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Ich war am Hof des Elfenflirsten Armath A’dan angelangt. Das
Kristallschiff, meine Mutter und ihre Gefdhrten durchquerten
weiter die Welt Erkenfara, immer noch aufder Suche nach einem
geeigneten Siedlungsort fir die Gilde.

In der Zwischenzeit verweilte ich in der Gesellschaft der lieblich
Celebriel Ap’Ranere, durchstreifte die tiefen Walder, weiten
Ebenen und hohen Gebirge. Es trug sich zu, daR ich von Grimbart

' s : Bolzenschneider, dem Konig der Zwergenvolkes erfuhr. So
machte ich mich auf die lange Reise zur Hauptstadt Athibulus.

Noch wéhrend meiner Reise erfuhrich, daB an der nérdlichen Grenze ein Krieg ausgebrochen sei, dessen
Ausléufer das ganze Reich erschiitterten. Ich spiirte den Unmut des einfachen Volkes, die sich ein Leben
in Frieden wiinschten. Kaum in Athibulus angelangt, begab es sich, daB die Unabhéngigen Kénigreiche
um Djabalar Befehishaber, Offiziere und Soldaten zusammen riefen, um die
ndrdlichen Gebiete zu sichern.

Nach der Priifung meiner kriegerischen Fihigkeiten, wobei sich die langen Trai-
ningsstunden in der Kunst des Schwertkampfes mit meiner Ziehmutter Talena
bezahit machten, errang ich den Rang eines Heerfiihrers. Mit einer ansehnlichen
Schar junger Krieger machte ich mich auf den Weg nach Dir Nakaan.

Im Laufe dieser Ereignisse und meiner fast einjiahrigen Dienstzeit im Heer, lernte ich
Land und Leute kennen, teilte ihr Leid und Freud. Schon bald stand fiir mich fest, daR,
wenndie Stunde kdme, inder die Gilde ihre ersten Kontore erbauen wiirden, ich nlcht
alleine diese Orte des Friedens und des Handels aufsuchen wiirde.

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

Warcheuf
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- verstarben im Griindungsjahr der Gilde.

Sie erfiillten ihre Pflicht, fochten fiir die Freiheit des Gildenrates,
lieBen bereitwillig Ihr Leben fiir das Wohl der Anderen.

Der Gildenrat trauert um diese beiden Gefihrten
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Die Geschichte des Handelshauses Drachmargon begann in der
Welt Sentikor, bei der Stadt der Handler, dem Stadtstaat Beliar.

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

Vielerorts wurde sie aufgrund ihrer Abstammung verfolgt und
gejagt. In Beliar, der Stadt der Handler, einem Ort von sagenhaf-
tem Reichtum und Gier, konnte sie das erste Mal, ohne sich
verstecken zu milssen, in den StraBen der Metropole offen umher-
ziehen. Fiir viele Jahre brach sie immer von Beliarin alle Kontinen-
te der Welt Sentikor auf und suchte versunkene Stédte, sagenum-
wobene Reiche und Kulturen. Immer wieder kehrte ihr Schiff, mit
Schétzen beladen, von den Reisen zuriick.

Oftmals wurde sie in ihren Abenteuern von den Schergen der
dunklen Gétter gejagt, denen sie einst dienste. Im Zeitalter des
Todes, in welchem Hungerndte, Seuchen, Biirgerkriege und vieles
mehr die Welt Sentikor heimsuchte, gelang es der Fiirstin, wie sie
in Beliar genannt wurde, ein Weltentor in eine neue Welt zu finden.

. Diese neue Welt hei3t Mystara und hier wurde die Firstin ein Mitglied des Handelsrates der Stadt Tanis.

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

Diese Information wurde in Handelsberichten zusammengefaBt und gewinnbringend verkauft. So wurde
aus dem Streben der Fiirstin Tyrilla Drachmargon nach Wissen, ein eintrégliches Gewerbe.

