wurdeg schwdcher. Als er in die Zivilisation zuriick kehrte, ging er
zu seinem Herrscher{ dem Konig von Kharas Mithril, Grimbart Bolzen-
sch?elder, und bat ihn um eine Gunst: Die Jagd auf Wo8lfe zu verbie-
tent

So wurde Jinjiro Matsumi der Schiitzer der WOlfe in Kharas Mith-
ik ] [

[E%%@% %&@ Qhﬁ%

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

Da sich die beiden Vélker seit ewigen Zeiten bekriegen und seine Zeugung
nicht ganz freiwillig vonstatten gegangen sein sell — wer da allerdings
wen vergewaltigt haben soll, weif 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 teilnehmen durfte, bei
denen die Tiergeister, die Totems des Stammes die jungen Kriegerinnen
und Krieger tbernehmen, ihnen ihr Totem offenbaren und sie dann mit
einem Mal auf der Stirn freigeben.

Bei Rhyon jedoch geschah das Ungeheuerliche, der Geist der ihn idber-
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 Trager des
Geistes und kann im Gegenzug dafiir die Kréfte 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
kannen



Das Klima im Stamm ihm gegeniiber besserte sich jedoch kaum.

Im Gegenteil, teilweise schlugen ihm jetzt ganz offen Neid und HaB
entgegen. so war es kaum verwunderlich. dag er nach dem Tod seiner
Mutter von einer der jéhrlichen Reisen in die ndchste Stadt nicht wieder

zurickkehrte.

Die Stadt begann ihm recht schnell, sehr zum Leidwesen Nyen Tachs, zu
sefallen. 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 Krdfte Nyen Tachs offensiv einzusetzen.
- Ublicherweise mup er nach einem solchen Kampf die jeweilige Stadt
verlassen.

So reist er als Grenzganger 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 Elf von durchschnittlichem Alter, unterdurchschnittlicher
Groge (ca. 1,75 m) und fir Elfen recht stimmigen Korperbau.

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

Er hat 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 iblicherweise Dolche, Schwerter und Stabe als Waffen, wenn er
waffenlos kampft dann meistens mit Unterstitzung Nyen Tachs. Bogen
und andere Fernwaffen benutzt er normalerweise. nicht, da Nyen Tach
Fernkampf fiir feige und ehrlos halt.

Rhyon ist eigentlich eher ein stiller, fast melanchonicher Typ, der sich
am liebsten irgendwo zur Ruhe setzen wiirde, um irgendwelche alten
Schriften zu studieren. Andererseits 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 auf der Suche nach Nerven-
kitzel, Kampf und Abenteuer. Er ist oft sarkastisch und nimmt Menschen
und Menschendhnliche selten ernst. Er neigt dazu seine Fahigkeiten
maBlos zu iiberschatzen. Nyen Tach ist recht gesellig — er ist halt 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
unabhéngig zu handeln. Wenn aber seine Konzentration gestort wird, sei
es Ablenkung oder Alkoholeinflup mischt sich Nyen Tach ein und Rhyons
Handeln wird dem des Wolfgeistes ahnlicher.
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Sug dem Reiche Usarome
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OAS VOLK DER YAROMO BT 6

JADR it OeR (it ASRA o oo b o
BEIM 99 PR LD . seesool,

Bef ODerR ALLJAbRrLichen BerRATUDG H°°
DER VOLKER VOT) YAROMO WIIRDED it
zwaet neue MITGLICOER Des KONIGs- €\&
bauses ins OfFencliche Lichc
GERUCKT. OER DU OFFizicl-
Ler Fescungsberr bADAD
iBD JALAL AL OiD AUS DeM
SCTAMME DER ROTADER
(32ysp =mp 2eS2S 25 yup) GIBT SICh
Oie €bre, seinpe cousine
ORITCTEND GRADES: PRIDZES-
SID UNO MAGIERID SAMIRA £ __w.. L
AL ALMADI (zepmme 25 eSpeye]—~— = e -
VOM STAMME DER ROTADER AM bofFe zu yARomMoO
SinzUrFdbren. DA sich OieserR TAGE Oic €dlen RITTER
Uuno beloen eRKENFARA'S €BENFALLS im KONiGLichen
PALAST Zzugegen WARED, RIRDE Oi€ses EREIGNISS miT
SimER KLeimen FESTIVICAT ZzU hoFe GEFSieRT. MAD UND-
CerbhielT sich GucT. BESONOERS € VERTRETER AUS DeM
rReiche rRbumn. oer bocbhgeBorene pPhillir FTZOASAR
BURGDHERR UNO seneschAall von rRbun, TRAGER Oes
CTIGED FUDHKEDNS, TRAGER DER GolLoenen KLAMmPFE uno
ERSTER BARDE ERKENDFARA’S FADO GEFALLED AD PRINZES-
SIDUDHO MAGIERID SAMIRA AL ALMMADE. DACHh ORADGED Des
verlieBTen jinglLings ibm ©och die hbADD DER PRIMZES-
SiD ZW GEBED, STImMMTE FERRET AL Dos herrRscher vop
UJAROMO (cummer £5 pap xmnswswn oip ismps) sowlie OSR Cousin
ORITTEN GRADES hADAD iBD JALAL AL OiD FESTUDGShERR
ZU XIXA (3zpsy =mp 22525 £5 y=p ceswmpiestem nn pooms) ZAW. Ofe
verLoBUungsreierLichkeiten Fimden BEReITs VOR OER
JADbReswIenOe STACTCT. Oic hoCchzeiT WIKIRDE AUF DAS
FoLgenoe JADR im T1onhHeEMONDAT ADBERAUMT. AUF
ZADbLRrRefChes ersCheinen DER €0Len ERKEDFARATS, SO-
wiie Oiverse hochzeitsGeschenk e ([Rie Z. B. €M FARSTLi-
Ches GEBRAU 0DER eine Kleine mAblLzeitT: sPRiICh sALACE,
KDABBEREIEND €TC.) WIRD GERNDE GESEHEN. FERNER WIARD
ZUuMm SPADFERKEL-essen in 0en bAUserRD Rhun's uno
UAROMOS €imGeLADeN. LADDesUBLIChe GECRANDKE sTe-
ben FUR JEOED GAST JEDERZEIT BEREIT. WUiR hOFFED DAS
oicses eimmALiGe erReiGnis FAR jEeOEn OED SPASS BRINGT
O€ED €ER ERWIARCTEL.

LeioerR GAB €s nichT immeRr GgLickliche zeicen in LADO
UAROMO. €D KRI€EG BWIIRDE heRAUFBESSChWIOREN. DER
FARCbhbTeRLIChe KAMPF GING um Oic umsTRiTTene
MseLGRUPPE XADTRUCTNDIR. DAS €bhemAliGe ogGerRrecCib
BZW1l Ofc VEeRrReinigren KOnigreiche um OJABALAR sowle
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pem 7 OAS VOLK DER YAROMO

\J LUQ YAROMO LiefFerTen sich emen eRrBitC-
CTerTeNn Und BLUTigen KAMPF (D O€D
GEWIASSERD VOR YJAROMO UND OJABALAR.
DER ZWIERGEDKONIG .GRIMMBART
Bolzenschneioer, sowae OcERr
FESTUNDGSHhERR VON DJABALAR GIIROED
TWIADREND DER KAMPFE iD GESFADGED-
SChAFCT VO UAROMO GENOMMED. K10-
MIT DER KRIE€G VO FAST 2jAbReD DAU-
\ €R BEENDOET WIAR. Oi€e ADsChliepen-
N O€D FRICOENSVER DADDOLUDGED WIKAR-
OED FAST ZzU €imem RAUSChenoen
FESTe 0Oe€s Frobsinns wuno
beiterKeit, um Oic schrecken
OCEs KRIEGES ZU VERGESSEN. KAICh-
Tige O€TAils wiie Oie neuen
LAnDDEsSGRENDZED ZWIIsChen
OJABALAR UHO UAROMO WIIR-
Oep Festgelegl, sie ver-
LAUrcT FGr Alle ewaigkeic
AD DER IMselGrRUrPrPe O€R
XADTRUONDIR €DTLADG.
SN FRICOENDSVERTRAG ST
. | D BESPRECHUNG, BEF DEM
STWIAIGE ZUKUADFTIGe PLADE ABGEbADOELT wierOeED.
wire zum BeEisPiel OerR BAU eimes Tunnels im XALAVAS-
GEBIRGE ZUM DACDHBAR TheosTolos. Bel Diesem PROJEK T
WISROED Oie hbADODWIERKLICHh GesChickTen zIerRGe Oc€s
KODIGrReiches DJABALAR BENOTIGT. KR hOFFEN DAS Oie-
s€s PROJEKT zum Allgemeinen Fricoen AUF Alle zeiT
bipschule mACHT. Oiec FREILASSUDG OES ZRICRGENDKONDIGS
isc 0DAMIT DATURLICh selBstversTAnoLich. oen
bADODWIER K LICH BEGABTEND ZWIERGED WIRD HATURLICH
VERPFLEGUNHG UNHO sChuTz zugesrProchen.

