlo-
sen alss Vorboten nach Askatia, um dort sein Kommen anzukiindigen
und um den Reichstag vorzubereiten. Der Kaiser selbst hielt noch
eine kleine Weile Ausschau nach einem verlorenem Beiboot, was auch
immer das zu bedeuten hat... .

Geriichten zu Folge sollen sich weit i{iber ein Dutzend Edle und Weise
zu diesem Treffen einfinden. Eine wahrhaft vornehme Gesellschaft
wird sich am dritten Tag des Monats Hawar versammeln, um iiber die
kiinftigen Geschicke desReiches zu entscheiden.

M&gen die Weisen und Edlen wahrhaft leuchtende Beschliisse fassen,
auf daB das Wohl und der Clanz unseres stolzen Reiches und Volkes
sich mehren solle.

Ehre sei Kalisti und den Gbttern - EKahar Takim K.T.

(niedergeschrieben von Jean-Caspar Feradin, dem ersten Hofschreiber
zu Theosophia.)

Kultur der Provinz Askatia

s ;L-:fi’FK T

o

_?'2..



5
§

karrs v invogent 93



Theostelos im Nord-Osten: Die Provinz Askatia

Der grdfte Teil der Provinz Askatia besteht aus ausgedehnten Laub-
waldern und Hochland. Auf dem kontinenttalen Teil der Provinz (auch
Westprovinz) gibt es nur eine Region ganz im Nordwesten, zwischen
der Nebelwand und dem GrenzfluB Lug, die aus Tiefland besteht. Hier
herrscht Steppe vor, und aus dieser CGegend kommen kleine, zottige,
aber robuste und temperamentvolle Pferde. Fiir das Heer sind sie
hn5e91gneb, denn sie sind zu klein. Aber fiir Bauern sind sie genau
ichtdg.
?ntlang der Kiiste der Westprovinz zieht sich zu groBen Teilen ein
mé&chtiges Massiv hin, welches Nebelwand genannt wird. Aus mysterlo-
sen Griinden ist das Massiv fast das ganze Jahr hindurch in einen
schier undurchdringlichen Nebel gehiillt. Ganz im Nordwesten der
Nebelwand erhebt sich ein Gebirge weit iiber die Nebel hinaus. Und
auf dem Gipfel eines der héchsten Berge befindet sich Burgheim, die
Ordensburg der Kreisritter.
Der GrenzfluB Lug wurde oben schon erwdhnt. Er bildet die Grenze
zwischen der Westprovinz und dem Reichsland. Der Lug entwédssert die
Tiefebene und im unteren Bereich hat er sich durch das Hochland
gefressen, soc daB er direkt in den Skjﬁll -Sund miindet.
An den Ufern des Skj6ll-Sund lebt ein Menschenschlag, der ganz vom
Fischfang und der Seefahrt lebt. Sie benutzen an liebsten Langboo-
te, die gerudert werden. Frilher pflegten sie die gesamte Kiistenre-
gion zu terrorisieren. Heute sind sie befriedet, und die friedfer-
tigkeit wurde ihnen mit Schwert und Axt in jahrzehntelangen Feldzii-
gen eingebleut.
Folgt man dem GrenzfluB Lug Richtung Landesinnere und folgt seiner
Richtung auch iiber sein Ende hinaus, so trifft man irgendwann auf
den FluB Ranyg, dessen midchtiger Seitenarm die Grenze 2zwischen
Reichsgebiet und der Provinz Askatia mitten im Wald von Autira bil-
det. Dieser Seitenarm im Sliden und ein Seitenarm des Wisstradd im
Norden bilden die Grenze zur Domdne von Kreisheim. In der Stadt
Kreisheim befindet sich das Urheiligtum. Hier werden Teile des
Urkreises aufbewahrt, hier befindet sich das michtigste Orakel und
die &dlteste und beste Priesterschule der Provinz Askatia. Lehens-
herr iber Kreisheim und seiner weit ausgedehnten Umgebung ist Vla-
dimir, der Bewahrer des Kreises.
Verlangerte man den NebenfluB des Ranyg, so trdfe man nach eilner
‘Weile auf den FluB Wisstradd. Entlang dieser Linie und dann weiter
entlang des Flusses verlduft der Rest der Grenze zwischen Reichsge-
biet und der Westprovinz. Der Name Wisstradd kommt aus dem einfa-
chen Volke und heiBt schlicht und einfach "WasserstraBe". Und darum
handelt es sich bei diesem FluB, der manchmal auch "der grofBe FluB"
genannt wird. Der Fluf3 Wisstradd ist ndmlich der Wasserweg, von dem
aus grofle Teile des Hinterlandes des Reiches im Ostteil versorgt
wird.
Folgt man vom Miindungsbereich des Wisstradd aus der Kiiste nach
Nord-Osten, so kommen wir zur Drachenspitze. Der Name kommt zum
Teil von der Form dieser Landspitze, die entfernt an einen Drachen-
kopf erinnert, zum anderen Teil von einem Bewohner, der spiter
beschrieben wird. Dieser viele hundert Kilometer langer Landzipfel
der Westprovinz ist das Lehensgeblet von Sir Cedrick, der vom Fiir-
sten pers&nlich aufgrund seiner tapferen Taten zum ZKreisritter
geschlagen wurde. Verbunden mit der Ernennung zum Kreisritter war
die Vergabe der Drachenspltze als Lehen mit der Stadt Noron als
Stammsitz. Berilihmt ist die Stadt Noron wegen ihrer Bewohner, die
alle fiir ihre Gelassenheit und ihre Eigensinnigkeit bekannt sind.
Stidlich der Drachenspitze befindet sich die Teer-Insel, die auf-
grund ihrer Vorkommen von Teer und Steindl wichtig ist. Das Teer
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ist sehr wichtig fiir den Schiffsbau und das Steindl wird verwendet
fiir Katapulte: Lappen und Tiicher werden damit getréankt und dann auf
den Gegner katapultiert. Ansonsten ist das Stein&l absolut unniitze:
Man kann es wegen des Gestankes nicht in Lampen benutzen, man kann
es nicht trinken, und man bekommt es nicht von den H&nden hat man
es einmal angefasst. Uberwiegend besteht die Insel aber aus Wiesen
und Feldern, die die Teervorkommen umgeben und abseits derer fir
einen stidndigen, siiBen Duft sorgen, der im Frilihling und im Sommer
den Gestank des Teers und des Steintles {ibertrumpft. Wegen den
kriegswichtigen Produkten geh&rt die Insel selbstverstdndlich zum
Reichsgebiet.

Direkt gegeniiber der Stadt Noron, nur 300 km entfernt, befindet
sich die Festung Morageb, Stammsitz des Festungsherren Kugellocke
der Harmlose, der ein immer gern gesehener Gast des Flirsten ist. So
mancher Kreisritter arbeitet fiir ihn, und so mancher BAUer hat in
Askatia geholfen und aufgrund der besonderen Agrartechniken eine
Hungersnot verhindert.

Soviel zur Westprovinz. Wenn man von Noron aus in See sticht, und
hat man die StraBe von Iskus iiberquert, so taucht sehr schnell wie-
der Land auf. Hierbei handelt es sich um die Kiiste des Inselrei-
ches, im einfachen Volksmund auch Insel Askatia genannt. Ein zwi-
schenpunkt der groBen Handelsrouten ist die Stadt Askatia, die
neuerdings weitere Befestigungsanlagen und Stadtmauern bekommen hat
und zusitzlich eine michtige Festung, die iliber der Stadt thront.
Eine Hochlandmassiv teilt die Insel Askatia (also das Inselreich)
in zwei Hilften. Dieses Massiv heiBt Kassons’ Riicken, oder auch nur
das Riickenmassiv. In der Vorstellung der Inselbewohner ist das Riik-
kenmassiv ein Teil des Riickens des Meeresgottes Kasson, der im Meer
Schwimmt und dessen Riicken aus dem Wasser hervorschaut.

Stidlich des Riickenmassivs erstreckt sich ein groBler Wald {iber hun-
derte von Quadratkilometern. Der Wald auf der Insel ist eher Son-
nendurchflutet und nicht ganz so unpassierbar wie der Wald von
Autira. Das Volk, das hier lebt, ist freiheitsliebend. Es haBt
nichts mehr, als den Krieg. Und doch sehen sie die Notwendigkeit
des Kampfes, denn um in Frieden leben zu konnen, muf3 man zum Kampf
und zur Verteidigung des Vaterlandes bereit sein. Und gerade hier
wird diese Philosphie deutlich, wurde dieses Stammland des Firsten
Innozent 93. in der Geschichte wiederholt {iberfallen, gepliindert
.und niedergeschlagen. Dies ist die ewige Befiirchtung der Bewohner.
Um dies aber zu verhindern melden sich von ihnen besonders viele zu
den Waffeniibungen der Milizen, zur Reichsarmee, und besonders viele
sind als Kreisritter geeignet. Wehrhaftigkeit und erbitterter
Wwiderstand gegen jeden Feldherren und eindringling ist eine Tradi-
tion, und der Krieg gegen sie ist eine Tugend, die bei einigen
schon fast etwas heiliges hat.

Ganz im Siiden der Insel geht das Land in eine Kette aus kleineren
Inseln iiber. Dies ist die Region von Lor-Tan. Lor-Tan ist eine
kleine Region mit Sonderrechten, die sich fiir den Fiirsten von Aska-
tia als Schutzherrn entschieden hat. Auf den Inseln von Lor-Tan
leben nur wenige Menschen, hauptsdchlich Fischer. Doch unter dem
Wasser leben die Nixen und Fischmenschen zusammen mit Delphinen und
anderen Meeresbewohnern. Hier herrscht Harmonie, denn von Krieg und
Intrigen ist man hier weit entfernt. Der direkte Verteter des Fiir-
sten, meist ein Fischmensch, manchmal eine Nixe, iibt hier die
eigentliche Gewalt aus. Der Meereskénig, wie dieser Vertreter von
dem Seevolk genannt wird, haust in einem prédchtigen Palast, der aus
unzihligen Muscheln gebaut wurde, von denen jede einzelne nur aus
Perlmutt zu bestehen scheint. Wer hier die wahre Macht ausiibt ist
eigentlich weniger wichtig fiir den Fiirsten, da Aufgrund der Unter-
schiede zwischen den Menschen und den Seevdlkern kein Konflikt auf-
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treten kann. Das Abkommen zwischen den Meeresvdlkern und dem Fir-
sten besteht darin, daB im Gebiet von Lor-Tan nur eine kleine,
festgelegte Anzahl von Menschen leben darf, und die Seevdlker brau-
chen keine Zdlle zu entrichten. Als Gegenleistung kultivieren sie
einen Nahrhaften Seetang, von dem sie einen Gewissen Anteil den
Witwen und Waisen von Fischern und Seeleuten zukommen lassen.
N&rdlich des Riickenmassivs breitet sich eine weite Tiefebene aus,
die von ihren Bewohnern die Spill-Marschen genannt werden. Dieses
Volk, das den reichen Boden der Marschen intensiv bearbeitet, ist
bekannt fiir seinen Gemiiseanbau. Trotz der groBen Menge an Gemiise
werden aus den Spill-Marschen groBe Getreidelieferungen in das
gesamte Reich verschifft, ebensc wie reiche Rinderherden. Dort
erndhren sie die Bevdlkerung der groBen Stddte des Reiches. Und
doch werden die Spill-Marschen immer wieder heimgesucht von grofien
Sturmfluten, die den Reichtum und die Arbeit von vielen Jahren ver-
nichten. Der Meeresgott Kasson wird besonders intensiv verehrt, und
die ehrfurcht vor dem Wasser ist hier besonders grofi. Die Menschen
hier sind alle groB gewachsen. Sie haben eine besondere Art von
Humor. Sie nehmen Fremde nur zdgerlich auf, doch Freundschaft und
Gastfreundschaft ist etwas heiliges. Und eher wird ein Bewohner der
Spill-Marschen eine XKuh verkaufen als einen guten Freund in Stich
zu lassen. Es sei noch anzumerken, dafl die Bewohner der Marschen
zum Kampf die gleiche Einstellung haben, wie die Bewohner im Siiden
der Insel.

Das Wappen v. Fiirst Innozent 93.
Stadthalter d. Reiches Theostelos und Bruder d. grofien Kreises:

Im rechten oberen Viertel des Schildes befindet sich das Abbild des
Phoenix. Es symbolisiert die geistige Unabhdngigkeit der Provinz,
die sich nur sehr ungerne fremde Dogmen oder Systeme aufdridngen
14B8t. Eine gewisse Eigenbrdtlerei 1&Bt sich nicht verkennen. Dies
steht nur scheinbar im Widerspruch mit dem Aspekt der Reichseinig-
keit. Diesen findet man im linken, oberen Viertel des Schildes. Es
zeigt das Abbild eines Sternes. Dieser Stern ist ein Abbild des
Sternes aus dem Reichswappen. Es ist zundchst einmal das Zeichen
dafiir, daB die Provinz Askatia zum Reiche Theostelos gehdrt. Es
"soll die Verbundenheit von Provinz und Reiche darstellen. Beide
sind auf gedeih und verderb miteinander verbunden.

Der Phoenix und der Stern scheinen sich gegenseitig zu kontradik-
tieren, doch in der Tat besteht die Provinz zwar auf ihre Freihei-
ten, filhlt sich aber in ebenso groBem MaBe der Reichseinheit ver-
bunden, solange das Gleichgewicht der Macht ausgewogen ist.

Die untere H&dlfte des Schildes zeigt drei Blumen. Dies sind die
drei Bliiten der sog. Kurienranke, die genau einmal im Jahr bliiht.
Zu diesem Zeitpunkt bringt die Ranke gleichzeitig genau drei Bliiten
hervor, die nach genau drei Wochen wieder alle zur gleichen Zeit
verbliihen. Diese Bliiten der Kurienranke sind das Symbol fiir den
ersehnten Gleichklang von Idee, Gedanke und Tat (siehe auch Kreis-
buch Kap.l) und wurde deshalb in das Wappen aufgenommen.

Niheres zur Kurienranke:

Die Kurienranke ist eine im Reiche Theostelos nicht gerade haufig
vorkommende Pflanze. Sie bevorzugt die etwas lichteren W&dlder von
Autiro im Nordenosten von Theostelos, und auch dort eher die
geschutzte und regenreichen Waldreglonen siidlich der Nebelwand. Da
sie eine Ranke ist, wdchst sie nur an B&dumen und Felswdnden, die
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ihr eine Stiitze geben. Die Kurienranke wdchst nur sehr langsam, und
groBe Pflanzen sind immer sehr alt, einige bis zu 200 Jahren (!).
Aufgrund ihrer Empfindlichkeit findet der Suchende sie meist in den
Innenh&fen der grdBeren Heiligtiimer. Dort werden sie von den Brii-
dern behiitet und gepflegt. Eine groBe Rurienranke ist immer ein
Zeichen filir die Ehrwiirdigkeit eines Heiligtums. Es so0ll die die
Glidubigen immer daran erinnern, wie zerbrechlich nicht nur die Ran-
ke, sondern auch der Mensch ist. Einmal im Jahr dann erbliiht die
Pflanze fiir drei Wochen.

Die Rurienranke bildet dann immer genau drei Bliiten mit jeweils
vier Blittern (siehe Wappen). Ihre Farbe scheint sich je nach Lich-
teinfall zu veridndern. Morgens und abends nimmt sie eine recht
sanfte, honiggoldene und fast zart-durchscheinende Toénung an. In
der starken Mittagssonne wechselt ihre Férbung zu einem krédftigem
Gold. Und von ihrem leichten, honigsiiBen Duft heifBt es, er hatte
schon so manches krankes Herz geheilt und tiefe Wunden geschlossen.
Doch leider hat all dies nach drei Wochen ein Ende; dann nédmlich
verfidrben sich die Bliiten bis sie scheinbar ganz aus Silber beste-
hen. Wenn dieses Stadium erreicht ist, fallen die Bliiten Kkraftlos
zu Boden. Doch haben sie weiterhin eine mythische Wirkung: der, der
ein verbliihtes Bliitenblatt findet, darf es behalten. Fiir ein Jahr,
bis zum n3chsten Erbliihen, beschiitzt die Pflanze das Heim der Auf-
bewahrung, und die Bewohner miissen keine KRrankheit, kein Feuer,
keine Diirre und kein Ungliick filirchten.

Da die meisten Rurienranken sich innerhalb der Heiligtilimer befin-
den, gehen die Bl&tter so gut wie immer an die Bruderschaft. Es ist
daher eine umso grdfBere Ehre fiir den Finder, wenn er eine wilde
Ranke in den W&dldern gefunden hat.