£eéezzs/azy[ von de Ghambousie

Ich, Louis de Chambousie, bin immerrastios gewesen; schon als Knabe hat es mich nicht bei meinen Eltern
halten kénnen. Es gibt einen unglaublichen Lebens- und und Freiheitsdrang in mir, der befriedigt werden
will. So zog ich los, um die Welt kennenzulernen. Meine lustige Lebensart und mein Aussehen machten
es mir leicht, wo es mir gefiel, eine Herberge zu finden. Oft spielte oder
tanzte ich zur Belustigung der Leute und jedesmal wachte ich in einem
fremden Bett auf. Nichts konnte mich an einem Fleck halten. Die Frauen
konnten noch so schén sein, nach ein paar Tagen oder Wochen muBte
ichweiterziehen, um Neues zu erleben. Neue Sitten, neue Lénder, neue
Landschaften, neue Frauen und neue Trdume, die erlebt werden
wollten. Kurz gesagt, meine Abenteuerlust war und ist nur durch weitere
Abenteuer zu befriedigen. Ichziehe nun schon seit einigen Jahrendurch
die Lande und haben mir hier und dort einen Namen gemacht, wobei es
wohl auf den Standpunkt ankommt, ob ich als beriihmt oder bertichtigt
angesehen werde. Neuerdings ist mir eine ganz auBBergewdhnlich
Geschichte zu Ohren gekommen. Ich habe gehért, daB sich ein Welten-
tor nicht all zu weit von meinem jetzigen Standpunkt entfernt, aufgetan
hat. Es werden Freiwillige gesucht, um die dahinterliegende Welt, ich
glaube sie soll sich Erkenfara nennen, zu erforschen. Gliicklicherweise,
gehort eines der besten und schnellsten Schiffe, die »Elenora«, mir. Mit
dem Schiff und ihrer Besatzung habe ich mich nattirlich sofort freiwillig
gemeldet, um mit anderen Handlern und Abenteurern die neue Welt zu
erforschen. Ich kann es kaum noch erwarten, in das gré3te Abenteuer
meines Lebens aufzubrechen.

Gezeichnet

Loouis de Ghambousie
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Teine Fahrt nach (Sréezy[ara

Geboren wurde ich in der Hafenstadt Tanis auf Mystara, Meine Muter verdingte sich als Hure in einer
kleinen schabigen Spelunke am Hafen. Die Herkunft meines Vaters ist mir bis heute verborgen geblieben.
Wir wohnten in einer kleinen Stube, oberhalb der
Kneipe. Meine Kindheit verbrachte ich in den Ha-
fenanlagen der Stadt. Dort verdiente ich mir durch
kleine Arbeiten meine ersten paar Kupferstiicke. Im
Alter von 12 Jahren verlieB ich meine Mutter und
heuerte unter Kapitén Lingbart als Schiffsjunge auf
der Yeelen an, einer préchtigen Fregatte. Zehn
Jahre segelte ich unter seinem Kommando. In
dieser Zeit erkdmpfte ich mir unter Kapitén
Lingbarts Fiihrung den Rang des ersten Steuer-
manns an Bord der Yeelen. Als wir endlich nach
langer Reise wieder im Heimathafen Tanis anleg-
ten, erreichte mich die traurige Botschaft, daB
meine Mutter schon vor einigen Jahren am gelben
Fieber gestorben sei. Nun gab es in Tanis nichts
mehr, was mich noch halten konnte. Nur wenige
Tage nach meiner Ankunft, heuerte ich erneut auf der Yeelen an.

Aberdiesmal gehdrt die Fregatte zu einergroBen Flotte unter der Fiihrung Sorada Numirs, die in eine neue
Welt Erkenfaras aufbrechen will, um dort Handelskontore zu er6ffnen.

Eric Efba

Om utzes Hombiise

Durstige Erkenfaras,

die Ratsherren der Gilde Eric Elba und Giacomo Sperone verkiinden in diesem
Aushang, die Eréffnung der lebendigsten Schenke Erkenfaras.

ir bieten lukullische Speisen und Getrdnke aus dem fernen Mystara.

Zur Eréffnung der Schenke, bitten wir sdmtliche Spielleute und Gaukler der Welt
Erkenfaras, ihr Kiinste unseren Gésten dazubieten.

Als Ansprechparter fiir die Veranstaltung, stehen obengenannte Ratsherrn den Kiinst-
lern zur Verfligung. Zur Entrichtung der Zeche, werden von der Gilde in die
Kiistengewisser eines jeden Reiches, Linienschiffe entsandt. Bei den Linienschiffe
handelt es sich um Sonderheere, welche nur aus einem Schiff und einem Heerfiihrer
bestehen Die Linienschiffe »Blue Line«dienen nur fiir die finanziellen Abwicklungen
zwischen der Schenke » Smutjes Kombiise« und den einzelnen Gésten.

Im Laufe des Jahres, geht den einzelnen Reichen, ein
gesondertes Schreiben zu. Welches eine Preisliste und
unser Angebot enthélt. Vorab méchten wir schon einmal
88 bemerken. daB in unserer Schenke kein Geld der realen
g Welt als Kaufkraft genutzt werden kann. Unsere Prége-
) meister tiifteln an einer entsprechenden Wahrung.