TWAS GgesCchab oerwisil in XERIA

“CD fusvioI pummes® sp humes

cinem gocclichen RUF FOLGENDO, TRAFED Oic belLoen uno
RICTTER ERKENFARA'S AUF O€EM MARKTPLATZ in XERiA
SiD. KURZ DACH DER ADKUDFT MACDhTe sich eine unru-
be AUF Dem MARKCTPLATZ BEMERKBAR. AUFRUDRER(-
sChe solLDATEeD DEs heeres von YAROMO WIoLLen einen
PUTsSCh ODURCHFAbREN. DIESER WIIRDE jeooch schnell
OURrRcCh berscherTrReue solLODATED UNDO DAS BeherzcTe
SiHGReFEN OER helden eRKENFARA S NDICOERGESCHLA -
GED. AUFGRUDD OER TAPFERKEIT DER helden Die miT LeiB
UNO seele DIc KROMDE UNTERSTUTZTED, GEKIADRT ibnen
FERRET AL DOs seihe GASTFREUNOSCHhAFT im PALAST, UM
fbre raunoen zu prFLegen. mADChe OerR beloen, Deren
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OAS VOLK DER YUAROMO e 8

veRLeTZUDGED GERIMGFUGIG WIARED, GENOSSEN Of€
FescTivicATen im KOnigLichen PALAST. so AucCh €m RiT-
TEeR AUS Rbun, OerR voOn €inem eunuchen Des FERRET AL
00s fmMm bAREMSPALAST MIT OER PRIDZESSIH SAMIRA AL
ALMADE geseben WIKIRDE. Dic EbRBARED ABsSichTen Des
PhIiLLiP FICZDASAR TIARDEN ALSBALD BEKADDT, DA €R UM
AUDIENDZ MIT DEM hEeRRSChER BAT. FERRET AL DOS emP-
DG ibnp Mmit ALLeR WIURDE, WIO DER RITTER PhILLiP
FICZDASAR UM Of€ hADD DER PRINHZESSIHD SAMIRA AD-
bielc. oiec bochzeltT WRDE FUR DAS KOMMEDOE JADR im
SOMMER ADBERAUMT, DAMIT GENUGEND Zz&iT FUR Oi€
VORBERSICUnNGen BLIEB. Oic VERLOBUDGSFEIER FNOET
BESREITS iM WIIMTER STATCT.

DACH VIiEerR TAGED AUFEHTbALTs in Dem KOniglichen
PALAST, ZoGen Oic beloen miT eihem sADOGLEITER AUS,
UM OSH BITTED VOD FERRET AL DOs DAChzZzuKomMmMEN, Oi€
verschollenen KARATIADED O€s Refches zu suchen.
OISSSR SADOGLEITER WKIRDE VO €heR €RFADReEDED
MADDSChAFT von ®1UsTeENsChiFFerRn GEFUDRT. DACH
ciber BeschwierLlichen Reise von 7 TAGED STiep Oie
bobePRriecsTERID SARIS BE€ KbAD zu ibnen, um emen
beloen Aus AvAalLon zu beflen, OeR seine raunoen nicht
GADZ AUSKURIERT hATTE. BEf Oieser GelegenbheiT UBER-
RSichTe sARIs B€ KhAD Dem TReUED RITTER RASHIO AL
ShABAD iBD MIRLAM KbAD € TALIsmAD zum schutze
SCIHER UDHO DER ADOERED bheloen. DADACDH enTsCchwAHO
SARIS GEDAWUSO WIe sie KAM. [bUurcTiG, burcig] An OeRrR
OASE, IO Oi€ heloen ihre LAGER AUFsCchLugen, WARED
oie oucllen ourch €in bollisch beipes Feuer
VERSIEGT [KIAR DA WIOhL WiiecDerR OER FEUER-
GOTT ZWU GADGE?79?). DAS FEUER KAM (ABER]
_VOD €SIiMHEM XADTRUTNIR, DESSEN VERBRADND-
TSR KADAVER (1D DER SONHE DORRTE. ODURCDH
fDTEHSIVES UNHTERSUCHED DES KADAVERS
cihes beloen Aus AVALOD, TIIRDED Oi-
VERSE €Oelsteine im PADZER OES TOTED
UDTIERES GEFUNOED. TIAHREND DER €iF-
RiGED suche mAChHh Den eoelsteinen,
TIAROED Of€c KRiIeGeER ALLERDINHGS VOD
cihem TMUK [(OSs FEuergoccTes Lies-
LimGsKInOER) UBERRASCHT, DER MIT sei-
DED KRAKEDARMED VERSUCDHTE €inige
DER ABESHTEURER ZUM bAUPTMENQ sei-
DER SPCISEKARTE zZzU MACbhben. €mn
KAMPF AUF LEBED UNO TOO ENTBRADD-
Te, BSI OemMm Oi€ veremigren bheloen
SRKEDFARA'S SicGer BLieBen. WAD-
REDHOOESSED VERSUChTe OerR sobn
Oer rudste RAShio AL shbABAD iBD
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Pt 9 OAS VOLK DER YAROMO

MIRLAM KbAD, OcH ABERMENSCHLi-
chen ourst Aller zu sTillen. er
GRUB MiT seipen BLopeh bADOED
DACDH TIASSER, uMm OI€ VeERsiegCe
J(( oue€lle zu FiMHoOen. €inige beloen
N bALFen ibo. ©durch Oie intensive
suche ALLER, TIIRDE AUICh Oic VER-
] steGre guelle wWiieDer GeFunoen.
DACHOEM DER DURST UNO OER hun-
GER GESTILLT WwAR, BeTTETE MAD
sich zurR rRube. in OieserR HDACDT
aBerKAMALLe ein sChreckLlicher
~ TRAUM, ODER DAS BLUT in 0en
I ADERD €ERSTARRED Liep. MmAD SAD
=l (> €he ARMEE VO XADTRUTNIR,
JN_ Ofe vom €inen BiS Zzum ANDDERED
==~ CDHOC Ocs bhorizontes Rreichce.
Alleswiassichibrin Ooep waeg scellce
w, EIIROE VERNDICHTET. ihR FieLen KARA-
2 TWIADED, OASED, JA GADZE STADTE ZzUum
OPFER. €ihe TOOLiche sPUrR hinTerlLAs-
SENO VERSCHhWIADD DAS GRAUED. AM ADDOEREN MORGED,
DHAChOEM Oic Knochen emiGERMAREND €RhOLT WARED,
R&isTE MAD WISITER M) DAS ZENDTRUM DER KI1USTE. DACDH
SiherR wicile TRAF MAD MAD €iNHE SPUR DOER VERWIIS-
TUNG, OFS SPUR AUS DEM TRAUM. IDR FOLGTE MmAD BiS ZzU
SiDER GEISTERSTADT imMITTED DER TROCKENSTED wWl-
STE VO YAROMO - XULARIA.

e

Oic GEISTERSTADT XULARIA

DACD DER ADKUDFT AD DER STADTGRENZE, STREIKTE Oi€
MADDSChAFT OE€S SADOGLEITERS AUS FURCHT VOR Dem
BOSED. SO MmuUpCen Oie beloen zu rFup WCISITER. Sie
SRKUDOESTEN DIEsSE UNBEKADNTE STADCT. Si€ CIAR RIDG-
FORMIG ADGeleGgT (Abnlich wie ATLADNDTIS) jeooch Be-
FADO sSich inD Dem ZenTRUM OER STADT €1 FAST VOLL-
KOMMED ZERSTORTER TURM. OER €5 jc0oCch ermMOGLIiCch-
Te Of€ GEISTERSTADT zUu UBERBLICKED. iDDERDALB O€s
TURMES GINHG €SiHE TREPPE DACH UnTEN. Oic ABENTEURER
GINDGEN Oi€ TREPPE hinAB UND enTOeCKTEND €NE FALLe.
Oife jeooch ourch unvorsichTigGKeit Beim €eNTSChARFED
AUSGELOST WIIRDE. €N RICTER AVALOD'S KAM DABET iD
cine sehr mipLiche LAGe. DER SPEER DER AUS DER KIADO
scbop, spiest ibn FORMLICHh AUF. MIT Den ARMEM UBER
DER SPESERSTADGE, DEND KOPF DARUNTER UNO DAS GANDZE
KDISDHO. UM OEN RITTER ZWU BEFREIEN, KLAPPTE MAD €inHe
Lose sTUufFe nAChH uncen, um 0en MEChADISMUS AUBER
KRAFCT ZU SETZED. GOTTLOB DemMm RITTER WIAR DIiChTs
PASSICRT. SO TIIRDE OER WIEG inH Oi€ TICFE FORTGEseTZT.
MAD KAM schliepLich in eihen KRYPTA TISCF UNTER DER
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OAS VOLK DER YAROMO Pt 10

E€ROE, WIO DUR HOCh DAs DunkKel herRrRsChT. DerR RAUM
TIAR 'Leer Bis AUF €HEN RIESIGEN STEIMALTAR AUF DeM
sich eine schxiArRze KUugel BEFANDD. mebrRere TARrRED
sCblLossen AD DEN RAUM. DER BARDE VOD Theostolos
OFFNDETE €ine DER TURED UND sTIER AUF €ihe zelle in
O€ER €M) UNTOTER LESEND AUF €iHEM STUDL SAR. GEPACKT
von LeichTsinnigem ABEeRMUT, ZUCKTE DER BARDE SSihD
schwerc, um oem unholo Den sChADel zu srAlTen.
Oics sollce sich RAChen, Denn jusT in dem momencT
PACKTE DER UNTOTE Oie Kebhle seines GegGners mit Der
rRechbten bADD UNO TRUG diesen zum ALTAR, aum sei-
DEM HERRM €M OPFER DARZUBRINGEN. DURCH Oen bel-
OeDbhAFTED €NSATZ €ines RITTERS GELADG €s jevoch,
OEN BARDED AUS DED KLAUED DES TOOESS ZzU BEFREIED.
OER GEReTTeTe sTURMTE in BLMOER wiuT zu dem
ALTAR Uund DROSChH AUF b1 €D, TioBEl €R DED ALTAR iD
zwast teile spPAlTete. DA bATTE ZUR FolGge, DAsS Oer
berRrRscher AlLeD GRAUEDS: ALUCARD SACADDERZ AUS
sSimheMm GEFADGNIS BEFREIT WIIRDE. MIT OER ORObUDNG:
TCh TIER0DE GADZ ERKENFARA MIR UNDTERTAD MAChen!
JAGTE €rR Oi€ HUN FURCHhT UnNO sChrReCcKen Gereimigeen
beloen Ats DER KRYPTA. Diese RADNDTED SO sChnell sie
DUR KODHTEND ZU 0eMm SADHOGLEiter uno encfFloben
Dem GRAUEN, OAS ibnen Folgce. sie wrapten nun, OAS
ALUCARD, OER GRAUENDDAFT sChreCKLiche, miT seinpen
ARMEEND Oic KARATIADED VERNDIChTET HDATTE. Die KRie-
GER_KE€DbRTEN HALB VERDURSTET, €ERSCHOPFT DO €R-

SCHhUTTERT NDACH XERIA ZURUCK UM VON ibrRemMm GRAR-
Lichen eRFADRUDGED FERRET AL DoOs zU BeERiCchTeN.