Lassen wir nun den Kreisritter Ekkibert in einem Brief an seinen
Meister zu Wort kommen, den er aus Anlass seines Fundes einer
Kurienranke schrieb:

Briefe aus der Provinz

Seid gegriift, oh ehrwiirdiger Meister und Bruder der Kreisritter-
schaft! Wie Ihr wiBt befinde ich mich schon seit Jahr und Tag auf
der Wanderschaft, um nach unseren Regeln die Gerechtigkeit zu ver-
. breiten. Doch muB ich Euch gar wunderbares berichten, was mir
widerfahren ist. So lest nun meine Geschichte:

Ich befand mich mit meinem treuen Ross Kunibert auf dem Weg in das
Heiligtum von Kreisheim. Ich kam gerade aus einem Dorfe auf der
Nebelwand und ritt hinab die steilen Wege entlang schroffer
Schluchten, die mit sanften, bewaldeten Abhdngen wechselten. Ich
befand mich in einer gar einsamen, aber nichts destotrotz wunderba-
ren Umgebung. Eines morgens aber, es lag noch tiefer Nebel in den
Schluchten und Senken, so daB ich reichlich wenig sehen konnte, kam
ich durch ungliickliche Umstdnde vom Weg ab. Kunibert, mein treues
Ross, trug mich mit geschick {iber die gefdhrlichsten Pfade. Doch
muB zugeben, daB ich immer tiefer in den Nebel kam und so immer
weiter vom Weg abkam. Ich fand mich schlieflich in einer Region
wieder, die mir v&llig unbekannt war. Kein Vogel und kein Tier lie8
sich blicken, noch fand ich irgendwelche Spuren. So irrten wir
tagelang durch den Nebel, und ich verstand nun, warum die Nebelwand
ihren Namen hat.

SchlieBlich fand ich iiber einer Schlucht mit einem rauschendem
BergfluB eine sehr alte H&ngebriicke. Ich beschlof sie nach einer
Priifung zu benutzen. Als ich aber, Kunibert fiihrend, sie iiberquer-
te, brach sie zusammen. Alles woran ich mich dann noch erinnern
kann ist, daB ich auf einer Lichtung wieder aufwachte. Auf der
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Lichtung stand eine méchtige Eiche und, ich traute kaum meinen
Augen, eine riesige Kurienranke. Als ich n&her trat, tat sich ein
heller Kreis mitten in der Luft auf, den ich durchschritt. Ich wur-
de in andere Sphdren gebracht und muBite eine Mission erfiillen, von
der ich nicht berichten darf.

Als ich wieder zuriick durfte, wurde ich zuriick auf meinen eigentli-
chen Pfad versetzt. Ich hatte ein einfaches Leinengewand an, ein
Schwert in der einen, einen Kurienbliite in der anderen Hand. Dies
waren Geschenke der Gotter, denn in ihren Sphdren hatte ich ver-
wellt.

Ich wanderte, nun leider zu FuB, den Weg entlang. Ich muB3 wohl sehr
ausgemergelt ausgesehen haben, denn ich wurde mehrmals iiberfallen.
Doch wie oft ich auch verletzt wurde, jedesmal verheilten die Wun-
den innerhalb kurzer Zeit. Und es gelang mir auch so mancher glik-
klicher Hieb. Wie durch Intuition blieb ich nun immer auf dem rech-
ten Pfad. Auch wurde ich iiberall, obwohl nicht erkennbar als Kreis-
ritter, Gastfreundlich aufgenommen. Kranke, die ich besuchte, fiihl-
ten sich besser und Unzufriedene fanden ihr Gleichgewicht. Uberall
wo ich mit der Kurienbliite hinkam wurde ich ehrfilirchtig bestaunt.

So habt Ihr nun meine Geschichte gehért. So wie Ihr diese Ereignis-
se gelesen habt werde ich sie noch einmal beim ndchsten Treffen
aller Kreisritter in zwei Jahren schildern. Seid versichert, das
Schwert und die Bllite sprechen ihre eigene Sprache und werden lber-
zeugender sein als alle Worte!

Religion: von der Fastenzeit:

Die Bewohner der Provinz Askatia sind wie alle normalen Menschen.
Sie kennen Freude & Arger, HaB & Liebe, Gliick & Unglick, Lebens-
freude & Besinnung. Der Aspekt der Lebensfreude wird durch die
religiésen Feste der G&tter des Groflen Kreises abgedeckt, ebenso
wie der Aspekt der Besinnung. Doch sind dies alles Feste der GOt-
ter.

Der Mysterienkult des groBen Kreises hat keine eigene Festtage. Da
die Gdtter ein Bestandteil des groRen Kreises sind, wird auf ihren
Festtagen in gewisser Weise auch der Grofle Kreis mitverehrt, so dafl
eigene Festtage eigentlich nicht notwendig sind. Aber... die Aus-
~nahme bestdtigt die Regel.

Die einzigen "Festtage" die ganz speziell dem Grofien Kreis gewidmet
sind, fallen in genau die =Zeit, wenn die Kurienranke erbliiht
(s.o.). Eigentlich kann man hierbei nicht von Festtagen sprechen,
da die drei Wochen wihrend des blilhen der Kurienranke eine Fasten-
zeit ist. Wahrend dieser Zeit muB Jjeder Gldubige Enthaltsamkeit
fiben und darf keine feste Nahrung zu sich nehmen. Wer es sich lei-
sten kann, der wird in dieser Zeit nicht arbeiten sondern sich
tdglich zum Kreishaus begeben um sich dort von den Briidern unter-
weisen zu lassen. Die Unterweisungen folgen stets dem gleichen
Muster: Zuerst Gesinge aus dem Kreisbuch. Dann folgt das allgemeine
Vorlesen von Texten aus dem Kreisbuch mit Predigten. Dann folgt in
kleineren Gruppen die Unterweisungen, wie man das Kreisbuch zu
interpretieren hat. Nachmittags muB man dann das erlernte auf einer
spirituellen Ebene wihrend einer mehrstiindigen Meditation umsetzen.
Nach M6glichkeit setzt sich dies die ganzen drei Wochen fort.

Jeder guter Gliubige bekommt im Laufe der drei Wochen eine oder
mehrere Visionen, in denen sich der Kreis offenbart. Schreiber
notieren alle wichtigen Orakelspriiche (natiirlich nur die der Prie-
ster) zur spiteren, mystischen Auswertung.

Ziel dieser Fasten-, bzw Besinnungszeit ist es, iiber Idee, Gedanke
und Tat zu meditieren, um sich innerlich zu besinnen und Kraft fir
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das folgende Jahr zu sammeln. Natiirlich offenbart sich hierbei auch
der CGroBe Kreis und meist mehrere G&tter gleichzeitig.

Burgheim - die Heimat der Kreisritter

Burgheim; so lautet der Name fiir die Ordensburg aller Kreisritter.
Sie befindet sich hoch oben im Gebirge, auf einem der h&chsten Gip-
fel im Nord-Westen der Nebelwand. Ein Wanderer brduchte zu Fufl etwa
10 Tage von Kreisheim aus, um Burgheim zu erreichen. Denn beschwer-
lich ist der Weg durch den Wald, mit unbekannten Gefahren und fast
undurchdringlichen Pfaden. Beschwerlich sind die Pisse, die nur auf
schmalen, kurvenreichen und nie enden 2zu wollenden Wegen zu iiber-
queren sind. Hat der Wanderer endlich Wald und Berge iiberwunden,
und hat er auch den Gipfel bestiegen, auf dem er die Burg zu finden
erhofft, so ist er endlich am Ziel seiner Suche, denn vor ihm
erhebt sich Burgheim, die mdchtige Burg der Kreisritter. In weiter
Ferne konnte er die Sonne sehen, wie sie entlang einer Bergwand
langsam in der Dunkelheit verschwindet und die schneebehangenen
Gipfel und Berghidnge in ihr blutrotes Licht taucht, wenn er nur
nicht so aufgeregt wdre. Hinter den hohen Mauern der Burg vermag er
das Klirren von Waffen zu hdren oder aus Fenstern eine rege Diskus-
sion. So begibt sich der Wanderer entlang der aus michtigen Granit-
quadern gebauten Burgmauer zum Tor, welches vier Mann breit und
vier Mann hoch ist. An den Torfliigeln, die aus dickem Bronze beste-
hen und reich verziehrt sind, bemerkt er einen Tiirklopfer aus
Eisen, den er schlieBlich benutzt um EinlaB zu begehren. War der
Wanderer gerade eben noch ein Tr&umer und Visiondr, so ist er nun
auf dem Boden der Tatsachen geholt. Der Wanderer kommt schlieBlich
nicht aus dem Adel, er ist auch kein Priester, und schon iiberhaupt
kein ein Kreisritter. Pech gehabt! Nicht jeder darf die Ordensburg
betreten, und nur oben genannte Stdnde haben iiberhaupt das Recht,
die Hallen von Burgheim zu bestaunen.
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Um trotzdem einen kleinen Eindruck vom Innern der Burg zu bekommen,
beobachten wir nun einmal den Ritter Ekkibert, der nach seinen
Erlebnissen (s.o., Briefe aus der Provinz) nach Burgheim zurilickge-
kehrt ist.

Ekkibert, der Kreisritter, steht morgens mit dem Sonnenaufgang auf.
Zundchst wird er sich in die Essenshalle begeben, wo er ein einfa-
ches Mahl aus Haferbrei und Apfelmus zu sich nimmt. Frisch gestarkt
kleidet er sich fiir sein tdgliches Waffentraining im Innenhof mit
Schwert, Lanze und Bogen. Ekkibert ist gut in Form und auch seine
Trainingspartner, denn sie miissen nur dreimal zum Wundheiler. Trotz
Ubungswaffen aus Holz und normaler Rilistung ist das Training hart
und gefdhrlich. "Gelobt sei, was hart macht", so die Deviese des
GroBmeisters des Ritterordens. Nach den morgendlich Ubungsstunden
wird der Edle Ekkibert den Ubungsplatz verlassen und dafiir die
"Wasserhalle" aufsuchen. Diese befindet sich irgendwo im Kellerkom-
plex der Burg, soweit unten daB selbst bei einem Gewitter nicht der
geringste Laut von der Oberfldche zu hdren ist. In der Wasserhalle
befindet sich ein groBes Becken, etwa hiifttief und in den Boden
eingelassen. An den vier Ecken des Beckens befinden sich jeweils
einfache Statuen von Delphinen, aus deren Maul eine Fontdne das
Wasser im Becken stdndig auffrischt. Ekkibert tut hier etwas fiir
sein Wohlbefinden; er badet ndmlich in dem eiskalten Gebirgswasser
des Beckens. Dies reinigt nicht nur seinen Kérper, er nimmt hier
gleichzeitig eine spirituelle Waschung vor, womit er dem Schutzgott
der Provinz, den Meeresgott Kasson, und dem lebenswichtigen Element
Wasser seine Ehrerbietung erweisen will. Zus&dtzlich wdscht er spi-
rituell seine Gedanken von allem Bdsen rein.

Nachdem der gute Ekkibert auch dies erledigt hat, begibt er sich
wieder in die Essenshalle. Hat jeder Ritter noch individuell
gefriihstiickt, so treffen sich nun alle Ritter und alle Bewohner von
Burgheim zu diesem gemeinschaftlichem Mahl. Die Sitzordnung spielt
~eine wichtige Rolle, denn sie ist nach dem Alter und Ansehen des
Ritters geordnet. Der Ordensmeister sitzt zusammen mit vier Waffen-
meistern und drei Kreispriestern am Kopf der langen Tafel. Je ange-
sehener der Ritter, desto ndher darf er beim Ordensmeister Platz
nehmen. Aufgrund seiner Erlebnisse darf Ekkibert direkt neben den
wWaffenmeistern sitzen, was eine riesen Ehre fiir ihn ist. Schliel-
lich leitet der GroBmeister das Mahl ein, indem er ein Dankesgebet
spricht. Widhrend des Essens steht der Reihe nach jeder Ritter auf
und spricht einen Vers aus dem Kreisbuch, der ihm besonder viel
bedeutet. Als Ekkibert an der Reihe ist, zitiert er (Kap 2, Vers 10
aus dem groBem Kreisbuch) "Doch der Kampf geht weiter"”, womit er
sagen will, daB er als Kreisritter immer gegen das B&se kéampfen
wird. '

Nach dem Mittagsmahl haben sich die Ritter eine Pause verdient und
sie halten eine ruhige Mittagspause. Ekkibert begibt sich in seine
Kammer und hdlt einen Mittagsschlaf. Am friihen Nachmittag geht er
dann der MuBe nach. Er trifft sich mit anderen Rittern und disku-
thiert mit ihnen iiber neue Waffentechniken, Reichsentscheidungen,
den Dunklen Tetraeder, aber auch iiber religitse Fragen. Dies wird
dann und wann unterbrochen von Lesungen der Rechtsgelehrten, denn
alle Kreisritter diirfen, ja miissen sogar, richterliche Funktionen
ausiiben. Ekkibert geht heute in eine Lesung iber Besitzrecht, denn
auf seiner Reise muBte er einen Streit iiber die Wasserbenutzung
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zweler Nachbarn schlichten.

Am friihen Abend mufli EKkkibert Wache halten. Er ist eingeteilt fiir
die Bewachung des Tores. So sitzt er also zusammen mit einem halben
Dutzend anderer Kreisritter in der unterirdischen Eingangshalle.
Ruf der einen Seite sind die Tore nach draussen, auf der anderen
Seite die Tore zum Innenhof der Burg. Hier unter der Erde sind gro-
Be Teile der Stallungen untergebracht, und an der Decke befinden
sich Schief3scharten. Die ganze Halle 1ist Kkonstruiert, um uner-
wlnschte Eindringlinge nach allen Erkenntnissen der Kriegsfiihrung
auszuschalten. Im Moment herrscht aber Frieden, und deshalb wird
die Eingangshalle zu friedlichen Zwecken benutzt. Hier werden die
Ehrentrdger und Gdste provisorisch willkommen geheiBlen, hier werden
Wagen mit Versorgungsgiitern be- und entladen, in den 8tallungen
werden die Pferde untergebracht. Ekkibert braucht heute keine
besonderen Vorkommnisse zu melden, auller einem einzelnen Wanderer,
der an dem Haupttor abgewiesen wurde.

Endlich, am spdten Abend, ist Ekkiberts Wache vorbei. Er geht wie-
der in seine Kammer und entscheidet, daBl er heute meditieren will.
Er begibt sich dazu in die "Halle der Stille". Diese Halle befindet
sich im héchsten Turm der Burg, direkt unter den R&umen des Grol-
meisters und seiner Vertreter. Auf dem Boden und an den Wanden sind
Mosaiken angebracht, die die Rurienranke zeigen, den Meeresgott
Kasson und die anderen G&tter des Reiches, dazwischen immer wieder
das Motiv der Sonne. Zahlreiche offene Fenster 1lassen Licht und
Luft herein. Wer immer sich in diesen Raum zum meditieren, der
spilirt miteinmal die ganze Kraft der kalten, klaren Bergluft. Das
Licht sorgt, gleich zu welcher Tageszeit, immer fi{ir Entspannung und
eine angenehme Beleuchtung. Wer immer hier meditiert, der wird nach
nur wenigen Minuten in einen Trancezustand fallen und Visionen von
Kinftigem, Gegenwdrtigem oder Vergangenem erleben.

Wir wissen nicht welche Vision Ekkibert hat, doch am ndchsten Mor-
gen pakt er alle seine Ausriistung, sattelt sein Pferd und zieht
wieder in die weite Welt, auf der Suche nach dem Schliissel zu sei-
ner Vision.

Vielen Dank an Ritter Ekkibert, der so pl&tzlich Burgheim verlassen
hat. Wiinschen wir ihm alles gute fiir seine Reisen. Doch nun zuriick
zu Burgheim:

Einige Hallen von Burgheim haben wir schon kennengelernt, doch
besteht die Burg nicht nur aus oben erwdhnten Hallen, die zwar
wichtig sind, aber doch eben nur einen kleinen Teil der Burg bil-
den. Vielleicht sollte ich zundchst einiges {iber die Geschichte der
Burg sagen. Burgheim wurde vor erst 90 Jahren gebaut, es handelt
sich somit um keine sehr alte Burg. Dies hat aber den Vorteil, daB
sie gleich den neusten Bedlirfnissen entsprechend gebaut wurde und
das die Bausubstanz noch sehr gut ist. Als sie gebaut wurde, rech-
nete man noch fest mit der strategischen Bedeutung dieses Ortes,
doch mit dem Beginn der Expansion der Provinz Askatia verlagerte
sich der strategische Schwerpunkt immer weiter nach Osten, so daB
Burgheim nicht weiter ausgebaut wurde. Mit Griindung des Ordens der
Kreisritter brauchte man einen Stammsitz. Burgheim bot sich gerade-
zu an. Es war zwar sehr abgelegen, doch die daraus resultierende
Ruhe und Zeitlosigkeit war nur ein Vorteil,da die Ritter so ihren
Ubungen ungestdrt nachgehen konnten.

Heute beherrscht die Burg die gesamte Umgebung, und die D&rfer in
der N&he gehdren auch zur Burg. Sie miissen die Ritter mit allem
Lebensnotwendigem versorgen. Dafiir miissen sie allerdings keinen
wWwaffendienst leisten und auch keine anderen Abgaben leisten. Sie
sind alle freie Bauern, die dort leben und sind keinem Priester
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oder adeligen Rechenschaft schuldig. Die Kreisritter sind ihre
direkten Schutzherren.