4
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Seit meiner frilhesten Kindheit werden meine Tréu-
me und Gedanken durch die Obsthaine Jahall be-
stimmt. Meine &dltesten Kindheitserinnerungen han-
deln von Ballspielen und Gesédngen zwischen den
Orangenplantagen wihrend der Erntezeit. Meine
Stiefeltern, die mich liebevoll aufgezogen haben,
sind Gaukler und Musiker, die durch die Lande

sucht habe. Doch was sollte ich machen, die Zeiten
waren unruhig und von politische Ereignissen ge-
préagt. Ich horte von der Gilde, nur Gertichte — aber
interessante Geriichte. Ich hérte, dal® eine. neue
Rasse von einer anderen Dimension gekommen
war, um unsere Insel zu erobern. Die Bevdlkerung
war beunruhigt und niemand wuBte, wer diese

Wesen waren.

zogen und zu
Erntezeiten
aufden Planta-
. gen gearbeitet
haben. Das
war die schdn-
ste Zeit im
Jahr, denn in
den kalten und
verregneten
Wintermona-
ten haben wir

immer - sehr
viel Hunger ge-
litten. Wer
meine leibli-
chen Eltern
sind, vermag

Manche mein-
ten eswéren Déa-
monen, welche
die Welt erobern
und unterjochen
wollten. Es hiel3,
daB diese Da-
monen Kinder
zum . Frihstick
essen. Als Frei-
zeitbeschéfti-
gung Obstbdu-
me ausreilen,
um sie soweit
wie maoglich
wegzuschleu-
dern; daR ihre

ich nicht zu sagen. Meine Herkunft ist mir unbe-
kannt, aber durch den Ansatz von spitzen Ohren
vermute ich, da ich wohl einen elfischen Vorfah-
ren haben. Meine Stiefeltern haben mich als Klein-
kind zwischen den Obstplantagen gefunden.

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

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

Musik das Schreien von sterbenden Kindern sei.
Aber all dieses waren nur Gertiichte. Wirklichkeit
war, das Vir Vachal, die bisherigen Lehensherren
von Jahall, das Land der Gilde tiberlassen hatten.
Doch damals wuBte ich das alles nicht und als
junger Musiker wollte ich wissen, ob diese Gerlichte
stimmten. So reiste ich zu unserer Hauptstadt Ellil,
um die Geschehnisse aus erster Hand zu erleben.
Nichts von den Gertichten bewahrheitete sich, kei-
ne Monster, keine Friihstlickskinder und keine Ster-
benden-Kinder-Symphonien. Nur Wesen, die wie
normale Menschen aussehen, normal friihstiickten
und singen und tanzen wie alle Menschen. Doch
anders war, das sie eine junge aufstrebende Nation
griinden wollten und wo sonst kann man sich am
besten behaupten und sich Platz in der Welt schaf-
fen, als in einer aufstrebenden Nation. So entschio
ich mich zur Gilde zu gehen und mein Gliick zu
versuchen.

Siacomo cSperone

11




10

Legenden von Der Gilde

€rkenfara Info 1995

Die Seschichte der
Heralda A IMacSoth

Vor 25 Jahren wurde ich als erste und &lteste Tochter Heralda Kassiopeia des
Herolds Harald MacRoth geboren. Mir folgten noch drei S6hne und zwei Téchter.

Als Alteste unterwies mich mein schriftgelehrter Vater schon sehr friih in Schrift-
und Wappenkunden, wann immer er neben seiner Berufung Zeit hierfir hatten.
Harald MacRoth war sehr stolz auf seine wiBbegierige, hiibbsche Tochter.

Aus diesem Grund beschloR er friih, das ich einmal seine Nachfolge antreten
solite. Als ich mein 10. Lebensjahr vollendet hatte, begann mein Unterricht bei

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

Jetzt ging ich auf Wanderschaft, um bei anderen Herolden der anderen Reiche
der Gilde noch mehr zu lernen und deren Kenntnisse mit meinem zu verkniip-
fen. Schon damals war ich eine selbstbewufte junge Dame, die wulite, was
sie wollte.

Der 22. Geburtstag bedeutete einen erneuten Einschnitt in meinem Leben.
Ich wurde vorn Gildenrat zur offiziellen Nachfolgerin meines Vaters be-
stimmt.

Sowarauchinden nachfolgenden drei Jahren mein Interesse fiir Wappen,

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

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

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

|

i
B

Ich werde versuchen, Kraft meines Wissens und meiner Fahigkei-
ten, das Amt meines Vaters in Amt und Wiirden fortzufiihren.
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§1

Nachstehender Vertrag wird zwischen der Gilde, im folgenden Anbieter genannt und

im folgenden Vertragsnehmer genannt, geschlossen.