SiNDDO DASs Die gGeFarchteteten XANDTRUTNIR? Oiese
KREATUR WIIRDE NHACH Den erRzAblLungen Oer
ABENTEUER ANGEFERTIGT.
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Oic verRLOBUNDGSFEIER

oie FeierLichkeiten ctuaroen im bause Rbun ABGebhAL-
TED UNO TIARED WIS CREIARTET, €N BESONOVERERS EREIG-
DIS D OER GeschichTe ERKENDFARAS. SELBST €iherR DER
clemenTARE, THUuR ORXAM HAT Den wiciten Wieg Ge-
MACDT, um OISSER FESTIVICAT zUu FRObHen. nur <y
UDESRTWIARTETES ERCSIGNIS B ADKUDFCT OER GASTE TRUB-
Cce oie Allgemeine beiterkeit. 0enn Alle €Olen Aus
Rbun schienen oen PALAST VERLASSED ZzU bABED. HhoCh
DichT emmAL OIENSTPERSONAL WIAR ADWISSENO. OAS
Alles Ber eisiGerR KALTe. BEl sCUNOEDLADGED TWIARTED
AUF OI€ GASTGEBER, WIIRDE ALTER TRAOITIONEND €NT-
sPReChenO, OcRWICSIL inD DeMm PROVISORISCheMm LAGER, €D
kKleines mAbL zu sich genooxmen uno dem LANHDEs-
GETRADK XECTh zZUugesPrROCheN. SELBST THUR ORXAM,
DAS €ROELEMENTAR, WIAR DEM NDICHhT ABGETAN. DOCH
DACH NDiIChTALLZULADGER Z€iT, GELANG €5 DED GASTGE-
BESRD, sich DuRrch die KALTesTUrRmMeE in 0en KoOnigLichen
PALAST ZU KAMPFEN. MAD BEGRUBTE SICh UDO WARMTE
ocrwiIsiL Oie eRKALTETED KNOChen. ECBIAS SPATER Als
sich ofe GEMUTER SRTWIARMT HATTED, TIIROE DAS ZU-
KUADFTIGE BRAUTPAAR DER OFFENTLIChKEIT VORGEsTELLT.
DADACDH BEGING MAD €D FURSTLIChes mADL BesTtebeno
AUSs oen LApnocsaslichen zuTATeD. im Anschlup Be-
GADD OER gemUcTLiche Tell DER FESTIVICTAT, MAT) UD-
terbiclT sich sebr gaT BEi MmUsiK Bis in Oie FRUben
MORGENSTUNOEN.

so gescheben im jaAbre iii OER 3. AERA
= zus‘:mmp =y BRamR S99 Yan 3.8uMn0
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Neues aus Theostelos

.... So 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, préchtige kleine Jungen, die dereinst als
Krieger vielleicht ihr Blut filir die G&tter und die gerechte Sache
ihrer Kénige und ihres Kaisers opfern werden, und hiibsche kleine
M&8dchen, bereit dereinst ebenfalls Leben zu schenken und mit aller
Kraft einer Mutter zu erhalten.

Es wurde Winter und es kam der Frihling ins Land; die Menschen hor-
ten Gerilichte von Befreiungskriegen und der Existenz des Xety im
Warga-Massiv. Dies alles kilimmerte Land und Leute recht wenig, spilir-
te man doch nichts davon. Die Steuern und Abgaben waren nicht
erhdht worden und die Sdéhne 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 stiefl die diskriminierte
Minderheit der Oger bei den Adligen des Reiches Theostelos auf tau-
be Ohren und wer weiB, was den armen, gehetzten Monster in Theoso-
phia widerfahren wédre, 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, daB der Kaiser von
seinem Befreiungskrieg siegreich heimgekehrt sei; und das er einen
groBen Reichstag abzuhalten gedenke und zwar in Askatia, der Stadt
seines Reichsstadthalters First Innozent 93., welche er zur Festung
ausbauen liefB.

Was war geschehen? AuBerhalb der Grenzen des Reiches war es weniger
idyllisch und friedlich geblieben. Eine an Ménnern 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 Gerilichten zu
"Folge soll die kleine Schar der FufB3truppen viele Stunden lang das
Feld behauptet haben, doch Krieger flir 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 verliert, so erstarb auch dieser letzte Ansturm. Die
Schlacht war geschlagen und zweidutzend Hundertschaften des Gegners
wilrden 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, daB die gesamte Streitmacht Avallons auf dem Wege 2zu
dieser Insel sei, um sie erneut und diesmal endgliltig, Stérke zei-
gend zu besetzen. Der Generalstabb legte dem Kaiser dar, daB die
zur Verfiigung stehenden milit&rischen 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,
wuBRte man doch, daB nun erneut kein BierfaB sicher war vor den Hdn-
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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 Fé&sser,
lang die Gelage, und
vergessen die avallonischen Hecher.

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

Avallon kehrt nach Ashidba zuriick,
da spielt jeder Schankwirt verriickt.
Theostelos zum Schwimmen zu weit weg,
ihr G&tter laBt 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... .

Gerilichten zu Folge sollen sich weit {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.

M8gen die Weisen und Edlen wahrhaft leuchtende Beschliisse fassen,
auf daB das Wohl und der Glanz unseres stolzen Reiches und Volkes
sich mehren solle.

Ehre sei Kalisti und den Gottern - [Kahar Takim K.T.
(niedergeschrieben von Jean-Caspar Feradin, dem ersten Hofschreiber

zu Theosophia.)

Kultur der Provinz Askatia
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Theostelos im Nord-Osten: Die Provinz Askatia

Der grdfRte Teil der Provinz Askatia besteht aus ausgedehnten Laub-
wdldern 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 Gegend kommen kleine, zottige,
aber robuste und temperamentvolle Pferde. Fir das Heer sind sie
hﬂg@@lgnEu, denn sie sind zu klein. Aber fiir Bauern sind sie genau
ichtig.
Enblang der Kiiste der Westprovinz zieht sich zu groBen Teilen ein
mdchtiges Massiv hin, welches Nebelwand genannt wird. Aus mysterlo—
sen Grinden 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 hochsten Berge befindet sich Burgheim, die
Ordensburg der Kreisritter. :
Der GrenzfluB Lug wurde oben schon erwdhnt. Er bildet die Grenze
-zwischen der Westprov1nz und dem Reichsland. Der Lug entwdssert die
Tiefebene und im unteren Bereich hat er sich durch das Hochland
gefressen, so dafBl er direkt in den Skjoll -Sund miindet.
An den Ufern des Skjoll-Sund lebt ein Menschenschlag, der ganz vom
Fischfang und der Seefahrt lebt. Sie benutzen an liebsten Langboo-
te, die gerudert werden. Friiher pflegten sie die gesamte Kiistenre-
gion zu terrorisieren. Heute sind sie befriedet, und die friedfer-
tlg&EIt 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 mdchtiger Seitenarm die Grenze zwischen
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 &lteste und beste Priesterschule der Provinz Askatia. Lehens-
herr iiber Kreisheim und seiner weit ausgedehnten Umgebung ist Vla-
dimir, der Bewahrer des Kreises.
Verldngerte man den NebenfluB des Ranyg, so trife man nach einer
‘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 groBe FluB"
genannt wird. Der FluB Wisstradd ist n&mlich der Wasserweg, von dem
aus groBe 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 Xkommt 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 Lehensgebiet von Sir Cedrick, der vom Fiir-
sten persdnlich aufgrund seiner tapferen Taten zum Kreisritter
geschlagen wurde. Verbunden mit der Ernennung zum Kreisritter war
die Vergabe der Drachenspitze als Lehen mit der Stadt Noron als
Stammsitz. Beriihmt ist die Stadt Noron wegen ihrer Bewohner, die
alle fiir ihre Gelassenheit und ihre Eigensinnigkeit bekannt sind.
Sidlich 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 getr&nkt und dann auf
den Gegner katapultiert. Ansonsten ist das Steindl 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 stdndigen, siiBen Duft sorgen, der im Friihling und im Sommer
den Gestank des Teers und des Steindles {bertrumpft. Wegen den
kriegswichtigen Produkten gehdrt die Insel selbstverstédndlich 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 groRen Handelsrouten ist die Stadt Askatia, die
neuerdings weitere Befestigungsanlagen und Stadtmauern bekommen hat
und zusitzlich eine michtige Festung, die iiber der Stadt thront.
Eine Hochlandmassiv teilt die Insel Askatia (also das Inselreich)
in zwei H#1ften. Dieses Massiv heift 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.

