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VORwWORT

Es war im Frithling 2011, als ein alter Freund und Weggefihrte
in der Welt von Das Schwarze Auge mit dem Vorschlag fiir ein
ungewdhnliches Projekt an uns herantrat.

Jan Liedtke war Lehrer am renommierten Erasmus-Grasser-
Gymnasium in Miinchen geworden und hatte die Idee fiir das
sogenannte P-Seminar, in dem die Schiiler in die Berufswelt
hineinschnuppern sollten, Text- und Verlagsarbeit in den Mit-
telpunkt zu stellen: Die Schiiler selbst sollten ein Produkt fiir
Das Schwarze Auge entwickeln und ausarbeiten.

Ich reiste nach Miinchen, um die Eckdaten fiir ein solches
Projekt zu besprechen und herauszufinden, wie wir als Ver-
lag dabei helfen konnten, ein derartiges — flir uns vollig neu-
es — Projekt umzusetzen. Schnell waren wir uns einig und so
startete im September 2011 das P-Seminar ,Erstellung einer
Publikation fiir ein Pen-und-Paper-Rollenspiel* mit neun aufge-
weckten Schiilern der Jahrgangsstufe 11.

Zu Beginn des Seminars stellte ich in Miinchen den Schiilern
Ulisses Spiele und Das Schwarze Auge aus Sicht des Verlages
vor, erlduterte unsere Erwartungen an das Projekt und beant-
wortete die Fragen, die sich aus dieser Vorstellung ergaben.
Schnell stellte sich heraus, dass einige der Beteiligten bislang
nur von Das Schwarze Auge gehért hatten, es selbst aber nie
gespielt hatten. Und jeder, der schon eine Weile in Aventurien
heimisch ist, weiB, dass die schiere Menge an Material — seien
es Regeln oder Hintergrundinformationen — immens ist und
enorm einschiichternd wirken kann. So entschieden wir ge-
meinsam, dass wir das Projekt in den Dunklen Zeiten ansie-
deln wiirden. In diesem Setting war die Menge an Material,
dass die Schiiler wiirden lesen miissen, um mit ihrer Arbeit
zu beginnen, verhiltnismiBig tiberschaubar. Und weil wir die
Arbeit der Schiiler gerne auch publizieren wollten, kamen wir
iiberein, ein Abenteuer erstellen zu lassen. Es sollte kaum zu
groBeren Abstimmungsproblemen im aventurischen Hinter-
grund kommen, wenn sich dieses in der turbulenten Epoche
der Dunklen Zeiten bewegte.

In Verlaufe der nichsten Wochen erarbeiteten die Schiiler un-
ter der kundigen Anleitung von Jan ein Exposé. Ich hatte das
Vergniigen, frische und innovative Ansitze lesen zu diirfen,
die sich sehr auf die Geschichte der klassischen Antike stiitzte,
dabei aber auch die aufregenden Elemente moderner Fern-
sehserien oder Computerspiele miteinbezog. Schnell wurde
klar, dass die unterschiedlichen Schauplitze, Figuren und
Szenen, die den Schiilern vorschwebten, sich eher in Form
einer kurzen Kampagne mit mehreren Szenarien umsetzen
lassen wiirden.

Hier kam ich immer wieder ins Spiel, denn um die Aspekte
der Verlagsarbeit zu vermitteln, erstellte ich zu jedem Entwurf
und zu jeder Ausarbeitung der Schiiler ein umfangreich lekto-
riertes und mit Anmerkungen versehenes Dokument, das als
weitere Arbeitsgrundlage dienen konnte.

Jan und ich waren durchweg von der Qualitit der Texte und
vor allem von der Originalitit der Ideen angetan. Man darf
dabei vor allem nicht vergessen, dass die Schiiler nicht die
Gelegenheit hatten en bloc an dem Projekt zu arbeiten, son-
dern, dass sie jeweils nur wenige Stunden pro Woche dafiir
zur Verfiigung hatten. Auch andere Seminare — ganz abgese-
hen vom Schulalltag mit all seinen Anforderungen — galt es zu
bewiltigen. Und natiirlich stellte sich auch heraus, dass einige
die Arbeit mit Texten (sei es bei der Recherche oder bei der
Erstellung) deutlich besser lag als anderen. Dafiir konnten die
anderen Schiiler ihre Fihigkeiten unter Beweis stellen, sei es
als Zeichner fiir Pline, Artefakte oder Personen, als Kompo-
nisten fiir einen eigenen Soundtrack oder als Entwickler von
kleineren Trailern, die man im Netz hitte verwenden kénnen.
Die schiere Menge an Ideen, die uns vorgelegt wurden, war
beeindruckend. Und amisanterweise war das Finden eines
Titels am heftigsten diskutiert, es dauerte lange, bis aus ,,das
P-Seminar® auch in den Képfen der Schiiler schlieBlich Der
Ruf des Mittwalds wurde.

Der letzte Schliff; vor allem, was Werte und Regelmechanis-
men angeht, fand dann bei uns im Verlag statt, wobei wir hier
vor allem Marie Ménkemeyer fiir ihren Einsatz danken wol-
len. Und selbst wenn sich im vorliegenden Band nicht alle Ide-
en wiederfinden, glauben wir mit Fug und Recht behaupten
zu konnen, dass das Projekt ein voller Erfolg gewesen ist. Es
hat SpaB gemacht und den Schiilern einen konkreten Einblick
in das Feld der Verlagsarbeit mit allen Aspekten gegeben: Ter-
mindruck, Abstimmungsschleifen, Kritik, Quellenrecherche,
Textarbeit, und vieles mehr.

Ich jedenfalls kann fir uns Projektleiter sagen, dass wir sehr
viel Freude bei der Arbeit hatten und wir hoffen, dass das Er-
gebnis sich auch in den Augen der geneigten Leserschaft sehen
lassen kann. Selbst wenn nochmal zwei Jahre vergehen muss-
ten, bis wir tatsichlich unser Versprechen einlésen konnten,
das Ergebnis des P-Seminars der gesamten Spielerschaft von
Das Schwarze Auge in gedruckter Form zu prisentieren.

Wir glauben, dass die Schiiler gute und ganze Arbeit geleistet
haben und wollen damit vor allem ihnen Danke sagen.

Daniel Simon Richter,
Oberhausen im Januar 2015
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Das ABEODTEVER im (jBERBLiCI(

Die Helden stehen in Diensten von Gaius Burianus, einem
aufstrebenden bosparanischen Lokalpolitiker, der sich um eine
Statthalterschaft im Herzogtum Garetia beworben hat, und
dem gerade in der heiBen Phase des ,Wahlkampfes®, d.h. kurz
bevor der Horas bzw. die horaskaiserliche Palastbiirokratie
iiber die Besetzung dieses Amtes entscheidet, eine Reihe seiner
manchmal mehr, manchmal weniger legalen Einnahmequel-
len ausfallen, und das just als er a) einen untadeligen Ruf und
b) grofe Mengen an ,Wahlkampfmitteln®, also Bestechungs-
geldern, benétigt. Er bittet die Helden, diese Probleme aus
der Welt zu schaffen und nennt den Helden drei verschiedene
Problemherde. Die Spieler kénnen alle Handlungslinien voll-
stindig ausspielen oder nur eine oder beliebig kombinieren.
Die Problemherde sind:

® Gladiatoren des Gaius Burianus wurden vor einem wichti-
gen Kampf am gestrigen Abend im Schatten des Olrukeums
im Calceus-Viertel iberfallen und so tibel zugerichtet, dass sie
am nichsten Tag nicht kampffihig waren und Gladiatoren ei-
ner anderen Schule als Ersatzkdmpfer einspringen mussten.
Damit ging dem Ludus, der Gladiatorenschule des Burianus,
eine Menge Geld durch die Lappen, dazu kommt die Tatsa-
che, dass die Levthanarien, die traditionell von aufwindigen
Gladiatorenspielen geprigte Festwoche zu Ehren des Mann-
widders Levthan, damit ohne Beteiligung der Gladiatoren des
Burianus zu Ende gehen.

® Fast schlimmer aber ist der beschidigte Ruf der Gladiato-
renschule und ihres Besitzers, deren Gladiatoren sich offenbar
nicht einmal gegen Gassenschliger zur Wehr setzen kénnen,
ein Geriicht, das sich seit gestern Abend wie ein Lauffeuer in
der Stadt verbreitet. Ein anderes Geriicht besagt sogar, die Gla-
diatoren wiren vor dem Kampf betrunken gewesen, offenbar
hitte Burianus seine Gladiatoren nicht unter Kontrolle. Sol-
che Geriichte sind besonders gefihrlich, denn wie soll man
jemandem eine Provinz anvertrauen, der nicht einmal die
cigenen Sklaven im Griff hat? Als Ursprung dieser rufschi-
digenden Geriichte hat Burianus die Kaiserforen ausgemacht
und er mochte, dass sie enden. Umgehend.

® Beunruhigend ist auch, dass die letzte Lieferung der Ein-
nahmen aus dem Rauschkrauthandel in Haldurias, den Buri-
anus zu Ehren und im Namen Raias betreibt, ausbleibt. Sein
Kontaktmann Vesotus ist nicht aufgetaucht und auch eine ers-
te Suche durch Séldlinge hat Vesotus nicht zu Tage geférdert.

Sollte sich die Gruppe entscheiden, die Uberfille auf die Gla-
diatoren des Familienoberhaupts zu untersuchen, wird sie
darauf hingewiesen, dass es hilfreich sein konnte, die Subter-
raneae (Kellergewélbe) des Olrukeums, der Arena des Olruk-
Horas, zu besuchen, wo die Gladiatoren vor dem eigentlich

heute geplanten Kampf untergebracht waren, und mit dem
Lanisto, dem Gladiatorentrainer des Burianus, iiber die Uber-
fille zu sprechen.

Erwihnenswert bei der Beschreibung des Weges durch die la-
byrinthischen Gewsélbe (entweder bereits auf dem Weg zum
Gesprich mit dem Lanisto, spitestens auf dem Weg zu dem
Gladiatoren) sind die Vielfalt an Waffen und Ausriistung, die
dunklen Zellenlocher, hinter denen Gladiatoren wie Raub-
tiere im Kifig schwerbewaffnet und in prichtig verzierten
Prunkriistungen auf ihren Einsatz warten, wihrend vor den
Gittern Soldlinge und Legionire dariiber wachen, dass nie-
mand die ,,Gotter der Arena“ vor dem Auftritt stort oder et-
waige Bestechungsversuche vornimmt. Falls die Gruppe sich
entscheidet, mit den Gladiatoren zu reden, stellt sich heraus,
dass diese an einem Gottesdienst im Levthan-Tempel teil-
genommen haben, wie es vor einem Kampf anlisslich der
Levthanarien gute Sitte ist; sie haben sich also nicht heillos
betrunken, allerdings ldsst die heftige Wirkung des Tempel-
weins auf einen Giftanschlag (méglicherweise mit Boronwein
oder einem anderen Schlafmittel) schlieBen. Auch seien die
Angreifer nicht etwa Gassenschliger, sondern echte Gladiato-
ren gewesen, weil einer von ihnen ein auffilliges Riistungsteil
getragen habe, das die Helden beim Gang durch die Gewdlbe
kurz vorher am Leib eines kampfbereiten Gladiators gesehen
haben! Die Helden stehen also unter Zeitdruck, sich Zugang
zur bewachten Cella eines méglicherweise sehr leistungsfi-
higen Gladiators zu verschaffen, um den Namen seines Auf-
traggebers von ithm zu erfahren, da er méglicherweise bereits
in einer halben Stunde (dann findet der Kampf statt) tot im
Staub der Arena liegt und niemandem mehr irgendetwas sa-
gen kann.

Ob die Helden es schaffen, einen der ihren in der Arena ge-
gen den Gladiator antreten zu lassen oder von den Lippen des
Sterbenden nach dem Kampf ein gerocheltes Gestindnis zu
erpressen: Der Gladiator lisst der Gruppe schlieBSlich einen
Namen zukommen.

Wenn die Helden beschlieen, herauszufinden, wer oder was
hinter dem Rufmord gegen Burianus steck, sollten sie zu dem
Entschluss kommen, dass dies am besten auf den Kaiserforen
moglich ist, wo tiglich die absonderlichsten Reden geschwun-
gen werden und wo jeder frei reden darf, sofern er nicht ge-
gen den Horas listert (oder zu unflitige Listerungen gegen
schr populidre Gotter ausstoBt). Beim Schlendern iiber die
Kaiserforen sticht ihnen eine von einer Schar Menschen um-
gebene Person ins Auge, die sichtlich aufgeregt etwas erzihlt.
Bei niherem Hinhéren handelt es sich um Geschichten tiber
Burianus und unglaubliche Abscheulichkeiten, die dieser be-
gangen haben soll. Die Helden kénnen den Redner éffentlich



konfrontieren, traditionell geschieht dies in Form eines Rede-
wettstreits. Thn anzugreifen und/oder zu téten wiirde aber die
Marktwichter auf den Plan rufen, immerhin frevelt der Mann
weder gegen den Horas noch gegen die Gotter.

Auch an dieser Stelle erhalten die Spieler Informationen, wenn
es thnen irgendwie gelingt, des Redners habhaft zu werden.
Wenn die Gruppe sich entscheidet, im Elendsviertel Haldurias
nach dem Kontaktmann des Burianus zu recherchieren, kén-
nen sie sich nach einiger Zeit unter Einsatz von Drohungen
und Bestechung zu Vesotus durchfragen, der natiirlich total
verzweifelt ist und vor den Helden fliichtet, weil er fiirchtet,
sie kimen, um ihn wegen Unterschlagung des Geldes von
Burianus als abschreckendes Beispiel zu toten. Vesotus gibt
preis, dass kein Rauschkraut mehr ankommt, offenbar sei sein
Lieferant ermordet worden und irgendjemand hat das bereits
vorfinanzierte Rauschkraut entwendet. Vesotus verspricht,
den Helden am nichsten Tag mehr Infos geben zu kénnen,
er habe sich nur deswegen nicht bei Burianus gemeldet, weil
der ihm nicht geglaubt hitte, wenn er ohne Beweise gekom-
men wire. Anstatt Vesotus erscheint am nichsten Tag aber nur
ein Gassenjunge (den Vesotus beauftragt hat, die Helden zu
informieren, wenn ihm etwas zustoBe), der erzihlt, dass er ge-
sehen habe, wie Vesotus verschleppt wurde. Die Helden folgen
der Spur und befreien ihn aus den Klauen einer verfeindeten
Bande, die einen Tipp bekommen hat, wo sie den fiir Veso-
tus bestimmten Rauschkrautvorrat finden kénne und die auch
den Rauschkrautschmuggler, der das Rauschkraut in die Stadt
gebracht hat, auf dem Gewissen hat.

Von diesen erhalten die Helden nach dem Kampf die benétig-
ten Informationen.

Alle Informationen weisen auf eine konzertierte Aktion eines
Mitbewerbers um die Statthalterschaft in Garetia, des Patri-
ziers Movertus Mentula hin. Bedauerlicherweise benétigt man
stichfeste Beweise, idealerweise ein Auftragsschreiben Mentu-
las, da allein das Wort eines angeheuerten Lohnredners oder
einiger StraBenschliger (oder eines Gladiators, falls er noch
lebt) nicht viel zihlt fiir die horaskaiserliche Verwaltung.

Gaius Burianus

Ein heimliches Eindringen ins Haus Mentulas ermoglicht
entweder die Gefangennahme eines Kuriers, der ein geheimes
Schreiben tiberbringt, in dem die nichste Intrige des Mentula
beschrieben ist, oder das Vorfinden eines solchen Schreibens
im natiirlich abgesicherten Arbeitszimmer des Mentula. So-
bald die Helden etwas schriftlich haben, ist Burianus in der
Lage, Mentula zum Riickzug seiner Kandidatur zu zwingen
und den begehrten Statthalterposten fiir sich zu gewinnen.

Es GEHT LOS

Das Symrosion

Das Abenteuer beginnt fir die Helden im Hause des Burianus
(s. Kasten), wohin dieser sie geladen hat, um sie um ihre Hilfe
zu bitten. Halten Sie sich nicht lange mit der Frage auf, wie
Burianus tiberhaupt auf die Helden gekommen ist, sondern
stellen Sie Bezichungen zu den Charakterhintergriinden der
Helden her: Ein Held aus der bosparanischen Oberschicht
wird Burianus von anderen gesellschaftlichen Anlédssen ken-
nen, ein Legionir oder Pritorianer kann sich an eine gemein-
same Zeit beim Militir erinnern, Helden aus der Unterschicht
werden in irgendeiner Kaschemme von einem Sklaven von
Burianus mit der Aussicht auf gutes Gold gelockt worden sein.
Als Ausweis fiir die Redlichkeit des Burianus mag die Tatsache
gelten, dass es sich bei dieser Einladung um ein Symposion,

also ein Trinkgelage zu Ehren der Géttin Raia handelt, auf
dass die feine Gesellschaft Bosparans seit Wochen mit freudi-
ger Erwartung schaut. Entsprechend prominent liest sich die
Gisteliste (siche Die Giste des Symposiums).

An leiblichen Geniissen mangelt es den Gisten gewiss nicht,
im Gegenteil: Burianus hat keine Kosten und Miihen ge-
scheut, um seinen Gisten jegliche Delikatessen zu bieten. Zu-
sdtzlich gibt es Purpurmohn, natiirlich nur den reinen.

Der Hausherr lisst noch auf sich warten, das ist auch nicht
unhoflich, sondern gehért zur bosparanischen Konvention:
Der Hausherr lisst die Giste erst einmal ankommen und sich
schonmal in Feierlaune bringen, wihrend von ihm selber er-
wartet wird, sich noch der Arbeit und nicht dem Vergniigen zu
widmen; im Prinzip handelt es sich um eine Demutsgeste des
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Hausherren, der sich, anders als seine Giiste, noch nicht der
Freizeitgestaltung widmen kann. Im Haus des Burianus kon-
nen Sie den Helden also ruhig etwas Zeit lassen, sich mit grau-
em oder purpurnem Mohn zu amiisieren, einander kennen-
zulernen, wenn die Gruppe einander noch nicht kennt, oder
mit den bosparanischen Honoratioren einige Becher Wein zu
trinken. Allerdings wird das Symposion im Hause des Buria-
nus cher gesittet ablaufen, um einen Kontrapunkt zur Orgie
des Mentula am Ende des Abenteuers zu bieten. Wenn Sie der
Meinung sind, dass Thre Spieler sich genug vergniigt haben,
wird sie einer der Sklaven ansprechen und ihnen mitteilen,
dass sein Herr sie gerne alleine sprechen wiirde. Er wird sie
auch ohne Umschweife in Burianus’ Arbeitszimmer bringen,
wo dieser schon auf sie wartet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr werdet von dem Sklaven durch einige Flure gefiihrt,
bis ihr in einen groBen Raum kommt, in dem sich auf
einem Ebenholztisch und in einem Regal aus stark duf-
tendem Zyklopenzedernholz Schriftrollen stapeln. Die
terrakottafarbenen Winde zeigen leuchtend bunte Sze-
nen der Pferdedressur, aber auch immer wieder Szenen,
in denen junge Minner gegen Stiere kimpfen. Auf einem
einfachen Klappstuhl mit Armlehnen, die Stutenkdpfen
nachempfunden sind, wartet bereits ein junger Patrizier
auf euch, der sich, als er euch erblickt, erhebt und mit
freudigem Ausdruck auf euch zu kommt und sich euch
als Gaius Burianus vorstellt: ,Willkommen! Ihr seht mir
aus wie Leute, die mir bei einem kleinen Problem helfen
kénnen.*

Burianus wird den Helden erkliren, dass er von seiner Géttin
den Auftrag bekommen hat, sich um den Posten als Statthalter
in Trakenau zu bewerben, den er als guter Glaubiger natiirlich
um jeden Preis erfiillen will, und er bis jetzt auch ganz gute
Chancen hat, aber:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Jemand sabotiert meine politische Karriere und meine
Unternehmungen: Die Einnahmen aus meinem Rausch-
krauthandel, den ich in Haldurias betreiben lasse, werden
mir vorenthalten. Auf den Marktplidtzen wird schlecht
iiber mich geredet. Dann wurden auch noch meine Gla-
diatoren heute Abend vor ihrem groBen Kampf anlisslich
der Levthanarien kampfunfihig geschlagen. Ich wire
euch dankbar, wenn ihr euch darum kiimmern kénntet,
dass diese ... unangenechmen Geschichten authéren. Na-
tiirlich werde ich mich entsprechend erkenntlich zeigen.®

Die Belohnung sollte hoch genug sein, dass die Helden zu-
stimmen, den Auftrag anzunehmen. Burianus wird angesichts

der Situation auch mit sich handeln lassen. Die Belohnung,
die Burianus anbieten kann, orientiert sich an den Ambitio-
nen der Helden: Sind sie politisch engagiert, kann Burianus
den Einstieg ins Bosparaner Politikleben erleichtern, indem er
die Helden wichtigen Personlichkeiten vorstellt (z.B. Quinti-
us Sellae). Sind die Helden eher an Lindereien interessiert,
kann Burianus bei schneller und sauberer Erledigung auch
hier eventuell etwas tun. Natiirlich sind auch monetire Beloh-
nungen méglich.

Die Helden erhalten auf Nachfrage folgende Informationen
zu den Ereignissen, die Burianus beunruhigen:

® Gladiatoren: ,Meine besten Gladiatoren wurden vorhin
auf dem Weg zum Olrukeum brutal zusammengeschlagen,
so dass sie morgen frith nicht kimpfen kénnen. Abgesehen
davon, dass mich das einiges an Geld kostet, ist es schidlich
fiir meinen Ruf], da somit die Levthanarien ohne Beteiligung
meinerseits zu Ende gehen werden. Bitte findet heraus, wer
es gewagt hat, meine Gladiatoren dermafen zuzurichten. Am
besten sprecht ihr erst einmal mit dem Lanisto im Olrukeum.
Er kann euch auch zu den Gladiatoren bringen lassen.”

® Geriichte: ,,Auferdem mache ich mich zum Gespétt ganz
Bosparans, wenn herauskommt, dass meine Gladiatoren sich
von Gossenschligern verpriigeln lassen. Auf den Mirkten um
die Kaiserforen machen derartige Geriichte bereits die Runde,
und das so kurz, nachdem das tiberhaupt passiert ist.”

® Rauschkraut: ,Zu Ehren Raias habe ich die armen Seelen
von Haldurias unter meine Fittiche genommen und Banden-
kriege um den Rauschkrauthandel dort beendet, indem ich
alleine dort Purpurmohn unter dem Einkaufspreis verkaufe,
was mir die Loyalitit der Menschen dort sichert. Leider gibt es
offenbar nach wie vor einige, die der Meinung sind, ich mache
ihnen damit den Markt kaputt, und mir das nachtragen. Wie
auch immer, seit einiger Zeit ldsst sich Vesotus, mein verlin-
gerter Arm in Haldurias, nicht mehr blicken und nicht kon-
taktieren, um die Einnahmen abzuliefern. Versteht mich nicht
falsch, es geht mir nicht ums Geld, ich zahle ja sowieso drauf
bei der ganzen Angelegenheit, aber ich wiisste einfach gerne,
was los ist.”

® Griinde fiir die Bewerbung: ,Es war auf einem Symposion
wie diesem vor einigen Monaten zu fortgeschrittener Stunde.
Ich hatte dem Purpurmohn bereits kriftig zugesprochen, als
mir plétzlich meine Géttin erschien. Sie wies mich an, mich
um die Prifektur von Trakenau in der Provinz Garetia zu
bemiihen, um die Differenzen zwischen den Garetiern und
uns Bosparanern beizulegen und raiagefillige Harmonie zu
stiften. Dieser unnétige Zwist hilt schon viel zu lange an, es
muss endlich jemand den Statthalterposten nicht aus reiner
Profitgier wahrnehmen! Damit wird der Hass eher angeheizt
als beigelegt. Mir kommt es auf den Willen Raias an und nicht
auf das Geld, und Raia geht es um die Menschen.*

AnschlieBend begleitet Burianus die Helden zuriick zum
Symposion, wo er sich endlich seinen Gisten widmen und
Werbung fiir seine Wahl zum Prifekten machen wird, nicht



ohne den Helden vorher zu versichern, dass sie ab sofort je-
derzeit in seinem Haus willkommen sind. AbschlieBend bit-
tet er sie, sich noch am selben Abend den Untersuchungen zu
widmen, zumal der Uberfall auf die Gladiatoren erst wenige
Stunden her ist.