§2
Der Anbieter wird von Herrn Gotthilf Fugger (Schatzmeister) vertreten.
§3
Vom Anbieter wird auf dem Alcha-Eiland geboten:
1. Angemessenes Wetter 3. Ein kostenloser Trunk
2. Bequeme Lage 4. und noch Meer
§4

Die Kosten betragen 1000 Goldmiinzen und sind vom Vertragspartner vor Antritt des Urlaubs anden
Anbieter zu entrichten. -

§5
Aufgrund des naturverbundenen Charakters dieser Reise ist der Vertragsnehmer verpflichtet, flr
seine angemessene Ausstattung Sorge zu tragen.

§6
Der Anbieter wird fiir nicht vorhersehbare Ereignisse und soiche, die in den Handlungen der
Vertragsnehmer begriindet liegen, die Verantwortung nicht iibernehmen.

s 1A
Dieser Vertrag ist fiir beide Parteien (Anbieter und Vertragsnehmer) binden. Eine Auflésung des
Vertrages kann nur in beiderseitigem Einvernehmen erfolgen. In diesem Fall ist eine Bearbeitungs-
gebiihr in H6he von 500 Goldmiinzen vom Vertragsnehmer an den Anbieter zu entrichten.

§8 .
Bei Nichteinhaltung des Vertrages durch den Vertragsnehmer, ist der Anbieter jederzeit berechtigt,
den Vertrag einseitig zu I6sen. Die Kosten sind trotzdem vom Vertragsnehmer in voller Héhe zu
entrichten bzw. vom Anbieter einzubehalten.

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

......................................................................................................

(Anbieter) (Vertragsnehmer)
Der Vertragsbeginn wird durch Herrn Fugger bestimmt sowie das Ende durch selbigen herbeigefahrt. /
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Geldmittel fiir anstehende Geschéfte fehlen. Des-
halb beginnt er, Geld gegen Zins zu verleihen.
Dieses Geld stammt aus seinem eigenen Vermo-
gen, und oftmals leiht er es sich von anderen,
natiilich zu geringerem Zins. Aus diesen Ge-
schéftsbeziehungen entsteht die Bank von Tanis.
Es ist die Geburtsstunde eines neuen Handelszwei-
ges. Diese Geschifte mehren den-Reichtum und
EinfluB der Fuggerinnerhalb der Gilde betrichtlich.

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

Zwar hat sein Sohn, wie alle seine Kinder, den
Handel und die Finanzen studiert, doch die Aben-
teuerlust, der Ruf der weiten Welt, das Erbe von
Tiberius, stecken in dem jungen Knaben. Erst als
Samuel Fuggernach vielen Jahren voller Sorge um
Gotthilf den Bericht der Firstin Tyrilla Drach-
margon im Gildenrat vernimmt, weiB er zwei Flie-

gen mit einer Klappen zu schlagen: Gotthilfs Nei-
gungen zu nutzen und die finanzielle Leitung der
Expedition in die wiirdigen Hande der Familie Fug-
ger zu legen.

Mit Hilfe seiner weitverzweigten Verbindungen félit
es Samuel leicht, seine Vorstellungen beim Gilden-
rat durchzusetzen. Als Samuel seinem Fohn Gott-
hilf von seinem Planen mit ihm berichtet, ist dieser
Gbergliicklich. Seine geheimsten Wiinsche werden
Wirklichkeit. Die Studien des Handels und der Fi-
nanzen erfiillen seinen Traum von der weiten Welt.
Gotthilf legt eine Beharrlichkeit und FleiR an den
Tag, daB Samuel zu Trédnen geriihrt ist.

Ein halbes Jahr spéter befindet sich Gotthilf Fug-
ger, ein wenig miide von den langen Studien, aber
gliicklich, auf der Flotte der Gilde zu sein, welche in
die neue Welt Erkenfara aufbricht. Eine neue Welt
bereit, von ihm erkundet zu werden, breitet sich vor
seinem Blick aus.
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Die Seschichte von Xavier
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Xavier Pentragan,
Waffenmeister aus
em Hause Pentra-
an, ist ein Sonnenelf
nd lebt mit seiner
amilie in der Stadt
| Tanis.

j|Die Familie Pentra-
{gan gehért zu den
| Waffenschmiedemeis-
|tern der Stadt Tanis.
Soticion dlhre hohe Handwerks-
kunst, die feingeschmiedeten Klingen, sind weit
iiber die Grenzen der Gilde hinaus beriihmt.

Xavier ist der erstgeborene Sohn des Hauses. Er
hat sich schon in friihester Jugend fiir Kampf und
Strategie interessiert. Deswegen entscheidet er
sich fir eine Ausbildung als Waffenmeister.