Siidlich des Riickenmassivs erstreckt sich ein groBer Wald iiber 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 1lebt, ist freiheitsliebend. Es haft
nichts mehr, als den Krieg. Und doch sehen sie die Notwendigkeit
des Kampfes, denn um in Frieden leben zu kdnnen, mufl man zum Kampf
und zur Verteidigung des Vaterlandes bereit sein. Und gerade hier
wird diese Philosphie deutlich, wurde dieses Stammland des Flrsten
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
Widerstand gegen jeden Feldherren und eindringling ist eine Tradi-
tion, und der Krieg gegen sie ist eine Tugend, die beil 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, hauptsédchlich Fischer. Doch unter dem
Wasser leben die Nixen und Fischmenschen zusammen mit Delphinen und
anderen Meeresbewchnern. 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 Meereskdnig, wie dieser Vertreter von
dem Seevolk genannt wird, haust in einem préchtigen Palast, der aus
unzdhligen 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 Fiir-
sten besteht darin, daB im Gebiet wvon Lor-Tan nur eine kleine,
festgelegte Anzahl von Menschen leben darf, und die Seevdlker brau-
chen keine Z&lle zu entrichten. Als Gegenlelstung 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 groflen Menge an Gemiise
werden aus den Spill-Marschen groBe Getreidelieferungen in das
gesamte Reich verschifft, ebenso wie reiche Rinderherden. Dort
erndhren sie die Bevélkerung der groBen Stddte des Reiches. Und
doch werden die Spill-Marschen immer wieder heimgesucht von groflen
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 grof. Die Menschen
hier sind alle groB gewachsen. Sie haben eine besondere Art von
Humor. Sie nehmen Fremde nur z&gerlich auf, doch Freundschaft und
Gastfreundschaft ist etwas heiliges. Und eher wird ein Bewohner der
Spill-Marschen eine Kuh verkaufen als einen guten Freund in Stich
zu lassen. Es sei noch anzumerken, daB die Bewohner der Marschen
zum Kampf die gleiche Einstellung haben, wie die Bewohner im Siden
der Insel.

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

Im rechten oberen Viertel des Schildes befindet sich das Abbild des
Phoenix. Es symbolisiert die geistige Unabhédngigkeit der Provinz,
die sich nur sehr ungerne fremde Dogmen oder Systeme aufdrdngen
14Bt. Eine gewisse Eigenbrodtlerei 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, fiihlt sich aber in ebenso groBem MaBe der Reichseinheit ver-
bunden, solange das Gleichgewicht der Macht ausgewogen ist.

Die untere H&lfte 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.1l) und wurde deshalb in das Wappen aufgenommen.

Nidheres zur Kurienranke:

Die Kurienranke ist eine im Reiche Theostelos nicht gerade hdufig
vorkommende Pflanze. Sie bevorzugt die etwas lichteren Wdlder von
Autiro im Nordenosten von Theostelos, und auch dort eher die
geschutzte und regenreichen Waldreglonen siidlich der Nebelwand. Da
sie eine Ranke ist, widchst sie nur an B&umen und Felswdnden, die
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ihr eine Stiitze geben. Die Kurienranke wédchst 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 Kurienranke ist immer ein
Zeichen fiir die Ehrwiirdigkeit eines Heiligtums. Es soll die die
Gliubigen 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 Kurienranke bildet dann immer genau drei Bliiten mit Jeweils
vier Bldttern (siehe Wappen). Ihre Farbe scheint sich je nach Lich-
teinfall zu verdndern. Morgens und abends nimmt sie eine recht
sanfte, honiggoldene und fast zart-durchscheinende To&nung an. In
der starken Mittagssonne wechselt ihre Farbung zu einem krdftigem
Gold. Und von ihrem 1leichten, honigsiiBen Duft heiBt es, er héatte
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 Bliitén bis sie scheinbar ganz aus Silber beste-
hen. Wenn dieses Stadium erreicht ist, fallen die Bliiten kraftlos
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 Krankheit, kein Feuer,
keine Diirre und kein Ungliick filirchten.

Da die meisten Kurienranken sich innerhalb der Heiligtilimer befin-
den, gehen die Bl&itter so gut wie immer an die Bruderschaft. Es ist
daher eine umso grdBere Ehre fiir den Finder, wenn er eine wilde
Ranke in den Wdldern 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 gegriiBt, 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 {iiber die gefdhrlichsten Pfade. Doch
muB zugeben, daB ich immer tiefer in den Nebel kam und so immer
weiter vom Weg abkam. Ich fand mich schlieBlich in einer Region
wieder, die mir v&llig unbekannt war. Kein Vogel und kein Tier lieB
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
BergfluBl eine sehr alte H&ngebriicke. Ich beschloB sie nach einer
Priifung zu benutzen. Als ich aber, Kunibert fiihrend, sie tberquer-
te, brach sie zusammen. Alles woran ich mich dann noch erinnern
kann ist, daB ich auf einer Lichtung wieder aufwachte. Auf der

_77_.




Lichtung stand eine médchtige Eiche und, ich traute kaum meinen
Augen, eine riesige Kurienranke. Als ich ndher trat, tat sich ein
heller Kreis mitten in der Luft auf, den ich durchschritt. Ich wur-
de in andere Sphidren gebracht und muBte 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 G&tter, denn in ihren Sphdren hatte ich ver-
weilt.

Ich wanderte, nun leider zu FuB, den Weg entlang. Ich muf3 wohl sehr
ausgemergelt ausgesehen haben, denn ich wurde mehrmals iberfallen.
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 ehrfiirchtig bestaunt.

So habt Ihr nun meine Geschichte gehdrt. So wie Ihr diese Ereignis-
se gelesen habt werde ich sie noch einmal beim né&chsten Treffen
aller Kreisritter in zwei Jahren schildern. Seid versichert, das
Schwert und die Bliite sprechen ihre eigene Sprache und werden iiber-
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 & Ungliick, Lebens-
freude & Besinnung. Der Aspekt der Lebensfreude wird durch die
religidsen Feste der Gotter des GroBen Kreises abgedeckt, ebenso
wie der Aspekt der Besinnung. Doch sind dies alles Feste der Got-
ters

Der Mysterienkult des groBen Kreises hat keine eigene Festtage. Da
die G3tter ein Bestandteil des groBen Kreises sind, wird auf ihren
Festtagen in gewisser Weise auch der GroBe 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 erbliht
(s.o.). Eigentlich kann man hierbei nicht von Festtagen sprechen,
da die drei Wochen wihrend des bliihen der Kurienranke eine Fasten-
zeit ist. wWihrend dieser Zeit muB jeder Gldubige Enthaltsamkeit
{iben 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 Gesdnge 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 wdhrend einer mehrstiindigen Meditation umsetzen.
Nach Mdglichkeit 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 spdteren, mystischen Auswertung.

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

Burgheim - die Heimat der Kreisritter

Burgheim; so lautet der Name filir 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 briduchte 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 P&dsse, die nur auf
schmalen, kurvenreichen und nie enden zu 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 michtige Burg der Kreisritter. In weiter
Ferne k&nnte er die Sonne sehen, wie sie entlang einer Bergwand
langsam in der Dunkelheit verschwindet und die schneebehangenen
Gipfel und Berghdnge 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 h8ren 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 Einlaf zu begehren. War der
Wanderer gerade eben noch ein Trdumer 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 mnach seinen
Erlebnissen (s.o., Briefe aus der Provinz) nach Burgheim zuriickge-
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 gestérkt
kleidet er sich fiir sein t&gliches 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 Riistung 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 Korper, 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 B&sen rein.

Nachdem der gute Ekkibert auch dies erledigt hat, begibt er sich
wieder in die Essenshalle. Hat Jjeder 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
Waffenmeistern sitzen, was eine riesen Ehre filir ihn ist. SchlieB-
lich leitet der GroBmeister das Mahl ein, indem er ein Dankesgebet
spricht. Wihrend 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 h3lt 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 {iber religidse 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 iiber Besitzrecht, denn
auf seiner Reise muBte er einen Streit iiber die Wasserbenutzung
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zweler Nachbarn schlichten.

Am frithen Abend muBl Ekkibert Wache halten. Er ist eingeteilt fiir
die Bewachung des Tores. So sitzt er also zusammen mit einem halben
Dutzend anderer ZKreisritter 1in der unterirdischen Eingangshalle.
Auf 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 Schieflscharten. Die ganze Halle 1ist konstruiert, um uner-
wlinschte Eindringlinge nach allen Erkenntnissen der Kriegsfiihrung
auszuschalten. Im Moment herrscht aber Frieden, und deshalb wird
die Eingangshalle zu friedlichen Zwecken benutzt. Hier werden die
Ehrentrédger und Gdste provisorisch willkommen geheiflen, hier werden
Wagen mit Versorgungsglitern be- und entladen, in den Stallungen
werden dis Pferde untergebracht. Ekkibert braucht heute keine
besonderen Vorkommnisse zu melden, auller einem einzelnen Wanderer,
der an dem Haupttor abgewiesen wurde.

Endlich, am spédten Abend, ist Ekkiberts Wache vorbei. Er geht wie-
der in seine Kammer und entscheidet, daB er heute meditieren will.
Er begibt sich dazu in die "Halle der Stille". Diese Halle befindet
sich im h8chsten Turm der Burg, direkt unter den R&umen des Grofli-
meisters und seiner Vertreter. Auf dem Boden und an den Wanden sind
Mosailken angebracht, die die Kurienranke zeigen, den Meeresgott
Kasson und die anderen Gotter 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
splirt miteinmal die ganze Kraft der kalten, klaren Bergluft. Das
Licht sorgt, gleich zu welcher Tageszeit, immer fiir Entspannung und
eine angenehme Beleuchtung. Wer immer hier meditiert, der wird nach
nur wenigen Minuten in einen Trancezustand fallen und Visionen von
KRiinftigem, Gegenwdrtigem oder Vergangenem erleben.

Wir wissen nicht welche Vision Ekkibert hat, doch am nachsten 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 pldtzlich Burgheim verlassen
hat. Wlnschen wir ihm alles gute fiilr 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 i{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 Bediirfnissen 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 Dorfer in
der N&he gehdren auch zur Burg. Sie miissen die Ritter mit allem
Lebensnotwendigem versorgen. Dafilir miissen sie allerdings Kkeinen
Waffendienst leisten und auch keine anderen Abgaben leisten. Sie
sind alle freie Bauern, die dort 1leben 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 iberirdischen 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 Innenhof der Burg iiben
die Ritter und ihre Knappen mit ihren Waffen.