WicHTiGE GASTE DES SymPposions

Quintivs SELLAE

Er ist als Comes Privatae Largitionis einer der wichtigsten
Berater des Horas. Als gebiirtiger Sellae aus einer der ange-
sehensten Familien Bosparans stammend, iibt er viel Einfluss
auf die Politik des greisen Yarum-Horas aus, da er aufgrund
seiner unbestrittenen politischen Fihigkeiten von diesem zum
Cancellarius berufen wurde. Daher ist er auch mit Intrigen-
spielen bestens vertraut und findet sich am Hof perfekt zu-
recht. Er selbst hat schon fast vierzig Sommer geschen, ver-
fiigt also tiber genug Erfahrung, sich nicht allzu leicht hinters
Licht fithren zu lassen, was es seinem Gastgeber schwer ma-
chen sollte, seine Pline schnell zu verwirklichen. Quintius hat
braunes, leicht ergrautes Haar, das er kurz geschnitten trigt.
Markant ragt aus seinem Gesicht seine groBe hakenformige
Nase hervor und auch sein scharf geschnittenes Gesicht trigt
dazu bei, dass er bei seinem Gegeniiber meist einen starken,
oft von Respekt geprigten Eindruck hinterlisst. Zudem tritt
er immer selbstbewusst auf, was wohl seinem sozialen Status
geschuldet ist. Quintius ist nicht nur generell der wichtigste
Mann hier, sondern auch fiir Burianus von besonderer Be-
deutung, weil er einer der Hauptentscheider in der Frage ist,
wer neuer Prifekt von Trakenau wird. Natiirlich wird er, so
die Helden ihn in ein Gesprich verwickeln kénnen (was gar
nicht so unwahrscheinlich ist, weil die Atmosphire entspannt
ist und Quintius sich den Gisten des Burianus gegentiber hof-
lich, notigenfalls sogar ,volksnah® zeigen wird), nicht tiber so
langweilige Gegenstinde wie Personalpolitik reden. Vielmehr
wird er den brandaktuellen Klatsch thematisieren, dass Buria-
nus’ Gladiatoren von Gassenschligern verpriigelt wurden, was
nicht nur ein bezeichnendes Licht auf deren Qualitit werfe,
sondern auch ein schwerer Schlag fiir die Levthanarien, die
Spiele zu Ehren des Gottes Levthanarius (oder Levthan), sei.
Mag sein, dass ihn dieses Spezialwissen bei den Helden ver-
dichtig macht, aber Quintius ist einfach nur hervorragend
informiert, weil er natiirlich stets Leute auf dem Kaiserforum
hat, die dort die neuesten Nachrichten anhéren und ihm zu-
tragen. Daher wird er sogar einige der Geriichte kennen, die
Piapercus in Umlauf setzt, aber vermutlich zu héflich sein, sie
in diesem Kreis wiederzugeben.

Gavrian vnop Lucia MoRrRmoORA

Galian trigt seine dunklen Haare militirisch kurz, wihrend
sein kurzer Bart auf den Betrachter recht ungepflegt wirkt, was
ihn hidufig ilter als die dreiBig Jahre, die er ist, wirken ldsst. Mit
seiner KorpergroBe von knapp zwei Schritt und seinem mus-
kelbepackten Korper ist er eine respekterregende Erscheinung.

Erist Decurio der Pritorianergarde und damit eine Leibwache
des Horas. Galian ist ein Kleingeist, der kaum vorausplant;
alles, was er erreicht hat, ist ihm durch die Hand seiner El-
tern zugefallen, die von der Ausbildung bis zur Heirat fast al-
les organisierten. Galian ist mit der Zunge und erst recht mit
dem Schwert meist schneller, als mit dem Kopf] sodass er sich
oft schnell in so manche vertrackte Situation beférdert, die er
hiufig durch Duelle zu 16sen gedenkt, die er obendrein wegen
seiner Fihigkeiten auch noch stets gewonnen hat. Wie man
der Begierde, mit der er dem Purpurmohn zuspricht, entneh-
men kann, ist er rauschkrautabhingig, was den Helden auch
auffallen wird, wenn sie genauer auf Galian achten. Bei dem
Symposion ist er mit seiner Frau Lucia, die mit dieser Art von
Vergniigen wenig anfangen kann und alleine und etwas verlo-
ren herumsteht.

Lucia ist bedeutend kleiner als ihr Mann und auch sonst selbst
fiir eine Frau eine zierliche Erscheinung. Lucia ist finf Jahre
jinger als ihr Mann, aber der Altersunterschied ist verschwin-
dend gering im Vergleich zu dem Unterschied in ihren Interes-
sen. Aus einer wohlhabenden Kaufmannsfamilie stammend,
wurde sie von ihren Eltern mit Galian verheiratet. Mit seiner
Vorliebe fiir Rauschkraut kann sie wenig anfangen, und auch
sonst haben die beiden Eheleute recht wenig gemeinsam.

Das Havs pEs Burianvus

Das Bosparaner Stadthaus des Burianus ist, entsprechend
dem sozialem Status der Burianiden, ein groBziigiges
Haus, das, wie auch die meisten anderen bosparanischen
Hiuser, nach auBen relativ unscheinbar ist und nur
durch seine ungewshnliche Hohe von zwei Stockwerken
auffillt. Erst wenn man in das Innere gelangt, erkennt
man das ganze Ausmal} des burianidischen Reichtums:
Die Winde sind mit prachtvollen Fresken geschmiicke,
die sich hauptsichlich mit Raia befassen. Das Areal des
Hauses ist aufgeteilt in die Eingangshalle, die sich direkt
hinter den mit Raias Symbol geschmiickten Tiren er-
streckt. Im linken Teil des Gebidudes befindet sich der gro-
Be Festsaal, der von Burianus zu diversen Gelegenheiten
genutzt wird, wihrend die Riume auf der rechten Seite
Privatbereich sind und Besuchern nicht offen stehen. Die
Arbeitsriume des Burianus sind im riickwirtigen Teil des
Gebiudes untergebracht. Will ein Gast oder Bewohner
des Hauses in einen anderen Teil desselben gelangen, so
hat er zwei Moglichkeiten: entweder er nimmt den Weg
durch das Haus, oder er durchquert das Atrium, das ge-
schmackvoll angelegt ist. Man findet dort einen kleinen
kiinstlichen Wasserlauf, ein paar Biume und verschiedene
Griser und Farne, die dem Ganzen das Flair eines meri-
dianischen Urwaldes geben. Der Festsaal ist ebenfalls mit
Wandmalereien verziert, die Raia zeigen, wie sie sich beim
Gastmahl dem Genuss hingibt.
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Imt ScHaTTFEN DES OLRUKEVIS

Das Olrukeum von Bosparan ist fiir viele Biirger der Ort,
um sich anlisslich der Levthanarien mit dem dort gebotenen
blutigen Programm vom grauen Alltag abzulenken. Am be-
liebtesten sind, neben den Exekutionen Verurteilter und dem
Kampfwilder Tiere, die sich durch die ganze Nacht bis in den
kommenden Morgen (vorausgesetzt, die Helden haben sich
unmittelbar von Burianus auf den Weg zur Arena gemacht)
ziehenden Gladiatorenkimpfe, an denen die Gladiatoren des
Burianus nun leider nicht teilnehmen kénnen. Entsprechend
dichtes Gedringe herrscht auf dem Platz vor der Arena, aus
dessen fackelerhelltem Inneren das blutgierige Geheul des
Pébels dringt. Doch nur wenige Menschen, zumeist die Tod-
geweihten, haben die Méglichkeit, die beeindruckenden Ge-
wolbe unter der Arena zu besichtigen: Die Subterraneae des
Olrukeums sind eine wahrlich labyrinthische Anordnung von
Gingen und Kammern unterhalb der Arena. Die diistere At-
mosphire der Gewdlbe ist geprigt vom Gebriill wilder Tiere,
dem Jammern der Verurteilten und den Geriduschen der kom-
plizierten Maschinerie, welche die Aufziige und Rampen der
Arena antreiben.

Dieses Labyrinth erstreckt sich {iber zwei Ebenen: Auf der
oberen Ebene befinden sich die Zellen der Gladiatoren, das
Gymnasium, in dem sich die Lanistos authalten und ihre Gla-
diatoren fiir den Kampf aufwirmen, und die groBe Rampe in
die Arena. Von der schwer bewachten Eingangshalle, die auf
den Platz hinter dem Olrukeum fiihrt, gelangt man durch ei-
nen Gang direkt zur Rampe, von der ein weiterer Gang zum
Zellentrakt fithrt. Die Zellen sind in drei immer kleiner wer-
denden und ineinander verschachtelten Halbkreisen angeord-
net und werden in der Mitte durch den groBen Hauptgang
halbiert. Das Gymnasium befindet sich im Zentrum und ist
ebenfalls eine groBe, halbkreisférmige Halle, die von Statuen
der Kriegsgotter Kor, Shinxir, Rondra, Belarius und Brazira-
ku flankiert wird. Bei den Zellengingen fithrt vom dufBersten
zum mittleren Halbring jeweils nach einem Drittelkreis ein
Gang zum Mittleren und von dort zum Innersten nach jedem
Achtelkreis. An den westlichen Enden der Zellenginge fiih-
ren Treppen in die Arena, an den dstlichen Enden hinunter
zur zweiten Ebene. Hier befinden sich die Sterbe- und Kran-
kenzimmer, in denen sich die Medici aufhalten. Diese Ebene
ist eigentlich ein einziger langer Gang, der sich tiber die gan-
ze Breite der Katakomben von Osten nach Westen erstreckt.
Links und rechts davon befinden sich jeweils sechs Kammern,
zwischen der dritten und vierten findet sich eine Treppe zum
Gymnasium. Eine Treppe am westlichen Ende des Ganges
fiihrt auf die erste Ebene zu einer unscheinbaren Gittertiir, die
in eine Gasse im Calceus-Viertel miindet, und stellt somit ei-
nen Hinterausgang dar, durch den die Gefallenen die Arena
verlassen.

in pie KatakomBEN
Am Eingang der Katakomben steht ein halbes Dutzend
Wiichter, die sich iiber die aktuelle Tagespolitik unterhalten.

Die Wachen werden die Helden fragen, was sie hier wollen,
sie aber bei Vorliegen eines Schreibens von Burianus einlas-
sen, nicht ohne ihnen den freundlichen Hinweis zu geben,
dass man sich derzeit leicht in den Katakomben verlaufen
kann, da der Hauptgang wegen Renovierung gesperrt ist. Auf
Nachfrage werden die Helden eine nicht ganz einfache Weg-
beschreibung erhalten: ,Uuuuh, zu den Lanistos? Durch den
Hauptgang wire es ganz einfach, aber da konnt ihr momen-
tan nicht durch ... Also, ihr betretet den Hauptgang und geht
gleich nach rechts, dann nach links, nochmal links, rechts,
wieder rechts, bis fast zum Ende, dann links, dann rechts, die
Treppe runter, und dann die Treppe in der Mitte nehmen.”
Die Wachen bieten auch an, die Helden gegen eine kleine
Spende zu fiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Jenseits der groBen Eingangshalle betretet ihr den Haupt-
gang und steht prompt vor einem Holzverhau. Der
Hauptgang ist offensichtlich tatsichlich gesperrt. Thr
folgt dem Gang zur Rechten, hier scheinen die Zellen
der Gladiatoren zu liegen. Gleich in der ersten Zelle, an
der ihr vorbeikommt, scheint es Probleme zu geben, dort
wird ein sichtlich nervéser Gladiator von zwei Wichtern
an die Wand gekettet. In der nichsten Zelle scheint alles
ruhig, doch die beiden Wiichter vor der Zellentiir beob-
achten euch argwohnisch. Schon kommt eine Abzweigung
nach links. Ein relativ kurzer und nur spirlich beleuchte-
ter Gang fithrt euch zu einem weiteren Zellengang, dem
ithr nach links folgt. Hier kommt euch nur eine Patrouille
entgegen, denn scheinbar sind die Zellen hier nicht belegt.
Thr erblickt einen dhnlichen Verhau wie am Eingang, der
den Hauptgang auch in dieser Richtung versperrt, jedoch
fithrt ein Weg nach rechts weiter. Auf dem Weg zu einem
weiteren Zellengang seht ihr den Schatten einer Ratte
vorbeihuschen. Einen Gang weiter nach rechts seht ihr,
wie drei Wachen einen toten Gladiator wegschleifen, sie
hinterlassen dabei eine Blutspur, die im Licht der Fackeln
fast schwarz erscheint. Uber euch ist selbst durch den mas-
siven Stein das dumpfe Wummern tausender begeisterter
Zuschauer zu horen, die auf den Ringen ihre Lieblinge im
Sand der Arena zum Sieg zu stampfen und zu trommeln
suchen. Eine Zelle weiter sitzt ein Gladiator, der gedan-
kenverloren die Klingen seiner goldenen Krallen wetzt.
In der letzten Zelle vor dem Ende des Ganges schnarcht
jemand lautstark, offenbar véllig unbeeindruckt von der
Aussicht, noch heute vor den Géttern zu stehen. Am Fufle
der Treppe zur zweiten Kellerebene findet ihr euch am
Ende einer lang gestreckten Halle wieder. Aus den davon
abzweigenden Riumen erklingen Schmerzensschreie und
das dumpfe Stéhnen Sterbender. Die Halle entlang ge-
hend erhascht ihr Blicke in die Separees, in denen Arme




cingerenkt und Wunden geniht werden. In der Mitte der
Halle angekommen steigt ihr wieder eine Treppe nach
oben und steht im Gymnasium, wo euch schon der Gladi-
atorentrainer, der Lanisto des Burianus, entgegenkommt.

Der Lanisto, Viridius mit Namen, ist ein grofer, glatzkop-

figer Mann mit finsterem Gesicht, der mit einer ein-
fachen Tunika bekleidet ist. Trotz seines grimmigen
Gesichtsausdrucks ist er tiberraschend freundlich. Vi-
ridius kann den Helden sagen, dass seine Gladiatoren
sich nach dem Uberfall letzte Nacht in der Obhut der
Heiler befinden. Dazu miissen die Helden nur ein
Stockwerk tiefer in den ersten Behandlungs-
raum rechts der Treppe.

Die tatsichlich tibel mit Hiebwunden
zugerichteten drei Gladiatoren kénnen
den Helden erzihlen, dass sie an diesem
Abend anlisslich der Levthanarien an ei-
nem Gotterdienst im Levthanarius-Tem-
pel teilgenommen haben und dabei nur
einen kleinen Becher Tempelwein getrun-
ken haben. Den Vorwurf, sinnlos betrunken
gewesen zu sein, werden sie entriistet zuriick-
weisen und dabei auch in Viridius einen wort-
gewaltigen Verteidiger finden. Allerdings werden
sie zugeben, dass der Tempelwein ungewdhnlich
schwer war und im Kampf durchaus ihre Reak-
tionen entscheidend verlangsamt habe. In der
Tat hat Mentula dafiir gesorgt, dass der Tem-
pelwein mit Rauschkraut versetzt war, um die
Kamptkraft der Gladiatoren zu schwichen.
Auf dem Riickweg seien sie dann von einer
Gruppe Unbekannter angegriffen worden,
allerdings mitnichten von StraBenschli-

es sich nur um andere Gladiatoren

gehandelt haben kann. Nach auftilligen Waf-
fen oder Merkmalen befragt, werden sie sich

gern. Aufgrund ihrer Kampfstirke
und der Ausriistung, geben sie ih-
rer Uberzeugung Ausdruck, dass

erinnern, dass einer der Angreifer eine Art
goldene Krallen trug.

Bei weiterem Nachbohren (evtl. auf Basis
einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe)
wird herauskommen, dass es sich in der Tat
nur um einen einzelnen Angreifer gehan-
delt habe, weshalb auch alle Gladiatoren
Verletzungen durch dieselbe Waffe aufwei-
sen. An dieser Stelle sollte den Helden klar
sein, wen sie als nichstes befragen miis-
sen, denn die goldenen Krallen haben sie
schon auf dem Weg zum Lanisto geschen:

Viridius

Es handelt sich um die Waffen des Gladiators Mulco, der von
Mentula nach dem Uberfall geschickt als Ersatzmann fiir die
Gladiatoren des Burianus platziert wurde und nun, inzwi-
schen ebenfalls mit Rauschkraut betiubt, einem schnellen,
schmerzhaften Tod am kommenden Morgen in der Arena
entgegensicht, was ihm allerdings noch nicht bewusst ist.

IMvuLco, DER NiVvESiSCHE GLapiaTor_
Mulco hat eigentlich einen vollig anderen Namen,
der aber herzlich egal ist. Gladiatoren erhalten als
Sklaven ihre Namen durch das Publikum in der Are-
na und viele tiberleben nicht lange genug, um sich
einen Namen zu erkimpfen. Anders ist es bei Mul-
co, einem Nivesen vom Stamme der Liskaa-Lie, der
schon seit Jahren im Dienste von Movertus Mentula
steht. Als Nivese ist Mulco Teil eines Volkes, das
vollig im Einklang mit der rauen Natur des ho-
hen Nordens lebt und sich selbst widrigsten
Bedingungen anpasst, daher verwundert es
nicht, dass er sich auch an die raue Um-
gangsart in der Arena von Bosparan ge-
wohnt hat. Mulco ist fiir einen Nivesen
relativ groB3 gewachsen, aber beileibe kein
Riese, sondern eher kompakt, tiberdurch-

schnittlich muskulds und trainiert.
Dass Mentula den jungen Nivesen, den er
seinerzeit nur wegen seiner flammend roten
Haare als Kuriositit erworben hatte, in der
festen Absicht ihn bei den Spielen zu Ehren
des Braianos an die Léwen zu verfiittern, in-
zwischen sorgsam zum Gladiator aufgebaut
hat und nur zu ausgewihlten Anlissen
antreten lisst, ist darauf zuriickzufiihren,
dass in diesem erstaunlichen ersten Kampf
Mulcos der Léwe den kiirzeren zog. Denn
Mulco ist selbst ein wildes Tier: Der Religi-
on der Nivesen zufolge sind die Menschen
Kinder der Himmelswélfe, was unter ande-
rem ihr Verstindnis von Ehre erklirt, dem-
nach ein Nivese, der viel Wild bei der Jagd er-
beutet, hohes Ansehen geniefit. Da Mulco stets
an seiner Herkunft festhilt und seine Kultur
lebt, dhnelt auch sein Kampfstil dem eines
Wolfes, zumal er ein Wolfskind ist, ein Nive-
se, in dessen Adern das wolfische Erbe seines
Volkes noch stark flieBt. In der Arena kidmpft
er mit nichts weiter als ein paar Klingen, die
seine Handknochel verlingern und unmissver-
stindlich an die Klaue eines Wolfes erinnern,
was ithm auch seinen Kampfnamen (,Ic/k
priigle!“) eingebracht hat. Zugunsten der
Geschwindigkeit und Prizision seiner
Hiebe verzichtet er auf jegliche schwe-
re Riistung, er trigt einzig eine silberne
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Maske, die das stilisierte Gesicht eines Wolfes zeigt. Seine
auPergewohnliche Waffenwahl macht ihn, gepaart mit seiner
wolfischen Jihzornigkeit und Wildheit, zu einem Gladiator,
der in Bosparan seines Gleichen sucht.

Wenn die Helden, eventuell mit Hilfe von Viridius, Mulcos
Zelle ausfindig gemacht haben (hier hilft eine Orientierungs-
oder Gassenwissen-Probe) bietet sich ihnen folgendes Bild:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Boden seiner Cella liegend, findet ihr Mulco vor, den
kampfstarken Gladiator mit den goldenen Krallen und
dem flammenden Haar. Er blickt geistesabwesend und
mit geweiteteten Pupillen zur schmutzigen Decke hinauf]
sein Korper, dessen Muskelmasse sonst an eine Steinei-
che erinnert, wirkt wie ein schlaffer Sack. Ihr fragt euch
unwillkiirlich, wie dieser Mann ein wiirdiger Ersatz fur
Burianus’ Gladiatoren sein kann.

Mulco ist offensichtlich unter Drogen gesetzt worden. Das
heiBt nicht zwangslidufig, dass er tiberreifit, dass Mentula ihn
opfern will, Mulco ist es gewohnt, diese Droge vor Kiimpfen zu
konsumieren, um sich zu beruhigen — aber mit dieser starken
Wirkung hat er nicht gerechnet. Wenn die Helden versuchen
mehr iiber die Hintergriinde des Uberfalls auf die Gladiatoren
von ihm zu erfahren, wird er trotz des Rauschkrauteinflusses
misstrauisch und schnell die Geduld mit den Helden verlie-
ren, abgesehen davon, dass er auch nichts iiber die Griinde fiir
den Uberfall weiB, sondern nur den Auftrag erhalten hat, ihn
durchfithren zu lassen.

Dass er ein Gladiator ist, der Movertus Mentula gehért, kon-
nen die Helden auch anderweitig herausfinden, z.B. bei
Viridius. Geheimnisse pflegt Mentula nicht mit seinen Gla-
diatoren zu teilen, so dass Mulco nicht viele Informationen
preisgeben kann, die die Helden brauchen kénnen. Allerdings
werden intelligente Helden vielleicht erkennen, dass die Tat-
sache, dass ausgerechnet der selten eingesetzte und bisher wie
ein Augapfel gehiitete Mulco nun tber Nacht als Ersatz fiir
den Gladiator des Burianus eingesetzt wird, und das in einem
teuren Kampf gegen einen starken Gegner, den Verdacht nahe
legt, dass Mentula sich des unliebsamen Zeugens Mulco rasch
entledigen will.

Dem Naturburschen Mulco wird dieser Gedanke nicht unbe-
dingt kommen, sollten die Helden ihn auf dieser Ebene an-
sprechen, besteht tatsichlich die Chance, dass er ihnen zuhort,
sich méglicherweise gar iiberzeugen lisst und auf etwaige Ver-
suche eingeht, ihn irgendwie vor dem Kampf zu bewahren:
Entweder tritt einer der Helden fiir ihn gegen Mulcos Gegner
an oder die Helden schmuggeln Mulco noch vor dem Kampf
aus der Arena. Wenn sie ihn, egal wie, zum Mitgehen bewe-
gen, steht Mulco als Zeuge gegen Mentula zur Verfligung.

in DER ARENA

Nach der Befragung des Lanistos und der Gladiatoren sollten
die Helden auf Mulco aufmerksam geworden sein und stehen
damit vor mehreren Handlungsalternativen:

1) Die Helden sind in der Lage, die nétigen Informationen
durch magischen Zwang von Mulco zu erpressen. Dessen
niedrige Magieresistenz macht dies vorstellbar, damit haben
sie aber noch keinen Zeugen.

2) Sie ersetzen Mulcos Gegner, treten Mulco in der Arena ge-
geniiber und priigeln die Informationen, die sie brauchen, vor
Publikum aus ihm heraus.

3) Sie iiberzeugen Mulco, nicht zu kimpfen, was voraussetzt,
dass sie bereit sind, ihm zur Flucht aus der Arena zu verhel-
fen. Um ihm die nétige Zeit zu verschaffen, kann es sogar not-
wendig sein, einen der Helden an seiner statt in die Arena zu
schicken.

Kamprr GEGEn ITIvLCO

Falls die Helden gegen Mulco kiimpfen, miissen sie zuerst von
dem Lanisto den Aufenthaltsort und Namen von Mulcos Geg-
ner erfahren: Vipsanius ist sein Name, er ist der Gladiator, der
vom Schicksal ausersehen wurde, den geschwiichten Mulco zu
toten.

Vipsamivs, MvuLcos GEGMER.

Mulcos Gegner ist Vipsanius, ein erfahrener Kimpfer
und Veteran der nordmirkischen Legion. Er ist ein durch-
schnittlich gewachsener Bosparaner, seine hellbraunen
Haare sind nach Soldatenart kurz gehalten. Vipsani-
us trigt keinen Bart, auch sonst legt er viel Wert auf ein
ordentliches Auferes — eine Nachwirkung seiner Solda-
tenzeit. Auch sein Schicksal ist nicht untypisch fiir einen
Legionir des Imperiums: Nach dem Ausscheiden aus der
Legion vor die Wahl gestellt, entweder ein kleines Stiick
Land in den Nordmarken zu bebauen oder mit einem
kleinen Handgeld nach Bosparan zuriickzukehren, ent-
schied sich Vipsanius, in der richtigen Erkenntnis, dass
er vom Leben eines Bauern eigentlich nicht die gerings-
te Ahnung hatte, fiir das Geld und die Riickkehr in seine
Heimat — wo er scheiterte. Vipsanius hatte neben dem
Kampf und dem Leben in der Legion nie etwas gelernt,
weshalb er sich, sobald er geniigend Schulden gemacht,
seinen angekauften Krimerladen gegen die Wand ge-
fahren und sein Geld in den Kneipen und Bordellen der
Stadt durchgebracht hatte, in der Schuldknechtschaft des
erfolgreichen Lanisto Gergovius wiederfand, der seine Ta-
lente erkannte und begann, einen Retiarier, einen Kdmp-
fer mit geschlossenem Helm, Netz und Dreizack, aus ihm
zu formen. Fiir Vipsanius ist diese Lebensweise in gewis-
ser Weise eine Erlosung: Unselbststindig wie er ist, ist er
es gewohnt, Befehlen ohne grole Nachfrage zu folgen, er
ist die Inkarnation des willenlosen Vollstreckers.



Vipsanius’ Cella befindet sich im Gladiatorentrakt, es ist die
erste dort. Die Helden kénnen zu ihr gelangen, indem sie das
Gymnasium durch die groBe Halle verlassen und wieder zu-
riick zur ersten Kellerebene gehen. Die Cella ist unbewacht,
offenbar geht man bei Vipsanius nicht davon aus, dass er flicht.
Die Helden kénnen ihn hier genau so vorfinden, wie sie ihn
schon beim Hinweg bemerkt haben: Laut schnarchend, von
Todesidngsten offensichtlich vollig unbelastet (Vipsanius weif3
nicht, dass er heute leichtes Spiel haben wird, aber er weil,
dass sich seine Chancen nicht verbessern, wenn er unausge-
ruht ist, eine Lektion, die er bei der Legion gelernt hat). Das
Vertrauen in seine Treue ist offenbar so grof3, dass seine Cella
nicht mal abgesperrt ist.

Sollten die Helden ihn ersetzen wollen, um Mulco in der Are-
na zu stellen, kénnen sie sich hineinschleichen und ihn im
Schlaf tiberwiltigen, die Ausriistung des Retiariers mit ge-
schlossenem Helm macht einen Betrug leicht. Vipsanius kann
den Helden nicht viel berichten, er ist in Mentulas Pline eben-
so wenig eingeweiht, wie sein Meister Gergovius. Alles, was
er weil, ist, dass er sehr kurzfristig als Ersatz fiir einen der
ausgefallenen Gladiatoren von Burianus gebucht wurde. Auch
Gergovius, der kurz vor Kampfbeginn seinen Schiitzling ab-
holt, um ihn in die Arena zu fithren, wird auf Nachfrage nichts
anderes erklidren kénnen.