Nach seiner Ausbildung kehrt er als ein beriihmter
Waffenmeister nach Tanis zuriick. Seitdem hilft er
seiner Familie bei den Geschiften. Eines Tages
hort er von einer neuen Welt, die da hei3t Erkenfa-
ra. Als er erfahrt, daB die Gilde mit einer Flotte
aufbrechen wird, um in dieser Welt neue Handel-
beziehungen zu kniipfen, meldet er sich freiwillig zu
dieser gefahrvollen Reise, um mit seinem Kénnen
und Wissen zum Gelingen des Unternehmens bei-
zutragen.

Die Seschichte
der Familie der %yyer

Uber die Herkunii der Fugger ist allgemein nichts
bekannt. Niemand weil woher sie kamen und wer
sie waren. Die einzigen, die dariiber Auskunft ge-
ben konnten, sind die Fugger selbst, aber sie
schweigen beharrlich.

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

Tiberius Fugger war von unstetem Wesen. Es hielt -

ihn nie lange an einem Ort, und stindig zog er
umbher, auf der Suche nach Abenteuern und Reich-
tum. Nach vielen Jahren des Reisens kehrte er
nach Tanis, seiner Geburtsstadt, zuriick. Sein
Reichtumwar das Wissen um die Volker und Stidte
der Gilde. Da er nun allmé&hlich ilter wurde, be-
schioB er, seBhai: zu werden. Von seinen Erspar-
nissen kaufte er sich eine kleine Goldmine, damit
seine Frau und szine Kinder ein Leben ohne Not
fiihren kdnnten, wann er einmal nicht mehr war. Er
arbeitete hart unc sparte eisern zum Wohle seiner
Familie, immer von der Sehnsucht der Abenteuer-
lust beherrscht. Leider war es ihm nicht vergénnt,
sein Lebenswerk zu vollenden. Durch einen tragi-
schen Unfall in seiner Mine kam er ums Leben.

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

Zeit konnte die Mine weitergefiihrt werden. Die
Goldreserven gingen zu Ende. SchlieBlich blieb
ihm nichts anderes {ibrig, als die Goldmine zu
verpfédnden und in ein kleines Handelshaus, das in
Zahlungsschwierigkeiten geraten war, zu investie-
ren.

Schoninden frilhesten Jahren seiner Kindheit hatte
er den_Erzéhlungen seines Vaters gelauscht und
dieses kam ihm nun zu Gute. Sein wahres Erbe, das
Wissen um die Handelswege der Gilde, verhalf
dem kleinem Handelhaus schnell zu Reichtum und
Macht. Dieser Reichtum machte es ihm leicht, sich
bei anderen Handelsh&usern als Partner einzukau-
fen. Auch diese Handelsh&user wuchsen, und sein
EinfluB breitete sich von Tanis auf die anderen
Staddte der Gilde aus. Seinen Kindern verschaffte er
Posten in den Handelshédusern, an denen er betei-
ligt war. Doch auch sie muBten sich ihren Weg an
die Spitze erarbeiten.

Als Sextus stirbt und sein &dltester Sohn Samuel das
Oberhaupt der Fugger wird, herrschen sie liber ein
groBes Handelsimperium mit Kontoren und Manu-
fakturen in mehr als ein dutzend Stadten. Samuel
Fugger wei aus eigener Erfahrung, daB den ein-
zelnen Handelsh&dusern oft die nétigen, flissigen
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Die Stimme des Dehers...

Der farbige Rauch aus der silbernen Schale des
Sehers erfiillt den Raum mit dem siiBen Duft des
schwarzen Lotus. Seine Stimme klingt wie fernes
Rufen, sein Korper zittert. »Arcon ay ‘'mhara, See-
krieger, Sohn des Darcon ay’mhara, mein Geist
durchstreift die Welt der Schatten, deine Fragen
peinigen meine Seele. Ich weifl von deinen Taten,
ichweil vondeinen Kdmpfen gegen die Piratenbrut
von Baska und ihren schwarzen Zaubermeister, ich
weil vom Schwarzen Schwert des Ruhmes, dem
Cai-sach’'mhara, ich kenne all die Legenden und
Prophezeihungen und ich wei® auch von all den
Sehern, Astrologen und Orakelmeistern, die du
aufgesucht hast, so hére meinen Rat:

Das Schwert, das du suchst, wird zu deiner Familie
erstdann zuriickkehren, wenn einerausdem Hause
der Mhara die Nebel des Vergessens liberschrei-
test. Such die Gestirne, die die fremd sind, deine
Reise wird lang sein, voller Gefahren. Beweise

deinen Mut und deine Tapferkeit, jedoch hiite dich
vor dem Hochmut.