Im unterirdischen Komplex, der auch Unterburg genannt wird, befin-
den sich die S&le der Knappen, die Vorratslager, Waffenkammern, die
Halle des Wassers, Wohnridume fiir die Bediensteten wie Schmiede und
Steinmetze. Natiirlich verfiigt die Burg auch iilber 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 Gesgltalt,
die Bezeichnung Wesen wdre 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 Tr&umen oder
Albtriumen 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 Go&tter 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 K&nigreich 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. s
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LaBt mich zu Eurer zweiten Frage diese Antwort geben: Ich bin die
Prophezeiung des Neunten Koénigreiches. Ich bin schwach, doch auch
sehr mdchtig. Seid auf der Hut! Ich bin hier um diese Prophezeiung
auszusprechen, und ich komme =zurilick, um sie zu erfiillen. Deshalb:
3eid auf der Hut vor dem Neunten Kénigreich!

en Worten erhocb

ich die Gestalt. Mit der Zeit wurde sie
ft und verschwand s
-

hétte es sie nie gegeben. Nur die

QU)

Die Urgeschichte des Landes Carmoth

it landete an der Kilste des heutigen Carmo sin filr
Bewohner seltsam anmutendes La qscnlff. E unter-
ch ginzlich von allen ihnen Bekannten. Die Krleger, die es
g sich brachte waren offensichtlich nicht zu Verhandlungen, denn
e pliinderten weite Kistenstriche bevor sie verschwanden, wie sie
kommen waren, vdllig spurlos. Vier Jahre regenerierte das Land,
nn kamen die mdchtigen Krieger zurlick, aber nicht wie zuvor als
?lahderer, gsondern diesmal als Insasoren mit Kind und Pfeife.
Sie stieBen tief ins Land vor, und es schien, daB niemand sie auf-
halten k&énne. Bis zur Schlacht beim Sonnenhiigel 4 n. Widolt, als
die vereinigten Heere der Zwere, Halblinge und die Vorfahren der
Kreisritter die Invasoren arg bedrédngten. 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 filihren.
Die Invasoren kamen aus einer Parallelwelt, die ziemlich arm an
Mahrung, Bodenschdtzen und Pfeifenkraut war. Eines Nachts erschien
em Anfiihrer des Kriegerstammes das Gesicht seines Gottes Widolt 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 Neubesiedlung eignen wiirde. So brachen
sie auf und Widolt schleuBte sie durch die Unendlichkeit der
Astralsee 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
Wwidolt. Es war auch die Zeit der Entdeckung und Regeneration, die
Qez1m1erten 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 miBfiel, den
Ratten und M3usen aber recht willkommen war. Nationalgetrank wurde
das Bier, welches zuvor unbekannt gewesen war (die Zwerge waren
hervorragende Lehrmeister).
AbschlieBend zu erwdhnen widre vielleicht noch, daB die Rassenunter-
schiede zwischen Invasorenund urspriinglich Ansdssigen VOlllg nich-
tig eworden sind, so daB der 500jdhrige 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 Lehmhdu-
ser; der Sturm pfeift um die Ecken und StrafBen des Dorfes. Die Ehe-
leute kuschelen sich in ihren Betten enger als gewdhnlich aneinan-
der; die Katzen ziuehen sich in die entlegensten Winkel zuriick, die
Hunde heulen verunsichert und die kleinen Menschenkinder 1liegen
regungslos und wie geldhmt vor Angst da. Schon drohen die grofen
Wassenpflitzen, 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 Hohlen, 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
Koépfen, starren verwundert und verdngstigt in den so ungewohnt hel-
len Nachthimmel. Und da ist sie - "Fominyhl Zenauer"™, die Burg der
Elementare schwegt Uber dem Gipfel des nahen Berges Kularemis.
Erhaben und Ehrfurcht gebietend steht sie da. Eine starke, splihrba-
re magische Aura ausstrahlend, die die Herzen der Menschen mit
einem Gemisch aus Furcht und Entziicken 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 lebenden Menschen unbekannter Baum. Ganz aus Silber
scheint er zu sein, wenn des Nachts der Mondschein darauf f811t und
wunderschon. Ein Fathiri wichst 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 filir die Dauer einer ganzen Stunde:"Ihr GOdtter, warum
dieses Boot?"

Niemandem erkl&rte 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
Gdttern, die ihm einen solchen "Streich", wie er zu sagen pflegte,
gespielt hatten.

Der Kaiser jedenfalls 1lie noch Wochen spdter Ausschau nach dem
verloren gegangenem Beiboot halten, natiirlich ohne den ersehnten
Erfolgzu erzielen. Das Boot blieb verschwunden... .

Eines Nachts verkiindete der Kaiser und Prophet der Gotter:

"Seit einem Monat ist das Boot verschwunden und bleibt es nun fir
lange Zeit, doch will ich heut dem Volk verkiinden, auf das es barg
in Jjener Nacht, wird von den GOttern 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 gegriiBt, Ihr Edelen Erkenfaras.

Mein Name ist B r i o 8 , Fiirst aus dem Geschlecht Santanien und
Fiirst der Insel Ligresh.

Meine Urvidter waren die Herrscher i{iber eine Insel, die sich im
Stiden von 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 Urbevdlkerung den soge-
nannten "Goldheuten" verschmclz 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. Dieser
schreckliche Despot beutete das Volk, das sich nun wie die Insel
nannte, ndmlich "die Ligriscen", erbarmungslos aus. Nachdem die
Tyrannei einen neuen H&hepunkt 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 zu 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 UrgroBvater 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 Regierungsgeschdfte. Nach ihm
ist auch der beriihmte Rotwein, der an den Hangen der Makavesh-
Hiigeln 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 hinterlieR seinen zwei S&hnen, 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 fiir den Filirstenstuhl bestimmt hatte,
bevor er starb. Es kam zu einem blutigen, fast zehn Jahre andauern-
~den Blirgerkrieg, bis in der Entscheidungsschlacht bei Drungars sich
die beiden Heere mit iliber 5000 Kriegern und 2500 Reitern gegeniiber
standen. Die Schlacht dauerte drei Tage und zwei N&dchte. Nachdem
das Schlachtfeld mit dem Blut von {iber 4000 Kriegern und Reitern
getrdnkt war, durchbhrte die Lanze meines Vaters den Verrater Tra-
vitor. Die Uberlebenden auf den Seiten der Aufstdndigen unterwarfen
sich meinem Vater und er lief3 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 GroBteil der Verwilistungen ist bis heute wieder aufgebaut.
Die Bevdlkerung 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 ndrdlich des Zentralmassivs und siidlich des
Salotonischen Kanals zu kommen. Ein junger Kaiser, der Kahar Takim
genannt wurde, hielt dort eine fesselnde Rede iber 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 anschlofl.

Vor zwei Jahren starb mein Vater an dem gefilirchteten "Lignesh-
Fieber", das nur Alte, sowie Fremde bef&llt. 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 iibernatrlichen Krafte auch erscheinen, filhle ich mich
dennoch klein und schmichtig gegeniiber der magischen Aura anderer.
Die Folge ist: Benommenheit und VergeBlichkeit. 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 18w essnnuua

Er umschlieBt das Fundament und bietet reichlich Platz an, damit
Magier FuB fassen konnen. Doch die Geschlossenheit des magischen
Konziliars vermag, die Kraft herauf zu beschwdren, das Tabu des
unantastbaren Wortes zu brechen, seine Objektivitat 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 verstirkt. 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 Vladimir, der Wahre wurden auf-
gerufen, ihren Platz einzunehmen.

Irdische 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 ists

-Magie lafBt sprechen!

Auch wurde im Kreise des Lichtes ein junger Reisender aus Eoganach-
ta aufgenommen, dessen Anliegen darin bestand, die Primitivit&t des
irischen BewuBtseins abzulegen, das Spiel zwischen Genie und wWahn-
sinn zu ergriinden. Einfacher gesagt: Magier werden.

Magie 1&Bt sich lenken!

Die Konziliarin biindelte die iibernatrliche Kraft in ihrem Inneren
und lieB sie im Kreise ausschweifen. Eine Flammenkugel schofl 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 St&bchenspiel.

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 Erl&sung. Ich sah Stationen
des Schicksals oder waren es nur Symbole des Unterbewuf3tseins ?
vVerfiihrer 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 erkl&rte sie. Er fiihrte 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 lieB3 uns, zum
eriibeln verfilhren. Ein R&tsel in der Nacht. Wie fange ich einen
Dulpdatch ? Schwieriger ist darber nachzudenken, wie man einen
Dulpdatch buchstabiert. Wahnsinnig wird man, nach folgender Frage
nachzuforschen. Was ist berhaupt ein Dulpdatch ?

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

der Fangregeln, so miifte man das 7iel erreicht haben. Auch wenn der
K&fig hinterher leer 1ist, ist man dem Geheimnis n&her gekommen. Der
Dulpdatch ist unsichtbar !

Und wieder vibrierte 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 worterenergie ab. Ich lieB-
meine Bahn lenken von dem Wort der anwesenden Magier. Eins schloB
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.
Ceschichten erz&hlen und Geschichten erzihlen lassen, ist das Ziel
des magischen Konzils gewesen. Einen politischen Einfluf kénnen

die Konzilmagier 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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Lus dem Keiche Foganachta
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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 geblieben und viele Geheimnife werden wohl nie enthiillt
werden.Der einzige verldssliche Quell filir Informationen sind die
Druiden,die scheinbar seit dieser Zeit nicht die Mdglichkeit einer
Riickkehr ausgeschlossen haben. Aber sie hiiten ihr Geheimnis bis die
Zeit des Aufbruchs gekommen ist.