In der Arena muss der Held, der Vipsanius ersetzt, gegen Mul-
co kimpfen. Mulco ist sichtlich von der Droge geschwicht; er
kann deshalb nicht mit seiner ganzen verheerenden Kraft und
Wildheit kimpfen: Es diirfte einfach sein, ihn zu tiberwilti-
gen. Wenn Mulco am Ende des Kampfes noch am Leben sein
sollte, wird er in seiner Verzweiflung bereitwillig alles erzih-
len, was er weil3, wenn das Publikum nicht ob seiner schlaffen
Vorstellung nach seinem Blut schreien wiirde. Der siegreiche
Held hat die Wahl, ob er Mulco verschont oder sich dem Wil-
len des Publikums beugt und ihn tétet. Falls der Held dies tut,
ist er zwar in der Gunst der Zuschauer gestiegen, doch es fehlt
ein wichtiger Zeuge.

KamPF GEGENl ViPsamivs

Mulco zu iiberzeugen, dass Mentula ihn opfern mochte ist
nicht die gréfte Schwierigkeit an diesem Plan: Jemand muss
als Ersatz fiir Mulco kimpfen. Die Helden sollten nicht ver-
gessen, dass Mulcos Gegner ein erfahrener Gladiator ist. Ein
Zweikampf gegen ihn ist das reinste Alveranskommando, es
kénnte fiir den teilnehmenden Helden tédlich enden.

Einen Vorteil hat der Plan jedoch: Die Ausfithrung ist nicht
schwer, da Mulcos Gesicht ohnehin hinter einer Wolfsmaske
verborgen ist, sie erfordert nur einen starken Helden. Falls die
Helden dieses waghalsige Unternehmen riskieren, wird einer
von ihnen kurz vor Kampfbeginn von vier Legioniren aus der
Cella geholt und in die Arena gefiihrt, wo ihn schon Vipsani-
us, der gegnerische Gladiator, erwartet — bereit, mit allen Mit-
teln den Helden niederzuringen.

Der Kampf gegen Vipsanius ist schwierig, denn dieser setzt
Dreizack und Netz meisterhaft ein, um den Helden auf Di-
stanz zu halten, der mit den kurzen Klauen im Nachteil ist.
Falls der Kampf fiir den Helden schlecht laufen sollte, wird
das Publikum Vipsanius anfeuern. Davon abgelenkt, wird
Vipsanius zwar stirker zuschlagen, doch er vergisst immer
wieder, auf seine Deckung zu achten (d. h. er versucht sich an

Todesst66en).

Schwieriger noch ist es, Mulco aus der Arena herauszu-
schmuggeln, immerhin gibt es aus dem Gymnasium einen
Zugang zur Kanalisation. Egal auf welche Art die Helden
Mulco retten, er wird sich dankbar zeigen, und sich gerne als
Zeuge fiir den Uberfall auf die Gladiatoren zur Verfiigung stel-
len, auch wenn er dessen Motive nicht durchschaut.

R S R e g e s e,

Mulco*

Klauen: INI 14+IW6 AT 14 PA 14 TP IWé+| DKH

LeP30 AuP38 WSH9 RS 0 BE 0 MR | GS 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Kampfrefle-
xe, Waffenloser Kampfstil: Gladiatorenstil (Auspendeln, Beinarbeit, Block,
Doppelschlag, Eisenarm, FuBfeger, Gerade, Griff, Halten, Hoher Tritt, Klam-
mer, KopfstoB, Kreuzblock, Niederringen, Schwinger, Schwitzkasten, Sprung,
Sprungtritt, Tritt, Wurf)

*durch seinen berauschten Zustand sind alle Kampfwerte um 6 Punkte
gesenkt.

R R e e e T et

Vipsanius

Dreizack: INI 10+IW6 AT I5 PA Il TP IWé6+4 DKS
Wurfnetz: INI 10+I1W6 FK I8 TP IW6+2%*

LeP 38 AuP35 WSH9 RS 4 BE | MR 3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Festnageln, Finte, Ge-
zielter Stich, Gegenhalten Meisterparade, Ristungsgewohnung | (Gladiato-
renschulter), TodesstoB3, UmreiBen

**) TP geben Erschwernis fiir Entfesselungs-Proben an (WdS [31)
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AVF DEmM KAiSERFORUM

Eine weifle Armee!l Ewig erstarrt

Zum Zeitpunkt grofiten Ruhmes,

Trotzt sie dem Wind und Wettern hart

voll Stolz und Kraft und ungebrochenen Mutes.

Stille Wiichter einer lingst vergangenen Zeit,

Voll Ehr‘ im Krieg des Lichts gegen die Dunkelheit...

—Erster Eindruck des Dichters und Musikers Timotheus von Cus-
licum

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Sooft ihr méglicherweise schon hier wart, wenn ihr das
Forum des Seneb-Horas betretet, lisst euch der Anblick
noch jedes Mal den Atem stocken. Zwischen der pracht-
vollen weiBgekalkten Curia des fiir die Marktaufsicht
zustindigen Aedilen und dem mit farbenprichtigsten
Fresken der Wasser- und Windgottheiten verzierten Amts-
gebidude des Aufsehers der stidtischen Kloaken hindurch-
und aus dem Schatten des von Kaiser Fran-Horas errich-
teten Triumphbogens heraustretend, fillt euer Blick auf
einen weiten, mit blendend weilem Marmor gepflaster-
ten und von Arkaden gesiumten Platz. Auf und um den
Platz, vor und zwischen den Siulen der Arkaden stehen
hunderte von Statuen, die im Laufe der Zeit zu Ehren
der Helden des Imperiums errichtet wurden. Zwischen
den Statuen tummelt sich hauptsichlich die intellektuel-
le Oberschicht der Hauptstadt, stolze Patrizierinnen und
junge adlige MiiBigginger, die noch nicht von der Wiirde
eines politischen Amtes belastet sind, und lauscht den ge-
schwungenen Reden von Philosophen, Wissenschaftlern
und Politikern, die ihre Meinungen kundtun. Wihrend
ithr euch von den Menschenmassen durch das Getiimmel
schieben lasst, haken sich eure Blicke an der grotesken
Gestalt eines zwergenhaften grolmischen Ausrufers fest,
der auf einer Empore steht und mit umfassender Gestik
und Mimik eine Rede schwingt, von der freilich nur ein
paar Fetzen iber das Summen der Menschenmassen bis
abgeschlachtet
... Frauen ... Kinder ... keine Uberlebenden ...« Vor der

zu euch heriiberwehen: ... Burianus ...

holzernen Empore, auf der ein Schild angebracht ist, das
in roter Farbe die Aufschrift ,Maloqui* trigt, hat sich eine
groBe Zuschauermenge versammelt: Die meisten sind
vornehme und steiflippige Patrizier, die den Ausfiithrun-
gen des Grolms Statuen gleich mit versteinerter Miene
lauschen, eine ganze Reihe der Zuhérer sind aber weni-
ger distinguierte Handwerker, Marktverkiufer und Geld-
wechsler von den Stinden am Rande des Forums, die die
Einlassungen des kleinwiichsigen Redners mal mit briil-
lendem Gelichter, mal mit AuBerungen duBersten Ab-
scheus quittieren. Eine etwas kleinere, aber durchaus um-
fangreiche und in ihren Riistungen auffillige Gruppe sind
Pritorianer und Legionire, die sich am FuBle der Empore

versammelt haben und dem Grolm mit eher geschiftsmi-
Bigen Mienen zuhoren, iiber die nur augenblicksweise ein
Schmunzeln oder Stirnrunzeln huscht.

Die Helden miissen unter allen Umstinden aufmerksam auf
Piapercus werden und sich ihm und seinem Rednerpult zu-
wenden. Dafiir kénnen auch schwere Beleidigungen gebracht
werden, wie:

@ Burianus ist ein Kinderschinder

@ Jeder, der mit Burianus arbeitet, ist ein erbidrmlicher Versager
@ Burianus soll verantwortlich fiir Morde sein

Das Ziel ist, dass die Helden sich mit Piapercus messen und
die Sachlagen regeln wollen. Dazu tragen auch die Reaktionen
der Zuhérer bei:

Reaktion eines Patriziers

Ein interessiert zuhérender Patrizier steht nah bei der Empo-
re und lauscht wissbegierig jedem Wort des kleinen Grolms.
Er scheint wohlhabend und durchaus einflussreich zu sein,
was man aus seiner Kleidung und dem Schmuck, vor allem
den auffilligen Siegelringen sieht. Die zwei unter den Arm
geklemmten Schriftrollen und ein an einer schén verzierten
goldenen Kette hingendes Augenglas deuten auf eine gute
Ausbildung hin. Die meisten Reden auf dem Kaiserforum
werden nur von mindergebildeten Personen als realititsgetreu
empfunden, aber in diesem Fall ist sogar ein belesener Adliger
angetan von der rhetorischen Qualitit der Rede des Grolms:
Seine Augen sind geweitet und sein Mund leicht offen, als
wolle er die Worte formlich ansaugen und sich daran laben
wie an reifem Wein.

Reaktion eines Marktverkiufers

Ein weiterer Zuhorer ist ein Marktverkiufer, der gerade im
Begriff ist, eine Ladung Fische an seinem Stand entgegenzu-
nehmen, wobei er sich aber nicht von der Rede des Grolms
losreiBen zu kénnen scheint. Doch kaum kommen die Helden
niher, sehen sie in ein gleichgiiltiges Gesicht. Der Marktver-
kiufer nimmt seinen Karren und geht weiter.

Reaktion eines Legionirs

Ein schwerbewaffneter Soldat steht am Rande der Empore. Er
beobachtet kritisch den kleinen Grolm und scheint unsicher,
ob er den Redner in seiner Wortwahl einschrinken soll oder
nicht. Neben ihm steht ein grofer Schild, auf den er sich lehnt,
mit seiner linken Hand stiitzt er sich auf einen Speer. Die
Tuchriistung spannt sich tiber seine muskelbepackten Ober-
arme wie eine zweite Haut. Um seinen Hals hingt ein kleines
Horn, mit welchem er Verstirkung rufen kann, ein gewalttiti-
ges Einschreiten ist also nicht aussichtsreich.



Der MarLoQui-WEeTTSTREIT
»Dieser Piapercus ist wahrlich ein Genie auf seinem Gebiet.
Klein aber oho. Irgendjemand sollte ihn mal herausfordern,
sonst fressen thm bald alle aus der Hand, wie damals vor der
Verbannung. Das kann doch gar nicht alles stimmen, was er
da redet, oder?
—Gesprichsfetzen von zwei Biirgern auf dem Kaiserforum

Beim Maloqui handelt es sich um einen traditionellen
Wettstreit, bei dem ein bezahlter Ausrufer alles von Be-
leidigungen bis zur Beschuldigung schlimmster Schand-
taten gegen eine vom Auftraggeber bestimmte Person-
lichkeit vorbringt. Diese hat natiirlich die Méglichkeit
einen eigenen Ausrufer zu kaufen, der dagegenhilt. Es
gilt, den Gegner fortwihrend mit etwas noch Kuriose-
rem zu Ubertrumpfen, bis einem nichts mehr einfillt.
Am Ende wihlt das Publikum den Sieger. Kriterien sind
Redegewandtheit, Witz und Einfallsreichtum. Danach
diirfen Sieger und Verlierer einen Monat nicht mehr ge-
geneinander agitieren.

An der Empore hingt eine Tafel mit den Regeln des Ma-
loqui:

® keine korperliche Auseinandersetzung

@ Wettstreit rein auf verbaler Ebene

® Moglichst Vermeidung von Vulgirsprache

® Ununterbrochenes Vortragen eines Redners, dann erst
Gegenargument

Maloqui in Regeln: diskutiert wird iiber 10 Runden oder
Argumente (oder mehr, wenn die Spieler Lust darauf ha-
ben, angedacht sind 5 pro Seite). Jede Seite darf pro Runde
eine Probe auf Uberreden ablegen. Wer mehr TaP* ansam-
melt, gewinnt die Gunst des Publikums bei diesem Argu-
ment. Wer am Ende des Wettstreits mehr TaP* im Gan-
zen angesammelt hat, gewinnt das Maloqui. Wer patzt,
wird gnadenlos ausgebuht und mit faulem Obst beworfen.

Die Helden werden nun fast gezwungenermafen zu einem
Wettstreit antreten miissen. Je nachdem, wie erfahren die Hel-
den sind, kommen sie vielleicht darauf, einen professionellen
Redner anzuheuern, was sie selbstverstindlich machen kén-
nen. Egal ob mit oder ohne professionellen ,Marktschreier®
wird Piapercus natiirlich in den Wettstreit einwilligen. Entwe-
der reden die Helden selber oder sie erkliren dem Angeheu-
erten die Situation und geben ihm ihre Argumente, welche er
dann mit groBerer Redegewandtheit wiedergibt.

EntschlieBen sich die Helden, den Grolm persénlich heraus-
zufordern, erringen sie seinen Respekt und es wird leichter,
ihn zu tberzeugen, gegen Movertus Mentula auszusagen,
selbst wenn er sie im Maloqui-Wettbewerb notfalls nach Strich
und Faden klein redet, wozu er vermutlich nicht einmal seine
grolmische Magie einsetzen muss.

Piapercus wird gegen Burianus folgende ,,Argumente® vor-
bringen:

Argument: Spezialinfo von Mentulas Handlanger

Burianus ist ein verruchter Rauschkrauthindler, der die Men-
schen im Calceus mit seinen Giften und Héllentinkturen ab-
hingig macht, ihnen den Antrieb und die Gesundheit raubt
und so das Imperium schwicht, weil die Unterschichten Bos-
parans traditionell immer das Riickgrat der Legionen gebildet
hitten, was sie jetzt nicht mehr kénnten, weil der Genuss des
Purpurmohns sie zum Militidrdienst unfihig mache. Stattdes-
sen baue Burianus sich selbst eine Privatarmee aus Drogen-
zombies auf.

Gegenargument: Es handelt sich hier natiirlich um eine un-
differenzierte Zuspitzung: Natiirlich kontrolliert Burianus
den Rauschkrauthandel, natiirlich macht die Droge abhin-
gig. Allerdings zieht Burianus aus dem Drogenhandel keinen
Vorteil, sondern betrachtet ihn als Géttinnendienst, auch ist
die Vorstellung, dass dem Reich so Legionire entgehen, ab-
wegig: Burianus befriedet den Markt, wire er fort, wiirden
sofort andere Hindler mit schlimmeren Rauschkriutern um
die Armsten kimpfen. Dem Problem kann nur eine moderne
Sozialpolitik abhelfen, die in der bosparanischen Gesellschaft
illusorisch ist.

Argument: Geriicht auf dem Forum

Burianus ist Befehlshaber einer gewalttitigen Schligertruppe,
die er aus seinen Gladiatoren rekrutiert, und die den Frieden
der Stadt stért. Zum Kidmpfen in der Arena taugen die Gladia-
toren nichts, wie man daran sicht, dass erst gestern diese Trup-
pe in einer StraBenschligerei einer Bande von Strauchdieben
unterlegen sei.

Gegenargument: Dieses Argument stimmt wieder nicht ganz:
Burianus Gladiatoren wurden tberfallen und haben nicht
selbst Streit gesucht. Dass man am Abend vor einem Kampf
feiert, ist gute Sitte bei den Gladiatoren. Dieses Argument ist
besonders leicht zu widerlegen, wenn die Helden bereits im
Olrukeum waren.

Argument: Geriicht bei der kaiserlichen Palastverwaltung

Burianus ist machthungrig und tut alles um Priifekt in Garetia
zu werden, wo er sich mit den auf Rache sinnenden Gareti-
ern verbiinden wolle, um dann an der Spitze der pliindernden
garetischen und orkischen Horden ins Herz des Reiches zu
marschieren. Um diesen Plan zu verwirklichen ist ihm jedes
Mittel Recht (Bestechung, iible Nachrede, Bedrohung, Mord).
Gegenargument: Das Argument ist in weiten Teilen eine Um-
kehrung der Realitit, der skrupellose Machthunger betrifft in
Wahrheit Mentula; der Vorwurf, von Garetia aus das Reich er-
obern zu wollen, ist natiirlich hanebiichen, dafiir ist Garetia
viel zu arm. Dennoch haben natiirlich viele Bosparaner seit
der Didmonenschlacht eben diese Vorstellung von den Gare-
tiern als erbitterten Erbfeinden, denen jede Schandtat zuzu-
trauen ist, weshalb Burianus’ Ansatz, dass er im Namen seiner
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Géttin eine VersShnung mit den Garetiern anstrebt und ein
Priifekt des Friedens sein will, Burianus aus Sicht der Zuhérer
verdichtig macht.

Argument: Information aus einer Taverne

Burianus hat eine Gruppe von Mérdern angeheuert, die alles
tun, um seine Gegner auszuschalten. Piapercus lisst durchbli-
cken, dass er in den Helden diese Morder sieht.
Gegenargument: Die beste Moglichkeit, auf dieses Argument
zu reagieren, ist, Piapercus nicht durch aggressives Verhalten
zu bestitigen, sondern dadurch Liigen zu strafen, dass man
sich nicht provozieren ldsst und den verbalen Wettstreit fort-
setzt. Dann haben die Helden gute Chancen, das Publikum
auf ihre Seite zu ziehen, das den Grolm natiirlich auslachen
wird, wenn er zu viel Angst vor den Helden zeigt, obwohl die-
se ihn offensichtlich nicht bedrohen.

Argument: Behauptung einer Satu-Priesterin

Burianus ist in Wirklichkeit ein Mannwidder, der dem briins-
tigen Widdergott Levthanius opfere und Satu-Priesterinnen
als Sex-Sklavinnen unter seinem Dach beherberge, mit denen
er Orgien bei Vollmond veranstaltet (Je bildlicher die Beschrei-
bung umso besser).

Piapercus nutzt mit diesem Argument die Tatsache, dass v. a.
die weniger gebildeten Bosparaner sich tiber die Unterschiede
der verschiedenen Kulte nicht im Klaren sind.
Gegenargument: Burianus ist kein Mannwidder, auBerdem
betet er zu Raia, die die Géttin der Liebe und des Rausches
ist, was sie in die gleiche Ecke stellt, wie die als zunehmend als
Hexen abgelehnten Satu-Priesterinnen. Tatsdchlich ist nichts
davon wahr, mit diesem Argument wird Piapercus keinen ge-
bildeten Patrizier tiberzeugen konnen, aber die Handwerker
und Markthindler werden ihm die Befriedigung ihrer Sensati-
onslust danken. Sex sells!

PiaPERCUS, DER GROLMISCHE AUSRUFER_
Ausrufer iibernehmen nicht nur 6ffentliche Bekanntma-
chungen, sie halten auch Hass- oder Lobreden auf be-
zichungsweise gegen zahlungskriftige Kunden und de-
klamieren der Bevolkerung das Nahen eines Herrschers.
Der Ausrufer Piapercus (Grolm, kahlképfig, Publikums-
liebling, Angst vor korperlichen Auseinandersetzungen)
verdient sein Geld mit professionellen Hassreden im
Maloqui und erfreut sich groBer Beliebtheit beim Publi-
kum, was ihn vor Handgreiflichkeiten schiitzt. Er hasst
und fiirchtet Gewalt (Nachteil: Kampflihmung) und hat
sich ganz dem Wort gewidmet, seit seine Sippe vor eini-
gen Jahren Opfer eines antigrolmischen Mobs in Subur-
bia wurde, durch den seine Eltern und seine Schwester
getotet wurden.

Uberreden (Talentspezialisierung Offentliche Rede):
(I5/13/12) 15 (17)

PiaPERCUS ERZAHLT

Traditionell ist es unter den Maloguii (also den Wettstreitern)
tiblich, sich nach Ende des Streits in der Stammtaverne der
Redner Zum faulen Frettchen zu treffen, um bei einem Krug
Wein den Arger des Unterlegenen zu besinftigen und den Sie-
ger zu ehren. Piapercus, der Maloqui sportlich nimmt, wird
die Helden daher dazu auffordern, mit ihm in die Taverne zu
kommen, um sich dort mit ihnen zu unterhalten und zu er-
fahren, wie sie zur Ti4tigkeit des Ausrufers gekommen sind, da
er davon ausgeht, dass sie wie er fiir einen Maloqui-Wettstreit
angeheuert wurden (zumindest wenn die Helden sich nicht
als komplett redeunfihig gezeigt haben), bzw. wieso sie so ein
Interesse haben, Burianus zu verteidigen (wenn sie selbst fiir
teures Geld einen eigenen Redner angeheuert haben).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am schmalen Ende des Kaiserforums 6ffnet sich eine
distere Gasse. Ein Obdachloser lungert am Straflenrand
und verstromt einen Magen zerreilenden Gestank nach
Bier. Seine Beine versperren die Gasse und man muss
diese langsam tbersteigen, was gerade fiir den kurzbei-
nigen Piapercus keine vollig einfache Aufgabe ist. Die
Gasse verengt sich auf einen halben Schritt und aus den
mit holzernen Liden versperrten Fenstern erténen Ge-
rdusche, die auf eine Schlachterei schlieBen lassen. Nach
etwa 20 Schritt gelangt man auf einen kleinen, mit Un-
kraut iibersiten Platz, dessen Mittelpunkt ein abgedeckter
und vernagelter Brunnen bildet. Von diesem Platz gehen
zwel weitere Gassen ab, die der ersten sehr dhnlich sind.
Hier ist es schon so dunkel, dass weder das Kaiserforum
hinter der einen, noch das Geschehen in den anderen
Gassen zu schen ist. Direkt vor dem Besucher flankieren
zwei Fackeln eine rote Tiir, deren Farbe schon grofteils
abgeblittert ist. In dem leichten Luftzug quietscht das
Scharnier, an dem die Holztafel mit der Aufschrift Zum
faulen Frettchen befestigt ist. Im spirlichen Licht lisst sich
nur schwer der bronzene Tiirgrift finden. Beim Schliefen
fallt die Tir schwer ins Schloss und ihr steht im diiste-
ren Treppenhaus einer alten Mietskaserne. Ein kleiner
Durchgang fithrt in den Vorratskeller, nach links erstreckt
sich eine Treppe nach oben. Die Stufen knarzen unter
euren Schritten, ein Gelinder ist nicht vorhanden. Nach
zwei Biegungen nach rechts gelangt man in die Wirts-
stube. Der Raum ist etwa 15 Schritt lang und 10 Schritt
breit und hell erleuchtet. Zur Rechten beginnt der Tresen,
hinter dem ein breitschultriger Wirt steht und einen miss-
trauisch mustert. Zwei grofe Fisser Bier stehen hinter sei-
nem Riicken und etliche Bierkriige hingen von der Decke
herab. Links in der Schankstube sieht man eine Ausbuch-
tung, in der drei Tische stehen. Der zweite Tisch ist von
vier Minnern besetzt, die nach Arger aussehen. Sie trin-
ken Bier und spielen Karten. Wildes Haar hingt schlaft
von ihren Kopfen. Die Birte sehen nach einem perfek-




ten Platz fir Liuse aus und glitzern von Biertropfen. Die
Augen verraten Mordlust und Skrupellosigkeit. Der dritte
Tisch ist von einem vermummten Wesen beschlagnahmt,
dessen Korper von einer schwarzen Robe bedeckt ist, so
dass nur noch gelbe Schlitzaugen hervorschauen. Rechts
hinter dem Tresen fiillt ein langer Holztisch den Raum
fast komplett aus. Ein Offizier und drei Gardisten lassen
hier ihren Arbeitstag ausklingen. Nach links geht es in
einen weiteren kleinen Raum, der durch eine offene Tiir
nicht einsehbar ist. An der Tir hingt ein Schild mit der
Aufschrift ,,Privat®. Auf eben diesen Raum steuert Piaper-
cus zu, dffnet die Tiir und tritt ein, nicht ohne dem Wirt
mit gebieterische Stimme ,,Cervisia, fiir mich und meine
Begleiter” abzuverlangen.

Ansatzpunkt fiir die Helden wird im Gesprich mit dem
Grolm sicherlich die Frage sein, woher Piapercus die Details
iiber Burianus eigentlich wissen kann. Mentula hat ihn tiber
einen Haussklaven beauftragen lassen und ihm miindlich die
Informationssbruchstiicke ausrichten lassen, auf die Piapercus
seine Argumentation aufgebaut hat. Interessant daran ist, dass
die Information iiber den Uberfall auf die Gladiatoren Piaper-
cus bereits am Mittag des Tages, in dessen Abendstunden die
Gladiatoren tatsichlich tiberfallen wurden, tibergeben wurde,
damit er genug Zeit hatte, eine anstindige Schmihrede aus-
zuarbeiten. Dies erklirt auch, dass Piapercus so gut tiber aktu-
ellste Ereignisse Bescheid weif3.

Die Hauptinformation, die die Helden also erhalten kénnen,
ist, dass alle scheinbar isolierten Angriffe auf Burianus tatsich-
lich aus einer Hand stammen, dass also derjenige, der die Gla-

diatoren hat tiberfallen lassen, auch den Redner angeheuert
hat. Stellen die Helden es geschickt an (z.B. indem sie groBere
Mengen Geld bieten), kénnen sie noch tiefergehende Infor-
mationen erhalten, denn Piapercus hat dem Haussklaven, mit
dem er gesprochen hat, heimlich den Siegelring (mit Mentu-
las Wappen) vom Finger gezogen, auch wenn er dieses Detail
nur gegen eine hohe Summe preisgeben wird und kaum ein
Grund vorstellbar ist, mit dem man ihn iiberzeugen kénnte,
gegen Mentula auszusagen.