Dein UrgroBvater fiihrte das Cai-sach, doch mit
seinem Tode kehrte es zu den Legenden
zuriick...nein,...fort ihr Schatten...NEIIIN...« -
Stille herrscht im Raum, Farmet der Seher ist nicht
mehr am Leben, eine Wunde, die eines Schwertes,
brachte ihm den Tod. Arcon ay 'mhara, Sohn des
Darcon ay ‘mhara, ein Mann aus altem Kriegsadel,
erhebt sich und verldBt den Raum des Sehers. Nie
wiirde er diesen Augenblick vergessen, keinen Tod
den er je sehen wiirde, kime diesem gleich.

Im Alter von neunzehn Jahren erlangt Arcon
ay ‘mhara die Wiirde eines Kaptiéns der Seekrieger
von Tanis, denn seit mehr als zehn Jahre bekdmpft
er erfolgreich die Piraten von Baska. Der Tod des
Sehers Famet, gerdtimmer mehrin Vergessenheit,
bis zu der Stunde, als die Firstin Tyrilla
Drachmargon dem groBen Gildenrat den Bericht
Uber die Welt Erkenfara iiberreicht und eine Flotte
ausgehoben wird, in diese neue Welt zu segeln.

So erfédhrt Arcon von »neuen Gestirnen; die Erin-
nerung an den Tod des Sehers und dessen Worte
kommen zuriick und Ratlosigkeit zieht ein in sein
Herz. So meldet er sich als einer der vielen Freiwil-
ligen und wird aufgrund seiner Erfahrungen und
Fahigkeiten zum militarischen Oberbefehishaber,
dem Seemeister, ernannt. Im Alter von einund-
dreiBig Jahren macht sich also als Sohn der 17.
Generation der Mheras auf, das Cai-sach’mhara zu
erlangen, die Farben und das Wappen seiner Fami-
lie, das Schwarze Schwert vor den ewigen Wogen
der See, die mit dem Feuer der brennenden feind-
lichen Schiffe bedeckt ist, mit Stolz in einer neue
Welt zu tragen. Und er versucht das fast unmagli-
che, als 5. seiner Familie eine Legende Warheit
werden zu lassen, auf daB folgende Generationen
mit Wohlgefallen auf ihn zuriickblicken.
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Der A, zy{s‘z‘z'eg der Sorada Numir

Sorada Numir entstammt einer Familie beriihmter
Architekten. Darius Numir, ihr GroBvater, entwarf
die beriihmte Ratshalle von Tanis. Seit dieser Zeit
biirgt der Name Numir fiir die Erbauung phantasti-
scher Qualitétsbauten.

Auch Sorada Numir hoffte eine angesehene Bau-
meisterin zu werden, doch nach AbschluB ihrer
Ausbildung, erwachte in ihr die Abenteuerlust. Da
dies und die Baukunst nicht gut zusammen passen,
entschied sie sich fiir
eine andere Laufbahn.
Mit einigen Handels-
ziigen ging sie auf See-
reisen und bewdhrte
sich. Ihr Sinn fiir gute
Geschéfte war bald bei
allen Handlern von
Tanis bekannt. Die An-
erkennung ihrer Lei-
stungen lieB nicht lan-
ge auf sich warten,
Sorada wurde als jiing-
stes Mitglied in den
Gildenrat von Tanis
aufgenommen.

Aber als Krénung ihrer
Laufbahn betrachtete
es Sorada Numir, daB
der Gildenrat von
Tanis sie als Stellver-
treterin Tanis in den
groBen Gildenrat der
21 Stddte entsandte.
Dies war die Chance
ihres Lebens, seit 153
Jahren hatte der groe
Gildenrat nicht mehr
getagt, es muBte bei
der Zusammenkunft
also um Dinge von
hochster Wichtigkeit gehen.

Sie solite Recht behalten, der von der Handels-
furstin Tyrilla Drachmargon verfaBte Bericht tiber
Absatzmdrkte in einer neuen Welt rief im Gildenrat
freudige Erregung hervor. Alle waren sich einig,

daR man diese groRartige Mdglichkeit nutzen soll-
te. Allerdings riefen die von Tyrilla Drachmargon
beschriebenen Gefahren doch einige Zweifel am
Gelingen dieser schwierigen Reise hervor. Es mii-
ten sich mutige Handler, Seefahrer und auch Krie-
ger finden, die bereit wéren, die neuen Handelsbe-
ziehungen zu kniipfen, und natirlich miiBte auch
ein Vertreter des groBen Gildenrates diese
Gesandschaft anfiihren.