Die Burg teilt sich grob in zwei Komplexe auf: den {iberirdischen
und den unterirdischen. In dem iiberirdischen Komplex befinden sich
die Kammern der Ritter, die Lehrsdle, die Essenshalle, die Zimmer
der Meister, der Meditationsraum, u.&. Die Oberburg (der iiberirdi-
sche Teil) hat kreisrunde Mauern. An der Silidmauer befindet sich der
"Meisterturm". Meistertum wird er genannt weil hier der CGroBmeister
und seine sieben Gehilfen, drei Priester und vier Waffenmeister,
ihre R&ume haben. Direkt unter den Zimmern der Meister befindet
sich die schon erwdhnte Halle der Stille. Im Innenhef der Burg liben
die Ritter und ihre Knappen mit ihren Waffen.

Im unterirdischen Komplex, der auch Unterburg genannt wird, befin-
den sich die S8#le der Rnappen, die Vorratslager, Waffenkammern, die
Halle des Wassers, Wohnrdume fiir die Bediensteten wie Schmiede und
Steinmetze. Natilirlich verfiigt die Burg auch iiber einen gut ausgear-
beiteten Kerker, in dem schon so Mancher bis an sein schnelles
Lebensende geschmachtet hat. Die Gerichtsentscheidungen der Kreis-
ritter sind gerecht, aber sehr hart...

Der Fremde

wihrend der Fiirst Innozent 93. bei einem Jagdausflug in einem Dorfe
Rast machte, hatte er eine denkwiirdige Begegnung die Aufgrund ihrer
Ungewdhnlichkeit niedergeschrieben wurde. Der Fiirst begegnete im
Dorfe einer seltsamen, von Roben verdeckte Gestalt. Diese Gegltalt,
die Bezeichnung Wesen wire vielleicht angebrachter, Schritt unge-
hindert durch alle Wachen und bot dem Fiirsten einen Edlen Wein an.
Dieser war ein vorziiglicher Tropfen der sonst nur Adeligen vorbe-
halten war.

"Geheimnisvoller Fremder!" rief der Fiirst erstaunt aus, "Woher
kommst du und wohin gehst du? Wer bist du und was tust du hier?"
Der Fremde sprach rdtselhaft:

"Ich komme aus dem Land der aufgehenden Sonne. Aus dem Land, daB
weder im Norden noch im Siiden, weder im Osten, noch im Westen
liegt. Ich komme aus dem Land der Mitte und trotzdem von jenseits
aller Grenzen. Ich komme aus dem Land, das alle zu kennen meinen.
‘Und doch ist eben dieses Land nur vorhanden in den Trdumen oder
Albtrdumen von denen, die mein Land entweder zu lieben oder zu has-
sen wissen.

Ich bin auf der langen Suche nach der Erfiillung meines Landes, nach
dem beginn der Zeit. Ich suche nach dem Ende des Nichts und dem
Anfang des Seins, gegeben durch die Macht der GOtter und meiner
selbst. Alleine bin ich noch, doch werden sich mir bald gleichge-
sinnte anschlieBen.

Deshalb laBt mich den ersten Teil Eurer Frage so beantworten: Ich
komme aus dem Nichts und gehe in das Sein. Denn nur so wird sich
die Prophezeiung von dem Neunten Kénigreich erfiillen.

Doch nun zur zweiten Frage:

Ich bin der HaB und die Liebe, ich bin Freundschaft und Feind-
schaft. Die Einen fiirchten mich, die Anderen m&gen mich. Doch bin
ich auch die Ungewissheit. Denn keiner kennt mein wahres Wesen und
keiner ist mein Freund, den ich nicht dazu auserwdhle. Und auch
dieser wird in Ungewissheit leben miissen, solange wie ich existie-
re.

Mein Tun wird die festgefiigte Ordnung in seinen Grundfesten
erschiittern. Die Welt wird erbeben und eine neue Ordnung wird sich
etablieren. ' &
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Laft mich zu Eurer zweiten Frage diese Antwort geben: Ich bin die
Prophezeiung des Neunten Rdénigreiches. Ich bin schwach, doch auch
sehr mAchtig. Seid auf der Hut! Ich bin hier um diese Prophezeiung
auszusprechen, und ich komme zurilick, um sie zu erfiillen. Deshalb:
Seid auf der Kut vor dem Neunten K&nigreichl!

Gastalt. Mit der Zeit wurde sie
1&tte es sie nie gegeben. Nur die

it diesen Worten erhchk s 1
schemenhaft und wverschwand, al
or

Die Urgeschichte des Landes Carmoth

In grauer Verzeit landete an der Kilste des heutigen Carmoth ein fir
di=s damaligen Bewohner selisam anﬂuteqae~ Laqgschlff. Es unter-
schisd sich ginzlich von allen ihnen Bekannten. Die Krieger, die es
mit sich brachte waren cffensichtlich nicht zu Verhandlungen, denn
siz pllinderten weite Kistenstriche bevor sie verschwanden, wie sie
;ekcmmen waren, vd8llig spurlocs. Vier Jahre regenerierte das Land,

ann kamen die mdchtigen Krieger =zuriick, aber nicht wie zuvor als
liinderer, sondern diesmal als Insasoren mit Kind und Pfeife.
Sie stieRen tief ins Land vor, und es schien, dafl niemand sie auf-
halten koénne. Bis zur Schlacht beim Sonnenhiigel 4 n. Widolt, als
die vereinigten Heere der Zwere, Halblinge und die Vorfahren der
RKraisritter die Invasoren arg bedrdngten. Die Verluste waren auf
beiden Seiten furchtbar und man einigte sich im Frieden zu Servail-
le, einem Bergmassiv im Landesinnern, auf ein Gebiet, welches den
Invasoren alsKdnigreich gegeben wurde, mit der Vertragsklausel auf
500 Jahre keinen neuen Krieg mehr zu fiihren.
Die Invasoren kamen aus einer Parallelwelt, die ziemlich arm an
Mahrung, Bodenschdtzen und Pfeifenkraut war. Eines Nachts erschien
“em Anfiihrer des Krﬂegerstammes das Gesicht seines CGottes Widelt im
chlafe und forderte ihn auf, all sein Volk zu sammeln und damit in
See zu stechen. Widolt versprach dem Kriegervolk reiches Land, wel-
ches sich hervorragend zur Neube51edlung eignen wirde. So brachen
sie auf und Widolt schleuBte sie durch die Unendlichkeit der
Agtralsee nach Erkenfara.
Nach der Beendigung des Krieges wurde die neue Religion erforscht
und erweitert und anschliefend mit der Regierung verkniipft. Der
Kénig war =zusdtzlich in Personalunion Hohepriester des Gottes
Widolt. Es war auch die Zeit der Entdeckung und Regeneration, die
dezimierten Invasoren bildeten diue Oberschicht (BAUer) und die
bereits dort lebenden Vdlker wurden bekehrt und wurden zu FAs.
Die anfangs krassen Unterschiede glichen sich im Laufe der Jahre
immer mehr aus, weil manche Invasoren mit den strengen Gesetzen des
Landes in Konflikt gerieten und zu FAs degradiert wurden, wiederrum
aber Menschen, Zwerge und Halblinge durch Heldentaten und besondere
Leistungen zu BAUer und BAUsie geadelt wurden.
Nationalsport wurde der Katzenweitwurf, was den Hunden miffiel, den
Ratten und M&usen aber recht willkommen war. Nationalgetrank wurde
das Bier, welches zuvor unbekannt gewesen war (die Zwerge waren
hervorragende Lehrmeister).
AbschlieBend zu erwdhnen wdre vielleicht noch, daB die Rassenunter-
schiede zwischen Invasorenund urspriinglich Ans&dssigen v&8llig nich-
tig eworden sind, so daB der 500j&hrige Frieden auch im 501. Jahr
garantiert zu sein scheint, und das Volk friedlich und faul, nicht
aber feige und untrainiert ist.
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Aus dem Reiche der Legende:
Magische Burgen erscheinen und verschwinden wieder

Eines Nachts ganz in der N&he eines kleinen Gebirgsddrfchens in
Theostelos; das Dunkel der Nacht wird von Blitzen durchzogen und
erhellt; es donnert, der Regen peitscht gegen die kleinen Lehmh&du-
ser; der Sturm pfeift um die Ecken und StraBen des Dorfes. Die Ehe-
leute kuschelen sich in ihren Betten enger als gewdhnlich aneinan-
der; die Katzen ziuehen gich in die entlegensten Winkesl zurilick, die
Hunde heulen verunsichert und die kleinen Menschenkinder liegen
regungslos und wie geldhmt vor Angst da. Schon drohen die groBen
Wassenpfiitzen, die sich schnell auf dem steinigen Grund gebildet
haben, durch die Tirschlitze ins Hausinnere zu dringen. Die Schwr-
Zeichen &chzen, knarren und biegen sich im Wind. Die Dunkeltrolle
tanzen vor ihren HShlen, die Natur zeigt ihre Macht, die Elemente
sind erwacht, sie nahen heran.

Da, Ruhe kehrt ein, eher eine gespenstige Stille; und zu ihr
gesellt sich ein gleiBéendes Licht und macht die Nacht zum Tage. Der
Wald, die Felder und das Dorf, alles ist in einen hellen Lichtkegel
getaucht. Die Menschen treten auf die StraBe, kratzen sich an den
Kopfen, starren verwundert und verdngstigt in den so ungewohnt hel-
len Nachthimmel. Und da ist sie - "Fominyhl Zenauer", die Burg der
Elementare schwegt iiber dem Gipfel des nahen Berges ZKularemis.
Erhaben und Ehrfurcht gebietend steht sie da. Eine starke, spiihrba-
re magische Aura ausstrahlend, die die Herzen der Menschen mit
einem Gemisch aus Furcht und Entzilicken anfiillt.

Und wie sie gekommen, ist sie wieder gegangen. Doch dort, wo sie
einen Monat lang zu sehen war, funkeln des Nachts noch immer kleine
magische Sternchen und direkt unter diesem Punkt wédchst rasch ein
den hier 1lebenden Menschen unbekannter Baum. Ganz aus Silber
scheint er zu sein, wenn des Nachts der Mondschein darauf f&11lt und
wunderschon. Ein Fathiri wadchst heran, ein heiliger Baum, wie ihn
die Menschen Erkenfaras nur noch aus alten Saen kannten. Und so
beweist sich, daB die dritte Aera dieser Welt eine Aera der Wunder
werden soll. :

Das verloren gegangene Beiboot des Kaisers

Es begab sich zu der Zeit, da Kahar Takim sich anschickte die Insel
Ashidba zu befreien, daB auf der langen Fahrt ein Beiboot des
Flaggschiffs "Marilith" verloren ging.

Als der Kaiser dies erfuhr, tobte er wie wild durch seine Kabine
und schrie flir die Dauer einer ganzen Stunde:"Ihr GOtter, warum
dieses Boot?"

Niemandem erkldrte er sich und nie gab er zu erkennen weshalb sein
Arger so unermeBlich war; und niemand wagte deswegen zu fragen.
Doch noch Wochen spdter harderte er mit dem Schicksale und mit den
Gottern, die ihm einen solchen "Streich", wie er zu sagen pflegte,
gespielt hatten.

Der Kaiser jedenfalls lieB noch Wochen spdter Ausschau nach dem
verleoren dgegangenem Beiboot halten, natiirlich ohne den ersehnten
Erfolgzu erzielen. Das Boot blieb verschwunden... .

Eines Nachts verkiindete der Kaiser und Prophet der Gdtter:

"Seit einem Monat ist das Boot verschwunden und bleibt es nun flir
lange Zeit, doch will ich heut dem Volk verkiinden, auf das es barg
in Jjener Nacht, wird von den Go&ttern einst der Welt zuriick
gebracht.”

Nach diesemn Worten befahl der Kaiser seiner Flotte Kurs auf Aska-
tia zu nehmen, wo der Reichstag anstand.
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Seid gegriilt, Ihr Edelen Erkenfaras.

Mein Name ist B r i o s , Fiirst aus dem Geschlecht Santanien und
Flirst der Insel Ligresh.

Meine Urvdter waren die Herrscher iber eine 1Insel, die sich im
Stiden wvon Ligresh, im heutigen EinfluBbereich Yaromos, befindet.
Nachdem auf dieser Insel eine schreckliche Hungersnot ausbrach,
zogen sie mit ihren Untertanen auf vielen Schiffen gen Norden und
erreichten nach einer stiirmischen Seefahrt die Insel Ligresh, die
nun ihre neue Heimat sein sollte. Mit der Urbevélkerung den soge-
nannten "Goldheuten" verschmolz mein Volk nach und nach. Meine Vor-
fahren waren lange die Berater der Filirsten der Insel. Mein UrgroB-
vater, Aligrosh, war der Berater des Fiirsten Tyranio. Dileser
schreckliche Despot beutete das Volk, das sich nun wie die Insel
nannte, ndmlich "die Ligriscen", erbarmungslos aus. Nachdem die
Tyrannei einen neuen Hbhepunkt fand, indem er sogar die Luft
besteuern lieB, forderte mein Vorfahr den Tyrannen zu einem Gotte-
surteil auf. Dieses bestand darin, daB beide solange zu Horus bete-
ten, bis er den, der im Unrecht steht, vernichtete. Also begaben
sich mein UrgroBvater und der Tyrann 2zu dem heiligen Platz der
Insel, der Horus geweiht ist und beteten. Nach drei Stunden unun-
terbrochenen Betens, bebte auf einmal der Boden und verschlang
Tyranio. Mein UrgrofBvater wurde dann auf H&nden in den Palast der
Stadt Miandesh getragen und dort zum Fiirsten und Herrscher der
Insel ausgerufen.

Seine erste Regierungshandlung bestand darin, die Steuern auf ein
ertrdgliches Niveau zu senken und all die, die wegen Steuerschulden
im Kerker waren, frei zu lassen. Als er mit 83 Jahren starb, iber-
nahm mein GroBvater Regular I. die Regierungsgeschafte. Nach ihm
ist auch der beriihmte Rotwein, der an den Hdngen der Makavesh-
Hligeln wdchst, benannt. Er war es auch, der den Befehl gab, das
Land im Norden und Osten zu kultivieren. Er ging zu Horus mit 87
Jahren und hinterlieB seinen zwei S8hnen, meinen Vater Aligrosh II.
und seinem Bruder Travitor ein aufbliihendes Reich.

Aber es kam zwischen meinem Vater und Travitor zum Streit, da mein
GroBvater keinen Nachfolger filir den Fiirstenstuhl bestimmt hatte,
bevor er starb. Es kam zu einem blutigen, fast zehn Jahre andauern-
~den Biirgerkrieg, bis in der Entscheidungsschlacht bei Drungars sich
die beiden Heere mit {liber 5000 Kriegern und 2500 Reitern gegeniiber
standen. Die Schlacht dauerte drei Tage und zwei N&chte. Nachdem
das Schlachtfeld mit dem Blut von iiber 4000 Kriegern und Reitern
getrdnkt war, durchbhrte die Lanze meines Vaters den Verrater Tra-
vitor. Die Uberlebenden auf den Seiten der Aufstédndigen unterwarfen
sich meinem Vater und er liell Gnade walten.

Nach dem Krieg begann Aligrosh II. das ausgeblutete Land wieder
aufzubauen. Der Krieg schlug viele Wunden; so waren z.B. ein Drit-
tel der Bevdlkerung gestorben, viele D&rfer und Stddte zerstdrt.
Aber ein GroBRteil der Verwiistungen ist bis heute wieder aufgebaut.
Die BevOlkerung hat sich schon wieder etwas erholt.

Vor etwa 13 - 14 Jahren erreichte ein Bote aus dem Staat Theostelos
den Hof meines Vaters und bat ihn zu einem Reichstag, zu dem alle
Adligen und Herrscher nérdlich des Zentralmassivs und siidlich des
Salotonischen Kanals zu kommen. Ein junger Kaiser, der Kahar Takim
genannt wurde, hielt dort eine fesselnde Rede iiber die Zukunft des
Landes und deren Bewohner und dessen Gefahr, die sie bedrohte. Die-
se Rede beeindruckte meinen Vater so, daB er sich, wie auch viele
andere, Theostelos anschloB.

Vor zwei Jahren starb mein Vater an dem gefiirchteten "Lignesh-
Fieber", das nur Alte, sowie Fremde befdllt. Also {ibernahm ich,
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Brios, Fiirst aus dem Geschlecht Santanien und Fiirst der Insel
Ligresh die Regentschaft und schwor in Theosophia Kaiser Kahar
Takim und Theostelos den Treueeid.
Ich hoffe, daB ich Euch Edlen einen Einblick in die Geschichte der
Insel Ligresh gab, so in die Geschichte meiner Familie.

Brios, Filirst von Santanien
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Konzil: Magie - Erfahrungsaustausch - Erlebnisberichte

Ich, Vladimir der Wahre, versuche dem Laien und dem Nicht-Laien,
eine Kostprobe magischer T&tigkeiten im Rahmen des Konziliares zu
schildern.