AVSIAHME

Helden, die sich auf ein ernsthaftes Gesprich mit Piapercus
einlassen und eine entsprechende Menschenkenntnis (10+)
aufweisen, konnen durchaus dessen traurige Lebensgeschichte
ergriinden und die Verbindung zu den Untaten von Galus Pi-
cusa und dessen Schwarzen Witwen herstellen, die sie in Hal-
durias aufdecken kénnen bzw. schon aufgedeckt haben. Dabei
ldsst sich als Nebenprodukt herausfinden, dass Mentula als al-
ter Grolmenhasser den Mob in Suburbia, der Piapercus’ Sippe
auf dem Gewissen hat, durch Picusas Bande hat aufstacheln
lassen. Wenn die Helden diese Erkenntnisse Piapercus glaub-
haft darlegen (Einfache Uberzeugen-Probe; Piapercus mochte
den Helden glauben, um endlich einen Schuldigen zu haben,
deshalb ist er sogar durch eine Uberreden (Liigen)-Probe +3 zu
iiberzeugen, falls die Helden eine entsprechende Geschichte
konstruieren, ohne echte Beweise zu haben), wird er gegen
Mentula aussagen.

Wenn Piapercus die Helden jedoch bei einer Gewalttitigkeit
beobachtet oder sie ihn bedrohen, wird er flichen, sich ver-
stecken und die Kneipe meiden, sodass die Helden ihn auch
spater nicht mehr als Zeugen einsetzen kénnen. So viel hat
Piapercus aus dem Schicksal seiner Familie gelernt.

Das ELEnDSVIiERTEL HaAaLDURIAS

Der Hauptumschlagplatz fiir Rauschkraut in Bosparan, all-
gemein meist zynisch als ,Himmelsheim® bezeichnet, findet
sich im Herzen von Haldurias. Mit mehreren hundert Ein-
wohnern wiirde das Viertel fiir sich alleine schon eine recht
passable kleine Stadt abgeben. Es ist fiir die immer wieder auf-
flammenden Bandenkriege bekannt. Zur Zeit zerreifit ein be-
sonders intensiver Konflikt zwischen Galus Picusas Schwarzen
Witwen und Casus Caelesti unter Plinius Vesotus die Gassen
von Haldurias. In diesem Kampf stehen sich Picusas bezahl-
te, aber nicht unbedingt loyale Schliger und Vesotus’ zwar
zahlenmiBig deutlich unterlegene, aber besser ausgeriistete
und unbedingt loyale Trupps gegeniiber. Wihrend die 6stli-
chen Teile des Bezirks inzwischen hauptsichlich von Picusa
kontrolliert werden, befindet sich der Westen in der Hand von
Vesotus. Da die HauptstraBe als natiirliche Grenze beider Be-
zirke wirkt, ist es dort, abgeschen von den tiblichen Gefahren,
relativ sicher. Allerdings muss man sich in den verzweigten
Gassen auf allerlei unangenehme Uberraschungen, meistens

in Form von grundsitzlich misstrauischen einheimischen
Schligern, gefasst machen.

Die Majoritit der Bewohner Himmelsheims ist drmlich ge-
kleideter Pébel, dem oft die dumpfe Sturheit des Rausches
ins vernarbte Gesicht geschnitten ist. Zwischen diese Elenden
mischen sich rundliche Kaufmannsgesandte, flinke Botenjun-
gen, aggressive Schliger und bunt gekleidete Spielminner, die
aus den reicheren Vierteln verjagt wurden und ihr Gliick nun
in Haldurias versuchen — meist erfolglos.

Von der komplett iiberfiillten und von allerlei zwielichtigen
Gestalten bevolkerten Hauptstrale zweigen unzihlige kleinere
StriBichen ab, die sich wiederum in ein uniibersichtliches Netz
aus Gassen und Trampelpfaden zwischen den schiefen Hiusern
veristeln. Zentral und direkt an der Hauptstrae gegentiber des
einzigen Tempels liegt die beliebte Taverne Zum durstigen Sold-
ner mit Ubernachtungsmaglichkeiten und einer groBziigigen
und wohlbesuchten Eingangshalle, in der immer allerlei gefihr-
liche und gleichermalBen interessante Personen zu finden sind.
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Neben dutzenden kleineren Ladengeschiften und gewissen
speziellen Dienstleistern ldsst sich im Stidwesten, ein we-
nig abgelegen von der HauptstraB3e, ein Gelinde mit meh-
reren Lagerhallen und kleineren Produktionsstitten finden.
Aufgrund der hiufigen Ubergabe von Schmuggelware (die
meist fiir die dekadente Oberschicht der Stadt bestimmt ist)
oder groBen Mengen an Rauschkraut (meist fiir die unteren
Schichten) auf diesem Gelidnde, sind die Lagerhallen und das
umliegende Gebiet einer der gefihrlichsten Orte in ganz Hal-
durias, was sich in einer beingstigenden Anzahl von bewaft-
neten und gewaltbereiten, verfeindeten Schligertrupps beider
Lager bemerkbar macht.

Ein unauffilliges und als Bandenhauptquartier der Schwarzen
Witwen verrufenes Wohnhaus befindet sich im Stidosten des
Viertels. Das Gebidude ist eine heruntergekommene ehemalige
Mietskaserne, die mit Hilfe mehrerer architektonischer Verin-
derungen wie der Einrichtung von Schlafhallen und Waffen-
kammern oder der Etablierung eines Kerkers zur persénlichen
Festung Picusas umfunktioniert wurde.

WicHTiGE ORTE im HimimELSHEImM

Die Taverne Zvm pursTiGEnm SGLDIER

Die Taverne ist ein altes Gebiude, das bereits stand, als der
Rest des Viertels noch hauptsichlich zum Warenumschlag ge-
nutzt wurde. Wenn man die schwere Eichentiir aufst68t und
die Wand aus Lirm und Rauch durchdringt, die Tavernen {ib-
licherweise zu eigen ist, fillt der Blick vorbei an den etlichen
Jagdtrophien und einem groBen offenem Kamin an der rech-
ten Zimmerwand auf den Tresen, der sich direkt gegentiber
der Eingangstiir am anderen Ende des groBen Wirtsraumes
befindet, verbunden mit der Tir durch einen ausgetretenen
Pfad, der zwischen dem Meer aus Tischen und Binken ent-
langfiihrt. Ein wenig abgelegen befinden sich in Wandnischen
eingelassene Rundtische, die Platz fiir etwa ein halbes Dut-
zend Personen liefern. In der rechten hinteren Ecke des etwa
17 Schritt langen und relativ quadratischen Raumes befindet
sich der Aufstieg zu den mietbaren Gistezimmern. In der lin-
ken Ecke findet sich der Eingang zur Kiiche. Der Wirt ist ein
alter und miirrischer Mann, der allen nur unter dem Namen
Gargyl bekannt ist.

DiE DIietTSKASERNE DER SCHWARZEND WitwEn

Nachdem die ehemaligen Bewohner mehr oder weniger frei-
willig von Picusas Bande ausgesiedelt wurden, wurde die
Mietskaserne zu Bandenhauptquartier und Festung gleicher-
maBen umfunktioniert. Die Fenster der unteren beiden Stock-
werke wurden vergittert und um den gesamten Hiuserblock
patrouillieren zu jeder Tageszeit mehrere Schligertrupps, die
jede verdichtige Person unverziiglich zu Picusa bzw. seinen
Stellvertretern bringen. Die Mietskaserne selbst hat einen gro-
Ben und schwer bewachten Haupteingang mit verriegelba-
rer Pforte und einen kleineren, ebenfalls wenn auch nicht so
schwer bewachten Hintereingang. AuBerdem lisst sich noch

ein Geheimgang aus einem abgeriegelten Kellerraum in eines
der benachbarten Wohnhiuser finden, sollte man nur intensiv
genug suchen. Auf dem flachen Dach sind auBerdem zu jeder
Zeit zwei bis drei Bogenschiitzen positioniert, die die gesamte
Umgebung im Auge behalten und bei verdichtiger Aktivitit
sofort Alarm schlagen.

Sollte man es erst einmal in die Eingangshalle geschafft haben,
wird man von mehreren unfreundlichen Wachen begriift, die
die Treppe zu den oberen und unteren Stockwerken bewachen.
Entscheidet man sich jedoch, im Erdgeschoss zu bleiben, fin-
det man die Schlafkammern zur Linken und die Kantine samt
Speisesaal zur Rechten. Alles in allem bieten diese Einrichtun-
gen ungefihr 40 Bandenmitgliedern Raum, die jedoch meist
iiber das gesamte Viertel verteilt sind.

Im Keller finden sich die ausgedehnten Kerkergewélbe sowie
eine mit allerlei gefihrlichen Geriten ausgestattete Folterkam-
mer und eine Vorratskammer mit angeschlossenem Weinkeller.
Im ersten Stock finden sich die Rdume der Schreiberlinge und
groBe Kammern, die wiiste Berge von Ton- oder Wachstafeln
enthalten. So merkwiirdig es scheint, doch auch eine Verbre-
cherbande muss ordentlich administriert werden.

Noch ein wenig héher, im zweiten und letzten Stock, befindet
sich das private Reich Picusas. Geschmacklos eingerichtet und
mit allerlei dekadenten Schmuckstiicken verziert, sitzt Picusa
meist an einem ausladendem Schreibtisch und diktiert seinen
Schergen die neuesten Schachziige. Hier finden sich auBer-
dem eine Geheimkammer mit allerlei Schitzen und neben Pi-
cusas privatem Schlafzimmer, in das ein Speiseaufzug direkt
von der Kiiche fiihrt, ein nicht ganz so teures, fensterloses und
von auBen mit einer stabilen Ttir verschlieBbares Schlafzim-
mer fir besondere Giste des Hauses.

LADED

Die Liden Himmelsheims decken ein breites Spektrum al-
ler denk- und undenkbaren Dienstleistungen ab, die sich
ein Mensch nur wiinschen kann. Dies reicht von einfachen
Lebensmittelhiindlern, die stolz ihre briunlichen Gemii-
se- und Fleischwaren auslegen iiber Getrinkehandlungen,
die ausschlieBlich Alkoholika anbieten, und Stoffhindlern
bis zu Krimerliden, die all dieses und noch mehr, jedoch zu
iiberteuerten Preisen, handeln. Neben diesen recht normalen
Liden existiert allerdings noch ein Schwarzmarkt, auf dem
von einfachen Drogen bis zu seltenen GroBtieren oder mili-
tirischen Waffen alles gehandelt wird. Offensichtlicherweise
ist dieser Markt nicht fiir jeden zuginglich, sondern benétigt
spezielle Verbindungen.

UntTerRwWEGS in HIimMELSHEIim

Wenn die Helden sich auf der iiberfiillten Hauptstrale nach
Vesotus umhoren, kénnen sie bei Publius Niger, einem beson-
ders auftillig aussehenden Bewohner von Haldurias, erfahren,
dass Vesotus regelmiBige Inspektionsrunden durch seinen Teil
des Viertels macht.



GaLvs Picusa,
ANFUHRER DER SCHWARZEND WiTwEn
Ein gefihrlicher und dekadenter Mann, dessen Schwarze
Witwen bis vor kurzer Zeit lediglich eine einfache Stra-
Benbande waren, die sich mit simplem Raub und Erpres-
sungen tber Wasser hielt. Binnen weniger Wochen und
mit finanzieller Hilfe unbekannter Spender (nimlich
Mentula, der gewaltsam versucht, die Elendsviertel zu de-
stabilisieren um Burianus’ Einfluss zu schwichen) haben
die Schwarzen Witwen ihren Einfluss im Untergrund Bos-

parans stark ausgebaut.

Picusa selbst ist ein riicksichtsloses Kind der StraBle, auf-
gewachsen in den Gassen von Haldurias, was ithn glei-
chermafen gestirkt wie paranoid gemacht hat. So bewegt
Picusa sich stets in edle Pelze gehiillt, unter denen er ei-
nen Lamellenpanzer trigt. Begleitet wird er ausschlief3-
lich von seinen ergebensten Anhingern. Picusa ist keines-
wegs ein dummer Mann. Er besitzt genug Intelligenz, um
seine Bande tiberaus effizient zu leiten und scheut keine
komplexen Schachziige, um seine Ziele zu erreichen.
Und trotz seiner Bosartigkeit weill Picusa, wann es ange-
brachter ist einen kiithlen Kopf zu bewahren. Trotzdem ist
und bleibt sein Mittel der Wahl die Gewalt.

Publius ist ein groBer, schlanker, schwarzhaariger Mann unbe-
stimmbaren Alters mit auffilliger Kleidung: Zu einer weiten
braunen Tunika trigt er hochhackige Schuhe. Um seinen Hals
ist ein Kragen aus bunten Pfauenfedern angebracht, die provo-
kativ in die Luft zeigen. AuBerdem sind Oberkorper und Arme
iiber und tiber mit glinzenden Metallketten behangen. Sein
Gesicht ist stark geschminkt, sein Blick unstet und flackernd:
Publius befindet sich eindeutig in einem drogeninduzierten
Rauschzustand und belistigt die Helden, die er als des Viertels
unkundig und vermeintlich leichte Beute erkennt, penetrant
mit eindeutigen sexuellen Angeboten. Seine Kenntnisse tiber
Vesotus (theoretisch kénnte Publius den Helden einen Grof3-
teil der Informationen aus Vesotus’ Beschreibung erzihlen,
wenn er nur wollte) wird er nur unzusammenhingend und
auch nur gegen bare Miinze oder Rauschkraut bzw. gegen ein
Eingehen auf seine (natiirlich ebenfalls von Geldgier motivier-
ten) Anniherungsversuche preisgeben.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

,Also Vesotus, ha, der alte Vesotus. Hat das Viertel fest im
Griff, eiserne Hand. Nein ... Nein! Das war Picusa, iib-
ler Kerl. Vesotus ist gut. Eingewandert als kleiner Junge,
Er versucht das Viertel in Schuss zu halten, macht gute
Arbeit. Man ... man hoért er hat seine Seele verkauft, an
dunkle Michte — finstere Gotter, aber ich ... Aaahh — gu-
utes Kraut. Aufjeden Fall sollte er heute seine allwochent-
liche Runde zichen. Priifen, ob noch alle Bogen geschmei-

dig sind. Geschmeidig. Als der Knabe dann, denn er war
nich’ mehr als ein Knabe, hier angekommen ist, hat er in
Verzweiflung angefangen in der Arena zu kidimpfen. Wur-
de in einem brutalen Kampf schwer verwundet — Vesotus.
Der andere war nicht so gliicklich dran, wenn ihr versteht,
was ich meine. Er iiberpriift meistens das Waffenlager,
dann seine Liden auf der Hauptstrae — war wohl ein
Fischladen dabei. Der Fisch ist wirklich groBartig, aber
was auch immer. Vielleicht schaut er in der Taverne vor-
bei, vielleicht aber auch ...“

Publius bricht mitten im Satz ab und verschwindet
schwankend und kichernd in der Menge.

Wenn die Helden Vesotus, begleitet von einem dreikopfigen,
in Tuchriistungen gekleideten und mit Kniippeln und Kurz-
schwertern bewaffneten Schligertrupp, finden, haben sie die
Wahl, ihm heimlich zu folgen, oder ihm direkt gegeniiberzu-
treten. Unabhingig davon, fiir welche Vorgehensweise sie sich
entscheiden, wird Vesotus sie entdecken, wenn die Helden
sich nicht exzeptionell unauffillig verhalten (meisterliche Ver-
kleiden-, Schleichen-, Gassenwissen-Proben) oder magische
Tarnmethoden (z. B. Unsichtbarkeit) einsetzen. Er macht sei-
ne Runden ja explizit, um zu sechen, was auf ,seinen” Strafien
los ist, zweitens weil er das Auftauchen von Schergen des Bu-
rianus erwartet und drittens weil die Helden in diesem Viertel,
in dem jeder jeden kennt, als Fremdlinge natiirlich auffallen.
Vesotus wird daher versuchen, die Helden abzuschiitteln oder
sie in einen Hinterhalt zu locken und in einen Kampf mit sei-
nen Leibwiichtern zu verwickeln, da er vermutet, sie seien von
Burianus geschickt worden, um ihn zu fangen oder zu téten.
Wenn die Helden sich nicht abschiitteln lassen, wird er die
Taverne Zum Durstigen Séldner betreten, seine Leibwichter
dort zuriicklassen und die Taverne durch den Hinterausgang
wieder verlassen. Wenn die Helden die Taverne betreten, sind
sie gezwungen, die Leibwichter und weitere vier betrunkene
Kneipenschliger (Werte wie allgemeine Schliger, siche Sei-
te 35) zu bekdmpfen. Wenn sie hingegen den Braten riechen
(Helden mit einer gewissen Sinnenschirfe oder Menschenkennt-
nis kénnen mit einer einfachen Probe bemerken, dass Veso-
tus ihre Anwesenheit bewusst ist), dann kénnen sie Vesotus
alleine hinter dem Haus erwischen bzw. werden ihn nach ca.
zwei Minuten zwischen zwei Hiusern neben der Taverne her-
vortreten und sich unauffillig die Gasse hinabstehlen sehen
(Sinnenschirfe-Probe). Nachdem die Helden Vesotus gestellt

haben, wie auch immer, kénnen Sie folgenden Text vorlesen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr habt Vesotus umstellt und eure Waffen sind geziickt.
Da fillt Vesotus vor euch auf die Knie, hiilt euch zitternd
einen versiegelten Umschlag entgegen und beginnt hek-
tisch zu sprechen: ,,Burianus schickt euch, oder? Ich hit-
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te zu ihm gehen und es ihm erkliren sollen ... Hier ...
mehr habe ich nicht. T'6tet mich nicht. Das Gold. Ich bin
nicht schuld. Der Umschlag. Lest.” Ihr reifit Vesotus den
Brief aus der Hand und beginnt, die mit fahriger Hand
geschriebene Botschaft zu lesen:

Vesotus,

Der vermisste Falirer wirde éepunc'en.
Er wirde bei den Cherfull ernrordet
Dus Kraut bleibt versclwinden und bis
je+7'+ konnten wir keine Zeuaen Finden.
lelh werde Evclh in Kenntnis sefzen, sollte
iclh weitere Inforvationen Gr\éen,

Ecver ergebens*f'er- Diener

Vesotus erklirt den Helden, dass die erwartete Rauschkrautlie-
ferung seit einiger Zeit ausbleibt, er aber aufgrund eines Ban-
denkrieges bisher kaum Minner entbehren konnte, um der
Sache auf den Grund zu gehen, dass er aber selbst inzwischen
Kontakt zu einem Informanten aus den Reihen der Schwar-
zen Witwen hergestellt hat, mit dem er sich am morgigen Tag
treffen werde. Er vereinbart mit den Helden, sich mit ihnen
am nichsten Tag zur gleichen Zeit und am gleichen Ort zu
treffen, wo er ihnen die Informationen geben kénne, die er bei
dem Gesprich erhalten habe.

Vesotus macht den Helden klar, dass diese 1thn nicht begleiten
kénnen, da er unbedingt unauffillig bleiben miisse und dass er
bereits fiir Absicherung gesorgt habe.

AuBerdem gibt er ihnen ein kleines, eisernes Dreieck und er-
klart, es sei sein personliches Zeichen und dass seine Ménner
thnen allen nétigen Respekt gegeniiber erweisen werden, so
lange sie es sichtbar tragen.

Wenn die Helden Wert auf die Uberwachung von Vesotus le-
gen, konnen sie wahlweise einen eigenen Gossenjungen rek-
rutieren oder Vesotus gar mit einem Verfolgungszauber oder
dhnlichem belegen. Falls sie sich trotz Vesotus’ Abraten dazu
entscheiden, ihm heimlich zu folgen, sollte das auf jeden Fall
in moglichst geringer Zahl und unauffillig gekleidet gesche-
hen. Falls mehr als zwei Helden Vesotus folgen oder die Hel-
den auffillig gekleidet sind (Schwere Riistungen oder unge-
wohnliche/auBergewshnlich viele Waften tragen) wird Vesotus
sie bemerken und bitten, ihm nicht mehr zu folgen.

Wenn sie Vesotus gefolgt sind, werden sie sechen, wie dieser sei-
nen Informanten auf einem Hinterhof trifft und von diesem
verraten wird: Eine sechskdpfige Schar bewaffneter Minner
dringt auf Vesotus ein, schligt ihn ohnmichtig und verfrachtet
ihn in einen Sack. Falls die Helden den Kampf suchen, stellen

sich ihnen vier der Minner in den Weg und decken die Flucht
der anderen beiden, die Vesotus verschleppen.

Falls die Helden nach dem Kampf versuchen, Vesotus zu fol-
gen, oder ihre Gegner verhéren, werden sie herausfinden, dass
Vesotus in ein schwer bewachtes Lagerhaus der Schwarzen
Witwen verschleppt wurde, das offensichtlich nicht ohne Un-
terstiitzung der restlichen Heldengruppe angegriffen werden
sollte. Im Lagerhaus wird Vesotus wihrenddessen dem Pub-
likum prisentiert.

Falls die Helden Vesotus nicht gefolgt sind, erscheint am
nichsten Tag der Gassenjunge Tullus (10, laufende Nase, wiis-
te, dunkle Locken) in der Taverne und erzihlt ihnen, dass ihm
von Vesotus befohlen wurde, ihm unauffillig zu folgen und
die Helden zu informieren, falls etwas geschieht. Der Junge
hat beobachtet, wie Vesotus’ Begleiter iiberwiltigt und dieser
verschleppt wurde. Er hat geschen, wie die Entftihrer ihn in
Richtung Nordosten verschleppt haben und kann die Helden
zu einem schwer bewachten kleinen Lagerhaus fithren, in das
man Vesotus gebracht habe. In diesem Fall findet der Kampf
um Vesotus’ Leben erst am Abend statt.

DiE BLUTGRUBE DER_
ScHwarzen WitTwEn

Das umfunktionierte Lagerhaus ist in zwei Stockwerke geglie-
dert. Im Erdgeschoss findet sich eine etwa anderthalb Schrittin
den Boden geschaufelte und mit Sand ausgelegte Kampfgru-
be, die zu beiden Seiten etwa 7 Schritt misst. Von den beiden
Lingsseiten fithren mit Holzlatten begrenzte Zuginge zum
Kampfplatz. Um die Arena sind Stehplitze fiir Zuschauer an-
geordnet. Die Zuschauer werden durch einen hélzernen Zaun
von etwa einem Schritt Hohe vom Kampfbereich getrennt.
An der hinteren Wand befinden sich zwei Tiiren, die eine fiihrt
in ein provisorisches Wettbiiro, die andere ist stabil und durch
einen Riegel von innen verschlossen. Das obere Stockwerk
besteht aus einer simplen Galerie, die Aussicht auf die Are-
na bietet. Diese ist durch eine bewachte Treppe rechts neben
dem Haupteingang zu erreichen und nur zahlenden Giisten
zuginglich. Die Helden kénnen die beiden Wachen am Ein-
gang wie die anderen Zuschauer auch ungehindert passieren,
werden von diesen allerdings bemerkt, wenn sie nicht spezielle
Vorkehrungen treffen (z. B. Unsichtbarkeit, Illusion, sehr auf-
windige Verkleidung). In der Halle herrscht reges Treiben und
mehrere Dutzend Schaulustige stehen jubelnd um die ,,Blut-
grube® in der Mitte herum. Ein weiteres Dutzend Zuschauer
lehnt sich auf den Rand der Galerie.

DiE Havrptattraktion

In der Arena ist ein bulliger Kimpfer damit beschiftigt, den
stark blutenden Vesotus zu verpriigeln. Sollten die Helden die
Arena betreten (was empfehlenswert ist, falls Vesotus gerettet
werden soll), werden die Zuginge durch Fallgitter abgeriegelt
und mehrere schwer bewaffnete Kimpfer springen in die Are-
na (auf jeden Helden kommen zwei Gegner). Gleichzeitig
oftnet sich die verschlossene Hintertiir und Picusa tritt her-



aus, um den Hauptkampf des Abends anzukiindigen: Seine
Schaukimpfer gegen die Helden!

Natiirlich hat Picusa mit einem solchen Befreiungsversuch
gerechnet, immerhin hat er Tullus mit Absicht entkommen
lassen, um an Burianus’ Schergen ein Exempel statuieren zu
koénnen, wofiir ihm Vesotus als Koder diente.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

»Meine Herren, sehr gechrte Spieler und Wettsiichtige,
liebe Damen — Ich darf Euch nun den groBen und vie-
lerwarteten Héhepunkt dieses ohne Zweifel erinnerungs-
wiirdigen Abends prisentieren. Gegen unsere besten
Gladiatoren treten an — Begriift mit mir — unsere ganz
besonderen Giiste!“ Bei diesen Worten zeigt Picusa mit
groBer Geste auf euch. ,Platziert Eure Wetten jetzt. Wel-
cher Eindringling gibt zuerst auf? Welcher unserer Gla-
diatoren setzt den letzten Streich? Unsere Biiros sind ab
sofort gedfinet.”

Die Menge fingt an zu toben und wirft allerlei Gegenstin-
de in den Ring, was dazu fithren kann, dass Helden oder ihre
Gegner durch die Wurfgeschosse oder Splitter verletzt werden.
Sollten die Helden ihre Gegner besiegen, wird Picusa seine
Wiichter auffordern, die an den Winden des Gebiudes ange-
brachten Behilter mit Brandél zu entziinden, um die Helden
auf diese Weise zu téten und gleichzeitig alle Spuren zu besei-
tigen. Wihrend das hélzerne Lagerhaus wie eine Streichholz-
schachtel in Flammen aufgeht, miissen die Helden entweder
die Fallgitter aufbrechen, oder den bewusstlosen Vesotus tiber
den Zaun hieven.

Am Verlassen des Rings wird Picusas dreikopfige Leibwache
sie zu hindern suchen, wihrend die Schaulustigen in Panik
flichen, was das Chaos noch vergroBert.

Picusa flieht derweil in Richtung der nun offenen Hintertiir
(die durch einen Lagerraum und eine weitere Ttir nach drau-
Ben fithrt). Wenn die Helden Picusa verfolgen und stellen,
entdecken sie bei ihm die Dokumente, die belegen, dass die
Schwarzen Witwen hinter dem Uberfall stecken, sowie einen
Lageplan der Lagerorte des Rauschkrauts.