Der Kontinent 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 eigenstdndiger Stdmme.Diese St&mme zogen nun in
alle Himmelsrichtungen,um fruchtbares Saatland und saftige Weiden
in Besitz zu nehmen.In stdndigem Streit mit den Nachbarstdmmen 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 St&mmen zersplittert. Nach einigen Kriegen
untereinander und Gefechten mit St&mmen aus dem Norden,erstarkten
einige dieser Stdmme und bildeten kleine Konigreiche.Dies war
gleichzeitig das vorldufige Ende der Expansionswelle.Auch unter
diesen Kénigreichen herrschte noch oft Krieg.Kleinste Gebietsans-
priiche wurden zum Grund eines jahrelangen, 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 Stdmmen und auch gegen die Avarier fihr-
ten, war es dann endlich Varomirix Jallowyn B.,der die Stidmme wie-
der zusammenbrachte.Letztendlich 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 m&chtigen
Druiden sich auf der Seite der Varomir befanden, sorgte dafiir, daB
unter Varomirix Tanfana B.das Reich Eoganachta (drei groBe Méachte)
gegriindet wurde.

Die kulturellen Hintergriinde:

Die keschtarischen Vdlker sind stark naturverbunden und ihr Lebens-
stil ist strengen Naturgesetzen unterworfen.Jeder der vielen Stdmme
hat ein heiliges Tier,das meiBt auch sein Wappentier ist,das als
Totem iiber den - Stamm wacht Die meiBten Stdmme verehren Nutztlere
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

..90_



Stammes.Der Stamm des Pferdes ist zum Beispiel ein wilder Reiter-
stamm,der auf der Suche nach fetten Wiesen von einer Tieflanebene
zur nachsten zieht.Der Stamm der Ziege dagegen ist warscheinlich
eher ein Bergstamm,der zurilickgezogen 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 Stadmme sich nicht scheuen, ihr gesamtes Hab und Gut zu packen
und nach neuen Ackern und Wiesen ausschau zu halten.Finden sie dann
die gewilinschte Umgebung,setzen sie ihre Siedlungspld@ne meiBt auch
unter heftiger CGegenwehr der dort lebenden Bevdlkerung durch.

Der hirarchizche Aufbau:

Der Sockel der Machtverteilung in Eoganachta ist die GroBfamilie.
Je zahlreicher eine Familie ist,um so grdfer 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 schliefien sich zu einem Clan zusammen,um
eine Art Dorfgemeinschaft zu bilden. Einige wenige Familien sind
schon so Grof3 und M&chtig,daBl sie auch alleine den Status eines
Clans besitzen.In der Regel haben alle,ocder mehr als die H&lfte
eines Clans,das CGleiche Totemtier. Dem Rat der Paten sitzt ein
Clanchef oder Laird vor.

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

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

DIE RELIGION:

Die Kkeschtarischen V&lker haben eine vielzahl von G&ttern, wobeil
aber die Elementarg&tter 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 GrodSte 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 FuB3 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 GrdfSe und lebt
im m&chtigsten Gebirge der Welten,aber auch in jedem Felsen oder
Stein oder Sandkorn.Ihm zu 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 G&ttin 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 heif3t,wenn sie von einem Lied besonders
ergriffen ist, fallen ihre Trédnen als Regen zur Erde.

Alle Elemente fordern grofBe 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 Besdnftigung 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 zum 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
Zeremconien 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 Bdse zu be-
zeichnen.Alles D&monische oder B&se wird von den Keschtariern
gefiirchtet und bekdmpft.Jeder Keschtarier h&ngt von den Regeln und
der Ordnung der Gemeinschaft und des Clanlebens ab, Caos wiirde sein
Ende bedeuten und wird daher ilberall bekédmpft,wo es auftritt.

DIE BEWOHNER EOGANACHTAS

Die Hauptbev&lkerung Eoganachtas sind die Keschtarier und die aus
ihnen hervorgegangenen V38lker und Stdmme.Durch die teilweise groBen
Entfernungen,und die mit der Zeit entstandenen Vermischungen oder
Isolierungen einzelner Stdmme, hat sich das &uBere Erscheinungsbild
der Keschtarier stark verdndert.Am Urspriinglichsten erscheinen noch
die Stdmme im &uBersten Norden und Westen Eoganachtas.Sie haben
blondes bis rdtliches Haar und eine helle Haut.Sie haben einen
stdmmigen KOrperbau mit krdftigen Knochen und werden nicht selten
bis zu zwel Metern groB. ,

Je weiter man nach Osten und Siilden gelangt, werden Haar und Haut-
farbe dunkler.Die Gestallt wird schlanker aber nicht weniger
‘- robust.Auch sind hier Menschen iiber Einmeterneunzig weilt seltener
anzutreffen.Allen Keschtariern gemein ist ein kr&ftiger unbédndiger
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 G&tter. 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 n&chste Hochk&nig der
Nathrach Lachta, die auch die Schlangenkrieger genannt werden.Mein
Vater, Herr von Caer Laeverock und Laird Laphroaig, ist erwiesener-
maBen 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, klirte meine Mutter. mich {iber meinen
- wahren Vater auf. Auf einem Kriegszug der Varomir, zur Unterstiit-
zung eines entlegenen Verbilindeten, hatte der damalige Hochkdnig, -
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 Hochkdnig schwor ich, alles in
meinenKridften stehende zu tun, um das Reich zu erhalten und zu ewi-
gem Ruhm zu verhelfen. Spdter lernte ich auch den jetzigen Hochko-
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, daf
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 iliber dehren Sitten und Gebr&duche erfahren kdnnen.

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 Jjemanden der im Schlangenmond gebohrenen Schlangen-
krieger beiBen wiirde. 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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WICHTIG FUR ROLLENSPIELER
Typische Rollenspielcharaktere aus Ecoganachta sind :

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

H&ufige Charaktere aus Eoganachta sind :

- Gliicksritter; Hindler; Seefahrer; Sdldner; Waldlaufer;
Nordlandschamanen; Heilerin;
Heilerinnen sind immer weiblich und stellen den fort-
schrittlicher denkenden Gegenpart zu den Druiden dar.
Schamanen sind die Opferpriester der kleineren St&mme
oder Clans.

Seltene Charaktere aus Eoganachta sind :

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

Priester sind nur in Std@dten anzutreffen und iibernehmen
dort &hnliche Aufgaben wie die Schamanen.Sie sind nur
selten missionarisch tdtig.Die Hohepriester sind oft
Elementarbeschwdrer,die ihre Dienste der Allgemeinheit
zur Verfligung stellen.In jedem Fall haben aber Priester,
Schamanen und Elementarbeschwdrer weit weniger Macht
und Einflul als Druiden.

Unm&gliche Charaktere aus Eoganachta sind :

- Assgassine; Waldlandbarbar; Ordenskrieger; Hexer;
Thaumaturg; Magier; Priester (Caos, Finsternis, ilibrige);
Da&monenbeschwdrer;Waldlandschamanen
Alle Volker Eoganachtas bekdmpfen das Bdse 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 Elementargttter 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 heiBRt es "... manche ihrer Bewohner seien so alt wie die
Wasser selbst." An anderer Stelle wird von Wassernixen und Seenymp-
fen der lieblichsten und tiickischsten Art berichtet. Aber nicht
iiber sie soll hier berichtet werden, nichts iilber die Schwarzsiimpfe
und die grollenden Wasser in Mahr, die Geistertilimpel und verwun-
schenen Biche Amelonds und auch nichts {iber die brodelnden Quellen
und die keinesfallsunbewohnten Fliisse von Urrkush oder die abgrund-
tiefen Seen und versteckten Zauberteiche des Crienac. Stellvertre-
tend fiir sie alle, seil nun die Geschichte von den Erstaunlichsten
Gewdssern 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 Trdnen 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 zurilick ziehe und mein K&rper
sich erholt, wandere ich durch die Marschen meines Lehens. Weitaus
std3rker belastbar als die sterbliche Hiille ist der geschulte Geist,
nicht willens zu ruhen, sondern manifestiert weitab an Land, mehr

" iiber die dunkle Geschichte des noch jungen Landes zu erfahren.

Auf einer meiner Wanderungen kehrte ich als Reisender in einem
kleinen Dorf in Jlirnsen ein., 2zu 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 begriiBen
zu diirfen. So ich zu 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 MiBRtrauen abgelst 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 mdch-
tigen Faust das Haus erzittern 1lieB. Ich vernahm ein schrilles
Pfeifen und Heulen. Mit einem Blick zur Decke muBlte 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 zu 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 lieB. Dem Gutsherren war es inzwischen gelungen,
das Feuer zu entfachen und mit verdrgerten Kreischen peitschten die
Leyfheys {iber 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 ergoB3 begann vor mei-
nen Augen zu versiegen. Das Fleisch schloB sich und hinterlieB kei-
ne Narben. Widhrend er das wirre blonde Haar zurlickstrich und sein
Blick durch den Raum schweifen lief3, 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 &ffnete 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 schdne Frau, und sie
erwartete unser erstes Kind. Die Nacht vor der Geburt entziindete
ich Weihrauch und betete zu den GOttern, denn meine Frau war von
zierlicher Gestalt und trug schwer an ihrer Biirde. Doch ich wurde
nicht erhdért, das Kind kam tot zur Welt und sie starb noch in der
selben Nacht im Kindbett.