So groB meine i{ibernatrlichen Krifte auch erscheinen, fiihle ich mich
dennoch klein und schmichtig gegeniiber der magischen Aura anderer.
Die Folge ist: Benommenheit und vVergeRlichkeit. Trotzdem versuche
ich das Chaos der Gedanken zu ordnen und berichte von der Wahrheit,
von den Fundamenten wahrheitsgemBer Begebenheiten des tagenden
magischen Konziliars am Edersee im Agul des Jahres 3.

welche gewaltigen AusmafBe und idyllischen Formen auf dem Fundament
fuBten, davon weiB nur einer zu berichten. Derjenige, dessen Namen
unantastbar geworden ist und doch aussprechbar o =5 PN i

Er umschlieBt das Fundament und bietet reichlich Platz an, damit
Magier FuB fassen konnen. Doch die Geschlossenheit des magischen
Xonziliars vermag, die Kraft herauf =zu beschwdéren, das Tabu des
unantastbaren Wortes zu brechen, seine Objektivitdt zu hinterfra-

gen. Doch das zu einer anderen Zeit - nun spricht die Subjektivi-
tat.
Dunkelheit ! Wander, Schwimm und Naturerlebnisse rundum und im

Edersee waren schon verschwommen. Diverse Kerzenlichter und eine
Feuerpyramide bereiteten uns auf den Ruf einer neuen Atmossphdre
vor. Der Ruf wurde von der diesjdhrigen Konziliarin Isolde von Wue-
tebix verstarkt. Sie erdffnete die Sitzung vor dem Kronleuchter des
Konzils und im Kreise der anwesenden Mitglieder: Erdelementar Thurr
Orxam, Omnimagus Leon de Belay, Hohepriesterin Saris-Be-Khan, Tho-
mas O’Dugain, Varkas Skelleftez und vVladimir, der Wahre wurden auf-
gerufen, ihren Platz einzunehmen.

Trdische Zeugen k&nnen von diesem Ereignis erzdhlen. Von vielen
faszinierenden Kunststiicken sind sie geblendet worden, gleich-
zeitig zweifelte das Tatsachen- und BodenbewuBtsein an der Wahrneh-
mung.

Magie spricht anders!

Der Herrscher von Yaromo Ferret-Al-Dos wurde als Gast im Kreise des
Kerzenlichtes willkommen geheiBen. Seine natiirliche Zunge kann
davon berichten, solange sie nicht geldhmt worden ist.

Magie laBt sprechen!

Auch wurde im Kreise des Lichtes ein junger Reisender aus Eoganach-
ta aufgenocmmen, dessen Anliegen darin bestand, die Primitivitdt des
irischen Bewuftseins abzulegen, das Spiel zwischen Genie und Wahn-
sinn zu ergriinden. Einfacher gesagt: Magier werden.

Magie 1aBt sich lenken!

Die Konziliarin biindelte die iibernatrliche Xraft in ihrem Inneren
und lieB sie im Kreise ausschweifen. Eine Flammenkugel schof vor
den Augen daher und stoppte vor Leon de Belays.

Er nahm die Botschaft in seinem Wesen auf und sprach. Er sprach von
den Mitteln der Magie: Tarot lesen, Runen lesen und ein chine-
sisches Stdbchenspiel.

Schon blendeten Bilder die Augen der Anwesenden. Ich sah D&amonen,
Totesverkiinder, Chaosschiitzlinge, Liebespaare und dhnliche Gestal-
ten. Ich sah mich in dem Kreislauf der Vergdnglichkeit: Geburt,
Priifung, Queste, Liebe, Gefahr, Tod und Erl8sung. Ich sah Stationen
des Schicksals oder waren es nur Symbole des Unterbewufitseins ?
Verfiihrer und Entfremder zum versteinerten Lebensmutes ?

Danach offenbarte sich das Chaos eines Runenwurfes. Doch Leon de
Belays schaffte Ordnung, er beherrschte die Sprache der chaotischen
Laute. Er iibersetzte sie ins Reine und erklédrte sie. Er fihrte uns
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ins Runenalphabet ein (z.B. Feo, Gebo, usw.). Runen lesen ist keine
geschriebene Sprache, sondern eine Symbolik, die im Antlitz der
Natur zu erkennen ist. Feo kann z.B. durch die Form eines gespalte-
ten Baumstammes wiedererkannt werden.

Nach der Rede von Omnimagus begann die Flammenkugel, wieder zu
reden. Sie flog zur Hohepriesterin Saris-Be-Khan und lieB uns, 2zum
Griibeln verfiihren. Ein R&tsel in der Nacht. Wie fange ich einen
Dulpdatch ? Schwieriger ist darber nachzudenken, wie man einen
Dulpdatch buchstabiert. wWwahnsinnig wird man, nach folgender Frage
nachzuforschen. Was ist berhaupt ein Dulpdatch ?

Saris-Be-Khan berichtet wvon ihren Versuchen, das Geheimnis des
Dulpdatchs zu durchliiften. Eine Liste von Methoden, Regeln und der
Fangmoral bestimmt den Erfolg. Doch die Liste scheint endlos und
die Jagd erfolglos, zu sein. Beachtet man aber alle Unterpunkte

der Fangregeln, so miite man das 7iel erreicht haben. Auch wenn der
Kdfig hinterher leer ist, ist man dem Geheimnis n&her gekommen. Der
Dulpdatch ist unsichtbar !

Und wieder wvibrierte die Flamme. Diesmal kam sie, auf mich zuge-
schossen. :

Ich saugte diesen puren Energiestrahl ein, verbrauchte ein Teil
davon und sonderte den Rest in Form von wdrterenergie ab. Ich lieB-
meine Bahn lenken ven dem Wort der anwesenden Magier. Eins schlof
sich dem anderen an und endete beim letzten Einfall in der Magier-
runde am Feuer. Der Rest lag an mir. Ich formte die gegebenen WOr-
ter um durch Beschreibung von Hintergrnden. Es entstand ein Kreis-
lauf von Wortbezgen, der eine Geschichte enthiillte: Eine Geschichte
meiner Entfaltung im Antlitz der Flamme und die Verwandlung dieser
Flamme zum Sprachodem.

AnschlieBend wurde ich vom Omnimagus Leon de Belays in dem Kreis
der Magier vom Crain-Uill-Crinac aufgenommen.

So endete das Treffen aller Magier von Erkenfara. Rauch des erlo-
schenen Feuers reizte die ermiideten Augen der Aufbrechenden.
Geschichten erzdhlen und Geschichten erzihlen lassen, ist das Ziel
des magischen Konzils gewesen. Einen politischen EinfluB kénnen

die Ronzilmagier auf Erkenfara kaum erreichen, doch beherrschen sie
Krifte, die die Strategen zermiirben konnen.

Magie ist ein Geheimnis und bleibt auch eins!
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Aus dem Beiche Eoganachia
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DIE CHRONIKEN VON EOGNACHTA

Der geschichtliche Hintergrund:

Die Geschichte des Reiches Eoganachta beginnt mit dem Untergang des
Keschtarischen Reiches.Die Legende berichtet,das es einst ein Reich
auf einer fernen Welt gab,daB alle Probleme, die man sich vorstel-
len konnte,geldst hatte.Dieses Reich war das Reich der Keschta-
rier.Durch eine Wette,deren Inhalt nur noch einigen wenigen Druiden
bekannt ist,kam es,daB dieses Reich von den Riesen verbannt wurde.
Einige freundlich gesonnene Riesen brachten die Keschtarier auf
eine Welt,die sie, aufgrund ihrer Abgeschiedenheit,vor Verfolgung
durch Feinde schiitzen sollte.Diese Welt sollte die neue Heimat der
Keschtarier werden und wurde von den Einheimischen Erkanfara
genannt.Leider sind Berichte aus dieser Zeit nur bruchstiicksweise
erhalten geblleben und viele Geheimnifie werden wohl nie enthiillt
werden.Der einzige verldssliche Quell fiir Informationen sind die
Druiden,die scheinbar seit dieser Zeit nicht die Mdglichkeit einer
Rﬁckkehr ausgeschlossen haben. Aber sie hiiten ihr Geheimnis bis die
Zeit des Aufbruchs gekommen ist.

Der Xontinent auf dem die Keschtarier sich nun Ansiedelten, wurde
von der Urbevdlkerung,den Chetchriern,Chetchrien genannt.Anfdnglich
siedelte man nur im heutigen Skraglien,aber es dauerte nicht lange
und die rastlose Natur der Keschtarier machte sich bemerkbar.Die
urspriingliche Einheit des keschtarischen Reiches zerfiel zugunsten
vieler,kleiner und eigenstidndiger Stdmme.Diese Stdmme zogen nun in
alle Himmelsrichtungen,um fruchtbares Saatland und saftige Weiden
in Besitz zu nehmen.In stdndigem Streit mit den Nachbarstd@mmen und
der Urbevdlkerung,breiteten sie sich fast auf dem ganzen Kontinent
aus.

Schon nach wenigen Generationen,hatte sich das Volk der Keschtarier
in dutzende von kleinen Stimmen zersplittert. Nach einigen Kriegen
untereinander und Gefechten mit St&mmen aus dem Norden,erstarkten
einige dieser Stdmme wund bildeten kleine Ko&nigreiche.Dies war
gleichzeitig das vorldufige Ende der Expansionswelle.Auch unter
diesen Konigreichen herrschte noch oft Krieg.Kleinste Gebietsans-
priiche wurden 2zum Grund eines Jjahrelangen, heftlgen Zwists aufge-
. bauscht und so ist es kein Wunder,daB es noch einige Generationen
dauerte,bis sich Stimme wie die Varomir und die Avarier eine Vor-
machtstellung aufgebaut hatten.In einem langen Krieg,den die Varo-
mir mit vielen kleineren St3mmen und auch gegen die Avarier fiihr-
ten, war es dann endlich Varomirix Jallowyn B.,der die Stidmme wie-
der zusammenbrachte.lLetztendlich war es ihm zu verdanken, daB sich
die kriegerischen Avarier ihm unterordneten und sc der Einigung des
Reiches den Weg ebnetten.Aber auch die Tatsache,daB die midchtigen
Druiden sich auf der Seite der Varomir befanden, sorgte dafiir, daf
unter Varomirix Tanfana B.das Reich Eoganachta (drei groBe M&chte)
gegriindet wurde.

Die kulturellen Hintergriinde:

Die keschtarischen V8lker sind stark naturverbunden und ihr Lebens-
stil ist strengen Naturgesetzen unterworfen.Jeder der vielen Stdmme
hat ein heiliges Tier,das meift auch sein Wappentier ist,das als
Totem iiber den Stamm wacht.Die meiBten Stdmme verehren Nutztiere
wie Pferd, Stier, Ziege oder Schaf, aber auch B&r, Wolf und Schlan-
ge sind 1hnen heilige Tiere.

Die Art dieses Tieres bestimmt die Gesetze und die Lebensweise des
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Stammes.Der Stamm des Pferdes ist zum Beispiel ein wilder Reiter-
stamm,der auf der Suche nach fetten Wiesen von einer Tieflanebene
zur ndchsten zieht.Der Stamm der Ziege dagegen ist warscheinlich
eher ein Bergstamm,der zurlickgezogen Viehzucht betreibt.Jeder Stamm
hatt eine besondere Kriegerkaste,die durch ihre Lebensweise dem
Totem des Stammes geweiht ist.

Trotz dieser Unterschiede sind aber alle keschtarischen St&mme als
duBerst kriegerisch einzustufen.Sollten ihre Siedlungsfl&chen
unfruchtbarwerden oder die Witterung zu ungastlich werden,so wiirden
viele Stdmme sich nicht scheuen, ihr gesamtes Hab und Gut zu packen
und nach neuen Ackern und Wiesen ausschau zu halten.Finden sie dann
die gewlinschte Umgebung,setzen sie ihre Siedlungspldne meiBt auch
unter heftiger Gegenwehr der dort lebenden Bevolkerung durch.

Der hirarchische Aufbau:

Der Sockel der Machtverteilung in Eoganachta ist die Grofifamilie.
Je zahlreicher eine Familie ist,um so gréfBer ist ihr Einfluss und
ihre Macht.Der Familie steht normalerweise ein Pater oder Pate vor.
In einigen Familien ist aber auch eine Frau (Mater),das Familieno-
berhaupt. Mehrere Familien schlieflien sich zu einem Clan zusammen,um
eine Art Dorfgemeinschaft zu bilden. Einige wenige Familien sind
schon so GroB und M&chtig,daB sie auch alleine den Status eines
Clans besitzen.In der Regel haben alle,cder mehr als die H&dlfte
eines C(Clans,das Gleiche Totemtier. Dem Rat der Paten sitzt ein
Clanchef oder Laird vor.

Die Clans einer Region schlieBen sich zu einem Stamm zusammen,der
von einem HEuptling oder Kénig (Endung -rix) gefiihrt wird. Die
Machtverstrickungen k&nnen &uBlerst kompliziert sein,wenn zum Bei-
spiel der H&uptling einer Region gleichzeitig auch Pater einer
Familie mit EinfluB in einer ganz anderen Region ist und dazu noch
Clanchef eines dritten Gebietes ist.Diese Machtstrucktur bewirkt
auch immer wieder heftige Streitereien und Briilderk&mpfe.

Die Spitze der Hirarchie stellt der Hochkdnig dar,der jederzeit das
Recht hat,den Vorsitz einer H&uptlingsverammlung oder eines Clanra-
tes zu ilibernehmen.

DIE RELIGION:

Die keschtarischen V&lker haben eine vielzahl von G&ttern, wobei
aber die Elementargdtter {iiberall in Eoganachta besonders verehrt
werden.Der Gott des Feuers ist Disperach.Er ist ein gewaltiger Rie-
se, der seinen Wohnsitz in einem Vulkan hat.Sein Haar und sein Bart
sind lodernde Flammen, grdBer als das GroBte von Menschen je ent-
fachte Feuer.Mit seiner feuerspeienden Schleuder, hat er einst die
Sterne zum brennen gebracht.Sein Bruder ist Nosferach,der Gott des
Meeres.

Nosferach ist nicht weniger Gewaltig, mit jedem FuB steht er auf
einem riesigen Wal und reitet so durch den endlosen Urozean.Ein
Schlag siener Hand aufs Wasser, kann Fluten erzeugen,die ganze
Inseln verschlingt.

Der Gott der Erde ist Gol.Er ist von unbestimmbarer GrdBe und lebt
im méchtigsten Gebirge der Welten,aber auch in jedem Felsen oder
Stein oder Sandkorn.Ihm 2zu Ehren werden Menhire aufgestellt und
angebetet.Der Bekannteste ist der schwarze Menhir von Caer Brayg-
han, der auch der Finger Gols genannt wird.

Hiragit die Go6ttin der Luft bringt den Friihling und gilt als die
Freundlichste der Elemente.Sie lebt in einem Wolkenhort, in dem
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sich die verstorbenen Barden treffen und ihr ihre Lieder und
Geschichten vortragen.Es heiflit,wenn sie von einem Lied besonders
ergriffen ist, fallen ihre Tr&nen als Regen zur Erde.

Alle Elemente fordern groBe Opfer.Besonders Feuer,Wasser und Erde
miissen von Zeit zu Zeit auch mit Menschenopfern besdnftigt werden.
Besonders vor Kriegen oder wdhrend groBer Naturkatastrophen werden
den Elementen Menschen zur Besanftigung angeboten.Oft sind diese
Opfer Gefangene, aber hdufiger sind es Freiwillige Priester, die so
unter anderem hoffen einem Elementargott auf alle Zeit hin dienen
zu koénnen.

Neben den Elementargdttern gibt es noch eine Unzahl von weiteren
Gottern,die meiBt in Gestallt von Riesen oder riesiegen Tieren
erscheinen.Ein weitverbreiteter Gott ist 2zum Beispiel Vergat der
Gott der Krieger,der besonders bei den Avariern genau wie ein Ele-
mentargott verehrt wird. Zu den Elementaren und den Gottern kommt
noch eine uniiberschaubare Menge von Geistern, denen zwar nicht in
Zeremonien geopfert wird,die .aber durch kleine Geschenke und Verse
freundlich gestimmt werden.Trotz dieser Opfer und Geschenke,sind
weder die Elementare,noch die G8tter und Geister als B&se zu be-
zeichnen.Alles Dédmonische oder B&se wird von den Keschtariern
gefiirchtet und bekdmpft.Jeder Keschtarier hd@ngt von den Regeln und
der Ordnung der Gemeinschaft und des Clanlebens ab, Caos wiirde sein
Ende bedeuten und wird daher iiberall bekdmpft,wo es auftritt.

DIE BEWOHNER EOGANACHTAS

Die Hauptbevdlkerung Eoganachtas sind die Keschtarier und die aus
ihnen hervorgegangenen VOlker und Stdmme.Durch die teilweise groBen
Entfernungen,und die mit der Zeit entstandenen Vermischungen oder
Isolierungen einzelner Stdmme, hat sich das &duBere Erscheinungsbild
der Keschtarier stark verdndert.Am Urspriinglichsten erscheinen noch
die Stamme im &uBersten Norden und Westen Eoganachtas.Sie haben
blondes bis r&tliches Haar und eine helle Haut.Sie haben einen
stdmmigen Kdrperbau mit kr&@ftigen Knochen und werden nicht selten
bis zu zwei Metern groB.