BeisPieELHAFTE GEGOER FUR DIiE HELDED

Die Helden miissen sich nun mit Picusas StraBenkdmpfern
auseinandersetzen, die fiir die tatsichliche Gladiatorenarena
zu alt, zu verbraucht oder zu untalentiert sind, die aber an
Grausamkeit kaum zu tiberbieten sind und, da sie nichts zu
verlieren haben (ein Scheitern wiirde Picusa ithnen ohnehin
nicht vergeben), mit dem Mut der Verzweiflung bis zum Tode
kimpfen. Die vier in der Folge genannten Kimpfer sind Bei-
spiele, fiihlen Sie sich ermutigt, noch einige weitere zu entwer-
fen, die dhnlich wie moderne Wrestler thematisch orientiert
sein konnen.

ProcLus CORNELivs AvuDaios

Geriistet wie ein bosparanischer Soldat mit dem typischen ge-
wolbten Schild fithrt der wendige Audaios ein {iberaus flinkes
Kurzschwert. Als Zweitwaffen stechen ihm zwei kurze Messer
zur Verfligung.

o e e e —r

Gladius + Schild: INI 12+IWé6 AT 13 PA I5 TP IWé6+3 DKHN
LeP33 AuP34 WS7 RS 3 MR3 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Kampfreflexe,
Linkhand, Meisterparade, Rustungsgewohnung | (Kettenhemd), Schild-

kampf |, Waffenloser Kampfstil (Legionarsstil), Wuchtschlag

Tiserivs Acirivs EvpHEmIivUS

Tiberius ist ein gealterter, gut zwei Schritt groBer Hiine, der stolz
seinen stark vernarbten, ungeriisteten Oberkérper zur Schau
stellt und damit eine furchteinflsBende Wirkung erzielt. Im
Kampf fithrt er mit der Rechten einen wuchtigen, eisenbeschla-
genen Kniippel sowie eine schwere Eisenkette in der Linken.

o T e S e e
Kniippel: INI I 1+IW6 AT 16 PA 12 TP IWé6+4 DKN
LeP 33 AuP35 WSS RS 0 MR 4 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Improvisierte Waffen, Link-
hand, Meisterparade, Waffenloser Kampfstil (Gossenstil), Wuchtschlag

e L T T g R e

CaEeciLia EvmEnia

Eine eher unansehnliche Frau, die leicht geriistet mit zwei mit
Arachnae vergifteten Dolchen kidmpft. Das Gift ist nicht be-
sonders tédlich, reicht aber, um den Gegner zu lihmen, so dass

Caecilia dem Publikum ein blutiges Spektakel bieten kann.

= L e
Dolch:INI 1 1+IWé6 AT 14 PA 17 TP IWé+| DKH
LeP29 AuP36 WS7 RS | MR 4 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Beidhindiger
Kampf |, Doppelangriff, Finte, Linkhand, Gezielter Stich, Meisterparade

e e

e T e

SanGvus
Ein kleiner, in eine Tuchriistung gekleideter Ex-Gladiator, der

nach alter Gladiatorenart mit einer Stabkeule kimpft.

A R S s e e e,

Keule: INI [0+IW6 AT I5 PAI2 TP IW6+2 DKN
LeP 3l AuP32 WSS9 RS | MR 4 GS38
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Waffenloser Kampfstil (Gos-

senstil), Wuchtschlag
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Lassen sie ihn laufen, haben sie nur wenige Augenblicke, um
in dem sich schnell mit Rauch fiillenden Lagerraum die dort
aufgrund des heiflen Luftzugs wild durch den Raum wirbeln-
den Dokumente und verstreut auf dem Boden liegenden Pa-
pyrusrollen zusammenzusammeln und sich mit ihrer Beute in
Sicherheit zu bringen.

Funpstycke

Je nachdem, wie sehr die Helden sich bemiiht haben, bzw. was
sie schon anderweitig in Erfahrung bringen konnten, kénnen
Sie als Meister folgende Dokumente auffinden lassen:

® Steckbriefe: Eine einfache schriftliche und ungenaue Be-
schreibung eines oder mehrer Mitglieder der Heldengruppe.
® Lageplan: Eine grobe Skizze von Haldurias, auf der be-
stimmte Punkte markiert sind. Vesotus kann bestitigen, dass
es sich um seine Rauschkrautlager handelt. Offensichtlich hat
sich jemand die Mithe gemacht, seine Lager und Lieferwege
sehr genau auszuspihen, und Vesotus schwort Stein und Bein,
dass das unmdoglich Picusas Leute geleistet haben kénnen, da
diese im Umfeld der Lager aufgefallen wiren. Offensichtlich
hat jemand von auBerhalb Picusa zugearbeitet.

® Ausrtstungsbericht: Ein detaillierter Bericht iiber eine ein-
getroffene Waffenlieferung sowie bestellte ,Rationen®. Es geht
eindeutig hervor, dass es sich um Schmuggelware handelt.

® Ein verschlisselter Brief:

KEIGDG TKT TGP HQUGPTGP CUMITCI KPEGT WCFY TGKDY
UKS| PGUGTERPIU GRPG JGIFFGPITURRG TUO FRG OKT
GTPUICHIG USIHKGTRIMGKIGP DGTGRIGP HAGPPIG UKG
UKPE QUTUHTGOT (JPF OKY FGP JKGUKIGP IGRHUIGPIGKIGP
PUEI XGTITCUN YCU GUIE| BUY XQTVGKY IGTGKEIGP UAMNG KS|
(KINFCU UKG XOPFGT DKFHICGEIG XGTUSIKPEGP (P
BYCT UPCUHHCGIMKI IGBGKEPGY FCU IKGUGH

Dekodiert:

Ich gebe dir den folgenden Auftrag:

In der Stadt treibt sich neuerdings eine Heldentruppe rum, die
mir ernsthafte Schwierigkeiten bereiten koennte. Sie sind orts-
fremd und mit den hiesigen Gepflogenheiten nicht vertraut,
was euch zum Vorteil gereichen sollte. Ich will, dass sie von der
Bildflaeche verschwinden, und zwar unauffaellig!

gezeichnet Das Wiesel

Es handelt sich um ein irdisch sogenanntes Cisarchiftre, bei
dem Buchstaben um mehrere Stellen verschoben werden, in
diesem konkreten Fall um 2, A entspricht also C, B entspricht
D und so weiter.

® Ein offensichtlich schon Jahre alter Papyrus, der das ge-
malte Symbol zweier Wiesel trigt. Weil die Handelswege ins
Diamantene Sultanat in den letzten Jahren immer unsicherer
geworden sind, ist Papyrus in den letzten Jahren sehr teuer
geworden und damit als Schreibmaterial zunehmend aus der
Mode gekommen, dies lisst ebenso wie die Qualitidt auf das
Alter des Schriftstiicks schlieBen. Die Tinte auf dem Papyrus
ist schon weitgehend verblasst, aber ein intelligenter (Klug-
heits-Probe) Held kann aus den Worten, die noch lesbar sind,
erschlieBen, dass ,Die Wiesel“ ,,Die Schwarzen Witwen" an-
weisen, die ,,Stimmung in Suburbia zu nutzen®, um ,,mit den
Grolmen abzurechnen. Dieses Schriftstiick beweist die Ver-
strickung Mentulas in eine schon lange vergangene Schandtat,
was den Helden vor offiziellen Stellen nicht viel hilft, da die
Ausschreitungen gegen die Grolme von den meisten Men-
schen als durchaus positiv geschen werden. Allerdings gibt es
einen gewissen grolmischen Ausrufer, den dieses Schriftstiick
schr wohl interessieren wird ...

IMentuLas ORGIE

KrieGsrat

Mit den gesammelten Informationen wird der Weg die Helden
vermutlich zuriick zu Burianus fiihren, der sich fiir ihre Mii-
hen bedankt, ihnen einen Heiler zur Verfiigung stellt, so nétig,
und sich in Ruhe anhért, was die Helden zu berichten haben.
Wenn die Helden nicht schon selbst darauf gekommen sind,
wird er aufkliren, wer sich hinter dem ,Wiesel® verbirgt: der
Patrizier Movertus Mentula, dessen Name den Helden sicher
schon untergekommen ist.

Leider gibt es noch keinen eindeutigen, endgiiltigen Beweis
gegen Mentula, der wirklich ausreichen wiirde, die Palastver-
waltung zu tiberzeugen oder ihn zu erpressen, seine Kandi-
datur zuriickzuziehen. Dafiir miissen sich die Helden in die
Hohle des Lowen, beziehungsweise des Wiesels begeben.
Gliicklicherweise hilt Mentula bald eine Orgie in seiner Villa
ab. Passen Sie das Datum der Orgie an den kérperlichen Zu-

stand der Helden an, sollten sie alle schwer verletzt sein, findet
die Feierlichkeit eben erst in zwei Tagen statt.

Burianus kann den Helden passende Bekleidung und tiber
die mit ihm befreundete Raiapriesterin Clovia (der die Helden
in den Folgeabenteuern wiederbegegnen kénnen) Einladun-
gen zu Mentulas Orgie beschaffen. Zwar hat Clovia Mentulas
Haus noch nie betreten, doch der Patrizier schickt immer wie-
der hartnickig Einladungen an die Raiapriesterschaft. Alter-
nativ lassen sich Einladungen auch filschen.

IMentuLas Havs

Das Haus Mentulas ist ein kleiner, schwer bewachter Palast
im bosparanischen Stadtteil Aureal, der fiir seine groBziigigen
Villen bekannt ist. Es besteht aus einem Hauptgebiude mit
Satteldach und Giebelfries auf dekorativer Siulenfassade, von



dem sich jeweils im rechten Winkel an den beiden Enden zwei
schmalere Fliigel erstrecken (ebenfalls mit Satteldach und Frie-
sen, die erotische Szenen zeigen), sodass der groBe Innenhof
von drei Seiten eingerahmt wird. Begrenzt wird das Grund-
stiick nach auBen von Mauern, die drei Schritt in die Héhe
ragen und damit angesichts der Tatsache, dass sie von innen
patrouillierenden Wachen gesichert werden, ein formidables
Hindernis darstellen. Lediglich an einer Stelle wird die beein-
druckende AuBenmauer von einem prunkvollen Tor durch-
brochen, das aus massiven Gitterstiben besteht, die dem unge-
betenen Gast signalisieren, dass ein Verschwinden angebracht
wire. Nur fiir geladene Giste 6ffnet sich der Eingang, wie an
diesem Abend, und natiirlich fiir die Familienmitglieder.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Je niher ihr dem Anwesen Mentulas kommt, desto stiir-
ker spiirt ihr die diistere Anziehungskraft dieses Palaz-
zos. Noch erkennt ihr kaum mehr als die dunklen,
hohen Mauern, die das Grundstiick umgeben, aber
bald schon zeichnen sich die feuerrot leuchtenden
Dicher vor dem Licht der untergehenden Son-
ne ab. Mit jedem Schritt, den ihr in Richtung
des Anwesens tut, wird euch klarer, was ihr da
gerade erblickt: Das neu erbaute Refugium des
gerissenen Wiesels, von wo die Macht seines bin-
nen kiirzester Zeit aufgebauten Familienimperiums
ausgeht. Hier also soll der Ursprung des Ubels lie-

gen, das euren Auftraggeber Burianus bedroht, was
aufzudecken der Grund fiir eure Anwesenheit ist.

Wenn die Helden am groBen, gusseisernen Tor ankommen
und den beiden wortkargen Bewachern ihre Einladungen
iberreichen, offenbart sich thnen durch die aufschwingenden
Torfligel ein beeindruckender Anblick: Die Dicher werden
von pechschwarzen, prunkvoll mit roten Ornamenten verzier-
ten Siulen getragen, wihrend die Winde des Gebiudes eben-
falls dunkel gehalten sind. Gleichzeitig sind alle Gebdudeteile
von dekadent wirkendem Fackel- und Lampionlicht beleuch-
tet. Hinter den vielen Fenstern brennt ebenfalls vielfarbiges
Licht. Dadurch, dass die Nacht hereingebrochen ist, wirken
die vielen Lichteffekte umso stirker, sodass die Helden von
threm ersten Eindruck beeindruckt sein werden.

Zudem sehen die Helden bereits hier zahlreiche Besucher der
groBen Orgie Mentulas. Besonders der Springbrunnen, der in
der Mitte des weitliufigen Innenhofs steht, scheint stark fre-
quentiert zu sein. Dieser fillt ins Auge, da er aus den Statuen
der Erzdimonin Balkulela und eines Mannes, der der Urahn
Mentulas zu sein scheint, besteht, wobei der Kiinstler gera-
de einen Moment des engen Kontakts festgehalten hat. Die
restlichen Besucher scheinen sich bereits kdstlich zu amiisie-
ren, wobei den Helden auffillt, dass diese teilweise am gan-
zen Koérper bemalt oder titowiert sind. Thr seht sonst keinen
Besucher, der mehr als einen Lendenschurz und eine Maske

Einige Orgienbesucher

tragt. Diese Masken gibt es in unzihligen Variationen, wobei
immer die Gesichter von Tieren oder Zauberwesen dargestellt
sind. Auf dem gepflegten Rasen des Innenhofs erblickt ihr um
die zwanzig Minner und Frauen, doch noch bevor die Helden
sich fragen kénnen, wie sie sich mit allem, was dazugehért,
in die muntere Gesellschaft eingliedern kénnen, kommt ih-
nen ein Empfangskomitee aus mehreren spirlich bekleideten
Sklaven entgegen.

Jetzt werden die Helden von den Sklaven umsorgt, was dazu
fiithrt, dass sich alle erst einmal entkleiden miissen, sich auf
Wunsch bemalen lassen und passendere Kleidung tiberreicht
bekommen. Des weiteren stehen noch gentigend Masken be-
reit, sodass sich jeder eine aussuchen kann. Tragen sollte al-
lerdings schon jeder eine, da dies zum guten Ton einer Orgie
gehort. AuBerdem wird ihnen feinstes Rauschkraut unbe-
kannter Provenienz (tatsdchlich eine siindhaft teure magische
Sonderkreation auf Basis verschiedener Lotossorten aus dem
Hause eines sehr bekannten Bosparaner Alchimisten) ange-
boten, das sie ebenfalls nicht ablehnen sollten, wollen sie den
Schein wahren und kein Aufschen erregen. Dass durch die
Masken und den leichten Rausch fiir die Helden erschwerte
Bedingungen vorliegen, sollte vom Meister entsprechend be-
riicksichtigt werden. Eine reizvolle Art der Darstellung dieser
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Orientierungsschwierigkeiten konnte sein, das Geschehen in
Mentulas Palast in der falschen Reihenfolge zu spielen, also z.
B. die Szene riickwirts abzuwickeln:

Die Feier zu Ehren der Hausdimonin Balkulela erstreckt sich
natiirlich nicht nur auf den Innenhof; sondern eigentlich auf
das ganze Anwesen. Insgesamt besuchen zu diesem Zeitpunkt
um die siebzig bedeutende Bosparaner die Villa und nehmen
an der Orgie teil. Zudem stehen noch ca. flinfzig Sklaven fiir
vollig verschiedene Dienste zur Verfiigung. Die meisten natiir-
lich fiir die typischen Sklaventitigkeiten, also in erster Linie
das Zufriedenstellen der Giiste; einige miissen sich auf Mentu-
las Geheil3 aber zusitzlich den Giisten als Lustobjekte anbie-
ten. Mit solchen Versuchungen kann der Meister den Helden
die Aufgabe je nach Geschmack zusitzlich erschweren.

RavscHKrRAVUT vnD SEinE EFFEKRTE
Das auf der Orgie angebotene Rauschmittelgemisch hat
unangenehme Nebenwirkungen, die auch einen erfahre-
nen Drogenkonsumenten betreffen:
® Klugheit sinkt um 2 Punkte
® Sinnenschirfe steigt um 4 Punkte
@ gelegentliche, unkontrollierbare Halluzinationen
® Verlust des Kurzzeitgedichtnisses: Jede Viertelstunde
geht die vergangene Viertelstunde verloren.
Diese Erschwernisse kénnen je nach Fihigkeit der Hel-
den, sich zu beherrschen (eventuell Zechen-Proben), auch
noch drastischer zunehmen, da weiterer Betiubungsmit-
telkonsum oder ansonsten zu intensive Beteiligung an der
Orgie sicher nicht den Gehirnfunktionen oder der Kon-
zentrationsfihigkeit zutriglich sein werden (Verdoppeln
Sie die Effekte).
Sollte ein Zauberkundiger die Auswirkungen bekidmpfen
wollen: Die Giftstufe betrigt anfangs 4 und steigert sich
bei jedem weiteren Konsum von Rauschkraut oder Alko-
hol um 2.

DErR ERSTE BEwWEis GEGENn IMIEnTvuLa

Wenn sich die Helden durch das Haus bewegen, kann es eine
sinnvolle Herangehensweise sein, sich nach maoglichst niich-
ternen Personen umzuschen. Da diese relativ selten sein diirf-
ten, wird den Helden zwangsldufig Lucia auffallen, die etwas
verloren und fehl am Platz wirkt. Beim Ansprechen haben es
niichterne Helden, oder solche, die ihre Berauschtheit hinrei-
chend gut verbergen kénnen, definitiv leichter, da sie Leuten,
die sich offensichtlich auf Orgien dieser Art dhnlich unwohl
fithlen wie sie selbst von Beginn an mehr Vertrauen entge-
genbringen wird. Nach einiger Zeit — wortgewandte Helden
wissen sicher, wann es so weit ist — kann man es wagen, ei-
nen Schritt weiter zu gehen und sie direkter auf ihren Mann
und Mentula ansprechen, worauthin sie, bei geschickter Ge-
sprichsfithrung, mit ihrem Wissen herausriicken wird. Hilf-
reich ist es hier allemal, ihr die Geschichte von der Konkur-
renz zwischen Burianus und Mentula zu erzihlen und dabei

dessen Gemeinheiten nicht unausgeschmiickt zu lassen, da sie
eine von Grund auf ehrliche Person mit Gerechtigkeitsemp-
finden ist.

Haben die Helden ihre Zusicherung, die benétigten Doku-
mente schnellstmoglich Burianus zuzuschicken, werden sie
ihre ersten Gedichtnisprobleme bekommen. Denn schon zeigt
sich, welch bése Auswirkungen schon der einmalige Konsum
von Mentulas dimonischem Rauschkraut haben kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein rauschhaftes Gefithl umgibt euch; Ja, ihr fiihlt euch,
als konntet ihr fliegen und eure umnebelten Sinne schei-
nen sich an den Takt der unheimlichen Musik anzu-
gleichen. Eben habt ihr zusammen ein bequemes Sofa
besetzt und rikelt euch darauf, um vorliufig eine kleine
Pause einzulegen. Doch bevor ihr euch den Verfithrungen
hier hingeben und erste Anniherungsversuche zu gut-
aussechenden Mitgliedern des anderen Geschlechts star-
ten konnt, da droht schon Arger: Vor euch baut sich ein
Schrank von einem Mann auf, der euch véllig unbekannt
ist. Seine Miene ist zwar nicht zu erkennen, er trigt die
Maske eines Marus, aber an den geschwollenen Adern an
seinem Hals ldsst sich leicht sehen, dass er nicht gerade
bester Laune ist. Zudem schwankt er leicht, was sich mit
seinem beeindruckenden Auftreten bisher so gar nicht in
Einklang bringen lassen will. Offensichtlich hat er schon
etwas viel an Rauschkraut abbekommen. Bevor ihr dar-
iber nachdenken kénnt, mit was ihr diese Stérung ver-
dient habt, bricht schon sein Gebriill {iber euch herein,
was sich im Wesentlichen als ein Schwall von Ausdriicken
und tibelsten Beschimpfungen darstellt. Als ihr euch lang-
sam sammelt, was sich bei diesem Geschrei als nicht allzu
einfach darstellt, erkennt ihr, worauf er hinaus will: Er
scheint euch vorzuwerfen, gerade versucht zu haben, sich
an seine Frau heranzumachen, woran ihr euch aber beim
besten Willen nicht erinnern kénnt! Aber den respektein-
floBenden Kerl, der euch nun doch irgendwoher bekannt
vorkommt, solltet ihr schnellstens beschwichtigen, denn,
das habt ihr im Gefiihl, hier allzu sehr aufzufallen, wire
in jedem Fall das unrithmliche Ende eines Auftrags, an
den ihr euch im Moment selbst nur bruchstiickhaft erin-
nern kénnt.

Die Helden haben also gerade das Vergniigen mit Galian Mor-
mora, der die Szene, als die Helden sich mit seiner Frau unter-
halten haben, beobachtet hat, woran sie selbst sich aber gerade
gar nicht richtig erinnern kénnen. Galian ist an dieser Stelle
eine besondere Gefahr, da die Helden sich hier keine zusitz-
liche Aufmerksamkeit erlauben kénnen, da dann ihre ungebe-
tene Anwesenheit auffallen konnte. Erschwerend kommt noch
hinzu, dass Galian unter erheblichem Drogeneinfluss steht und
somit in seiner gegenwirtigen Laune schwer zu beschwichti-
gen sein wird. Den verwirrten Helden wird es helfen, die Si-



AUVSGEWAHLTE GASTE

IMoverTvs MEnfuLa

Der Gastgeber ist selbstverstindlich die wichtigste Per-
sonlichkeit an diesem Abend. Dementsprechend ist er zur
gesamten Zeit von bedeutenden Gisten umringt und wird
deshalb fiir die Helden eher vernachlissigbar sein, da er
weder direkt konfrontiert werden kann (was ohnehin un-
sinnig wire), noch diese bei ihren Untersuchungen authal-
ten wird, da er abgelenkt ist. Dafiir gibt es schlieBlich auch
seine Wichter. Von grofBer Bedeutung ist es fiir ihn, sich
nicht wie die meisten seiner Giste zu sehr an den Versu-
chungen der Orgie zu laben, da er die meiste Zeit damit
beschiftigt sein wird, den angeheiterten Zustand der Be-
sucher auszunutzen, um wichtige Biindnisse herzustellen
oder zu festigen. Ja, er plant sogar die endgiiltige Entschei-
dung im Ringen um die Prifektur herbeizufiihren, indem
er einen wichtigen horaskaiserlichen Berater eingeladen
hat, der den Helden evtl. schon vom Symposion des Bu-
rianus bekannt ist, wo er auch schon beschrieben wurde:
Quintius Sellae.

Quintivs SELLAE

Quintius ist sich durchaus bewusst, dass Mentula mit sei-
ner Einladung ihn beeinflussen will — wobei er gegen eine
entsprechende Motivation sicher auch bereit wire, sich be-
einflussen zu lassen — und besucht die Orgie hauptsichlich,
um sich zu vergniigen und zu horen, welche Argumente
bzw. Gaben Mentula fiir eine Berufung zum Priifekten von
Trakenau vorzuweisen hat. Er wird daher immer darauf
achten, sich nicht véllig hemmungslos den Gentissen hin-
zugeben, da er fiir die Verhandlungen einen kiithlen Kopf
braucht und ein Status wie der seine eine Menge Feinde
mit sich bringt, denen er sich nicht ausliefern will. Quintius
tragt die Maske eines Mantikors.

GaLian MormoRa voD SEinE FrRav Lucia

Galian (Maske eines Marus) ist ob seiner Rauschkrautab-
hingigkeit in ein Abhingigkeitsverhiltnis zu Mentula
geraten, was dieser zu schitzen und selbstverstindlich
auch zu nutzen wei}. Galian hat im Gegenzug Mentulas
Rauschkrauthandel von éffentlicher Seite immer zu unter-
stiitzen versucht, indem er fiir die Verfolgung anderer Ban-
den eintrat; er erwies sich so als niitzlich fiir Mentula und

tuation richtig einzuschitzen, dass nach kurzer Zeit Lucia die
Szene bemerken wird und mit ihrem Hinzukommen auch die
Erinnerungen der Helden zuriickkehren werden. Aber auch
ithre Versicherungen kénnen Galian nicht beschwichtigen, so-
dass hier nun immer noch das Handeln der Helden gefragt ist.
Hilfreich wire es hier beispielsweise, Galian ein unauffilliges
Duell auBerhalb des Anwesens vorzuschlagen, das er in seiner

wird auch auf der Orgie stets dessen Partei ergreifen, wobei
er ob seines Rauschkrautkonsums bereits sehr frith kaum
noch ansprechbar sein wird, geschweige denn kampftaug-
lich.

Seine Frau Lucia (Kobramaske), die er erneut alleine und
gelangweilt im Innenhof zuriickgelassen hat, weiBl von
den zwielichtigen Verbindungen ihres Mannes, da sie vor
einigen Monaten begann, Nachforschungen anzustellen,
wobei sie herausfand, dass ihr Mann Mentulas Rausch-
krauthandel unterstiitzt. Dafiir trieb sie offizielle Doku-
mente der kaiserlichen Biirokratie auf, die Mentulas Ver-
wicklungen in den Handel mit Blutwein andeuten. Falls
die Helden Lucia von der Notwendigkeit der Preisgabe der
Information tiberzeugen, wird diese die Schriftstiicke am
Folgetag an Burianus tiberbringen lassen, der sie wiederum
fiir das Uberzeugen des Horas gebrauchen kann.