Die Sicht von Trénen verschleiert zog ich los, den Hof verlassend,
die Antwort auf eine verzweifelte Frage suchend,"Warum?". Und ich
wuBte, wenn schon die G&tter 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 T&dler, stdndig 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 HO6hlen 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 spilirte, wie die unheimlichen Fluten
vor mir zurilickwichen; und nach ungez&dhlten Ziigen setzte ich meinen
FuB auf den unheimlichen Felsen. Aus einer dunklen H6hle 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 Jjemand diesen Ort lebend verlassen
hat. Ich sagte, meine letzten Krédfte sammelnd:"Warum?".

Sie gab mir ihre Anwort und mit der Antwort gab sie mir den Schlis-
sel zum Leben und zur Magie. Und sie nahm das Feuer, das in Jjedem
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 fiir Rhun, die
Flamme des Liskeard Carannog.

Nicht immer gehen die Begegnungen mit den Geheimnissen vergangener
Zeiten so gilitig 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 filir mich fest, im See ist ein Krake. Aber
ein Krake in einem SiiBwassersee? Noch nie hérte 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 Ihr zu kampfen

bereit seit! Und nun geh und sag denen die Mut haben, daB Sie sich
sammeln sollen!" Ein Gedanke auf mein Ziel und ich sehe in der
Bibliothek noch bevor sich die Tiir hinter dem Mann geschlossen hat.
Kraken, Jja, zweihundertsechsunddreifligste Reihe, zw&lftes Regal
zwischen dem siebten und achten Gang. Die Beschreibung deckt sich
mit den mageren Angaben des Fischers. Also heiBt 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 lieber von meinem Boot durch die dunklen Kandle
unter dem Dach des Waldes tragen. Viel hort man hier iiber den neue-
sten Klatsch. Man glaubt es kaum, was so alte B&aume 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 iiberall verkiinden. Alle werden sie Dir
helfen, die B&dume, die Kobolde, die Wasserwesen und all unsere
Freunde." "Dank Dir, Esche, aber ich moéchte nicht gleich Krieg
rufen flir 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 iiber Bord. Im Licht und Schatten des Waldes
verschwindet ihr griiner Kdrper. 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 ihr 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 Blatterdach 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 1leichtes Kruseln 1l&duft iiber die
unergriindliche Tiefe. Libellen spielen im Sonnenlicht, eine See-
schlange Jjagd ein lachendes M&adchen des FluBvolkes. Felsige H&nge
wechseln mit sandigen Strédnden, bunte Wiesen laden ein zu verwei-
len. Aber iiber allem liegt dunkel der Wald.

Ein Pl&tschern lenkt meine Gedanken zuriick auf die wesentlichen
Dinge. Zwel schlanke blaue H&ande greifen iiber die Bordwand, die
Barke schwankt leicht und eine junge Frau steht auf den Planken.
Funkelde Tropfen 1laufen {iber ihreblaue Haut. "Du mufB3t Kristall
sein, sei mir willkommen." "Ich bin Kristall, 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 1locker 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 flirchten mich, aber sie vertrauen mir auch. Die
dunkle Seite der Macht muB3 besiegt werden und wenn ich dafilir 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 gr&Bten 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&1lfte der Anwesenden
will k&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. L&chelnd 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 Ihnen, 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. HShere 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 H&nde."
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Gerade entspannen sich die Mienen da geraten sie wieder in Panik.
"Eine Nymphe, wer sie sieht muB 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, wiahrend sie sich an der Riickwand zusammendréngen und
in die hinteren Gemdcher zu kommen versuchen. "Halt, Ihr Narren!
Ich brachte sie mit, denn sie ki#mpft 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 schén. Ein
verdchtliches Licheln 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-
pberflche in diesem Teil des Sees zu benachrichtigen. Die Nacht ver-
bringe ich auf der Barke, widhrend Kristall ein kiilhles 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 l8sen 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 letzten 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 wédrmen. 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 iliber 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 Héndler hatte einem
der Minner von schrecklichem Ungliick an der anderen Seite des Lough
Nairne berichtet. So werde ich mich am n&chsten Tag weiter auf den
See begeben um den Kraken zu Kampf zu fordern.

Friih 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 Strémung trifft uns
von unten, mein Leib und mein Geist dishen zu gefrieren. Kristall

- € =






stdhnt auf, dann finden sich unsere Blicke und wir finden wieder
die Kraft zu k3dmpfen. Der Krake, wahrhaft, groB und bdse steigt aus
der Tiefe herauf und will uns fassen. Ein Blitz reiner Kraft aus
meiner Hand h&dlt ihn auf. Kristall sticht nach den Armen. Immer
wieder kann sie mit einer Drehung entkommen. Aber die Stiche k&nnen
den Kraken nicht ernsthaft verletzen. Nymphen haben Macht, ihre
Magie ist aber vom Element des Wassers geprédgt.Fiir einen der Alten-
braucht man mehr und ich sammle alle Kraft fiir einen Spruch.

Licht und Feuer konnen 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 spilire die helfen-
den Strdme des Omnimagus in mir, die Kraft unseres Hochk&nigs und
die guten Wiinsche der Kdnige. 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 zuriick 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
iiber. Das Wasser schidumt und brodelt, in der Tiefe gleiBt es hell.
Dampf steigt gen Himmel und in mir ist Stolz und Glick. 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 gehtren der Vergangenheit an und unsere Welt
hat sich verdndert. Die Verbindungen 2zu anderen Ebenen sind abge-
brochen oder erscheinen wie Briicken zu Halbwelten, nur filir wenige
beschreitbar. So Jjedenfalls kénnte man glauben; doch schaut man
genauer hin und kratzt auch nur ein wenig an der Oberfldache, 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 FiBen 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
Schwédrze des bodenlosen Abgrundes. Ein starker Geruch von Eisen und
Schwefel entsteigt den Fluten. Und eine Bannzone von 30 Schritt um
das Ufer verhindert jede Vegetation. Niemand und nichts 1lebt 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 Grund fiir 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 filhlen, es durch Mark und Gebein kriechen zu spiiren. Einigen
Geschichten nach soll es sich hierbei um die armen verbannten Opfer
des Omni Magus handeln, was ich natiirlich von mir weisen muf3, 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 zu 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,
daB mit dem Eintauchen in die Substanz der Seeebene mir, allein
meine ureigenen Kridfte noch verblieben. Dariiber hinaus muBite ich
feststellen, daB die Substanz der arkanen Ebene sich hier vd&llig
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 n#her 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 aulBler
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 S&dulen der Wirklichkeit lediglich aufhielten, hatte ich noch
nie entdeckt. Dieses Kontinuum war bestenfalls als die Manifesta-
tion der Unwahrscheinlichkeit zu bezeichnen. Neugierig geworden,
schuf ich ein Fenster der Sicht in die weltliche Ebene, aber
erschrocken fuhr ich zuriick, als sich dort das leibhaftige "Nichts"
zeigte.

Dieses Universum war also in seiner Gesamtheit nicht erfafBbar und
so blieb mir nichts anderes iibrig als das Gegenteil zu versuchen.
Nun, bei dem Bemiihen einen Fixpunkt zu ergreifen, erlebte ich die
nidchste grausame Uberraschung. Meine tastenden Sinne fanden einzig
mich selbst. Und auch das nur mit gréB8ter Miilhe. Es war nun an mir
etwas zu tun, was mir nur &HuBerst selten passiert; ich verlor fir
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 WeiS3
stehend blickte ich von oben herab auf die weit {iber 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
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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 jene
Leser seien versichert, daB meine Bestiizung angesichts des eben
beschriebenen um so gréBer war.

Jedenfalls befand ich mich nun, nach meiner, filir mein Befinden
etwas abstrusen Art des Eintretens in einer "sehr" kausalen Aufgabe
einer Empfangshalle von grofSem AusmaB und Prunk. Die vier Winde
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
grofer 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 Gleichgewicht gebracht, wandte ich den Blick von die-
sem Kunstwerk und hérte in meinem Riicken ein Gerdusch wie verhalte-
nes Rduspern. Umgewendet erblickte ich einen &lteren 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 Ausmal erkennen, dafB 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, mdglichst viele Erfah-
rungen machen und sie wo méglich 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 lé&nger.

Das Militdrwesen in Rhun

Grundsdtzlich verfiigt Rhun nicht iliber ein stehendes Heer im Sinne
eines Reichsheeres. Weder der Hochk&nig noch die Kénige unterhalten
Kampfertruppen die man als Armee oder Heer bezeichnen koénnte.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-
flir 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 filinf Kdnigreichen 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 K&nig. Sie sind neben vielerlei anderer Ver-
pflichtungen auch den Schwertdienst schuldig. Das heifB3t, entspre-
chend der GroéBe 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 kénnen 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 muB 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 K&ampfer, die &hnlich wie fah-
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rende Ritter durch das Land ziehen aber keine Adlien sind und als
Sddner oder Soldaten ihr Auskommen suchen. Der so entstandene
Trupp, die "Fahne" setzt sich meiBt folgendermafBen zusammen:

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

3 - 10 Bogenschiitzen
30 - 40 wWaffentrdgern (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
Fdhigkeit des Ritters. MeiBt sind sie in Begleitung dieser Krieger,
ihnen verpfichtete Kdmpfer, die =zusammen eine gut bewaffnete und
berittene Kampftruppe, "Lanze" genannt, bilden. Es ergibt sich dann
meilt folgende Zusammensetzung:

il Ritter

2 - 3 Schildknappen

15 - 30 Reitern mit 2 - 3 Seranten

3 - 10 Bogenschiitzen

3 - 5 Kundschaftern

8 - 10 Trofreiter
Eine "Lanze" umfaf3it somit meif3tens ca. 50 Personen.