Je weiter man nach Osten und Siiden gelangt, werden Haar und Haut-
farbe dunkler.Die Gestallt wird schlanker aber nicht weniger
- robust.Auch sind hier Menschen {iber Einmeterneunzig weit seltener
anzutreffen.Allen Keschtariern gemein ist ein krdftiger unb&dndiger
Haarwuchs. Mdnner tragen fiir gewdhnlich einen Bart.
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Mein Name ist PWYGLL LAPHROAIG,

und dies ist meine Geschichte :

Ich bin am 13. Tage des Schlangenmondes, im Jahre 614 der Zeitrech-
nung meines Clans, in Laphroaig im Gebiet der Nathrach Lachta im
Reich Eoganachta geboren worden. Ich bin ein Kind der Balthain.
Feuer, also ein Kind der Gotter. Meine Mutter ist die Herrin der
Burg Caer Laeverock,und ich bin nach der Erbfolge meines Clans,die
nach der weiblichen Linie verfolgt wird, der ndchste Hochkdnig der
Nathrach Lachta, die auch die Schlangenkrieger genannt werden.Mein
Vater, Herr von Caer Laeverock und Laird Laphroaig, ist erwiesener-
mafBen nicht nicht mein Erzeuger, da er sich zum Zeitpunkt der Som-
mersonnenwende aufRaubzug in fremden Clangebieten befand. Erst vor
3 Jahren,als ich 17 wurde, kldrte meine Mutter mich {iber meinen
- wahren Vater auf. Auf einem Kriegszug der Varomir, zur Unterstiit-
zung eines entlegenen Verbiindeten, hatte der damalige Hochk&nig,-
Yallowyn B, H&uptling der Varomir Herr von Caer Brayghan, eine Rast
auf Caer Laeverock eingelegt. Meine Mutter entbrannte in kurzer
aber heftiger Liebe zu ihm und so kommt es,daB ich einHalbbruder
unseres derzeitigen Konigs bin.In Kenntnis dieses Sachverhaltes
reiste ich daraufhin sofort an den Hof des Varomirix nach Caer
Brayghan und hatte dort das Gliick, meinen Erzeuger noch kurz vor
seinem Tode sprechen zu kdnnen.

Unserem geliebten und hochverehrtem Hochkonig schwor ich, alles in
meinenKridften stehende zu tun, um das Reich zu erhalten und zu ewi-
gem Ruhm zu verhelfen. Spater lernte ich auch den jetzigen Hochk&-
nig, meinen Halbbruder, kennen und leistete ihm den heiligen Treue-
eid. All dies ist nun fiinf Jahre her. Seitdem ist viel geschehen,
meinem Halbbruder ist es gelungen das Reich 2zu vereinigen, mein
Vater (ich nenne ihn immer so) ist verstorben und so kommt es, daB
ich nun den Titel und das Lehen eines Laird Laphroaig of Caer Lae-
verock, Herr der Krieger der Schlange (Ophidarix) besitze.

Aufgrund meiner, von mir erbetenen, Aufgabe im Reich, habe ich mir
den von meinen Feinden mir gegebenen Namen Dubh Sith, d.h. Dunkler
:E1f, zugelegt. Ich reiste bisher durch fast alle Gemarken unseres
Reiches und konnte dabei Lebensart und Sprache der meisten Clans
und auch der wenigen Elfen und Zwerge kennen lernen. Auch bei eini-
gen befrundeten Clans aus Rhun habe ich in der Vergangenheit schon
einiges {iber dehren Sitten und Gebrd@uche erfahren konnen.

In meiner Kindheit versuchten Verrdter mich Aufgrund meiner hohen
Geburt zu ermorden, indem sie eine Giftschlange in meine Wiege leg-
ten.Doch die Verrdter konnten nicht von unserem Stamm sein, da eine
Schlange nie jemanden der im Schlangenmond gebohrenen Schlangen-
krieger beiBen wilirde. Bei mir hat meine Fylgie wohl groBe Macht;
nie hat je eine Schlange mich gebissen oder gewiirgt, noch zeigten
im Ritual Gifte von Schlangen bei mir Wirkung. Vielmehr erlange ich
unter Schlangengift Visionen, die mehr und mehr an Sicherheit
gewinnen.
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WICHTIGC FUR ROLLENSPIELER
Typische Rollenspielcharaktere aus Eoganachta sind :

- Druiden; Krieger; Barden; Nordlandbarbaren;
Kémpfer haben im Falle einer angebohrenen Fdhigkeit auto-
matisch die Fahigkeit Berserkergang,wenn dies méglich ist.
Im Berserkergang nehmen sie Eigenarten des Totemtieres
ihres Stammes an.Die Varomir Elietekrieger zum Beispiel,
werden in ihrem Rampfrausch zur "Wildsau".
Druiden sind immer mé&nnlich.

H3ufige Charaktere aus Eoganachta sind :

- Glicksritter; Héndler; Seefahrer; S&ldner; Waldlaufer;
Nordlandschamanen; Hellerin;
Heilerinnen sind immer weiblich und stellen den fort-
schrittlicher denkenden CGegenpart zu den Druiden dar.
Schamanen sind die Opferpriester der kleineren Stamme
oder Clans.

Seltene Charaktere aus Eoganachta sind :

- Steppenlandbarbar; Spitzbube; ElementarbeschwOrer; Steppen-
landschamanen; Priester (Erde, Sturm; Meer; Wasser; Tod;
Feuer)

Priester sind nur in Stddten anzutreffen und iibernehmen
dort &hnliche Aufgaben wie die Schamanen.Sie sind nur
selten missionarisch td&tig.Die Hohepriester sind oft
Elementarbeschwdrer,die ihre Dienste der Allgemeinheit
zur Verfiigung stellen.In jedem Fall haben aber Priester,
Schamanen und Elementarbeschwdrer weit weniger Macht
und EinfluB als Druiden.

Unm8gliche Charaktere aus Eoganachta sind :

- Asgassine; Waldlandbarbar; Ordenskrieger; Hexer;
Thaumaturg; Magier; Priester (Caos, Finsternis, ilibrige);
Damonenbeschwdrer;Waldlandschamanen
Alle Vdlker Eoganachtas bekdmpfen das B&se und hassen
Caos und Finsternis.Reine Magie zum Selbstzweck erfiillt
sie mit Furcht,da Magie nur im Sinne der druidischen
Lehren oder zu Ehren der Elementargdtter eingesetzt
werden sollte.Da der Glaube nicht missionarisch verbrei-
tet wird,gibt es auch weder Assassinen oder Ordenskrie-
ger.
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Die Wasser von Crain Uill Crienac

Von vielen Gewdssern im Lande der Zauberer wird sonderbares berich-
tet. So heifRt es "... manche ihrer Bewohner seien so alt wie die
Wasser selbst." An anderer Stelle wird von Wassernixen und Seenymp-
fen der 1lieblichsten und tiickischsten Art berichtet. Aber nicht
iiber sie soll hier berichtet werden, nichts iliber die Schwarzsilimpfe
und die grollenden Wasser in Mahr, die Geistertiimpel und verwun-
schenen Bdche Amelonds und auch nichts iiber die brodelnden Quellen
und die keinesfallsunbewchnten Fliisse von Urrkush oder die abgrund-
tiefen Seen und versteckten Zauberteiche des Crienac. Stellvertre-
tend fiir sie alle, sei nun die Geschichte wvon den Erstaunlichsten
Cewdssern Erkenfaras erzdhlt. Geschichten aus Amelond, Mahr und dem
Crienac selbst.

Ohne Furcht?
Smirna, den Krug des Lebens
hast du nicht gewagt an deine
trockene Lippen zu setzen.

Du siehst uns unsere gierigen
Schliicke tun, und wenn wir voll
Furcht den Grund des Kruges sehen,
rascheln deine alte Lungen.

Kein Baum taucht miide seine
schweren Glieder in den See,
kein Schwan hat je sein Wasser,
das Salz deiner Tré&dnen ekostet.

Doch ist dein Leben nicht
des Echo tausender von Jahren,
deren bittere Last dir bald den Atem nimmt.

Zuweilen, wenn ich mich nach einem anstrengenden, verzehrenden
Experiment erschdpft in meine Kammer =zuriick ziehe und mein K&rper
sich erholt, wandere ich durch die Marschen meines Lehens. Weitaus
stdrker belastbar als die sterbliche Hiille ist der geschulte Geist,
nicht willens zu ruhen, sondern manifestiert weitab an Land, mehr
- iber die dunkle Geschichte des noch jungen Landes zu erfahren.

Auf einer meiner Wanderungen kehrte ich als Reisender in einem
kleinen Dorf 4in Jilrnsen ein., zu klein, einen eigenen Namen zu
besitzen. Instinktiv behandelten mich die Bauern freundlich und der
reichste unter ihnen bot an mich in seinem Haus als Gast begriien
zu diirfen. So ich 2zu meinem Bedauern die angebotenen Speisen und
den heiBen Grog, der die kalten Herbstwinde vergessen machen soll-
te, ablehnen muBte, erntete ich erstaunte Blicke, die jedoch bald
von MiBtrauen abgel&st werden sollten. In einer dunklen Nische des
groBen Hauses, nahe dem Vieh, wartete ich und lauschte beildufig
den Gesprdchen der Familie. Sollte mein drittes Auge mich nicht
getriigt haben, so durfte ich noch auf einen interessanten Abend
hoffen. Es triigte nicht.

Die Nacht war hereinebrochen und die Familie schickte sich an, ihre
Nachtruhe einzuhalten, als ein dumpfer Schlag, wie von einer mach-
tigen Faust das Haus erzittern lieBR. Ich vernahm ein schrilles
Pfeifen und Heulen. Mit einem Blick zur Decke mufite ich feststel-
len, daB ich den bedeckten Nachthimmel sehen konnte, denn eine hef-
tige Windbd hatte einen Teil des Reeddaches abgedeckt. Windgeister,
Leyfheys. Erstaunt stellte ich fest, daB der Bauer hektisch ver-
suchte in einer Tonschale eine Krdutermischung 2zu entziinden. Ich
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nahm den scharfen Geruch von Ammoniak und einen Hauch von Schwefel
und Tymian wahr. Die Leyfheys hassen den Geruch. Ohne dieses Wissen
wiirden die Menschen in der Feindseligkeit des Landes umkommen,
dachte ich, als etwas schwer gegen die Tiir des Hauses krachte und
diese zerbersten lief. Dem Gutsherren war es inzwischen gelungen,
das Feuer zu entfachen und mit verdrgerten Kreischen peitschten die
Leyfheys iiber die Felder davon, neue Opfer suchend, solange der
Mond noch nicht am Himmel stand und sie zuriick zum Meer trieb.
Unter den Uberresten der Tiir begraben erkannte ich die Gestalt
eines Mannes. Obwohl schwer verletzt, erhob er sich taumelnd und
der Blutstrom der sich aus klaffenden Wunden ergoBl begann vor mei-
nen Augen zu versiegen. Das Fleisch schloB sich und hinterlieB kei-
ne Narben. Wdhrend er das wirre blonde Haar zurilickstrich und sein
Blick durch den Raum schweifen liefl3, sah ich in ihnen eine dunkle
Glut lodern und sein unheimlicher Blick blieb auf mir haften. Kaum
bemerkte ich, daB sich die Familie in einer Ecke des roBen Raumes
zusammengekauert hatte und Zeichen gegen den bdsen Blick machte, so
fesselten mich diese Augen. Der Fremde &6ffnete den Mund und sprach
mit heiserer Stimme:"Nach langem Warten habe ich dich endlich
gefunden, Meister." Mit einer theatralischen Geste verabschiedete
ich mich von meinen verdngstigten Gastgebern und nahm den Unbekann-
ten mit mir, auf Runhallen. Nicht ohne Interesse erwartete ich sei-
ne Geschichte.

"Meinen Namen habe ich im Laufe der Jahre vergessen. Ich weiB
jedoch, daB ich als einfacher Bauer meine Felder bestellte und mit
meinem Leben zufrieden war. Ich hatte eine schone Frau, und sie
erwartete unser erstes Kind. Die Nacht vor der Geburt entziindete
ich wWeihrauch und betete zu den GOttern, denn meine Frau war von
zierlicher Gestalt und trug schwer an ihrer Biirde. Doch ich wurde
nicht erhért, das Kind kam tot zur Welt und sie starb noch in der
selben Nacht im Kindbett.

Die Sicht von Tr&nen verschleiert zog ich los, den Hof verlassend,
die Antwort auf eine verzweifelte Frage suchend,"Warum?". Und ich
wuBBte, wenn schon die G8tter mir die Antwort schuldig blieben,
konnte mir nur eine antworten. So zog ich in die Hiigel von Older
und nach zwei Tagen Wanderung durch die von dunklem Tann bewachse-
nen Tdler, stindig begleitet vom unheimlichen Fliistern der im Dun-
keln verborgenen Kreaturen des Waldes. "SIE will ihn haben",
wisperte es, "Nicht einen Tropfen seinen warmen Blutes diirfen wir
trinken. Bitte gib uns etwas bevor SIE dich bekommt. Uns ist so
kalt hier in der ewigen Nacht, so kalt..."

Am Ende meiner Wanderung stand ich am Ufer des Kristallsees von
Lorjim. Durch das kristallklare Wasser konnte ich auf einen schnee-
weiflen Grund aus Marmor schauen. Ich warf eine handvoll Erde ins
Wasser. Es gab keine Wellen, wdhrend die Erde mit einem Brodeln und
Zischen auf den Grund sank, den sie nie erreichen sollte. Ruhig und
klar lag der See. Als ob nichts geschehen wdre. Und in seiner Mitte
ragte pockennarbig der schwarze Felsen auf, in dessen HOGhlen seit
Anbeginn der Welt Smirna lebt, das Orakel des Kristallsees von Lor-
jim. Mit Erkenfara geboren kann sie nur mit Erkenfara sterben.

Ich durchschwamm den See. Ich spiirte, wie die unheimlichen Fluten
vor mir zuriickwichen; und nach ungezdhlten Ziigen setzte ich meinen
FuB auf den unheimlichen Felsen. Aus einer dunklen HOhle vor mir
blickten mich ein Paar Augen an. Ich sah sie nicht, doch spiirte ich
ihren Blick auf mir ruhen. In dem Moment verlor ich meinen Antrieb,
ich verstand, warum noch nie jemand diesen Ort lebend verlassen
hat. Ich sagte, meine letzten Krdfte sammelnd:"Warum?".

Sie gab mir ihre Anwort und mit der Antwort gab sie mir den Schliis-
sel zum Leben und zur Magie. Und sie nahm das Feuer, das in jedem
Menschen brennt. Ich kehrte =zuriick, lebend, aber als ein anderer
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und ich brauchte viele hundert Jahre in mir eine Glut zu entfachen.
Nur ein Schatten dessen, was sie mir vor siebenhundert Jahren nahm.
Dch die Zeit der Einsiedelei ist vergangen. Es ist die Zeit gekom-
men, Wissen zu sammeln und du sollst mein Meister sein."

Er war ein guter Schiiler, bei mir und auch im Crienac. Jetzt ist er
Mantiker im Rat, sein Feuer brennt hell und es brennt filir Rhun, die
Flamme des Liskeard Carannog.

Nicht immer gehen die Begegnungen mit den Geheimnissen vergangener
Zeiten so giitig bestimmt aus wie es soeben Varkas zu berichten wuB-
te. Zuweilen sind Orte, wie Lorjim einst war, noch immer ganz in
unserer Welt existent und ein Gespinst von Sagen und Geschichten
geht von ihnen aus. Auch wissen die Bewohner oder die Besitzer der
Stdtten ihre Erzeugnisse wohl zu schiitzen.

Lough Nairne
(Wasser des Alten)

"Herein!" Die schwere Tiir &6ffnet sich langsam. Ein alter Mann, dem
Geruch nach ein Fischer. Gerade steht er und sieht mich an. Doch
seine Augen verraten seine Furcht. Es gehdrt schon Mut dazu, den
Herren des Waldes von Mahre aufzusuchen. Ich verstehe ihn. Die Men-
schen seines Dorfes brauchen meine Hilfe und ein alter Mann ist zur
Not entbehrlich.

"Nun, was wiinscht Du?" "Es ist ein Ungeheuer im See, Herr. Acht
Arme und es verschlingt ganze Boote. Wir verhungern weil sich nie-
mand mehr auf den See wagt. Hilf uns, Herr, in unserer Not!" Nach
einigen Fragen steht es fiir mich fest, im See ist ein Krake. Aber
ein Krake in einem SiiBwassersee? Noch nie hoérte ich von so etwas.
Sollte es ein Alter sein, eines Jjener Monster, die auf der Seite
des Eises gekdmpft haben?

"Helfen werde ich Euch, doch nur wenn auch Thr zu kampfen

bereit seit! Und nun geh und sag denen die Mut haben, daB Sie sich
sammeln sollen!" Ein Gedanke auf mein 2Ziel und ich sehe in der
Bibliothek noch bevor sich die Tiir hinter dem Mann geschlossen hat.
Kraken, ja, zweihundertsechsunddreiBigste Reihe, zw6lftes Regal
zwischen dem siebten und achten Gang. Die Beschreibung deckt sich
mit den mageren Angaben des Fischers. Also heifit es wieder in den
Kampf zu ziehen gegen die Dunkelheit aus alter Zeit.

"Macht meine Barke klar." Springen ist eine niitzliche Sache, aber
ich lasse mich 1lieber von meinem Boot durch die dunklen Kanédle
unter dem Dach des Waldes tragen. Viel hért man hier iliber den neue-
sten Klatsch. Man glaubt es kaum, was so alte Bdaume nach Jahrtau-
senden noch zu tratschen haben. Und erst all die anderen Bewohner
des Waldes.