Der BotenjunGe PEanatvus

Mit seinen fiinfzehn Jahren und seiner im Verhiltnis zu
seiner KorpergroBe schmalen Gestalt ist ihm wohl das un-
scheinbarste Auftreten von allen Besuchern der Orgie garan-
tiert, was jedoch in der Praxis zum Gegenteil fithrt. Durch
seine offenkundige Unangepasstheit an die Gesellschaft,
was sich auch darin duBert, dass er keine Maske trigt, fillt
er auf wie ein bunter Hund. Er ist aber auch kein regulirer
Besucher, sondern ein Botenjunge, der seinem Herrn Men-
tula schon seit iiber einem Jahr zuverlissig Dienste leistet.
An diesem Abend sollte er eine Botschaft tiberbringen, die er
erst bei seinem Herrn abholen muss. Als er sich aber von den
anderen Gisten zu stark ablenken lisst, verliert er irgend-
wo im Haus das Schriftstiick, was er aber zuerst gar nicht
bemerkt. Auf halbem Wege zum Empfinger stellt er jedoch
den Verlust fest, woraufhin er reumiitig zuriickkehrt und die
schlechte Nachricht tiberbringt, was zu der nachfolgenden
Szene fihrt. Wenn die Helden ihn auftreiben und mit ihm
sprechen, wird er diese Geschichte preisgeben.

Die restlichen Besucher haben alle keine herausragende
Bedeutung; Es handelt sich also in der Mehrheit um Ange-
hérige der bosparanischen Oberschicht, wobei die meisten
davon sich durch ihre Affinitit oder gar Zugehérigkeit zu
didmonischen Zirkeln auszeichnen.

grenzenlosen Selbstiiberschitzung sicher annehmen wird. Das
Vorgehen der Helden mag davon auch abweichen (z.B. Zau-
ber), doch es muss klar sein, dass allein mit rhetorischem Talent

hier keine Einigung zu erreichen ist.

DEr zwEITE BEwWEis GEGEn IMEmfuLa
Nach einiger Zeit kann folgende Szene eingebaut werden:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Stimmung wird ausgelassener, das Verhalten der an-
deren Giste wird immer wilder und auch ihr kénnt den
dargebotenen Angeboten nicht linger widerstehen, noch
diirft ihr auffallen, indem ihr sie ablehnt. Von tiberall wer-
det ihr nun bedringt; ihr seid inmitten einer wahnsinni-
gen Menschenmasse. Von der einen Seite nétigt euch ein
Mann mit einer Maske, die wohl einen exotischen Raub-
vogel darstellen soll, an seiner Pfeife zu ziehen, von der
anderen Seite erblickt ihr eine attraktive Dame, die nicht
nur mit ihren Reizen, sondern auch mit gleich einer gan-
zen Flasche von Mentulas bestem Wein lockt. Thre Maske
ist wohl die einer Raubkatze, so genau achtet ihr im Mo-
ment aber nicht darauf.

Nachdem die Dame wieder in der Menge untergetaucht
ist und euch von ihr nur noch eine mittlerweile weit ge-
leerte Flasche starken Weins geblieben ist, macht sich die
ungesunde Mischung aus Rauschmitteln bemerkbar. Es
fingt damit an, dass sich alles um euch dreht und sich
eine seltsame Schwere auf eure Glieder legt. Plotzlich fillt
es euch schwer, euch auf den Beinen zu halten, aber eine
Sitzgelegenheit erspiht ihr gerade auch nicht. Zu allem
Uberfluss spiirt ihr eine autkommende Ubelkeit, die sich
immer intensiver bemerkbar macht. Da ihr nicht hier
inmitten der illustren Versammlung mit eurer Unpiss-
lichkeit auffallen wollt und zudem gerade das dringende
Verlangen nach frischer Luft habt, zieht es euch aus der
driickenden Hitze der Villa ins Freie, wo die Luft mittler-
weile angenehm abgekiihlt ist. Anstatt jedoch die frische
Luft zu genieBen, lasst ihr erst einmal den in euren Mi-
gen aufgestauten Gifte freien Lauf und erbrecht euch in
die exzellent gestutzte Hecke.

Ob die Helden sich erst noch eine Weile im Garten aufhalten
wollen, oder gleich ins Haus zuriickkehren wollen, sei an die-
ser Stelle ihre Entscheidung. Sobald sie sich aber daran ma-
chen, ins Haus zuriickzukehren oder generell das prunkvolle
Tor in der Mauer in Sichtweite ist, setzt die nichste Szene ein:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nun, da ihr euch besser fithlt und wieder einen klaren
Kopf habt, erblickt ihr eine interessante Szene am Tor:
Ein Mann, der euch den Riicken zuwendet, dessen Statur
aber auf den ersten Blick mit dem Wiesel tibereinstimmt,
redet offenkundig zornig auf einen véllig verschiichtert
wirkenden Jungen ein. Als ihr niher an den Ort heran-
tretet, bekommt ihr einen Dialog mit, der euer Aufsehen
erweckt:

JWAS hast dur“

,Es tut mir so leid, oh Herr! Ich kann es wieder gutma-
chen!”

»Nichts kannst du! Eine Chance hab ich dir gegeben und
eine zweite wirst du nicht bekommen. Mich, Movertus
Mentula, enttdiuscht man nicht!“

,Oh Meister, bitte, es war doch mein erster Fehler, seitdem
ich Euch diene!”

,Dir ist wohl nicht bewusst, was das fiir mich bedeutet,
du elender Hund! Scher dich fort, um dich kiimmere ich
mich spiter!®

Mit diesen Worten schlidgt der Mann, bei dem es sich of-
fenkundig um Mentula handelt, dem Jungen ins Gesicht,
wendet sich ab und geht mit schnellen Schritten in sein
Haus zuriick, allerdings nicht ohne seine Wachen anzu-
fahren, sie sollen gefilligst nach dem Brief suchen. Jetzt
erkennt ihr auch die Wieselmaske, die sein wohl vom Zorn
verzerrtes Antlitz verbirgt. Der Junge aber wird von den
Wachen am Tor noch geschlagen und herumgestoBen.
SchlieBlich, als sie das Interesse an ihm verlieren, schub-
sen sie ihn auf den Boden, wo er von einer anderen Wache
aufgehoben wird, die mit ihm im Haus verschwindet.

Die Helden méchten nun sicher wissen, was der Junge verbro-
chen hat; womdglich kénnte das ihnen ja sogar weiterhelfen.
Wenn sie schnell sind und der Wache folgen kénnen, werden
sie sehen, dass der Junge, bei dem es sich um Peanatus han-
delt, in einen ungemiitlichen Raum im Keller des Anwesens
eingesperrt wird. Sollten sie eine Verfolgung versiumen (oder
dabei scheitern), wird sein verzweifeltes Rufen und Klopfen
sie auf die richtige Spur fithren. Die Tiir zu seinem Gefingnis
ist zwar mit einem Schloss versperrt, aber nicht bewacht, wo-
durch man hier leicht Zugang finden kann.

Der Junge, der ohnehin schon véllig verschiichtert ist, wird seine
Geschichte bereitwillig gegen das Versprechen der Helden, das
Schriftstiick zu finden und damit Mentula zu beschwichtigen,
erzihlen. Er weist sie darauf hin, dass sich der verlorene Brief
irgendwo im linken Fliigel (vom Eingang gesehen) des Hauses
befinden muss. Dort werden sie ihn dann auch nach einigem
Suchen finden, verborgen unter den Kissen eines Sofas, von
dem sie erst ein schwer betrunkenes Paar vertreiben miissen.

In dem Brief ist eine knappe Notiz Mentulas enthalten, in der
er den nicht namentlich genannten Empfinger dazu auffor-
dert, gegen eine anstindige Bezahlung einen gewissen Gai-
us Burianus zu beseitigen. Er ist mit Mentulas Siegel unter-
zeichnet.

Jetzt miissen sie sich entscheiden, wie sie den Brief verwen-
den. Sollten sie dem Jungen damit helfen wollen und den Brief
zuriickgeben, miissen sie aber damit leben, einen Beweis we-
niger zu haben.

DER DRiTTE BEwWEis GEGEn IMTEnfuLa

Natiirlich ist die naheliegende Aktion die Untersuchung des
Arbeitszimmers von Mentula nach auffilligen Schriftstiicken.
Sobald die Helden das obere Stockwerk betreten haben, kann

das Folgende vorgelesen werden:



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr die prunkvolle Marmortreppe, auf der euch
gerade noch ein Mann mit Wieselmaske entgegenge-
kommen ist, bei dem es sich nur um Movertus Mentula
handeln kann, hinaufgestiegen seid, liegt ein Stockwerk
vor euch, wo sich wesentlich weniger Besucher aufhalten
als im Erdgeschoss. Die meisten Tiiren stehen offen und
offenbaren euch den Blick auf Schlafzimmer, in denen
Leute liegen, die das Rauschkraut niedergestreckt hat,
oder der Balkulela huldigen. Ein Zimmer, an dem ihr vo-
riibergeht, ist verschlossen, aber an den eindeutigen Ge-
rduschen, die herausdringen, kénnt ihr sofort erkennen,
dass das weder euer Ziel sein kann, noch dass ihr dort
erwiinscht sein werdet. Ganz am Ende des Gangs liegt
eine weitere abgeschlossene Ttir, vor der zwei halbnack-
te Wichter in gehdrnten und blutigen Dimonenmasken
stehen. Das legt die Vermutung nahe, dass sich hier Men-
tulas Arbeitszimmer befinden muss. Wenn ihr genauer
hinhért, bekommt ihr mit, dass die beiden sich gerade da-
riiber beschweren, dass sie bei der Feier zu kurz kommen
und doch wenigstens etwas Rauschkraut oder einen guten
Tropfen aus Mentulas berithmtem Weinkeller hitten be-
kommen sollen.

Die Helden sollten sich dariiber klar sein, dass ein Einbruch in
das Arbeitszimmer nicht lange unbemerkt bleiben kann und
somit sicher sein, die anderen Beweise bereits gesammelt zu
haben, bevor sie den Einbruch durchfiihren.

Wenn die Helden in das Arbeitszimmer eindringen wollen,
kénnte sie das Gesprich der Wachen auf die richtige Spur
fithren. Da diese sich aber den Helden gegeniiber wenig ge-
sprichig zeigen werden, wire es die sinnvollste Losung, sich
starkes Rauschkraut oder Wein zu besorgen, den ein versier-
ter Alchimist/Magier mit mehr oder weniger starken Gift pri-
parieren konnte. Wenn sich nun die Helden in die Nihe der
Wachen begeben (im Gang sind Binke vorhanden), leichter
bekémmliches Material konsumieren und die priparierten
Drogen wie zufillig liegen lassen, kann man sich ausrech-
nen, dass die sich unbeobachtet wihnenden Wachen nicht
widerstehen kénnen und die scheinbar harmlosen Drogen
nehmen werden.

Hierbei handelt es sich um einen Vorschlag zur idealen Lo-
sung — abgewandelte Losungen diirften auch funktionieren,
solange es nicht zu unglaubwiirdig wird (z. B. direktes An-
sprechen der Wachen).

Wenn die Wachen nun am Boden liegen, sollten die Helden,
bevor einer der anderen Giste etwas merkt, die Bewusstlo-
sen (oder Toten) irgendwo verstecken, wofiir sich das Ar-
beitszimmer selbst anbietet, dessen Tiir aber noch geknackt
werden muss (Schldsser knacken bzw. FORAMEN fiir 5 AsP).
Drinnen angekommen finden die Helden nebst hochwerti-
ger tiblicher Einrichtung fiir Arbeitszimmer eine verschlos-
sene Truhe vor, deren hochwertiges Schloss erst auf die eine

oder andere Weise gedftnet werden muss (Schldsser knacken
+4 bzw. FORAMEN fiir 9 AsP). Darin finden sich etliche
Schriftstiicke vor, die groBtenteils an Mentula gerichtete Brie-
fe sind. Darunter findet sich auch ein Brief des Grolms Pia-
percus, in dem dieser sich nach dem Inhalt der Rede, die er
halten soll, erkundigt, sowie eine Notiz Mentulas, welche In-
formationen Piapercus zum Zwecke seiner Rede von einem
Boten mitgeteilt werden sollen.

Das EnNDpE DES ABENDS

Nachdem die Helden den dritten Beweis gefunden haben,
kommt es zu einem kollektiven Gedichtnisverlust. Auch zu
einem spiteren Zeitpunkt kann sich keiner der Helden an die
Zeit zwischen dem Auffinden des Briefes und dem darauffol-
genden Erwachen erinnern:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Erste, was ihr wahrnehmt, sind die unglaublichen
Kopfschmerzen, die euch fiir den Rauschmittelkonsum
zu strafen scheinen. Der Versuch, eure Augen zu 6ffnen,
fithrt dazu, dass grelles Licht, das wie magisch verstirke
scheint, euch blendet, woran sich eure Augen nur lang-
sam gewohnen. Doch nach kurzer Zeit kénnt ihr euch
einen Uberblick iiber die Lage verschaffen: Thr liegt mit
mehreren anderen Personen, hauptsichlich Frauen, aber
auch einige Minner, in einem recht grofen Raum, den
helle Lampions erleuchten. Um euch herum herrscht
das blanke Chaos: Tische sind umgestiirzt, Geschirr liegt
teilweise zerbrochen auf dem Boden, der von Wein und
anderen Fliissigkeiten glitschig ist und iiberall liegen Tei-
le der Einrichtung und schmutzige Decken und Kissen
herum. Ja, was hier vor Kurzem stattgefunden hat (und
wobei ihr wohl in geistiger Umnachtung mitgemacht
habt), muss diese Zerstérung angerichtet haben. Aller-
dings entzieht es sich eurer Erinnerung, was am didmo-
nischen Kraut liegen muss. Doch kaum habt ihr euch
gesammelt und kénnt halbwegs sicher auf beiden Beinen
stehen, da hért ihr schon Geschrei von Nebenan. Das da-
rauffolgende Geridusch von vielen schweren, rennenden
FiiBen, die eine Treppe heraufzukommen scheinen lisst
nur einen Schluss zu: Irgendetwas lduft hier falsch und
ithr wollt euch sicherlich nicht als unschuldige Besucher
da mit hineinzichen lassen. Dabei wisst ihr momentan
eigentlich tiberhaupt nicht, was ihr hier macht. Das ein-
zige, woran ihr euch erinnern kénnt, ist, dass ihr hier fiir
Burianus doch eigentlich Beweise gegen das Wiesel sam-
meln solltet ...

Die Situation ist Folgende: Mentula hat den Einbruch in sein
Arbeitszimmer sowie seine kampfunfihigen Wachen entdeckt
und will die Titer auf keinen Fall entwischen lassen, da er sich
der Bedeutung seiner dort aufbewahrten Dokumente durch-
aus bewusst ist. Die Helden, die direkt nach dem gegliickten
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Diebstahl den Drogen erlegen sind und anscheinend bei einer
Feier im kleinen Rahmen zwei Riume weiter teilgenommen
haben, kénnen sich aber an den Grofteil des Abends nicht
mehr erinnern, was auch bedeutet, dass sie erst herausfinden
miissen, dass sie schon fertig mit ihren Untersuchungen sind.
Datfiir bleibt jedoch im Moment keine Zeit, da Mentulas Wa-
chen buchstiblich vor der Tir stehen und den Einbrecher
schleunigst finden miissen.

Denkbar sind zwei Vorgehensweisen: entweder man versucht
sich an die tibrigen Giste moglichst anzugleichen und sich so
aufer Gefahr zu bringen, oder, wenn das scheitert, man legt
sich mit den Wachen an und hinterlisst ein Blutbad. Das ist
allerdings sehr anspruchsvoll zu gestalten, da Mentula gerne
viele und gut ausgebildete Wachen um sich schart, was bei
einem Beruf wie dem seinen nie von Nachteil und meistens
auch notwendig ist.

Beim unauffilligen Weg, der eleganteren Losung, miissen die
Helden sich erst im Obergeschoss zur Treppe schleichen, so-
bald die Wachen im Nebenzimmer verschwunden sind. Hel-
den konnen sich auch schlafend oder ohnmichtig stellen und
versuchen, bei der Durchsuchung des Zimmers, das sich die
Wachen danach sofort vornehmen werden, nicht aufzufallen.
Wenn das gelingt (was viel Selbstbeherrschung seitens der
Helden verlangt), kénnen sie entweder versuchen, aus dem
Fenster zu springen (den Sprung von gut fiinf Schritt Hohe
traut sich nicht jeder und tibersteht auch nicht jeder unver-
letzt, was heiBt, dass die Helden, die ihren Rausch noch lingst
nicht durchgestanden haben, sich bei dem Sprung mit hoher
Wahrscheinlichkeit etwas schwer verstauchen, wenn nicht bre-
chen werden, was ihnen auch davor klar werden sollte), oder
sie warten, bis das obere Stockwerk von den Wachen verlassen
ist, und gehen dann zur Treppe.

Im Untergeschoss angekommen, sollten sie sich aus der Garde-
robe ihre Kleidung wiederbeschaffen, wenn sie den Raum wie-

derfinden. Wenn nicht, was aufgrund ihres kritischen Zustan-
des nicht unwahrscheinlich ist, miissen sie eben halbnackt die
Flucht wagen. Wenn sie intelligent waren, haben sie die wertvol-
leren Ausriistungsgegenstinde ohnehin bei Burianus gelassen.
Jetzt wird das Umbherschleichen fiir die Helden, wenn es ih-
nen gelingt, sich wie die iibrigen Giste zu verhalten (sich also
im richtigen Moment schlafend stellen), ebenfalls nicht un-
moglich sein; das wahre Problem wird dann darin liegen, das
Haus, beziehungsweise das Grundstiick, zu verlassen.
Ersteres lisst sich auf dem unauffilligeren Weg in einem un-
beobachteten Moment noch durch ein Fenster bewerkstelli-
gen, da sidmtliche planmiBigen Zuginge bewacht werden.
Doch dann steht den Helden die AuBenmauer, die gut drei
Schritt in die H6he ragt, im Wege, wollen sie nicht die Wa-
chen am Tor, die die strikte Anweisung haben, niemanden
hinauszulassen, zu einem offenen Kampf fordern, der schnell
die gesamte Wache des Hauses alarmieren kann. Jetzt richen
sich etwaige Verletzungen der Helden, sollten sie den einfa-
chen Weg durchs Fenster vom Obergeschoss gewihlt haben.
Denn beim Erklimmen der hohen Mauer ist Teamarbeit und
noch dazu Héchstleistung des Einzelnen gefragt, wobei der
Meister die Sache gerne noch durch Abziige wegen Gleich-
gewichtsstorungen oder Ahnlichem durch das Rauschkraut
erschweren darf. Zudem kann jeden Moment eine Patrouille
vorbei kommen, was den Helden den nétigen Zeitdruck ver-
schaffen sollte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich liegt das Anwesen und damit auch die Orgie, die
ihr wohl nie vergessen werdet, hinter euch! Doch noch
seid 1thr nicht ganz auBer Gefahr, denn schon erténen aus
Richtung des Hauses gebriillte Befehle und scheppernde
Ristungen. Thr miisst euch also rasch abwenden und das
Weite suchen, bevor Mentulas Spiirhunde eure Spur auf-
nehmen. Das beste Ziel ist wohl im Moment Burianus’
Villa; Dort kénnt ihr ihm eure Ergebnisse tiberbringen,
euch endlich ausruhen und euren Rausch ausschlafen,
was, wie ihr gerade merkt, bitter notig ist, da ihr euch nur
schwer auf den Beinen halten kénnt und gerade ernsthaf-
te Orientierungsprobleme habt. Und so stolpert ihr mehr,
als ihr lauft, im Licht der bereits aufgehenden Sonne tiber
die prichtigen StraBen des Aureal, wihrend es um euch
herum immer dunkler wird.

Mentulas Hischer werden die nun schon reichlich gepriiften
Helden kaum noch einholen kénnen, aber der Meister sollte
die Fihigkeiten der mittlerweile unter immer schlimmeren
Stérungen leidenden Helden doch noch auf die Orientie-
rungsfihigkeit priifen. Denn das entscheidet schlieBlich darii-
ber, ob sie sich beim Aufwachen in einem bequemen Federbett
in einem der groBziigigen Gistezimmer von Burianus wieder-
finden oder eben im nichsten StraBengraben.



Im PaLast DEs HORras
Die Helden sollten nun geniigend belastendes Material ge-
gen Mentula gesammelt haben, um ihn zu konfrontieren bzw.
zum Riicktritt von seiner Kandidatur zu bewegen. Setzen Sie
daher relativ zeitnah zu den Ereignissen im Hause Mentulas
einen Termin im Horaspalast an, in dessen Rahmen der Horas
iiber die Frage des neuen Prifekten von Trakenau entscheidet.

Der WEeG zum THROTSAAL

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Nun seid ihr mit eurem Patron Burianus auf dem Weg
zum Palast des Horas, um auf euren Widersacher Mover-
tus Mentula zu treffen und die Entscheidung im Ringen
um den Posten des Statthalters im Norden zugunsten eu-
res Auftraggebers herbeizufiihren. So folgt ihr der breiten
HochstraBe, auf der geschiftiges Treiben herrscht, bis ihr
an der Zitadelle des Horas ankommt. Vorbei an modernen
Hofen und Siulenhallen, die bereits einen Vorgeschmack
auf die Pracht der Aula Horasis bieten, geht es bis zu den
bronzenen Toren der Porta Aquila, die ein gewaltiges und
detailreiches Adlerrelief schmiickt. Dieses wunderschone
Meisterwerk kénnt ihr allerdings nur kurz bestaunen,
denn schon empfangen euch dort Pritorianer in golden

glinzenden Harnischen und strahlend weilen Umhin-
gen. Aufihren prichtigen Helmen wehen weifie Federbii-
sche im Wind und ihre langen Speere verleihen ihnen ein
ebenso beeindruckendes wie gefihrliches Aussehen. Beim
Anblick von Burianus machen sie euch wortlos den Weg
ins Machtzentrum des Bosparanischen Reiches frei, wih-
rend zwei Gardisten sich von der Gruppe 16sen und euch
begleiten; Thr werdet offensichtlich erwartet.

Der Anblick, der sich euch bietet, ist unvergleichlich: Auch
wer schon zuvor die Ehre hatte, diesen Ort der Macht zu
besuchen, wird sich der Magie, die das Zusammenspiel
von architektonischer Kunstfertigkeit und kiinstlerischer
Genialitit erschafft, nicht entzichen kénnen. Siulenge-
stiitzte marmorne Fassaden, die von farbenfrohen Fresken
geschmiickt sind, ragen empor, soweit das Auge reicht,
wihrend die Dicher golden im Sonnenschein blitzen.
Als ihr weiter geht, seht ihr zu eurer Rechten das Domus
Horasis, den Wohnort des Yarum-Horas und seiner Hof-
linge, und geradeaus zwei prunkvolle Tempel. Zu eurer
Linken aber liegt die sagenhafte Aula Horasis, das prich-
tige Zentrum giildenlindischer Kultur, euer Ziel, zu dem
cuch eure stummen Begleiter vorbei an geschiiftig umher-
cilenden Hofbeamten in teuren Gewindern leiten. Wei-
tere Mitglieder der Palastgarde offnen das steineichene
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Tor der Aula Horasis, das mit Ornamenten aus Elfenbein,
Gold und Edelsteinen verziert ist, und euch offenbart sich
der nichste atemberaubende Anblick.

Im Thronsaal herrscht im Gegensatz zum Hof weitge-
hend andichtige Stille, was daran liegt, dass sich wenige
Anwesende auf einen gewaltigen Innenraum verteilen,
der jedes andere von Menschenhand geschaffene Werk
in den Schatten stellen diirfte: Der Boden offenbart sich
cuch als ein riesiges Mosaik, das den Kontinent aus der
bosparanischen Sicht darstellt, der Himmel tiber euch ist
in Wahrheit ein meisterliches Deckenfresko und an den
Seiten stehen grofe Statuen vergangener Kaiser. Einige
Schritt vor euch fithrt eine weile Marmortreppe zum
goldenen Horasthron, wo der alte, von seinen Hoflingen
gestiitzte Yarum-Horas unter dem goldenen Adler, der
iiber ihm seine Schwingen ausbreitet, verschwindend ge-
ring und nichtig erscheint. Doch da eilt euch schon ein in
eine blau-goldene Toga gekleideter Beamter entgegen, der
sich als niemand geringerer als Quintius Sellae, der Co-
mes Privatae Largitionis, herausstellt. Er begriiBt euch mit
den Worten: ,,Sei mir gegriiit, Gaius Burianus! Ich bin
froh, dass du endlich hier bist, um die Entscheidung des
chrenwerten Yarum-Horas zur Frage der Prifekeur Trake-
nau entgegenzunchmen. Doch dieser benétigt noch eine
kurze Beratungsfris. So geselle dich bitte vorldufig beim
kleinen Brunnen zu deinem Freund Movertus Mentula,
dein Gefolge kann dich ja begleiten, wenn sie nicht drau-
Ben warten wollen.”

im TuronsaaL

Nun kénnten die Helden beleidigt sein, weil Quintius sie
schlichtweg ignoriert hat. Wer weiter denkt, konnte vielleicht
auf den Gedanken kommen, Sellae habe sich von Mentula
(und seinem Geld) iiberzeugen lassen, ihn zum Prifekten zu
ernennen und behandle die gegnerische Partei nun herablas-
send. Denn genau das ist auch der tatsichliche Sachverhalt.
Umso wichtiger ist es, nun die Trimpfe offenzulegen. Hier
bietet sich die Gelegenheit, wenn die Kontrahenten aufein-
ander treffen. Wie Sellae bereits andeutete, wartet Mentula
schon an einem kleinen Springbrunnen in dem gewaltigen
Saal, wo gemiitliche Sessel und ein Beistelltisch aus Eben-
holz, auf dem kleine Leckereien wie kandierte Ammernzun-
gen oder gebrannte Khunchomer Mandeln bereitstehen, eine
friedliche Atmosphire vortiuschen. Als die beiden Konkur-
renten Mentula und Burianus aufeinandertreffen, liegt eine
deutliche Spannung in der Luft, doch Mentula gibt sich du-
Berst selbstsicher und siegesgewiss. Hier sollten nun die Hel-
den die Initiative ergreifen und beginnen, ihre Beweise gegen
ihn vorzulegen.