Der Seeritter:

So kénnte die allgemeine Ubersetzung der Titel dieser adligen See-
leute und Schiffsherren lauten. Ihre Herkunft sind die Kiistenlédnder
und Inseln. Sie sind, entweder als Lehenstrdger oder Eigner, Herren
eines kleinen Verbandes von bis zu 3 kleinen oder einen groBerem
Kampfschiff. TIhre 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 Kdmpfer 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 Koénige und des Hochkénigs 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 iliber das
aufgestellte Heer und gebietet auch iiber, zum Heer gehSrende Adlige
und Landherren. Der Rang des Herzogs, auch Bannerritter oder Grof3-
than genannt, kann nur durch die Autoritdt des Konigs oder Hochko-
nigs verliehen werden. Dies ist auch erforderlich, da es die Adli-
gen Rhuns gewohnt sind eigenverantwortlich und als eigener Heerfiih-
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
iiber besonders schnelle Pferde und ein: leichte Ausriistung verfii-
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gen. Das Amt des Herzogs bleibt hdufig der Person anhdnglich, da
die Erfahrung und das Konnen eines bewdhrten Heerfiihrers schon man-
che Schlacht entschieden haben.

Bewaffnung:
Die Bewaffnung der Kampfer 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 gehort, alle
wWaffen zu beherrschen, ver-
binden sich mit diesem Stand
einige waffen besonders
innig: s

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 wWaffe, dem
Adel vorbehalten.

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

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

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

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 filir 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 Tiitterwaffen, gelibt und ver-
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bessern stdndig Wirksamkeit und Fechtkunst. Die reinen Soldatenwaf-
fen sind darum spezialisiert und héchst effektiv:

Der Bidenhander, die wohl bekannteste Waffe des S&ldner Rhuns, ist
mit einer Ladnge von 1,40 - 1,60 Meter ein Schwert von respektgebie-
tendem AusmaB. Von kundiger Hand gefiihrt schafft es mit Wucht und
Scharfe schnell und griindlich dort Gassen, zuvor Phalanxen standen.

Die Schlachtaxt. Langst nicht so kompliziert wie der Bidenhander,
aber von gréBerer Wucht, zerschmettert die Schidrfe 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 zerreif3it 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 Ldnge von
ca. 2 Metern Distanz und Reichweite. Ein gelibter Séldner kann mit
der Helebarde mehrere Gegner gut in Schach halten.

Die Armbrust gibt es in vielen Varianten, von solchen, die 1leicht
mit der Hand zu spannen sind, bis zu jenen, die {liber 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 filihren gilt als Krieger. Die
meisten AngehSrigen des Handwerks- und Biirgerstandes haben so eini-
ge Kenntnisse iiber das Waffenhandwerk erhalten. Ihre Waffen, zu
denen auch die typischen S&ldnerwaffen aber auch die der Bauern
gehdren koénnen, sind qualitativ gut und erfordern neben einer guten
Ausbildung lediglich ein wenig regelmdBige Ubung:

Der Anderthalbhander ist neben dem StoBspeer 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 Fehlschér-
fe und dient der Parade und dem Block. Gefiihrt wird die wWaffe ein
oder zweihdndig. Jeder Kémpfer in Rhun ist mit dieser Waffe ver-
traut.

Das Rurzschwert. 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. 3
Der Spiefl ist die Pike des Kriegers. Mit 4 - 5 Metern etwas kiirzer,
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 langund gut ausbalanciert, tr&gt nur eine
einfache, kurze Eisenspitze mit Widerhaken. Ein Speerwerfer tragt
in der Regel 5 - 6 solcher Waffen.

Bauernwaffen:

Gern auch von Kriegern und S&ldnern verwendet, =zeichnen sich die
Bauernwaffen durch ihre Einfachheit und Schlichtheit aus. Oft aus
landwirtschaftlichen Gerdten entwickelt 1liegen sie natiirlich der
bduerlichen Hand:

Die Gleffen, eine Waffenart die ihre Verwandschaft 2zu landwirt-
schaftlichem Ger&dt kaum verhehlen kann. Die Klingen der Gleffen
sitzen immer auf Stangen von bis zu 2 Metern L&nge 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 Kriegsgerdt kann er
von unterschiedlichster Form und GrdBe sein. Der Morgenstern des
Bauern.

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

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

Schutzwaffen:

Besonders die Schutzbewaffnung ist vom Stand und Status des Trdgers
abhédngig.

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

Soldaten, S&ldner und einige Krieger dagegen begniigen sich mit
einem langen Kettenpanzer oder einer metallverstdrkten Textilrii-
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, S6ldner, 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 lang sein kann. Erst in neuerer Zeit
beginnt sich unter den Rittern ein kilirzerer 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 vielfdltiges and und so kann das zuvor
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beschriebene natiirlich nur als Verallemeinerung gelten. Dies gilt
ganz besonders fiir die zuerst aufgefilhrte 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 militdrische Kontingente mufliten soar gdnzlich
unberiicksichtigt bleiben; hier insbesondere Belagerungs- und
Kriegsmaschinerien wie Artillerie und Kriegsschiffe. Dariiber spdter
mehr. An dieser Stelle nun noch einiges {iiber:

die Truppen von Crain-Uill-Crienac

Grundsdtzlich sind Armeekontingente den Herren des Crienac unbe-
kannt. Das heiBt, 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
GrdBe 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 zusadatzli-
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 grofB, 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 persdnli-
chen Geschmack des Halters. So findet man hier zuweilen die skuril-
sten und ungewdhnlichsten Geschopfe. Sei hier nur ein Beispiel
genannt, beil dem es sich um eine Truppe kindergroBer Ratten han-
delt, welche wie Menschen aufrecht gehen und ihre Klauen wie Hé&nde
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 fiir das Ego des Magiers.

Die Skannen

Wie allgemein bekannt, leben im K&nigreich Tirnan Og zwei Vdélker
nebeneinander. Das &dltere von beiden, die Wahnen, stellt hauptséch-
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 Kdnigreich TIRNAN
OG neu 2zu ordnen. Zuerst 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 dazugehdrigen Knechten und Bogen-
schiitzen zu stellen.
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Die Barone sind auch verpflichtet, {iber ihr Lehen Recht 2zu spre-
chen. Dabei iiberwachen einige Beauftragte des Konigs, daB die
Gesetze, die auf grofBle 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. AuBler 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 H&ndler
zu zahlen haben, und der zwischen dem K&nig, 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 flir Pferde, Riistungen und Soldaten vor allem mit den
groBen Pferde- und Rinderherden, die 1in der N&he ihrer Burgen
geziichtet werden. Die Tiere Tirnan Og s werden {berall 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 filinf Kénigreiche Rhuns ist, wadhlen viele Adlige
und Freie den Dienst unter dem Banner des Hochkénigs. Vor allem in
der Kavallerie Rhuns dienen sehr viele der Baronensohne Tirnan Ogs.
Sie stellen den Kern der Reiter, da sie nicht nur die besten Reiter
Rhuns sind, sondern auch von allen V&lkern 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 vo6llig geschlossener Topfhelm getragen wird. Dariliberhinaus
schiitzen sich die Reiter mit einem grofBen Schild, der nach unten
spitz zulduft und so auch das linke Bein des Kdmpfers schiitzt. Die-
se Schilde werden kunstvoll mit dem Wappen der Tr&dger 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 tr&dgt, bieten die schweren Reiterkontingenten
Rhuns einen farbenprdchtigen Anblick.

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

Im Allgemeinen leben die Skannen in kleinen Burgen, die iiber 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 Ndhe 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.

Zwel Ausnahmen davon sind die Feste Novragor und der "Palast der
Pferde", welcher in der Sprache der Skannen Jatrofasar heifBt. Erste
ist der Stammsitz der Herzdge von Roylaflor. Der derzeitige Herzog
Giselher de Kolaber zdhlt zu den engsten Freunden des Konigs und
trdgt 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 berthmte
Robert Dasar war der Herzog, der mit 500 Adligen an der Zunge des
Borads landete und der zum ersten Kénig Tirnan Og s wurde. Seit dem
stellt das Haus Dasar den Koénig vn Tirnan Og.

Alles Land in Tirnan Og gehdért dem Konlg, 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 geh6ren und aus den grofen
Kupfervorkommen in der N&he von Thostwell.

Der Koénig 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 {iber die Ereignisse, die zur Flucht der Skannen aus ihrer Heimat
fiihrten. Daneben liegt aber ein dunkles Geheimnis {iber 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 auBen ist sie Sitz des Reiterfiihrers
Phillip Fitzdasar und eine mdchtige Trutzburg. Doch im Inneren der
Mauern verbergen sich zahllose G&drten und Parkanlagen, die durch
ein riesiges Agddukt, das zu den architektonischen Meisterleistun-
gen Rhuns zdhlt, mit Wasser versorgt werden.

Kernstiick der Stadt ist der Palast des Konigs, in dessen Mitte die
Kathedrale mit dem Grab des Gerome Fitzdasar liegt. Der Palast ist
an drei Seiten von H&ngen umgeben, die mit Kirschbdumen bewachsen
sind, die der Stadt und der Festung ihren Namen gaben. Jedes Jahr
im Friihling versammeln sich die Adligen und GrofBen des Reiches Rhun
in Monte Cherry, um die Gastfreundschaft der Dasar und die beriihmte
Kirschbliite zu geniefen.

Der derzeitige K&nig Phillip versucht die Stadt zu einem Anziehung-
spunkt der Gelehrsamkeit 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 Ausbildungsstatte fir schwere
Reiterei in Rhun.

Durch die strategische Lage der Stadt, sie bewacht den PafB und die
Handelsroute nach Eoganachta, zieht sie viele Handwerker und Hand-
ler an. Dadurch bietet die Stadt einen 4&uflerst 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, fiir Rhun zu kdmpfen.
Solange aber der Konlg oder Hochk®nig seiner Dienste nicht bedarf,

gibt er sich mit seiner ganzen Kraft den angenehmen und schonen
Dingen des Lebens hin; wohl wissens, daB allzu bald wieder die Zeit
des Kampfes fiir ihn kommen wird.
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