Esche springt zu mir in die Barke. Ernst wie es ihre Art ist
lauscht sie meinen Worten. Geistesabwesend streicht sie sich durchs
griine Haar. "Ich werde es {iberall verkiinden. Alle werden sie Dir
helfen, die B&dume, die Kobolde, die Wasserwesen und all unsere
Freunde." "Dank Dir, Esche, aber ich méchte nicht gleich Krieg
rufen fiir nur einen Feind, auch wenn es ein Alter ist. Nur die Hil-
fe eines beherzten Wasserwesens brauche ich." "Dann werde ich Kri-
stall suchen. Sie ist meine besten Freundin und niemand kennt den
Lough Nairne besser und ist mutiger als sie.”

Flux schwingt sie sich iliber Bord. Im Licht und Schatten des Waldes
verschwindet ihr griiner Kérper. Die Barke gleitet durch eine riesi-
ge Halle, das Dach aus Sonne und Laub,. den Kronen mdchtiger und
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sehr alter Bdume. Zeitlos ist i1hr Geist, schwer sind ihre Gedanken
zu verstehen. Nur ein Zauberer und Freund des Waldes ist mit ihnen
vertraut. Ein Traum, Nuancen in griin, ein ewiger Tanz, zu dem auch
der Tod gehort.

Das Bl&adtterdach reiBt auf, ein Glitzern verkiindet den Loch Nairne.
Ich bleibe in Uferndhe, denn noch ist es nicht die Zeit fiir den
Kampf. Still liegt der See, ein leichtes Kruseln lduft {iiber die
unergriindliche Tiefe. Libellen spielen im Sonnenlicht, eine See-
schlange jagd ein lachendes Madchen des FluBvolkes. Felsige Hange
wechseln mit sandigen Strdnden, bunte Wiesen laden ein zu verwei-
len. Aber iber allem liegt dunkel der wWald.

Ein Pl&tschern lenkt meine Gedanken zuriick auf die wesentlichen
Dinge. Zwel schlanke blaue Hdnde greifen iiber die Bordwand, die
Barke schwankt leicht und eine junge Frau steht auf den Planken.
Funkelde Tropfen laufen {iber ihreblaue Haut. "Du muBt Kristall
sein, sei mir willkommen." "Ich bin Xristall, Herr, und will mit
euch kdmpfen gegen den Schrecken aus alter Zeit." Das will ich gern
glauben, denn die junge Dame trdgt einen Speer auf dem Riicken und
einen Dolch am Oberschenkel. Ich erkenne diese leichte Spannung im
Kérper, obwohl Sie ganz locker dasteht. Nur erfahrene Kampfer
schaffen es eine innere Spannung aufzubauen und doch ganz frei =zu
atmen und zu l&cheln. Mit einer Handbewegung lade ich sie ein bei
mir Platz zu nehmen und werfe ihr ein Handtuch zu. Sie lacht und
sagt, wdhrend sie sich trocknet:

"Ihr habt fest mit mir gerechnet, was gab euch diese Sicherheit?"
"Esche sagt nie etwas leichtfertig. Wenn sie Dich so preist, dann
hast Du mein Vertrauen. Dryaden sind nicht so leichtfertig wie Nym-
phen." Wieder lacht sie, stellt ihren Speer ans Heck und setzt sich
zu mir. "Die Fischer haben mich um Hilfe gebeten. Dich brauche ich
als Fihrerin und Sucherin in diesem Gewdsser. Wenn es zu Kampf
kommt kann nur meine Macht uns den Sieg bringen. Ich bin hier der
Herr,dieses ist mein Lehen und meine Verantwortung. Diese Menschen
dienen mir, sie filirchten mich, aber sie vertrauen mir auch. Die
dunkle Seite der Macht muB besiegt werden und wenn ich dafiir den
ganzen See mit Licht fiillen miiBte."

Lautlos gleitet die schwarze Barke an den Steg des Fischerdorfes.
Kein Segel meldete meine Ankunft von weitem. Nur die Kraft meines
Willens treibt den Rumpf aus eisenhartem Holz durch das Wasser. Das
letzte Licht des Tages verblaBt als wir das Dorf betreten. Kleine
reedgedeckte Katen in einem unregelmdfigem U zum Strand, auf dem
die kleinen Boote liegen. Die Mitte des Platzes bilden Gestelle zum
trocken der Netze und Fische. Ein Geruch von Schlamm und Algen
liegt in der Luft. Aus der groBten der Hiitten héren wir Stimmen und
Licht f&1lt durch die Ritzen der L&den. Leise treten wir ein.
Erregte Manner und Frauen haben sich um den alten Mann und eine
dicke Frau versammelt.

Die Stimmen gehen durcheinander. Die eine H&lfte der Anwesenden
will kd@mpfen, auch wenn es Leben kostet. Die Anderen wollen lieber
fliehen, das Leben retten auch wenn die Zukunft dann unsicher ist.
Ich muB mir ein Lachen verkneifen. Lédchelnd schauen Kristall und
ich uns an. Da erblickt uns eine der Frauen und schreit gellend
auf. Alle fahren herum und erstarren mit offenem Mund. Nur der Alte
findet den Mut, zdgernd geht er ein paar Schritte auf uns zu. "Ver-
zeiht Thnen, Herr, sie haben Angst um ihre Familien. Wir sind nur
den Kampf mit Wind und Wetter gewohnt. Nie hat einer von uns in
einem Krieg gekdmpft." "Seid ohne Sorge, ich verstehe eure Angste.
Nicht Feigheit sondern Verantwortung bestimmt Euer tun. Aber ich
sage Euch, dieses ist mein Kampf. HOhere Interessen gilt es zu wah-
ren, denn die Gefahr gilt nicht nur Eurem Dorf sondern ganz Mahre.
Ich habe die Macht, doch ich brauche Eure Augen und Hénde."
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Gerade entspannen sich die Mienen da geraten sie wieder in Panik.
"Eine Nymphe, wer sie sieht muB3 sterben! Der Herr hat uns den Tod
ins Haus gebracht! Bald werden auch wir so kalt und blau sein wie
sie! Rennt, blickt sie nicht an, schlieBt eure Augen!" So gellt es
durcheinander, wdhrend sie sich an der Riickwand zusammendrdngen und
in die hinteren Gemidcher 2zu kommen versuchen. "Halt, Ihr Narren!
Ich brachte sie mit, denn sie kdmpft an meiner Seite. Sie tut Euch
nichts, denn nur wer Nymphen belauscht hat ihren Zorn zu fiirchten."
Kristall war aus dem Schatten eines Stiitzbalkens in das Licht des
offenen Herdes getreten. Stolz steht sie da, kalt und schoén. Ein
verichtliches Lacheln auf den Lippen geht ihr Blick von Auge zu
Auge. Es brauchte eine halbe Stunde alle wieder zu sammeln. Wir
verbringen die Zeit in der Stube der dicken Frau, die sich uns als
Dorfvorsteherin vorstellt. Am ndchsten Tag wollen Kristall und ich
in den See steigen. Ich habe noch nie unter Wasser gezaubert und
Kristall muB sich auf mich einstellen. Die Fischer sollen am Ufer
eine Meldekette bilden um uns iiber Verdnderungen auf der Wassero-
berflche in diesem Teil des Sees zu benachrichtigen. Die Nacht ver-
bringe ich auf der Barke, wadhrend Kristall ein kithles Lager zwi-
schen den Seerosen vorzieht.

Der Mond steht noch iiber dem See, als ich mich erhebe. Morgennebel
wallen iiber das Wasser. Wissend schauer mich ihre Gesichter an.
Lautlose Worte des Trostes kommen iiber ihre Lippen. Sie kennen das
morgen, aber es ist ihr Fluch daB sie hier und jetzt keinen Bestand
haben. Mit dem ersten Strahl der Sonne l18sen sie sich mit einem
leisen Seufzen auf. Kristall treibt schlafend zwischen den Seero-
sen, den Kopf halb auf der Seite, die blonden Haare wie einen Hei-
ligenschein auf dem Wasser ausgebreitet. Sanft hebe ich sie mit
meinem Willen aus dem Wasser und lasse sie aus einem Meter wieder
fallen. Fluchend und lachend taucht sie wieder auf und spritzt mit
Wasser, um dann auf den Steg zu klettern.

Zusammen gehen wir in das Dorf, wo man uns zum Friihstiick eingeladen
hatte, auch wenn die Nahrung knapp wird.

Als die Wirme des Tages spiirbar wird beschliessen wir aufzubrechen.
Die Minner und Frauen erhalten ihre 1letzten Anweisungen. Dann
betreten Kristall und ich die Barke und gleiten auf den See hinaus.
Ich entkleide mich unter Kristalls priifenden Blick. Es scheint ihr
zu gefallen was sie sieht. Ein helles Lachen von ihr und wir sprin-
gen {iber Bord. Huh, ist das Wasser kalt. Schnell schwimme ich
hinab. Nur stetige Bewegung kann mich wdrmen. Bald habe ich mich an
die Kilte und das Zwielicht gewdhnt. Sie spottet iiber meine plumpen
Bewegungen. Mit einem Drehung der Hand lasse ich sie herumwirbeln
bis sie um Gnade schreit. Dies ist ihr Element, aber ich bin der
Herr iiber alles in diesem Lehen.

Wir iiben uns einen Tag im Kampf. Es ist ein Kampf in drei Dimensio-
nen und zwei Ebenen, der korperlichen und der geistigen. Abends
bespreche ich mich mit den Fischern.

Niemand hat etwas gesehen, aber ein wandernder H&éndler hatte einem
der Manner von schrecklichem Ungliick an der anderen Seite des Lough
Nairne berichtet. So werde ich mich am ndchsten Tag weiter auf den
See begeben um den Kraken zu Kampf zu fordern.

Frilh gleitet die Barke diesmal weit auf den See bevor wir ins Was-
ser tauchen. Schnell wie die Fische geht es hinab in die dunkle
Tiefe. Der Grund ist hier hunderte von Metern unter uns. Wir schwe-
ben zwischen den Welten und ich spiihre, das wir nicht mehr alleine
sind. Etwas riesiges, dunkles naht. Die Tiefe wird noch schwarzer,
als wiirde dort etwas das Licht aufsaugen. Eine Strdmung trifft uns
von unten, mein Leib und mein Geist druhen zu gefrieren. Kristall
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stéhnt auf, dann finden sich unsere Blicke und wir finden wieder
die Kraft zu k3mpfen. Der Krake, wahrhaft, groB und b&se steigt aus
der Tiefe herauf und will uns fassen. Ein Blitz reiner Kraft aus
meiner Hand hdlt ihn auf. Kristall sticht nach den Armen. Immer
wieder kann sie mit einer Drehung entkommen. Aber die Stiche kdnnen
den Kraken nicht ernsthaft verletzen. Nymphen haben Macht, ihre
Magie ist aber vom Element des Wassers geprdgt.Fir einen der Alten-
braucht man mehr und ich sammle alle Kraft fiir einen Spruch.

Licht und Feuer kénnen ihn vernichten. So schaffe ich eine Blase um
ihn, eine Blase aus Licht und reiner Kraft. Diese fiille ich mit
Feuer. Meine Liebe zur Flamme, meine Achtung vor dem Holz das sie
ndhrt und die Macht des Waldes sind mit mir. Ich spiire die helfen-
den Strome des Omnimagus in mir, die Kraft unseres Hochk&nigs und
die guten Wiinsche der Konige. All dieses lege ich in meine Hand und
schleudere es gegen den Kraken. Er ist stark, die dunkle Seite der
Macht stiitzt Ihn. Ein Tentakel wickelt sich um Kristalls Knéchel.
Anmutig biegt sich ihr K&rper, der Dolch blitzt und zertrennt den
Fangarm. Der Stumpf zuckt blutend zurilick und sie schleudert ihren
Speer. Das ist die L&sung. Ich schaffe fiir den Speer einen Tunnel
aus Kraft und die Spitze aus bestem Stahl bohrt sich tief in den
Leib des Kraken. Dort lasse ich das Eisen entflammen und eine klei-
ne Sonne scheint das Ungeheuer von innen heraus zu verzehren.
Schnell schaffe ich fiir Kristall und mich eine Blase zum Schutz vor
dem kochenden Wasser. An der Oberfldche wechseln wir auf die Barke
fiber. Das Wasser schiumt und brodelt, in der Tiefe gleift es hell.
Dampf steigt gen Himmel und in mir ist Stolz und Gliick. Wir haben
meinen bisher stdrksten Gegner besiegt, ein Sieg fiir das Licht
durch das Licht. Ermattet sinken wir uns in die Arme und schlafen
ein.

Die alten Zeitalter gehdren der Vergangenheit an und unsere Welt
hat sich verdndert. Die Verbindungen 2zu anderen Ebenen sind abge-
brochen oder erscheinen wie Briicken zu Halbwelten, nur fiir wenige
beschreitbar. So jedenfalls koénnte man glauben; doch schaut man
genauer hin und kratzt auch nur ein wenig an der Oberfldche, dann
offenbaren sich Schliinde und Pforten, die schon von Aonen geschlos-
sen sein sollten. Zuweilen fiihren sie uns in unerhdrte Abenteuer
oder in den Untergang. Niemand gehe leichtfertig seines Weges.

Charhynn rhygg Carach
(Die See der Seelen)

Zu FiiBen des siidlichsten Berglandsockels des Crienac, dem Cranach-
tor, erstreckt sich, tief eingebettet in das sanft gewellte Hoch-
land, nahezu 30 Kilometer lang und bis zu 10 Kilometer breit, ein,
von immerwdhrenden Nebelbdnken iiberzogener See. Das Wasser dieses
Sees ist eiskalt und von glasklarer Sicht, wenn der Grund zu sehen
wdre. So wird dem Betrachter nur schwindelnd von der nachttiefen
Schwdrze des bodenlosen Abgrundes. Ein starker Geruch von Eisen und
Schwefel entsteigt den Fluten. Und eine Bannzone von 30 Schritt um
das Ufer verhindert Jjede Vegetation. Niemand und nichts lebt an
diesem See. Und das nicht nur wegen seiner Ungastlichkeit.

Die See der Seelen wird von den Arachei auch Nebel- oder Jammermeer
genannt. Dies liegt zum einen an den, von Keinem Lufthauch beriihr-
ten Dunstschwaden. Den CGrund filir den zweiten Namen erahnt man erst,
wenn man dicht an das Wasser tritt. Unabldssig vermeint der Lau-
schende das Heulen und Jammern tausender verlorener Seelen zu hdren
und zu fiihlen, es durch Mark und Gebein kriechen zu spiliren. Einigen
Geschichten nach soll es sich hierbei um die armen verbannten Opfer
des Omni Magus handeln, was ich natiirlich von mir weisen muf}, da
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ich gliicklicherweise nur wenig mit diesem Ort zu schaffen habe.

Der Hochkdnig von Rhun soll einst an den Ufern des Charhynn einen
ganzen Tag der Meditation verbracht haben. Dies war wohl zu jener
Zeit, als das Reich begann nach auBen zu schauen. Eine solche Zeit
im Bann der alten Krdfte zu verharren ist selbst dem Landrecht in
mir verwehrt.

Und doch unterwarf auch ich meinen Geist dieser Herausforderung,
dem Drang nach Wissen gehorchend, der meiner Art so Ureigen ist.

So begab ich mich auf die Reise zu dem entfernten Ort. Aber um dem
Vorhaben eine Innere Volkommenheit 2zu verleihen, sprang ich nicht
wie sonst, mit Hilfe der "Karte", sondern bemiihte mich der Gestal-
tenwandlung und ging als Drache, dem Feuer zu Ehren, unweit des
Ufers nieder. Ich will den geneigten Lauschenden nicht mit den
umfangreichen Vorbereitungen einer tiefen Wanderung durch die "Ebe-
ne" langweilen, wissen die Kundigen unter ihnen ohnehin um den Auf-
wand einer solchen Aufgabe.

Ich stirkte meine Seele mit der "inneren Tiefe" und beging das
Ritual des "Reinigenden Feuers".Solcher Art gewappnet sank ich auf
die Ebene der Dimensionen und trat meine Reise an, wechselte also
von der weltlichen zur arkanen Ebene.

Solange ich das Element des Sees nicht beriihrt hatte durchstromte
mich noch das Landrecht in seiner ganzen Kraft. Um so iiberraschter
mag man sich mein Empfinden vorstellen, als ich feststellen mufite,
daBl mit dem Eintauchen in die Substanz der Seeebene mir, allein
meine ureigenen Krdfte noch verblieben. Dariiber hinaus muBite ich
feststellen, daB die Substanz der arkanen Ebene sich hier vollig
von der eines jeden anderen Ortes unterschied.

Fiir die Unkundigen mag vermerkt sein: Ein jeder Ort der Welten ist
im Spannungsfeld zwischen Ordnung und Chaos eingeordnet. Die einen
befinden sich ndher der Ordnung, wo die Elemente noch einer strik-
ten Teilung unterliegen, andere wiederum liegen ndher zum Chaos, wo
sich die Elemente vermischen und gar nichts mehr Bestand hat aufler
ihrer Art.