Wie Mentula reagiert, liegt daran, wie viele handfeste Bewei-
se die Helden in der Hinterhand haben und natiirlich, wie
sie diese prisentieren kénnen (Uberreden- bzw. Uberzeugen-
Proben).

Die moglichen Beweise seien hier zur Erinnerung kurz auf-
gefiihrt:

® Dokumente, die Mentulas Verstrickung in das illegale Blut-
weingeschift belegen (von Lucia Mormora)

® Der Brief mit Mentulas Siegel, in dem er Burianus’ Ermor-
dung beauftragt

® Aussage und Siegelring von Piapercus sowie entsprechende
schriftliche Anweisungen

® Schriftliche Anweisungen Mentulas an Picusa und seine
Schwarzen Witwen

® die Aussage von Mulco

Wenn die Helden sicher gehen wollen, Mentula von der Not-
wendigkeit der Aufgabe seiner Kandidatur zu {iberzeugen,
miissen sie alle Beweise vorweisen kénnen; bei Helden, die
in der Lage sind, so iiberzeugend zu argumentieren, dass
Mentula dem nichts entgegensetzen kann, reichen auch zweli.
Hier lieBe sich auch ein kurzes Wortgefecht (vergleichende
Uberreden-Proben der Helden und Mentulas) unterbringen.
Sollte den Helden dabei Erfolg beschieden sein, wird Mentula
gegen das Versprechen, dass die Beweise verschwinden, seine
Kandidatur zuriickziehen, sobald sie zum Horas vorgelassen
werden. Darauf wird Burianus vom tberraschten Horas zum
Prifekten der Provinz Trakenau ernannt, woraufhin die feier-
liche Amtseinfithrung stattfindet.

Sollte Mentula nicht tiberzeugt werden kénnen, wird er seine
Kandidatur natiirlich nicht zuriickziechen. Bevor der Horas
seine Entscheidung (die, von Sellae beeinflusst, auf Mentula
fallen wiirde) verkiindet, besteht aber noch die Méglichkeit,
das Problem offensiv anzugehen und in aller Offentlichkeit
Mentula anzuklagen. Dabei wird es zu einem verbalen Schlag-
abtausch zwischen den Helden und dem Wiesel kommen,
dem der Horas und sein Berater aufmerksam folgen. Ziel fiir
die Helden muss es dabei sein, den Kontrahenten als gefihrli-
chen, intriganten und unberechenbaren Machtmenschen dar-
zustellen, um ihn in den Augen des Horas und Sellaes fiir den
Posten ungeeignet zu machen. Hierbei kénnen sie auch gleich
eine Alternative anbieten, den zuverlissigen, pflichtbewussten
und treuen Patrizier Burianus. Beachten Sie aber, dass es den
Kaiser wenig interessiert, wie gerissen Mentula versucht hat,
sich der Konkurrenz zu entledigen — entscheidend ist, dass die
Helden es schaffen, aus den vorliegenden Beweisen Mentula
wie gerade beschrieben darzustellen, denn einem verschlage-
nen Prifekten wiren Quintius und Yarum-Horas nicht auto-
matisch abgeneigt, einem unberechenbaren und machtbeses-
senen aber sehr wohl.

Sollten die Helden weder wihrend Mentulas Orgie gentigend
Beweise zusammengetragen haben, um ihn zur Aufgabe zu
bewegen, noch dies durch ihre rhetorischen Fihigkeiten aus-
gleichen konnen, ist an dieser Stelle das Abenteuer fiir sie ge-
scheitert und sie werden zusammen mit Burianus in Schande
vom Hof gejagt; derweil iibernimmt Mentula die Prifektur.
Hatten die Helden bei der umstindlichen Variante, also dem
Rededuell mit Mentula Erfolg, wird dieser in Schande vom



Hof gejagt und ist auf die Helden und insbesondere Burianus
noch zorniger als ohnehin schon, was sich im spiteren Verlauf
noch auswirken wird. In dem Fall, dass die Helden ihn dazu
bringen, seine Kandidatur zuriickzuziehen, und im Gegenzug
die Beweise fiir seine Niedertracht geheim bleiben, verschwin-
det er bald, ohne weiteres Aufsehen zu erregen, nachdem er
seine Entscheidung bekanntgegeben hat.

Natiirlich muss die offene Darlegung von Mentulas Schand-
taten nicht die zweite Wahl sein. Die Helden kénnen sich von
Anfang an dazu entscheiden, diesen Weg zu gehen, um ihn
nachhaltig vor den Herrschern des Reichs zu diskreditieren.
Es muss ihnen dabei aber klar sein, dass hier nicht nur hand-
feste Beweise, sondern vor allem rhetorische Fihigkeiten ge-
fragt sind, es also auch eine hochst riskante Wahl sein kann.
Einige mogliche Gedankenginge Mentulas zu seiner Verteidi-
gung und auch zu Gegenangriffen seien im nebenstehenden
Kasten aufgelistet. Sie sind eingeladen, die Liste nach Ihren
Vorstellungen zu modifizieren, wenn Sie dies fiir notwendig
halten. Zu jeder dieser Anschuldigungen sollten die Helden
eine schlagkriftige Entgegnung machen kénnen. Wenn ihnen
gerade nichts einfillt, kann auch Burianus selbst einspringen
und sich verteidigen; Achten Sie aber dennoch darauf, dass die
Helden hier die Initiative ergreifen.

® Zu Beweis 1: ,Diese Dokumente beweisen doch gar nichts —
hier steht nur, dass ich verdichtigt werde. Darauf wiirde ich an
eurer Stelle, mein Horas, nicht meine Entscheidung stiitzen.
Es gibt auBBerdem Beweise, dass Burianus kein bisschen weni-
ger im Rauschkrautgeschift beteiligt war als ich; ich sehe also
kein Argument gegen mich®

® Zu Beweis 2: ,Das ist ganz klar eine Filschung! Oder hilt
mich hier jemand fiir so dumm, dass ich, wenn ich béses im
Sinn hitte, was nie der Fall war, einen Brief derartig nieder-
trichtigen Inhalts mit meinem Siegel unterzeichne? Ich bit-
te euch. Das ist ein von dem Mistkerl Burianus angefertig-
tes Schriftstiick, das viel eher seiner niedertrichtigen Natur
entspricht, als meiner, wenn er solche Methoden in Betracht
zieht!*

® Zu Beweis 3: ,Diese Aussage klingt in diesem Zusammen-
hang vielleicht unvorteilhaft fiir mich, doch haben wir es hier
offenbar mit einer groBangelegten Intrige gegen mich zu tun!
Der elende Grolm hatte von irgendwo anders den Antrieb,
iiber Burianus schlechte Gertichte zu verbreiten, genommen
und mich, da wir uns bereits kannten, nach Anhaltspunkten
fiir eine solche Rede gefragt. Da ich von den niedertrichtigen
Umtrieben dieses Intriganten bereits Bescheid wusste, gab ich
thm nichtsahnend als kleinen Freundschaftsdienst diese Infor-
mationen. Bei Balkulela, ich will verdammt sein, wenn nicht
auch der verdammte Grolm in diese Intrige verwickelt ist!“

® Verehrte Anwesende, da uns diese sinnlose Diskussion von
aus der Luft gegriffenen Anschuldigungen hier offenbar nicht
weiterbringt, schlage ich vor, betrachten wir doch einmal un-
sere Eignung fiir den Posten. Mein verehrter Mitbewerber Bu-
rianus hier ist ein Abkémmling eines bosparanischen Adels-
geschlechts und hatte als solcher in seinem ganzen Leben den
Vorteil, dass er alles bekam, was er wollte. Nichts musste er

selbst erarbeiten, denn alles konnte er aus seinem Erbe schop-
fen. Ich jedoch, Movertus Mentula, stamme aus einfachen
Verhiltnissen und habe mir zusammen mit meinem Bruder
alles, was ich heute mein Eigen nenne, selbst geschaffen. Und
das ist es doch, was Bosparan in den heutigen Tagen braucht:
innovative, fleiBige und gleichzeitig erfahrene Persénlichkei-
ten, die wissen, wie man binnen kiirzester Zeit ein Famili-
enimperium aufbaut und sich bei der Entwicklung unseres
wunderbaren Reichs viel effektiver einbringen kénnen, als
verwohnte Adelssprosslinge!*

® [verzweifelt] ,Dieser Kerl hier ist selbst ein Verbrecher, so
wahr er aus einer verbrecherischen Familie stammt! Ich kann
mich noch genau erinnern, vor wenigen Jahren, als mein
Bruder versuchte durch harmlose Hehlerei im Elendsvier-
tel Haldurias tiber die Runden zu kommen. Das sahen diese
verdammten Monopolisten gar nicht gern und der Vater die-
ses Griinschnabels liel meinen Bruder deswegen ermorden.
Ihr kénnt doch keinen mit Ehre verbundenen Posten an eine
Familie vergeben, die vollkommen ehrlos mittellose Leute er-
morden lisst, die nur versuchen, etwas Geld zu verdienen um
nicht zu verhungern!*

Nachdem es nur noch einen Bewerber fiir den Posten gibt,
steht Burianus’ Ernennung zum Prifekten nun nichts mehr
im Wege. Hierfiir ist diese Vorleseszene gedacht:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist so weit: Euer Auftraggeber wird zum Priifekten von
Trakenau ernannt, eure Aufgabe ist damit erfiillt. Nun
muss die Entscheidung nur noch 6ffentlich verkiindet
werden: Der kaiserliche Hofstaat und eine schimmernde
Schar von Palastwachen sammelt sich in einem Halbkreis
um den Thron herum und wartet mit euch auf die Uber-
gabe des Dokuments, in dem Burianus zum Prifekten
von Trakenau auf vier Jahre ernannt wird. Das wird von
einem gehetzten Schreiber auch sogleich herbei gebracht
und dem Horas vorgelegt, der sein Siegel in das heile
Wachs driickt. Er erhebt sich und prisentiert das wert-
volle Schriftstiick den Zuschauern. Unter allgemeinem
Applaus iibergibt er die nun rechtsgiiltige Urkunde dem
strahlenden Burianus und spricht dabei:

,Gaius Burianus, du wurdest als wiirdig befunden, dem
heiligen horaskaiserlichen bosparanischen Reich als Pri-
fekt der Provinz Trakenau zu dienen. Deine Pflichten
dem Reich gegentiber sollst du nie vergessen. Stelle die
Ordnung in diesem gotterverlassenen Teil Aventuriens
wieder her zur Ehre des groBen Horas und zur Ehre dei-
ner Herrin Raia. Ich setze meine Hoffnungen in Dich, auf
dass Du es schaffst, in den kommenden vier Sonnenzy-
klen diese Provinz zum Musterbeispiel einer funktionie-
renden Zusammenarbeit Bosparans und der ansissigen
Bevolkerung zu machen, und den Wohlstand dort wieder
einkehren zu lassen. Mégen die Gotter mit dir sein!
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Burianus entgegnet darauthin, sichtlich tiberwiltigt von
den freundlichen Worten des groBen Horaskaisers: ,Ich
danke Euch vielmals, oh Géttlicher! Ich werde all mein
Streben in den kommenden vier Jahren darauf ausrichten,
Eure Erwartungen nicht zu enttduschen, so wahr meine
Herrin Raia mich immer auf dem rechten Pfad geleitet
hat. Doch méchte ich an dieser Stelle meinen besonderen
Dank meinen Freunden aussprechen, ohne die das, was
hier passiert, niemals hitte stattfinden kénnen. Nur durch
ihre scharfsichtige Arbeit konnte verhindert werden, dass
wir alle diesem Betriiger auf den Leim gehen. Und nun
will ich Raia angemessen danken und mich dann auf die
Abreise in die Nordprovinzen vorbereiten.*

Darauthin iibergibt der Horas Burianus noch zwei Schliissel,
bei denen es sich um diejenigen fiir die Tore Trakenaus und
sein neues Anwesen dort handelt. Freudig nimmt euer Domi-
nus sie entgegen, bevor ihr geht.

Nun, da alles geregelt ist, kdnnen die Helden mit Burianus
wieder zuriick zu seinem Anwesen gehen, um die Einzelhei-
ten der Belohnung und der womdéglichen weiteren Zusam-
menarbeit auszuloten. Die Riickreise verliuft vorerst ohne
besondere Vorkommnisse, abgesechen davon, dass Burianus
Gefahr liuft, die Helden mit seinen ausschweifenden Visio-
nen, wie er gedenkt, das Oppidum zu fithren, zu langweilen,
weil er unermiidlich von immer neuen und immer absurder
werdenden MaBnahmen, die er durchfiihren will, schwafelt.

Wenn Menfvia OFFEnTLICH

BLOBGESTELLT WURDE

Fiir den Fall, dass die Helden sich entschieden haben, Men-
tula vor dem ganzen Hofstaat bloBzustellen, und ihnen dies
auch gelungen ist, ist dieser sofort wutentbrannt von dannen
gestiirmt und hat in kurzer Zeit ein paar Séldner gefunden,
denen er auftrigt, der Gruppe aufzulauern und dann Buria-
nus gefangen zu nehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Burianus’ Ideen fiir seine neue Provinz werden nun immer
verriickter. Gerade erzihlt er, er wolle einen Tempel zu
Ehren Raias in Trakenau griinden und zu diesem Zweck
gleich vier ihm bekannte Priester zum Mitkommen {iber-
reden. Wihrenddessen seid ihr unversehens wieder in ei-
ner der unzihligen dunklen und engen StraBlen in Stadio-
na gelandet, wo die Hiuser verfallen sind und sich gerade
kein Mensch auBer euch blicken lisst. In dem Moment,
in dem Burianus vorschligt, in Trakenau einen Festtag zu
Ehren von Raia einzufiihren, wo ein riesiges Gelage al-
ler Bewohner unter freiem Himmel stattfinden soll, 16sen
sich vor euch aus dem Schatten vier dunkle Gestalten, die
drohend den Weg versperren. Ein Blick tiber die Schulter

zeigt, dass hinter euch nun auch zwei bedrohliche Sold-
ner stehen, die euch gefolgt sein miissen. Thr seid also um-
zingelt und miisst euch dem unerwarteten Gegner stellen.
Denn schon ruft der GréBte von ihnen: ,,Los, schnappt sie
euch, den Patrizier lebendig, die anderen gerne tot!“

Wie unschwer zu erkennen ist, handelt es sich um ein letz-
tes Aufgebot Mentulas, um Burianus noch zu stoppen (Werte
wie allgemeine Schliger im Anhang). Wenn die Helden im
folgenden Kampf Probleme bekommen sollten, kénnen auch
in letzter Sekunde rettende Stadtgardisten zufillig vorbeikom-
men und ihnen helfen.

WEenn pie HELDEN DiE SACHE DiSKRET
BEHANDELT HABEN

Mentula wird natiirlich auch duBerst zornig sein, aber nicht
wiitend genug, um sich zu so einer Affekthandlung hinreiflen
zu lassen. Hier gibt es auf der Heimreise auch einen Zwi-
schenfall, aber diesmal, wenn die Gruppe einen belebten Platz
iberquert. Plotzlich rempelt ein kleiner Junge ungeschickt
Burianus an, der sofort den Verdacht hat, er sei gerade einem
begabten Taschendieb zum Opfer gefallen. Doch der Junge ist
schon wieder in der Menge verschwunden und eine Untersu-
chung der Taschen von Burianus ergibt auch keinen ersichtli-
chen Verlust, sondern im Gegenteil, sie beférdert einen Brief
zutage, den der Junge ihm zugesteckt haben muss:

Heute hast Du gewonnen, Gaius, doch wenn du glaubdt, ich
gebe auf] dann it du dich, Uncere Feindschaft entstammt
nicht nur der Konkurrenz um den Ctatthatterposten, ie geht
viel tiefer, sie (st dac Produlkt: der Rialitzt von Gétterm, Und
dehalb macht es mich dtole, 2u <agen: Ich werde dich in
Wamen Balkulelas verfolgen, bis ich dich zur Gtrecke gebracht
habe, da gibt s flic dich kein Entrinnen, wenn nicht: den Tod,
UJenn du wieder nach Bosparan kommdt; wird vom einstigen
Imperium der Burianiden nichts mehr ibrig sein, und dann nehme
ich mir dich vor. Doch nun geh, geniepe den Triumph, solange
du kanngt, denn ich verspreche di, lange wird da nicht sein,
Movertus Mentula

Natiirlich wird Burianus diese Drohungen in seiner aktuel-
len Hochstimmung nicht ernst nehmen und von der Abreise
in die Nordprovinzen kann ihn niemand mehr abhalten. Er
wird die Helden, sobald sie beim Anwesen angekommen sind,
gebiithrend entlohnen, je nachdem, welche Belohnung ausge-
macht war.



AuBerdem kénnen sie noch (je nach Motivation der Helden)
eine kiinftige Zusammenarbeit planen, zum Beispiel, dass Bu-
rianus ihnen, sollte er Aufgaben fiir sie haben, eine Nachricht
zukommen lisst. Das heiBt, schon hier kann die Uberleitung
zum Folgeszenario Waldesglithen angelegt werden.

Schlussendlich erhalten sie 300 AP sowie Spezielle Erfahrun-
gen auf Gassenwissen, Staatskunst, Uberreden, Menschenkenntnis
und Lesen/Schreiben (Bosparano).

Dramatis PERSONAE

Gaivs Burianvs, DER AVFFTRAGGEBER_
Gaius Burianus wurde als Sohn des
sehr einflussreichen Politikers und
Raia-Sacerdos (Priester) Marcio Buri-
anus geboren. Als dessen erster leibli-
cher Nachkomme war sein Schicksal
von Anfang an vorherbestimmt: Ir-
gendwann einmal in die FuBstapfen
seines Vaters zu treten und die Fami-
liengeschifte zu iibernchmen.

Gaius genoss eine schr behiitete Kind-
heit. Er wurde zu Hause von einem
Privatlehrer unterrichtet und, sobald
er alt genug war, bezog sein Vater ihn
in seine Geschifte mit ein, denn Mar-
cio wollte, dass Gaius ebenfalls Poli-
tiker wird. Auch brachte er ihm den
Raia-Kult nahe, sodass Burianus selbst
anfing, Raia zu verehren, wie alle Bu-
rianiden vor ihm. Dennoch hatte er
auch ganz andere Pline.

Schon als kleiner Knabe war er sehr am Kriegswesen interes-
siert und trat deshalb, ganz zum Missfallen seines Vaters, im
Alter von 16 Jahren der Legion bei. Leider erwies sich der echer
schmichtige Gaius von Anfang an als miserabler Kidmpfer
und zog sich schon bei den Trainingskimpfen viele Verletzun-
gen zu. Diesem Umstand verdankt er auch eine lange Narbe
im Gesicht, die vom rechten Wangenknochen hin zum Kinn
verlduft. Immerhin hielt er es ganze drei Jahre in der Armee
aus, bis er, gezwungenermalen und auch zu seinem ,,Gliick®,
wieder austreten musste. Denn sein Vater hatte sehr viele Fein-
de und wurde von einem Auftragsmoérder hinterriicks in einer
kleinen Nebenstrale im Armenviertel Haldurias in der Nihe
einer Taverne, in der er regelmiBig geschiftlich verkehrte, er-
stochen. Also musste nun Gaius Burianus den Platz als Fami-
lienoberhaupt einnehmen. In seinem Zorn schwor er Rache
an dem Attentiter und dessen Auftraggeber und so beschloss
er, doch noch Politiker zu werden, da er den Auftraggeber in
den hoheren Kreisen der bosparanischen Gesellschaft vermu-
tete. IThm ist nicht bewusst, dass sein Vater Marcio fiir die Er-
mordung von Genaius Mentula verantwortlich ist und deshalb
sterben musste, dennoch verachtet er Movertus Mentula als
Emporkémmling und Dimonenanbeter zutiefst. Im Dienste
seiner Gottin Raia widmete sich Gaius auch dem bereits von
seinem Vater etablierten Handel mit einem leichten Rausch-
mittel auf der Basis von Purpurmohn, der aufgrund seiner

Farbe und seiner Erntezeit Ende Raia in den Dunklen Zei-
ten als besonders raiagefillig gilt. Wie Marcio
machte Gaius es sich zur Aufgabe, den Markt
sauber von giftigen, schwarzmagischen oder
anderen raiaungefilligen Drogen zu halten
und frei von all den Hindlern, die nur das
Elend der Armsten ausnutzen. Der Rausch-
krauthandel der Burianiden, den Gaius zu-
mindest im Elendsviertel Haldurias durch die
eiserne Hand von Horatius Plinius bis jetzt
vollstindig unter Kontrolle hat, gilt ihm cher
als mildtitiges Werk im Namen Raias, denn
als kriminelle Aktivitdt, da die Verkaufsprei-
se der Burianiden unter dem Einkaufspreis
liegen, was Gaius auf eigene Kosten aus sei-
nem Vermdgen und aus anderen Einnahmen
ausgleicht (z. B. aus dem Verkauf und aus
Preisgeldern von Gladiatoren). Da er auf die-
se Weise in der gut gemeinten Absicht, gerade
die Armsten der Armen von Haldurias an den
Freuden der Gottin teilhaben zu lassen, die
Preise fiir Rauschmittel in der ganzen Stadt driickt, da auch
viele Bewohner z. B. des Calceus nach Haldurias gehen, um
dort ihr Rauschkraut zu kaufen, strahlt die Wirkung dieses
Handels weit tiber das eine Elendsviertel hinaus. Daher ist
es nicht verwunderlich, dass viele ,hauptberufliche® Rausch-
krauthidndler das Haus Burianus und seine Preispolitik in die
Niederhollen wiinschen, in der Tat stellt diese Politik aber ei-
nen wirkungsvollen Schutz vor potenteren und schlimmeren,
damit aber meist auch teureren Drogen dar.

Versuchen Sie als Meister daher, Ihren Spielern diesen Zusam-
menhang zu erkldren, damit sie Gaius nicht mit einem moder-
nen Drogendealer verwechseln.

Gaius Burianus hat Haldurias selbst nicht mehr betreten, seit
sein Vater dort ermordet wurde, er scheut das moglicherweise
verzerrte Bild, das der Rauschkrauthandel auf ihn wirft, au-
Berdem fiirchtet er, dass ihm Ahnliches passieren kénnte wie
Marcio. Deshalb lisst er sowohl die Anschaffung des Purpur-
mohns als auch die Ubergabe der Einnahmen aus dem Ver-
kauf durch seinen Mittelsmann Horatius Plinius, einen Ban-
denfiithrer aus Haldurias, erledigen und stellt nur die Mittel
zur Vorfinanzierung des Mohns zur Verfiigung.

Als Schutzherr des Rauschkrautmarktes wird Gaius auch von
Zeit zu Zeit zu einem kleinen Gelage, einem Symposium,
oder einer ausgewachsenen Orgie eingeladen, die fiir einen
Raiaanbeter nichts AnstoBiges sind. Das letzte Symposium lief
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aber etwas anders. Nachdem alle Beteiligten sich ordentlich an
diversen Rauschkriutern bedient hatten, hatte Burianus eine
Vision, in der ihm seine Géttin erschien und ihn aufforder-
te, sich um einen Statthalterposten zu bemiihen, weil es seine
Aufgabe sei, die Botschaft der Herrin Raia in die Welt hinaus-
zutragen und die alte Kluft zwischen Garetiern und Bospara-
nern zu iiberbriicken, um sie gemeinsam gegen den wahren
Feind zu fithren. Treu ergeben wie er ist, folgt er diesem Ruf
und bemiiht sich, seine politische Karriere weiter voran zu
treiben.

Mit seinen 26 Jahren ist er jetzt ein sehr erfolgreicher, beliebter
und einflussreicher Patrizier in Bosparan, der auch wirklich
gut mit Menschen umgehen kann, da er ebenso jovial wie klug
ist und den Menschen das Gefiihl zu geben weil}, ernst ge-
nommen zu werden. Er kontrolliert einen nicht zu verachten-
den Teil des Rauschkrautmarktes, besitzt eine eigene Gladia-
torenschule (einen sogenannten Ludus), welche er von seinem
Vater erbte, und darf auch einen der besten Gladiatoren sein
Eigen nennen.

Typisches Zitat:

»Dummbeit scheint wirklich nicht wehzutun. Du bist der leben-
de Beweis dafiir. Denn wer sich so benebelt, dass er auf die Idee
kommz, so einen Mist auf MEINEM Markt zu verkaufen, miisste
permanent schreiend durch die Straflen laufen.