Unter den Mitgliedern des groRen Gildenrates die
sich auf dieses Wagnis einlassen wollten, wurde
Sorada Numir ausgewdhlt. Nach einer ldngeren
Vorbereitungszeit, war alles fiir die gefahrliche
Seereise bereit. Und am Tag der Abreise wurde
Sorada Numir zur Handelsprinzessin ernannt.




€rkenfara Info 1995

Legenden von Der Gilde

In den siidlichen Gewéssern wurden wir Augenzeu-
ge von groBen Seeschlachten, wie Burgen erstiirmt
und groBe Heere einander bekdmpfen. So scheint
das Volk von Erkenfara also nicht das friedlichste
zu sein, auch verwenden sie fortgeschrittene Tech-
niken in der Kriegstechnik, der Magie, aber auch im
StraBenbau und bei Ackerbau und Viehzucht. Es
gibt dortim Siiden riesige Waldgebiete, fruchtbare
Ebenen und ertragreiche Fischgriinde.

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

So sei mein Rat an Euch, ihr Edlen des GroBen
Gildenrates, daB ihr eine Gesandschaft fiir eine
lange Reise in die fernen Gew&sser um Audvacar
ausristet. Auf das wir lohnende Handelsbeziehun-
gen mit den Reichen von Erkenfara kniipfen kén-
nen.« '

So schloB der Bericht der Firstin Tyrilla
Drachmargon ab, und kaum ein halbes Jahr spéter
erreichte die schnell, aber sorgféltig aufgestellite
Gesandtschaft die seichten Gewdsserumdie ewige
Stadt Audvacar.

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

ﬂzb/ezyrano@escﬁicﬁ/e zur Silde

- Die Gilde ist ein Vielvblkerstaat, dessen Griindung
nach dem Zerfall der Zivilisation der Vorfahren
ihren Anfang nahm.

Um eine Basis zum Uberleben der zahlreichen
Volker zu schaffen, schlossen sich vormehrals 700
Jahren nach und nach zahireiche Stadtstaaten un-
ter der Fiihrung ihrer méchtigsten Handelshduser
zusammen, da sich die Handelshduser schon vor-
her zur Gilde zusammen geschlossen hatten, wur-
de der Name iibernommen. Das Streben der Hind-
ler der Gilde dient der Errichtung von Handels-
punkte, der Forderung der Handwerkskunst und
natlirlich dem offenen Handel. Sie wird von einem
Gremium von Handelshduseren und Handwerks-
meistern, dem Gildenrat, gefiihrt.

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

r ﬂanoé[rpnbz 3
(Herrscher)
Seemeister Sildenmeister
(Festuislibiin) %:> (Stadthalter)
Schatemeister

Einmal im Jahr tritt der Gildenrat zusammen, um
eventuelle Neuwahlen, wichtige Beschliisse, den
Jahresbericht, Neuaufnahme von Personen oder
Siedlungen und dhnliches abzustimmen. Innerhalb
der Gilde herrscht Gleichberechtigung zwischen
allen Rassen, Vilkern und Geschlechtern. Weder
Glaubensrichtungen, noch Magie sind verboten,
sofern sie nicht die Ziele der Gilde verdammen oder
schédigen.

Manche Kulte ziehen es jedoch vor, im Geheimen
zu wirken, wie die Bruderschaft der Schwarzen
Hand (ein Kult der Todesg6ttin Kalur).

Die wichtigsten Gottheiten innerhalb der Gilde sind:

Tymora: Gottin des Spieles, der Liebe
und der gewagten Reisen.

Khaal: Gott der tiefen Geheimnisse, des uner-
griindlichen Wissens und der Magie.

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

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

Pabis: Goéttin der Fruchtbarkeit, der Heilung
und des heiligen Lebens.

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

Innerhalb der Welt Erkenfara hofft die Gilde, ein
neues Netz von Handelspunkten aufzubauen, um
auch in dieser Welt, mittels der Férderung von
Handel, Handwerkskunst und Wisssenschaft, die
Vélker eines Tages zu den Glanzleistungen der
Vorfahren zu fiihren.
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Das Ldrmen in den
StraBen verstumm-

te langsam in der
Stadt Tanis, ein Tag
voller farbenpréchtiger

- Umaziige, feilschender

Handler, zeternder Krdmer
und larmender Volksmassen
geht zu Ende. Dies war ein groer

Tag fiir Tanis, denn zum ersten
mal seit 153 Jahren haben sich
die Handelsfiirsten der 21 Stadte
zum GroBen Gildenrat versammelt

und einen folgenschweren BeschluB gefaRt.