Hier aber befand ich mich an einem Platz den man bestenfalls als
UNORT bezeichnen konnte. Wo immer die Elemente in ihrer Form einen
Oort bestimmen, da formen sie ihn auch. Aber einen Ort, an dem sich
die Sdulen der Wirklichkeit lediglich aufhielten, hatte ich noch
nie entdeckt. Dieses Kontinuum war bestenfalls als die Manifesta-
tion der Unwahrscheinlichkeit 2zu bezeichnen. Neugierig geworden,
schuf ich ein Fenster der 8Sicht in die weltliche Ebene, aber
erschrocken fuhr ich zuriick, als sich dort das leibhaftige "Nichts"
zeigte.

Dieses Universum war also in seiner Gesamtheit nicht erfaBbar und
so blieb mir nichts anderes iibrig als das Gegenteil zu versuchen.
Nun, bei dem Bemiilhen einen Fixpunkt zu ergreifen, erlebte ich die
nichste grausame Uberraschung. Meine tastenden Sinne fanden einzig
mich selbst. Und auch das nur mit grdfter Miihe. Es war nun an mir
etwas zu tun, was mir nur &HuBerst selten passiert; ich verlor fiir
einen Moment die Fassung.

Ein wenig in diesem #uBerst kreativen Zustand verweilend dauerte es
nicht lange bis mir die L&sung einfiel, welche, wie iiblich in sol-
chen Dingen sehr einfach war. Ich dividierte einfach meine Anwesen-
heit durch sich selbst und fand mich in der ndchsten Sekunde an
einem Ort wieder, der in seinem &uBeren der weltlichen Ebene sehr
nahe kam, es aber keineswegs war.

Auf der Empore einer schwarzen Burg von génzlich strahlendem Weif
stehend blickte ich von oben herab auf die weit iiber mir liegenden
Tiefen der nahen Ferne, wo in sanften Wellen das Festland an die
Ufer des steil aufragenden Meeres stieB und sich in heftiger Bran-
dung nahezu lautlos brach. Der drduende Himmel war von einer tiefen

= 08 =



Klarheit und unzdhlige Sterne warfen von einem Punkt der Ewigkeit
endlose Signale in keinem Augenblick. Ich wendete kopfiiber und trat
direkt neben der Tiir durch die Wand.

An dieser Stelle sei vermerkt, daB ich mir der Bestiirzung des
Lesers iiber die letzten Zeilen durchaus klar bin, aber eben Jjene
Leser seien versichert, dall meine Bestiizung angesichts des eben
beschriebenen um so gréfBer war.

Jedenfalls befand ich mich nun, nach meiner, fiir mein Befinden
etwas abstrusen Art des Eintretens in einer "sehr" kausalen Aufgabe
einer Empfangshalle von grofiem Ausmaf3 und Prunk. Die vier Wande
waren, wie ich es erwartet hatte, von den wunderbar ausgefiihrten
Symbolen der Elemente geschmiickt und in ihrer Mitte erhob sich ein
gewaltiger Tisch aus Stein. Darauf, in unglaublicher Kunstfertig-
keit aufgebaut, ein naturgetreues, verkleinertes Abbild der Welt
Erkenfara. Ein feines Netz aus hauchdiinnen Fdden von Gold und sech-
seckigen Maschen iiberzog, wie ein Schleier oder Koordinatennetz,
das dreidimensionale Abbild, welches so genau nachgebildet war, daB
ich den Eindruck hatte, die Hauptstadt von Rhun, Enangor, wie aus
grofler HShe zu sehen. Bei genauerem Hinschauen verdnderte sich der
Blickwinkel und ich glaubte, von leichtem Schwindelgefiihl beglei-
tet, selbst den Palast des Hochkdnigs zu erblicken.

Etwas aus dem CGleichgewicht gebracht, wandte ich den Blick von die-
sem Kunstwerk und h&érte in meinem Riicken ein Gerdusch wie verhalte-
nes RAuspern. Umgewendet erblickte ich einen &dlteren Mann in Die-
nerlivree und vornehmer Haltung. Neugierig wie ich nun mal bin,
fragte ich ihn nach seiner Person und er antwortete mir, er sei
lediglich eine Illusion. Ein Produkt der Herren der Herren mit dem
Auftrag versehen, mich im Schlosse zu leiten. Und schon leitete er
mich durch einen Eingang unter dem, mir wohl bekannten Symbol des
Erdelementars.

Wir durchwanderten Flure, Hallen und Zimmer schier ohne Ende. Es
ging iiber breite Treppen und schmale Stiege. Wir durchquerten rie-
sige HBhlen und winzige Grotten aber auch weite Keller und dumpfe
VerlieBe. Endlich gelangten wir in eine ungeheure Kristallgrotte,
deren Decke im Dunkel der H&he verschwand und dennoch ein millio-
nenfaches Funkeln erahnen lieB. An ihrer Stirnseite konnte man die
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Konturen eines Throns von solch enormen Ausmald erkennen, daB man,
davor stehend, den Kopf weit in den Nacken legen muBte, um ihn in
ganzer Pracht zu erschauen.

Vom Anblick gebannt schaute ich noch immer staunend, als eine Stim-
me erténte wie herannahender Donner:"Nun Magus, hast du also einen
Weg gefunden, der nur wenigen bekannt und von noch wenigeren
beschritten worden ist. Das wir uns verstehen, Faststerblicher, ich
bin in keiner Weise beeindruckt, nur milde erstaunt iiber dein Hier-
sein. Immerhin, bevor du wieder gehst sei gefragt, wo bitte sehr
bleiben deine Beitrdge fiir das Mitteilungsblatt, und was ist, zum
Granit noch mal mit den fehlenden Wappen? Wie lange glaubst du,
soll ich noch warten... 2"

Jedes Individuum soll, wenn vernunftbegabt, méglichst viele Erfah-
rungen machen und sie wo mdglich durch Wiederholung vertiefen. Aber
manche, so muBte ich lernen, macht man besser nur einmal. Wieder in
Urrus Daurien angekommen, verspiihrte ich einen heftigen Anfall von
Arbeitswut, der bis in die Nacht andauerte und vorsichtshalber noch
ein bischen langer.

Das Militidrwesen in Rhun

Grundsdtzlich verfiigt Rhun nicht iiber ein stehendes Heer im Sinne
eines Reichsheeres. Weder der Hochk®nig noch die Konige unterhalten
Kampfertruppen die man als Armee oder Heer bezeichnen kdnnte.Sie
halten sich bestenfalls Wachkrdfte und Hausgarden, die dem Eigen-
schutz dienen. Und dennoch gibt es im Reich eine Art Kriegerkaste,
die lojal zum Thron steht.

Der klassische Krieger in Rhun ist die Gestalt des Ritters, also
eines berittenen Berufskriegers der mit einer Anzahl Waffentrdger
und Schildleuten, oder allein als fahrender Krieger, im Dienste
eines Herren den Schutz des Landes und des Volkes iibernimmt. Hier-
fiir erhdlt er Entlohnung, Besitz und seinerseits Schutz von seinem
Lehensherren. Es kommt dabei durch feierlichen Schwur und Ritual zu
einem festen gegenseitigen Treuebiindnis.

Wohl tragt dieser Kampfer in den fiinf Kbnigreichen die unterschied-
lichsten Bezeichnungen wie auch sozialen Status, aber dennoch
gehdrt er nahezu immer dem Stand des Adels an oder ist doch wenig-
stens das Tor zum Adelsstand durch den der Freie sozial aufsteigen
kann.

Jeder Adlige und Landherr, also Barone, Clanlords, Grafen, Thane
usw. stehen alle in einem Lehensverhdltnis (wie zuvor beschrieben)
zu ihrem jeweiligen Kénig. Sie sind neben vielerlei anderer Ver-
pflichtungen auch den Schwertdienst schuldig. Das heiBt, entspre-
chend der GréBe ihres Machtbereiches, miissen sie eine bestimmte
Mene an Bewaffneten aufbringen. Um dies zu realisieren nehmen sie
Ritter in Lehensdienst oder verpflichten fahrende Ritter auf ihren
Schild. So entstehen dann auch die unterschiedlichsten Truppen.

Truppen dieser Art werden im ersten Fall "Fahnen" und im zweiten
Fall "Lanzen" genannt und sollen in ihrem Aufbau hier kurz erklart
werden. Die aufgefiihrten Zahlen sind Mittelwerte oder Idealstdrken
und koénnen je nach Region oder Adliem unterschiedlich ausfallen.

Der Lehensritter:

Im Dienst eines Landherren besitzt er Lehen und Gut und gebietet
iiber eine Anzahl von Freien und Leibeigenen. Er muf3 im Kriegsfall
und auf Befehl seines Herrn Bewaffnete aufstellen und ausriisten,
sowie ihre Kriegstauglichkeit sicherstellen. Hierzu bedient er sich
neben eigenen Leuten auch der freien Kampfer, die &hnlich wie fah-
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rende Ritter durch das Land ziehen aber keine Adlien sind und als
S8dner oder Soldaten ihr Auskommen suchen. Der so entstandene
Trupp, die "Fahne" setzt sich meiBt folgendermaBen zusammen:

Ritter
2 - 3 Schildknappen
12 - 20 Kédmpfer mit 2 -3 Anfiihrer und einem Serganten
5 - 8 SB6ldnern oder Soldaten

3 - 10 Bogenschiitzen
30 - 40 Waffentrdgern (ausgebildete Bauern)
15 - 20 TroBleute
Es eribt sich auf diese Weise eine Anzahl von ca. 100 Personen.

Der Schildritter:
Er ist ein fahrender Ritter der sich fiir eine bestimmte Zeit fiir
Ehre, Lohn und Unterhalt an einen Oberherren gebunden hat. Die Lei-
stungen des Schildherren richten sich dabei nach der Kampfkraft und
Fahigkeit des Ritters. MeiBt sind sie in Begleitung dieser Krieger,
ihnen verpfichtete Kampfer, die zusammen eine gut bewaffnete und
berittene Kampftruppe, "Lanze" genannt, bilden. Es ergibt sich dann
meifit folgende Zusammensetzung:

1 Ritter

2 - 3 Schildknappen

15 - 30 Reitern mit 2 - 3 Seranten

3 - 10 Bogenschiitzen

3 - 5 Kundschaftern

8 - 10 TroBreiter
Eine "Lanze" umfaflt somit meiftens ca. 50 Personen.

Der Seeritter:

So kénnte die allgemeine Ubersetzung der Titel dieser adligen See-
leute und Schiffsherren lauten. Ihre Herkunft sind die Kiistenldnder
und Inseln. Sie sind, entweder als Lehenstrdger oder Eigner, Herren
eines kleinen Verbandes von bis zu 3 kleinen oder einen groéBerem
Kampfschiff. Ihre Verpflichtungen gleichen denen der Schild- und
Lehensritter. Die Besatzung der Schiffe ist durch Eid an den Herrn
und ihr Schiff gebunden und gehdrt fest dazu. Neben den Aufgaben
als Mannschaft sind die Seeleute ebenso Kampfer und in der Lage,
ihr Schiff zu verteidigen.

Eine Aufzdhlung der Besatzung die unter einem Seeritter dient, wéare
aufgrund der unterschiedlichsten Schiffstypen zwecklos. Uber die
Seefahrt von Rhun wird an anderer Stelle berichtet.

Die Heere

Auf Befehl der Kdnige und des Hochkétnigs werden im Kriegsfall und
zur Sicherung des Landes immer wieder Heere aufgestellt, die sich
dann aus den zuvor genannten Teilen zusammensetzen; wobei Reiter-
heere hauptsdchlich aus den Einheiten Lanze und Kriegerheere aus
den Einheiten Fahne bestehen.

Unter den Landherren oder den besten Rittern wird der geeignetste
ausgewdhlt und zum Herzog ernannt. Er hat den Gesamtbefehl iiber das
aufgestellte Heer und gebietet auch iiber, zum Heer gehdrende Adlige
und Landherren. Der Rang des Herzogs, auch Bannerritter oder Grof-
than genannt, kann nur durch die Autoritdt des Koénigs oder Hochko-
nigs verliehen werden. Dies ist auch erforderlich, da es die Adli-
gen Rhuns gewohnt sind eigenverantwortlich und als eigener Heerfih-
rer zu agieren.

Die Herzdge selbst umgeben sich mit einer Schar erprobter Schil-
dritter, Knappen und Soldaten, die eine Art Garde bilden. Ebenfalls
dazu gehdren eine Vielzahl von Kundschaftern und Meldereitern, die
liber besonders schnelle Pferde und ein: leichte Ausriistung verfii-
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gen. Das Amt des Herzogs bleibt h&dufig der Person anhdnglich, da
die Erfahrung und das Ko&nnen eines bewdhrten Heerfilhrers schon man-
che Schlacht entschieden haben.

Bewaffnung:
Die Bewaffnung der Kdmpfer eines Heeres ist natilirlich von ihren
Aufgaben und ihren F&higkeiten im Kampf abhdngig. Insgesamt haben
sich in Rhun jedoch einige Waffen besonders durchgesetzt.

Ritterwaffen:

Obgleich es zum Stolz der
Ritterschaft gehdrt, alle
Waffen zu beherrschen, ver-
binden sich mit diesem Stand
einige waffen besonders
innig:

Das Langschwert, das Sta-
tussymbol des Ritters
schecht hin. Einen Meter
lang und aus vielfach damas-
ziertem Stahl, mit einem
Gewicht von knapp einem Kilo
und 4/6 der Waffe scharfge-
schliffener Tod. Eine teure
und wirkungsvolle Waffe, dem
Adel vorbehalten.

Die Lanze, das Instrument
hochentwickelter Reiterkul-
tur, 3 -5 Meter lang und von
ungeheurer Durchschlags-
kraft. Gemein aber auch
schwierige Waffe.

Die Streitaxt, eine Reiter-
waffe fiir das Getiimmel. Mit
panzerbrechenden Dornen und .
scharfer Schneide schafft g
sie auf engstem Raum schnell
Ruhe.

Der Streitkolben, einfacher zu handhaben als die Axt und wirkungs-
voll gegen einfache Riistung oder die besten Helme, zerschmettert er
jeden des FuBvolkes, das sich um den Kgmpfer drangt.

Der Morgenstern, die wahrscheinlich furchtbarste Waffe des Ritters
und zugleich die schwierigste. Die sausende, dornenbewdhrte Kugel
mit dem BiB der Axt und der Wucht des Streitkolbens schldgt schrek-
kliche Wunden.

Der Langbogen. Eigentlich eine Jagdwaffe fiir den Ritter, verfiigt
iiber eine SchuBweite und Durchschlagskraft, die allen anderen Fern-
waffen abgeht; hinzu kommt eine grofle Genauigkeit und Eigenbalance.
Die Ausbildung des Bogenschiitzen dauert lange.

Soldatenwaffen:

S6ldner und Soldaten sehen sich als die wahren Koénner des Waffen-
handwerks. Sie sind in allen, auch den Mitterwaffen, geiibt und ver-

= 10% =



en _ sowie

Bwaff

L

gen- und 5h

Stan

{!
__Wa
o =— YAV N TRV AUV AT A VAN D )

= TEg =




bessern stdndig Wirksamkeit und Fechtkunst. Die reinen Soldatenwaf-
fen sind darum spezialisiert und hochst effektiv:

Der Bidenhander, die wohl bekannteste Waffe des S8ldner Rhuns, ist
mit einer Ldnge von 1,40 - 1,60 Meter ein Schwert von respektgebie-
tendem Ausmall. Von kundiger Hand gefiilhrt schafft es mit Wucht und
Schédrfe schnell und griindlich dort Gassen, zuvor Phalanxen standen.

Die Schlachtaxt. Langst nicht so kompliziert wie der Bidenhander,
aber von gréferer Wucht, zerschmettert die Schd@rfe des schlanken
Blattes jedes Hindernisses gegen das sie mit ihrem 1,20 Meter lan-
gen Schaft gefiihrt wird.

Die Pike, die Lanze des Soldaten hdlt, bis zu 6 Meter lang, Jjeden
Gegner auf Distanz und zerreiBt Reiterangriffe schon vor den eige-
nen Reihen. In Rhun versteht man es Phalanxen aus diesen Waffen
aufzustellen, die wie ein Stachelwall jeden Angriff aufhalten.

Die Helebarde ist ein echtes Allzweckerdt. Sie verbindet die Vorzii-
ge der Axt mit denen des SpieBes, verschafft bei einer Linge von
ca. 2 Metern Distanz und Reichweite. Ein geilibter S6ldner kann mit
der Helebarde mehrere Gegner gut in Schach halten.

Die Armbrust gibt es in vielen Varianten, von solchen, die leicht
mit der Hand zu spannen sind, bis zu jenen, die iliber einen Kurbel-
mechanismus geladen werden und eigentlich schon kleine Belagerungs-
gerdte darstellen. Die Truppen in Rhun sind meistens mit einer mit-
telschweren Armbrust ausgestattet, die iiber einen Spannstab
gespannt wird. Sie hat eine hohe Durchschlagkraft und ist leicht zu
handhaben.

Kriegerwaffen:

Jeder in Rhun der, ob zum Selbstschutz oder auf Anordnung der
Obrigkeit, gelernt hat eine Waffe zu fiihren gilt als Krieger. Die
meisten Angeh&rigen des Handwerks- und Biirgerstandes haben so eini-
ge Kenntnisse {iber das Waffenhandwerk erhalten. Ihre Waffen, zu
denen auch die typischen S&ldnerwaffen aber auch die der Bauern
gehtren koénnen, sind qualitativ gut und erfordern neben einer guten
Ausbildung lediglich ein wenig regelmdfige Ubung:

Der Anderthalbhander ist neben dem StoBlspeer die gebrduchlichste
Waffe der Krieger Rhuns. Dieses 1,20 Meter lange Schwert besteht zu
1/5 aus Heft und Pariergestidnge und die vorderen 2/5 sind scharfe
Schneide mit einer Stichspitze. Das verbleibende 2/5 ist Fehlschadr-
fe und dient der Parade und dem Block. Gefiihrt wird die Waffe ein
oder zweihdndig. Jeder Kdmpfer in Rhun ist mit dieser Waffe ver-
traut.

Das Kurzschwert. Es ist eigentlich eher eine kurze Ausgabe eines
Langschwertes; sozusagen das Ritterschwert des kleinen Mannes. Man
sllte jedoch die Gefdhrlichkeit dieser flinken, einfachen Waffe
nicht iibersehen. 5
Der SpieB ist die Pike des Kriegers. Mit 4 - 5 Metern etwas kilirzer,
aber ansonsten genau so gefertigt, ist sie leichter einsetzbar.

Der StofBspeer, eine 2,50 Meter lange Waffe ist einem breiten Lan-

zenblatt, das doppelseitig bis zur Spitze angeschliffen ist, gilt
als die gdngigste Langwaffe Rhuns. Einfath und wirkungsvoll zu fiih-
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ren ist er zu FuB und vom Pferd aus einzusetzen.

Der Wurfspeer, 150 Meter lanqund gut ausbalanciert, trdgt nur eine
einfache, kurze Eisenspitze mit Widerhaken. Ein Speerwerfer trdagt
in der Regel 5 - 6 solcher Waffen.

Bauernwaffen:

Gern auch von Kriegern und Séldnern verwendet, =zeichnen sich die
Bauernwaffen durch ihre Einfachheit und Schlichtheit aus. Oft aus
landwirtschaftlichen Gerdten entwickelt liegen sie natiirlich der
bduerlichen Hand:

Die Gleffen, eine Waffenart die ihre Verwandschaft 2zu landwirt-
schaftlichem Gerdt kaum verhehlen kann. Die Klingen der Gleffen
sitzen immer auf Stangen von bis zu 2 Metern Lange und haben meist
sensenartige Grundform. Angeschmiedete Dornen und Haken machen sie
zu gefdhrlichen Waffen gegen Reiter. Die Namen der Gleffen sind so
vielfdltig wie ihre Form; z.B. Helmbarten, Partisanen, Grindeln,
und viele mehr.

Der Kriegspflegel stammt ebenso aus dem bduerlichen Alltag. Er ent-
wickelte sich aus dem Korn-Dreschflegel. Als Kriegsgerat kann er
von unterschiedlichster Form und Grd&fe sein. Der Morgenstern des
Bauern.

Die Axt, das schlichte Arbeitsgerdt dient dem Bauernkdmpfer als
ebenso handliche wie derbe Nahkampfwaffe. Meist etwas leichter und
mit ladngerem Schaft als das Vorbild, ist sie in jedem Bauernhaus zu
finden.

Die Schleuder. Niemand in Rhun der nicht als Kind gelernt hdtte mit
diesem Ding zielsicher umzugehen. Schleudern, die im Kampf einge-
setzt werden, sind 1ldnger und verschieBen gréBere oder mehr
Geschosse als die normale Steinschleider.

Schutzwaffen:

Besonders die Schutzbewaffnung ist vom Stand und Status des Trédgers
abhdngig.

Ritter und hohe Adlige tragen einen mit Platten verstdrkten Ketten-
panzer, die sogenannte Vollriistung. Dazu gehSrt ein Metallhelm mit
oder ohne Visier. Darunter muf3 ein Riistwams, ein gestepptes Unter-
kleid getragen werden.

Soldaten, 8S&ldner und einige Krieger dagegen begniigen sich mit
einem langen Kettenpanzer oder einer metallverstdrkten Textilri-
stung, dem sogenannten Gambeson. Als Helm findet man neben den
zuvor genannten Helm in einfacher Version auch den Eisenhut.

Einen solchen Helm oder wenigstens eine verstdrkte Lederkappe und
ein einfacher Gambeson wird von den einfacheren Kriegern und den
Bauern getragen.

Ritter, S8&6ldner, Soldaten und einige Krieger tragen zu Waffen und
Riistung den Langschild. Das ist ein tropfenfdrmiger oder ovaler,
leicht gewdlbter Schild mit Mittelgriff und metallenen Verstarkun-
gen, der bis 1,20 Meter 1lang sein kann. Erst in neuerer Zeit
beginnt sich unter den Rittern ein kiirzerer Schild mit gerader
Oberkante durchzusetzen.

Die Pavese, der Standschild ist ein Schutz fiir Fernkdmpfer, der
fest aufgestellt wird. Ebenfalls anzutreffen sind Rundschilde und
Buckler mit StoBdornen.

Rhun ist ein weites und vielf&ltiges rand und so kann das zuvor
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beschriebene natiirlich nur als Verallemeinerung gelten. Dies gilt
ganz besonders fiir die zuerst aufgefiihrte Lehensleistung und Glie-
derung eventueller Truppen. Allein die Unterschiede der Truppenauf-
gebote von Oranadagh und Tirnan Og betreffs Reiter- oder Krieger-
heere sind so umfangreich, daB sie einer eigenen Beschreibung
bediirfen. Das angebotene macht lediglich eine gewisse Grundstruktur
deutlich. esonders milit3rische Kontingente muBten socar gdnzlich
unberiicksichtigt ©bleiben; hier 1insbesondere Belagerungs- und
Kriegsmaschinerien wie Artillerie und Kriegsschiffe. Dariiber spdter
mehr. An dieser Stelle nun noch einiges iiber:

die Truppen von Crain-Uill-Crienac

Grundsidtzlich sind Armeekontingente den Herren des Crienac unbe-
kannt. Das heift, Crain-Uill-Crienac stellt filir Rhun keine Truppen
auf. Im Reich der Zauberer ist es jedoch weit verbreitete Sitte,
als Magier und Landherr auch eine kleine Garde aufzustellen. Die
GréBe und Kampfkraft dieser Einheiten steht in keinem Zusammenhang
mit der Macht des einzelnen Magier. Allein der Besitz und die
Unterhaltung einer Garde kann bestenfalls als Hobby oder zusdtzli-
che Form der Selstdarstellung bezeichnet werden. Man erkennt dies
insbesondere an dem Umstand der Ahnlichkeit von Fachrichtung, Art
der Behausung und Art der Garde eines Magier. Zwar sind die Truppen
stets gerade so groB, daB sie den Besitzer nicht weiter in Anspruch
nehmen (Bequemlichkeit), aber ihre Qualitdt stets immer auBer Zwei-
fel.

Die Zusammensetzung der Garden entspricht also immer dem persénli-
chen Geschmack des Halters. So findet man hier zuweilen die skuril-
sten und ungewdhnlichsten Geschdpfe. Sei hier nur ein Beispiel
genannt, bel dem es sich um eine Truppe Kkindergrofiler Ratten han-
delt, welche wie Menschen aufrecht gehen und ihre Klauen wie Hande
gebrauchen. Auch in der Bewaffnung und Riistung ahmen sie die Men-
schen nach. Obgleich diese Gardetruppen gefdhrliche Krdfte darstel-
len, sind sie schlieBlich aber doch nur eine besondere Art von
Dekoration filir das Ego des Magiers.

Die Skannen

Wie allgemein bekannt, leben im Ko&nigreich Tirnan Og zwei V&lker
nebeneinander. Das dltere von beiden, die Wahnen, stellt hauptsdch-
lich das Volk. Es soll in einem anderen Bericht behandelt werden.
Diese Zeilen sollen dem Fremden einen groben Eindruck von Geschich-
te, Mentalitdt und Wirtschaft der Skannen in Allemeinen, und der
DASARS im Besonderen geben.

Nachdem die Skannen an der Landzunge des Borag gelandet und die
Burg ANGLEIA gegriindet hatten, nachdem sie die Herrschaft iiber die
Wahnen errungen und durch einen FriedensschluB dem Reiche Rhun bei-
getreten waren, begannen sie, das neu entstandene Konigreich TIRNAN
OG neu 2zu ordnen. 2Zuerst wurde der umfangreiche Landbesitz der
Priester der dunklen Xatra enteignet und unter die 500 Adligen der
Skannen verteilt.

Danach teilte Robert Dasar das Land in Baronien ein und gab jedem
seiner Vasallen, sowohl den skannischen, als auch den wahnischen
eine Baronie als Lehen. Die Barone verwalten ihr Land im Namen des
Kénigs. Sie sind verpflichtet im Kriegsfalle eine bestimmte Anzahl
an schweren Reitern mitsamt den dazugehdérigen Knechten und Bogen-
schiitzen zu stellen.
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Die Barone sind auch verpflichtet, iiber ihr Lehen Recht zu spre-
chen. Dabei {iberwachen einige Beauftragte des Konigs, daB die
Gesetze, die auf groBe Bronzetafeln geschrieben und in Thostwell
aufgestellt wurden auch eingehalten werden.

So wie alle Untertanen im Reich Tir nan Og zahlen die Barone den
zehnten Teil ihres Einkommens an die Kirche als Steuer. AuBer die-
ser Abgabe und der Gefolgschaft im Krieg muB kein freier Mann in
Tirnan Og irgendwelche Abgaben entrichten. Aussgenommen hiervon
ist nur den Wegzoll und der Marktpfenni, den Reisende und Ha&andler
zu zahlen haben, und der zwischen dem Kdnig, dem jeweiligen Baron
und den Vertretern der Handler gedrittelt wird.

Da das Land nur wenig hergibt, und es gegen die Ehre der Barone
ist, als Bauern zu arbeiten, bestreiten sie ihren Lebensunterhalt
und die Kosten fiir Pferde, Riistungen und Soldaten vor allem mit den
groBen Pferde- und Rinderherden, die in der Ndhe ihrer Burgen
geziichtet werden. Die Tiere Tirnan Og s werden iiberall in Rhun
gerne gekauft und garantieren dem Land einen bescheidenen Wohl-
stand.

Eine weitere Lebensgrundlage der Skannen ist der Krieg. Da Tirnan
Og das &drmste der fiinf Kénigreiche Rhuns ist, wdhlen viele Adlige
und Freie den Dienst unter dem Banner des HochkOnigs. Vor allem in
der Kavallerie Rhuns dienen sehr viele der Baronensodhne Tirnan Ogs.
Sie stellen den Kern der Reiter, da sie nicht nur die besten Reiter
Rhuns sind, sondern auch wvon allen VOlkern Rhuns die schwerste
Kavallerie bilden konnen.

Sie tragen Riistungen, die entweder aus ungezdhlten Kettengliedern
oder aber aus kleinen Eisenpldttchen, die auf Leder aufgendht wer-
den, bestehen. Diese Metallriistungen schiitzen sie einem Hemd gleich
von den Schultern bis zu den Knien und lassen auch die Arme nicht
aus. Oft tragen sie noch einen ledernen oder metallenen Harnisch
dariiber.

Der Kopf wird durch eine Kapuze aus Kettengliedern geschiitzt, iber
der ein vdllig geschlossener Topfhelm getragen wird. Dariliberhinaus
schiitzen sich die Reiter mit einem groBen Schild, der nach unten
spitz zulduft und so auch das linke Bein des Kimpfers schiitzt. Die-
se Schilde werden Kkunstvoll mit dem Wappen der Trdger bemalt.
Dadurch, und weil jeder Ritter dieses Wappen auch auf seinem Waf-
fenrock, der iiber der Riistung getragen wird, und auf der kleinen
Fahne an seiner Lanze trdgt, bieten die schweren Reiterkontingenten
Rhuns einen farbenprdchtigen Anblick.

Neben der Lanze sind die Reiter mit Langschwertern und Streitédxten
bewaffnet. Da sie durch ihre Riistungen und schweren Waffen in der
Bewegung eingeschrdnkt sind, werden ihre Flanken oft durch leichte
Reiter, die hauptsdchlich aus Oranadagh kommen, geschiitzt.

Im Allgemeinen leben die Skannen in kleinen Burgen, die {iber ganz
Tirnan Og verteilt sind. Diese Burgen haben nur selten mehr als
eine Mauer oder gar einen Graben. Kernstiick dieser Burgen ist meist
ein groBer Turm, um den sich die Wirtschaftsgebdude angliedern. In
der Ndahe der Burgen gibt es oft Verstecke fiir die Viehherden, die
keinen Platz in der Burg finden, falls diese angegriffen wird. Die
Sitze der Barone sind mehr Wohnsitz, Bauernhof und Ort von beschei-
denen Markten, als militdrische Anlagen.

Zwei Ausnahmen davon sind die Feste Novragor und der "Palast der
Pferde", welcher in der Sprache der Skannen Jatrofasar heiflit. Erste
ist der Stammsitz der Herzdge von Roylaflor. Der derzeitige Herzog
Giselher de Kolaber zdhlt zu den engsten Freunden des Ko6nigs und
tragt im Krieg die Fahne Tirnan Og s.

In Jatrofasar residiert der Herzog von La Brefalgor, der edle
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Richar de Hatrasar, der als bester Reiter Tirnan Og s bekannt ist.

Die Dasar

Die erste Familie der Skannen ist das Haus Dasar. Der berihmte
Robert Dasar war der Herzog, der mit 500 Adligen an der Zunge des
Borads landete und der zum ersten Kbénig Tirnan Og s wurde. Seit dem
stellt das Haus Dasar den Konig vn Tirnan Og.

Alles Land in Tirnan Og gehdrt dem Konig, der es als Lehen vom
Hochkénig von Rhun erhdlt. Er gibt Land in Form von Lehen an seine
Barone und Herzdge weiter. Seine Macht und sein Whlstand bezieht er
aus den Landstrichen, die ihm selbst gehdren und aus den grofien
Kupfervorkommen in der Ndhe von Thostwell.

Der Kénig ist nicht nur der Feldherr und oberster Richter von Tir-
nan Og, sondern auch der Hiiter des Geheimnisses der Skannen.

Tief in den Kellern der Feste Monte Cherry liegen die Aufzeichnun-
gen der Vergangenheit und des Ursprungs der Skannen und die Berich-
te iiber die Ereignisse, die zur Flucht der Skannen aus ihrer Heimat
fiihrten. Daneben liegt aber ein dunkles Geheimnis iiber die Skannen
und ihren Kénigen, die auBer der Familie der Dasar nur wenige Ade-
lige und der Bischof von Angleia wissen.

Obwohl die Skannen und vor allem die Dasar nach auBen hin ein Bild
von brutalen und wiisten Kriegern vermitteln, so verbirgt sich in
ihnen eine ganz andere Seite. Bestes Beispiel hierfiir ist die
Festung Monte Cherry. Nach auflen ist sie Sitz des Reiterfiihrers
Phillip Fitzdasar und eine médchtige Trutzburg. Doch im Inneren der
Mauern verbergen sich zahllose Garten und Parkanlagen, die durch
ein riesiges Agddukt, das zu den architektonischen Meisterleistun-
gen Rhuns zadahlt, mit Wasser versorgt werden.

Kernstiick der Stadt ist der Palast des Kbnigs, in dessen Mitte die
Kathedrale mit dem Grab des Gerome Fitzdasar liegt. Der Palast ist
an drei Seiten von Hdngen umgeben, die mit Kirschbdumen bewachsen
sind, die der Stadt und der Festung ihren Namen gaben. Jedes Jahr
im Friilhling versammeln sich die Adligen und Groflen des Reiches Rhun
in Monte Cherry, um die CGastfreundschaft der Dasar und die beriihmte
Kirschbliite zu genieBen.

Der derzeitige Konig Phillip versucht die Stadt zu einem Anziehung-
spunkt der Celehrsamkeit und des Wissens zu machen. So griindete er
hier die erste "Schule" fiir Barden auf ganz Erkenfara, deren Ehren-
vorsitzender er ist, sowie die erste Ausbildungsstdtte fiir schwere
Reiterei in Rhun.

Durch die strategische Lage der Stadt, sie bewacht den PaB und die
Handelsroute nach Eoganachta, zieht sie viele Handwerker und Hand-
ler an. Dadurch bietet die Stadt einen d&duBerst farbenprdchtigen
Anblick.

Die ganze Stadt mit ihrem weltoffenen Charakter und ihrem Prunk
steht im Gegensatz zu dem eher bescheidenen Land Tirnan Og.

Es zeigt sich also ein Bild der Skannen, das uns sowohl einen wil-
den Krieger vorstellt, der immer bereit ist, filir Rhun zu kampfen.
Solange aber der Kénig oder Hochk®&nig seiner Dienste nicht bedarf,
gibt er sich mit seiner ganzen Kraft den angenehmen und schdnen
Dingen des Lebens hin; wohl wissens, daB allzu bald wieder die Zeit
des Kampfes fiir ihn kommen wird.
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