Wihrend das Volk die zahlreichen Schankstuben
der Stadt besuchte, hatten sich die Handelsfiirsten
im Palast der kristallenen Wunder, eingefunden.
GemaR den Gesetzender Gilde erfolgte der Einzug
der Abgesandten der Stddte und Stinde, in einer
langen zeremoniellen Form, die den gesamten Tag
in Anspruch nahm und die ganze geschmiickte
Stadt in ein groBes Fest verwandelte. Seit nunmehr
753 Jahren herrscht die Gilde liber die Dschungel
von Darfur, die Hocheben von Megana und das
Meer der Winde. Wahrend dieser langen Zeit wur-
den Stidte erbaut, Kriege gefiihrt und die Welt
erkundet. Vorknapp sieben Jahren jedochwurde im
Archipel von Tanur ein seltsamerNebel entdeckt, in

dem Schiffe verschwanden und niemals zuriick- .

kehrten. So beschloB der Gildenrat von Tanis die-
ses Geheimnis zu entrétseln. Das Kristallschiff, ein
magisches Wunderwerk der Vorfahren, wurde
entstandt, das Geheimnis zu liiften. Am Tage des
Griinen Mondes, der gute Omen verheiBende
Griindungstag der Gilde, lag der Bericht der Fiirstin
Tyrilla Drachmargon dem groRen Gildenrat vor.

»Edle Abgesandte, Handelsherren, Mitglieder der
Stadtrate, unglaublich mégen meine Worte klin-

gen, doch seid gewiB, im Namen der Familie
Drachmargon, ich berichte die Warheit!

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

»Vor den Toren der Stadt wurden Banner gesehen,
Banner eines uns bislang unbekannten Reiches.
Durch unseren Kristall des Verstdndnisses gelang
es uns, als Einheimische verkleidet, Information
iiber unseren Aufenthaltsort zu erhalten. Die magi-
sche Stadt tragt den Namen Audvacar und es mu
sich um eine Stadt der Vorfahren handeln, der
Baustil und die Aura der Magie sind mit der von
goldenen Sosaria indentisch. Die Welt wird von
ihnren Bewohnern Erkenfara genannt und die Ban-
ner auf der Insel gehdren zu einem méchtigen
Reich Namens Rhin.«

(Erneutes Raunen zwischen den Reihen |aBt die
Frstin kurz unterbrechen.)

»Wir erfuhren, daB die Welt Erkenfara reich an
Rohstoffen und fruchtbarem Land ist, viele Volker
leben dort und méchtige Reiche liegen in allen
Himmelrichtungen von der Stadt Audvacar aus
gesehen. So beschlossen wir diese Welt zu erkun-
den. Mit Hilfe des Kristallschiffes suchten wir im
Geheimen viele Inseln und Kiisten auf. Zahlreiche
Stidte gibt es dort, bliihende Metropolen voller
Leben, die den Vergleich mit unserem geliebten
Tanis nicht zu scheuen brauchen. Mein Handler-
herz schlug hoher, als ich solche eine Pracht sah,
ideale Standpunkte fiir den Handel.
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Qbohah SCudad Sbn et Al “in
CSfastungsherr au XColbvia
ICarr der 10.000 Qbchiffe

GLr gab immer sein bestes.
CWir verlisren mit ihm cinen quion CSfreund.

CAtGige ihn dor Adler aur Qdonne tragen.
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Negenden & Seschehnisze
aus dem Reich
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Die Erlebnisse des Firlefanz:

Der Club der Steilwandfahrer

Wir spuren manchmal die Schwingen des Todes.

Wenn wir mit Hochstgeschwindigkeit durch die Kurven der Arena
des Wagenrennens von Audvakar fahren.

Und das natiirlich auf der AuBBenbahn.
Wir haben unsere Namen mit unseren Rennwagen in eine Kurve eingeritzt.
Denn wir sind der Club der Steilwandfahrer!

Wir, das sind
Felis Ardanwen aus Eoganachta und Firlefanz aus den Unabhiingigen Kénigreichen.

Auch der Stadthalter von Avallon gehort in unseren Club.
Doch schrieb er seinen Namen, indem er den Wagen von Felis mit an die Wand driickte.

Das ist typisch dekadent.

Hadad Ibn Jalal Al Din hat seinen Namen mit seinem Blut in die Kurve geschrieben.
Auch er gehort zum Club der Steilwandfahrer, allerdings nur als Ehrenmitglied.

Denn er ist dabei gestorben.

Willst du auch in unseren Club?

Dann fahr deinen Rennwagen im Wagenrennen von Audvakar in einer Kurve zu Schrott. !

Wir begriiBen alle Uberlebenden 222

Denn nur, wer schon einmal den Hauch des Todes gespiirt hat,
der weiB, wie wertvoll das Leben wirklich ist.
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