(zu einem Méchtegern-Schwargmarkthindler)

IMoverivs MenfuLa, GeEnmannt IMusteLa

(pas WikseL): DEr Antacomist

Movertus Mentula ist ein ungefihr vierzig Jahre alter Bospara-
ner mit einem spitzen Gesicht, einem ebenso spitz geschnitten
Schnurrbart und kurzgeschnittenen braunen Haaren, die eine
leichte Rotfirbung haben und die er entgegen der bospara-
nischen Mode nicht gelockt trigt, sondern mit Pomade glatt
nach hinten kimmt. Sein Gesicht wirkt sowohl minnlich, als
auch spitzbiibisch. Er hat charismatische blaue Augen, die ei-
nem das Gefiihl geben, dass er ein treuherziger Schalk ist, von
dem keine Gefahr ausgeht. Dies, gepaart mit seinem schlan-
ken Kérperbau, verleiht ihm eine gewisse Ahnlichkeit mit ei-
nem Wiesel, dies ist auch der Grund, warum ihn die Patrizier
Bosparans (freilich hinter seinem Riicken) Mustela nennen.
Das Aussehen ist nicht das Einzige, was er mit einem Wiesel
gemein hat: Mentula besitzt eine beeindruckende Raffinesse
und Scharfsinnigkeit. Seine Fihigkeit, Komplotte und Listen
zu schmieden, macht ihn zu einem michtigen Gegner fiir vie-
le. Freunde sind fiir ihn ein Fremdwort, Verbiindete sind fiir
ihn das einzige soziale Umfeld. Viele Tavernen und Bordelle
im Calceus werden von ihm direkt oder indirekt kontrolliert,
auch hat er seine Finger im Rauschkrauthandel. Dies macht
ihn zu einem Konkurrenten von Gaius Burianus, zumal Buri-
anus ohnehin ein Name ist, der bei Mentula allergische Reak-
tionen entstehen lésst:

Sein ilterer Bruder Genaius Mentula, der die Familie erst in
die Kreise der Patrizier Bosparans gefiihrt hatte, wurde von ei-

Movertus Mentula

nem Auftragsmérder getotet, weil er im von den Burianiden
kontrollierten Viertel Haldurias versucht hatte, Rauschkraut
verkaufen zu lassen. Movertus konnte sich also an fiinf Fin-
gern abzihlen, wo er nach dem Auftraggeber des Mordes zu
suchen hatte, und richte sich, indem er Marcio Burianus, den
Vater von Gaius, seinerseits ermorden lieB. Von Genaius hat
Movertus auch dessen Verehrung der Hausgottheit Balkule-
la (eine Inkarnation der Erzdimonin Belkelel) iibernommen.
Urspriinglich hatte Genaius sich mit dieser Wahl nur von
den Raia verehrenden Burianiden abgrenzen und seine Auf-
geschlossenheit gegeniiber moderneren und weniger elitiren
Kulten signalisieren wollen. In der Tat wurde seine hinge-
bungsvolle Verehrung Balkulelas aber zur Grundlage einer
Erfolgsgeschichte, die den Emporkémmling Genaius rasend
schnell in die Spitze der bosparanischen Gesellschaft beférder-
te, so dass Movertus Mentula trotz des unzeitgemiBen Todes
seines Bruders diesen Kult weiter verfolgt.

Movertus Mentula ist Oligarch, Landbesitzer, Drogenhindler,
Zuhilter und Winzer. Obwohl letzteres nur eine Liebhaberei
ist, ist sein schwerer, siiBer Traumwein bei den Reichen und
Schénen sehr beliebt: Es geht das Geriicht um, dass Mentu-
las Wein in ausschweifenden Gottinnendiensten mit dem Blut
der schonsten Sklavinnen und der stirksten Kriegsgefangenen
in Bosparan versetzt wird und daher von Balkulela gesegnet



ist. Obwohl Bosparan schon seit lingerem keine Schlachten
mehr siegreich schligt und die Zahl der Kriegsgefangenen
iiber die Jahre zu einem diinnen Rinnsal geworden ist, sind
die Weinernten von Mentula so gut, dass er Jahr fiir Jahr mehr
produzieren kann: Auch dies wird dem Wirken seiner Géttin
zugeschrieben.

Geboren wurden Movertus und sein Bruder als arme Bauern-
sohne, die sich durch Betriigereien in Bosparan anfangs ein
Zubrot verdienten. Mit der Zeit wurde den beiden allerdings
klar, dass sie ihr Charisma und ihre Uberzeugungskraft auch
dazu nutzten konnten, andere fiir sich arbeiten zu lassen.
Eine andere Anwendung dieser Fihigkeit war, dass Genaius
es schaffte, mittels seiner Attraktivitiit reiche Frauen zu finden
und diese zu heiraten. Beide Frauen starben bald nach der Hei-
rat leider unter mysteriésen Umstinden und ohne Erben, wie
man munkelt, ausgezehrt von den fordernden Sexualpraktiken
ihres Ehemannes. Durch dieses unerwartete Erbe bereichert,
konnte Genaius seinem Bruder helfen, in der Unterwelt Bos-
parans Ful3 zu fassen, wo sich Movertus in den folgenden fiinf
Jahren eine formidable Machtposition aufbaute, die er nach
dem Tod des Bruders mit dessen ,,ehrlichen” Unternehmun-
gen verschmolz. Obwohl Movertus damit nun eigentlich ein
offiziell anerkannter Angehériger der Oberschicht ist, pflegt er
nach wie vor das Gebaren und die Denkweise eines Kriminel-

len, was der einzige Grund ist, weshalb die meisten anderen
Patrizier ein Biindnis mit dem Emporkémmling noch meiden.

Typische Zitate:

»Probier doch mal das Kraut hier — das erste ist fiir dich umsonst.”
»Ergib dich meimer Gewalt! Wenn du dich wehrst, machst du es
nur schlimmer.

»Du siehst aus wie ein gutes Glas Rotwein.
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WALDESGLUHEI

Das ABEODTEVER im ()BEKBLiCK

Unsere Helden haben idealerweise im vorhergehenden Sze-
nario dem jungen raiagldubigen Patrizier Gaius Burianus aus
Bosparan geholfen, die Sabotageaktionen gegen sein Vorha-
ben, Prifekt von Trakenau zu werden, aufzudecken und dem
Verantwortlichen, Burianus’ Konkurrenten Movertus Mentu-
la, vorerst das Handwerk gelegt. Nun erwartet sie ein neuer
Auftrag von Burianus, welcher mittlerweile Prifekt von Trake-
nau, einer befestigten, kleinen Stadt im Mittwald im Herzog-
tum Garetia, geworden ist.

Doch scheint er als Bosparaner nicht sehr beliebt zu sein und
als Akt des Widerstandes werden vermehrt Brinde gelegt.
Nach einigen Nachforschungen erfahren die Helden, dass
eine kleine Gruppe Brandstifter hinter den Anschligen steckt.
Die Helden kénnen sich durch die Enttarnung eines ,,schwar-
zen Schafes® innerhalb der Widerstandsbewegung deren Ver-
trauen erschleichen, um hinter ihre Pline und Beweggriinde
zu kommen. Dabei erfahren sie, dass der Widerstand eng mit
einem omindsen ,Waldvolk® zusammenarbeitet, einer Gruppe
von Menschen, die vor allem auBerhalb der befestigten Sied-
lungen lebt und eine Art Barbaren zu sein scheint.

Die Helden werden als neu gewonnene Mitglieder der Wider-
standsbewegung prompt dazu eingeladen, an einem Brand-
anschlag auf das Anwesen von Burianus teilzunehmen. Beim
Versuch, diesen Brandanschlag zu verhindern, treffen sie je-
doch auf das Waldvolk und einige bosparanische Legionire
unter Fithrung Mentulas, von denen sie bei dem Versuch, Gai-
us Burianus und seine Gefolgschaft vor Schaden zu bewahren,
iiberrannt und festgenommen werden. Nun will das Waldvolk
ein Zeichen setzen und Burianus téten, doch Mentula hinter-

geht seine garetischen Verbiindeten und ldsst die Waldvolk-
Krieger niedermachen. Das hierdurch entstandene Chaos
nutzen die Helden zusammen mit Burianus zur Flucht. Sind
sie erst einmal aus Trakenau entkommen, kann das folgende
Abenteuer Waldesdunkel um die Zuriickeroberung der Stadt
gespielt werden.

im weLcHEM VERHALTHIS sTEHEN
DiE HELDEN 2V Gaivs BUurRianvs?

Hat Thre Gruppe bereits das vorhergehende Abenteuer
Waldesahnung gespielt, so wissen sie, dass sie sich in der
Nihe der Prifektur von Gaius Burianus befinden und
dass der Mann, der sie aus dem Horasiat hierher geschicke
hat, der Maiordomus von Burianus war, der im Auftrag
seines Herren erprobte und treue Kimpen nach Garetia
geschickt hat. Eventuell hat Burianus selbst die Helden
noch vor seiner Abreise nach Trakenau eingeladen, ihn zu
besuchen.

Sind Ihre Helden nicht miteinander bekannt und stam-
men moglicherweise aus unterschiedlichsten Ecken
Aventuriens und haben Waldesahnung nicht gespielt,
dann sollten Sie sicher stellen, dass der Auftraggeber fiir
die Helden auf jeden Fall vertrauenswiirdig ist und die
Situation dringend genug, damit den Helden einsichtig
wird, warum man ihnen Pferde und Geld gibt, obwohl sie
sich noch gar kein qualifiziertes Urteil tiber ihren Auftrag
bilden konnten.

DErR WEG ins ABEONTEVER

Avr DER HEERSTRABE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tief im Herzogtum Garetia, an der Heerstral3e, die die
bosparanischen Legionen in gliicklicheren Tagen durch
den Mittwald geschlagen haben, steht das bescheidene,
aber fur Reisende unverzichtbare Wirtshaus Zum Bawum-
drachen. Dies ist der Ort, an den zu reisen ihr von eurem
Auftraggeber mit gutem Gold iberzeugt wurdet, um hier
zu erfahren, welcher Auftrag euch eigentlich zugedacht
ist. Diese Heimlichtuerei hat euch verwundert, anderer-
seits hat euer Auftraggeber euch nicht nur mit dem Hand-
geld, sondern auch mit Pferden ausgestattet, was neben
seinen dringenden Worten der deutlichste Beweis ist, dass
hier offensichtlich jemandem aus Not geholfen werden

muss. Nicht zuletzt hat euch die Wildheit, aber auch der
Reichtum dieser abgelegenen Provinz des Reiches ange-
lockt, die seit vielen Jahren nur noch wenige Bosparaner,
meist Legionire, gesehen haben. Thr habt euch nun in
der Gaststube an einem Tisch, der direkt neben dem Ein-
gang steht, niedergelassen. Von hier hat man den gesam-
ten Raum in Blick: Der Wirt steht hinter der Theke und
putzt mit einem argwohnischen Ausdruck im Gesicht die
Becher. Sein Unmut scheint weniger von euch als von ei-
ner Gruppe von sechs wiist aussechenden Minnern her-
zuriihren, zu der er immer wieder hiniiber sieht, und die
genau an eurem Nachbartisch Platz gefunden hat. Weit
iber den Tisch gebeugt scheinen sie {iber irgendetwas zu
beratschlagen.




In der Tat ist jeder der Helden mit einem Beutel mit 30 Argen-
talern und einem struppigen, aber zihen und anspruchlosen
Pony fiir die Reise ausgestattet worden, so sie dieses bendtigen.
Wenn die Helden mehr tiber ihren Auftraggeber erfahren wol-
len, machen Sie diese Informationen abhingig von den Um-
stinden des Aufbruchs (siehe Kasten).

Sehen sich die Helden die Minner am Nachbartisch genau-
er an, fillt ihnen deren fremdartige archaische Mode auf (v.
a. wenn die Helden bosparanische Mode gewohnt sind): Sie
tragen das Haupthaar und die Birte lang und in verfilzten Lo-
cken, die muskuldsen Oberkorper sind trotz der harschen Wit-
terung bar jeder Bekleidung oder nur von einem irmellosen
Lederiiberwurf bedeckt, was im Horasiat trotz des wirmeren
Klimas nur bei korperlich hart arbeitenden Sklaven und Gla-
diatoren vorkommt. Dafiir tragen alle, fiir Bosparaner eben-
falls uniiblich, lange, gestreifte Hosen aus verschiedenen Arten
Leder oder aus grobem Stoff mit verschiedensten Mustern. Als
Uberwurf dienen ihnen Fellumhiinge oder Mintel mit einem
dichten, bunten Wiirfelmuster aus demselben groben Tuch,
die an der Schulter mit einer Fiebel befestigt werden. Am auf-
filligsten sind die dicken, auf der Brustseite offenen Schmuck-
ringe aus Eisen, Kupfer, Silber oder, bei einem der Minner,
gar Gold, die sie um die Hilse tragen, und die mit Symbolen
verziert sind und deren Enden jeweils Raubtierképfe bilden,
sowie ihre konischen Lederhelme, die am Scheitelpunkt mit
Rosschweifen oder bronzenen Tierkdpfen verziert sind. Be-
waffnet sind die Mdnner mit groBen Lederschilden und Spee-
ren, die hinter ihnen an der Wand lehnen.

Schafft man es, einen kurzen Blick zwischen die Kopfe der
sechs zu werfen, sicht man lediglich ein paar Bahnen Perga-
ment, auf die anscheinend mit groben Skizzen Landkarten
gezeichnet sind. Sollte einer der Helden jedoch zu neugierig
werden, werden die Waldldufer anfangen, in schwer verstind-
lichem Bosparano mit schwerem Akzent herumzupébeln, und
dabei auch keiner Schligerei aus dem Weg gehen. Ansonsten
verschwinden sie nach einer kurzen gemurmelten Unterhal-
tung, als sie den misstrauischen Blick des Wirtes bemerken.
In der Gaststube gibt es, bis auf ein paar Trunkenbolde, die schon
im Suff am Tisch eingeschlafen sind, sonst nichts zu sehen.
Sollten die Helden einen lingeren Blick auf die Karten werfen
koénnen, so sehen sie, dass die Karten auf dem Tisch das Her-
zogtum Garetia und die Prifektur Trakenau zeigen. Die Sied-
lungen im Herzogtum scheinen allesamt sehr weit auseinan-
der zu liegen, mit viel, viel Wald und einigen Wehrgehoften
und Dérfern dazwischen. Bei genauerem Hinsehen erkennt
man, dass vor allem in der Nihe von Trakenau vereinzelt Bau-
ernhofe durchgestrichen wurden.

Spricht man den Wirt auf die Minner an und warum er ihnen
gegeniiber so argwdéhnisch ist, wird er berichten, dass jedes Mal,
wenn diese Minner auf Bosparaner treffen, es zu Streitigkeiten
und oft auch handgreiflichen Auseinandersetzungen kommt.
Folgen die Helden den Waldldufern, so sehen sie diese auf ei-
nem Wildpfad abseits der StraB8e in den tiefen Wald verschwin-
den. Nur mit guten Schleichen- und Fihrten suchen-Proben (je-
weils mindestens 7 TaP*) kénnen

Eine Malegérn

a) die Helden verhindern, bemerkt zu werden (wenn das ge-
schieht, werden die Waldldufer sie so lange im Wald herum-
fithren, bis sie die Helden abgeschiittelt haben, d. h. die Féhr-
ten suchen-Proben werden immer schwerer (pro Probe +3),
gleichzeitig sind immer schwierigere Orientierung-Proben (pro
Probe +3) noétig, um den Weg zuriick zur Straie zu finden);
b) die Helden den Waldldufern bis zum Lager der Malegdrn-
Sippe folgen (siche die Beschreibung im Abenteuer Waldes-
dunkel, S. 65), ansonsten verlieren sie die Gruppe im dichten
Unterholz.

Dik IIacHRicHT

Lassen Sie nicht zu viel Zeit vergehen, bis der Bote durch die
Tir tritt, gerne auch wihrend der etwaigen Schligerei: Es
handelt sich um einen jungen Burschen von etwa 14 Jahren
(den dltesten Sohn des Wirtes vom Flinken Fuchs), der, nach-
dem er sich kurz orientiert hat, schlieBlich an einem Nachbar-
tisch Platz nimmt und den Helden zuraunt: ,,Endlich habe ich
cuch gefunden! Hier, ein Brief von meinem Herren Bu...",
um seinen Satz gerade noch vor Nennung des vollen Namens
zu unterbrechen und den Helden, ohne ein weiteres Wort zu
sagen, den Brief auf den Tisch zu werfen und wieder zu ver-
schwinden.
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Versuchen die Helden ihn aufzuhalten, wird er ihnen klar
machen, dass sie méglichst nicht zusammen geschen werden
sollten, und dass sie ihn im Flinken Fuchs wiedersehen werden.
Sind die Helden gerade in eine Schligerei mit den Waldldu-
fern verwickelt, so wird der Bote den Brief heimlich bei ihren
Habseligkeiten auf oder unter ihrem Tisch deponieren, wih-
rend die Helden beschiftigt sind, wo die Helden ihn nach der
Schligerei finden.

Der Brief wurde von Gaius Burianus geschrieben, dem Priifek-
ten von Trakenau, der als Bosparaner dort nicht sehr beliebt zu
sein scheint und deshalb um Hilfe bittet.

Um nach Trakenau zu gelangen, miissen die Helden der
Strafe durch den Mittwald folgen, in dem es fiir gewohnlich
vor Wegelagerern, Banditen, Ungeheuern und anderem der-
artigen Gesinde wimmelt. Hier ist es auch an lichten Tagen
verhiltnismiBig dunkel, da links und rechts des Weges hohe
Laub- und Nadelbdume empor ragen, welche nur wenig Licht
hindurchlassen.

Kurz vor ihrem Ziel steigt den Helden ein Geruch von ver-
branntem Holz in die Nase. Wenn die Helden dem Ganzen
niher auf den Grund gehen wollen, stoen sie einige Meter in
den Wald erst auf eine Reihe stark verkohlter Biume und di-
rekt dahinter auf einen niedergebrannten Bauernhof. An ein-
zelnen Stellen glithen die Uberreste noch, demnach kann der
Brand nicht lange her sein. Scheinbar hat Burianus in seinem
Brief die Wahrheit gesagt.

Eine Inspektion der rauchenden Uberreste und gelungene
Proben auf passende Wissens- oder Handwerkstalente (z.B.
Baukunst, Maurer, Zimmermann, Holzbearbeitung, evtl. sogar
Tépfern) enthiillen, dass der Erbauer des Hofs bosparanische
Schmuckelemente und Bauweisen verwendet hat und dass
der Brand so gelegt wurde, dass er moglichst viel Schaden an-
richtet.

WaRrvm EiGeEnTLiCcH EinE PRAFEKTUR?
DEerR STEin pes AnstoBEs

»Mein Gebieter, die Lage verschlechtert sich immer mehr. Die
Kriegsfiirsten und Waldstimme der Garetier erkennen euren
Herrschaftsanspruch iiber diese Provinz nicht an, und daher hat
auch die Position des Herzogs von Gareth bei ihnen keinerlei
Respekt, und im Raum Gareth stehen nicht genug Truppen zur
Verfiigung, um ihnen Respekt beizubringen, geschweige denn sie
von thren Territorien zu treiben, um euren Willen durchsetzen zu
konnen. Und nicht nus, dass sie Eure Erldsse ignorieren, nein, sie
opponieren auch noch offen gegen Euren Dux, so dass er sich nicht
einmal im Castrum Gareth seines Lebens sicher fiihlen kann. Der
einzige Schutz, den er hat, sind die Informationen einiger loyaler
Praefecten, die sich zunehmend von thm und euch abkehren, und
die Diplomatie ...«

—Valtoron, Zensor des Bosparanischen Reiches in einer Eildepe-
sche an den Horas, 437 v.BF

Die politische Lage in der Provinz Garetia im Jahr 431 v. BF
ist sehr untibersichtlich, da die 444 v. BF erlassene Lex Imperia
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von den meisten der lokalen garetischen Kriegsfiirsten nicht
anerkannt wird. Sie versuchen weiterhin, ihre teilweise {iber
hundert Jahre gewachsene Willkiirherrschaft aufrecht zu er-
halten, und sie schrecken auch nicht davor zuriick, Attentats-



versuche auf den Dux Garetii, den Herzog Garetias von des
Horas’ Gnaden, planen und durchfithren zu lassen. Gliick-
licherweise sind sie auch untereinander zerstritten, denn ei-
nem konzentrierten GroBangriff aller garetischen Kriegsfiirs-
ten wiirde die unterbesetzte bosparanische Garnison Gareths
nicht lange standhalten kénnen. Daher ist das beste Mittel, das
dem Dux zur Verfiigung steht, sie noch weiter gegeneinander
aufzuwiegeln, und gleichzeitig zu versuchen, sie mit Zuge-
stindnissen dazu zu bringen, den Herrschaftsanspruch des
Horas anzuerkennen. Doch diese Treue ist meist sehr briichig,
da der Dux nichts gegen aufsissige Kriegsherren unternehmen
kann, ohne die Stadt Angriffen schutzlos preiszugeben.

Um diese pikante Lage zu entschirfen, beschlieBt der Horas
436 v.BF, in verschiedenen eher kleinen und unbedeutenden
Siedlungen im Garether Umland eigene Statthalter, sog. Pri-
fekten, zu installieren, die dem Herzog dabei helfen sollen,
die bosparanische Kontrolle iiber Garetia auszuweiten. Um
dafiir nur die besten und loyalsten Patrizier auszuwihlen, ver-
fiigt der inzwischen uralte und von seiner Hofcamarilla kon-
trollierte Yarum-Horas, dass immer zwei Patrizier, die seine
Gunst erlangt haben, um einen dieser Posten konkurrieren
und den Horas davon tiberzeugen sollen, dass sie fiir diesen
Posten besser geeignet sind, als ihr Konkurrent. Um sie zur
Ubernahme dieser anspruchsvollen Aufgabe zu motivieren,
verspricht er ihnen sehr niedrige Steuersitze und das Recht,
innerhalb ihres Territoriums zu richten, ohne den Herzog in
Gareth konsultieren zu miissen, wodurch sie ihre Untertanen
schropfen kénnen und auch sonst bei der Verwaltung weitge-
hende Handlungsfreiheit haben.

Durch diese MaBnahmen schafft es der Horas tatsichlich, die
Position des Garether Herzogs zu festigen, von einer komplet-
ten Kontrolle der Region ist er aber nach wie vor weit entfernt,
was auch damit zusammenhingt, dass sich Pliinderer und
Séldnermilizen, die skrupellos genug sind, in der Dimonen-
brache und in den tiefen Wildern verstecken kénnen, ohne
dass es die iberwiegend einheimischen Streitkrifte der Statt-
halter wagen, sie zu verfolgen. Trotz allem ist die Position des
Priifekten eine sehr erstrebenswerte, die der Horas, um seinen
Einfluss zu verstirken, alle fiinf Jahre neu vergibt.

Fiir die Neuvergabe der Prifektur Trakenau galten dieses Mal
zwei Emporkémmlinge unter den bosparanischen Patriziern
als aussichtsreichste Kandidaten, nidmlich der raiagliubige
Gaius Burianus und der Balkulela-Anhinger Movertus Men-
tula, die sich beide schon aus religiosen Griinden leidenschaft-
lich hassen. Die Wahl fiel auf Burianus, aber Mentula hat
nicht vor, so einfach aufzugeben.

im Frinkem FucHs

Nach der Ankunft in Trakenau und einem ersten Gang durch
die Gassen des Ortchens, miissen sich die Helden nach einem
Ausgangspunkt fiir ihre Recherchen umsehen. Dabei bietet
sich die Taverne Zum Flinken Fuchs an, die ihnen ohnehin von
Gaius Burianus in seinem Schreiben empfohlen wurde, da
sie— wegen ihrer Qualitit und den moderaten Preisen — stets

gut besucht sei und sowohl von Einheimischen wie Durchrei-
senden frequentiert wiirde.

Zudem finden sie im Wirt des Flinken Fuchses die einzige Per-
son in Trakenau, die iiber ihren Auftrag informiert wurde.

Das GastHavs Zvm FLinken FucHs

Das Gasthaus Zum Flinken Fuchs (Q6/P5/S10) ist schnell ge-
funden, jeder Einwohner kann den Helden den Weg weisen.
Die Taverne liegt an der Griinbachgasse im Ortsteil Fluvia
direkt neben der Backstube, die unweit des Avestempels zu
finden ist. Gerade durch die Nihe zum Haus des Gottes der
Reisenden herrscht im Schankraum des Fuchses meistens re-
ger Betrieb.

Schon von Weitem ist das Gasthaus an dem kunstvoll gemal-
ten Schild zu erkennen, das einen roten Fuchs zeigt, der sich
mit einer Gans im Maul davonstiehlt. Ab der Dimmerung
wird eine Sturmlaterne tiber dem Schild entziindet, so dass
ein miider Wanderer auch in der Dunkelheit seinen Weg in
das Gasthaus finden kann.

Die Fenster des Fuchses sind mit dickem Pergament bespannt,
um den rauen Abendwind abzuhalten und eine dicke Eichen-
tiir, in die eine findige Hand die Symbole der Raia und des
Phex geschnitten hat, bildet den Eingang zur Schankstube.
Des Sommers steht diese zweifltiglige Tiire stets offen, im
Winter sorgt ein dicker Vorhang dahinter dafiir, dass keine
Kilte in den Schankraum dringen kann.

Der Schankraum ist gerdumig und jenseits des Tresens finden
sich fiinf unterschiedlich groBe Tische darin, die drei bis acht
Personen Platz bieten. An den Wiinden sind lange Binke auf-
gestellt und etwa zwei Dutzend Holzschemel bieten Sitzge-
legenheiten am Tresen und allen freien Flichen des Schank-
raums. Direkt neben dem Tresen fiihrt je eine Holztreppe ins
Obergeschoss und in den Keller, sowie eine weitere Tiire in
den Hof.

In der ersten Etage finden sich zwei Gistezimmer, in denen
jeweils 5 Schlafstitten untergebracht sind, einfache aber sau-
bere Federbetten ohne nennenswerten Ungezieferbefall. Gro-
Be Truhen dienen den Gisten als Stauraum fiir ihre Habselig-
keiten. Im niedrigen und engen Keller finden sich Wein- und
Bierfisser, diverse Kriige mit Branntwein und das Vorratslager
mit Dauerwiirsten, Gemiise, Kise und Schinken, so dass man
sich hier unten kaum bewegen kann.

Auf dem Hof findet sich ein Brunnen, ein Waschzuber, den
ein Gast auch mit heiBem Wasser fiillen lassen kann und eine
kleine Remise, in der wenige Reittiere untergestellt werden
kénnen und in der auch ein kleiner Leiterwagen zu finden ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die warme Schankstube ist gut gefiillt und der Geruch
von Rauchkraut, Bier und einem deftigen Eintopf emp-
fingt euch. Das Gemurmel, das den Raum erfiillt, ebbt
kurz ab, als sich die Einheimischen zu euch umwenden
und euch argwohnisch mustern. Schnell jedoch richtet
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sich die allgemeine Aufmerksamkeit wieder auf einen
buntgekleideten Gaukler, der gerade auf einem Tisch mit
vier Messern jongliert. Die vor ihm liegenden Karten zei-
gen, dass er auch Kartenkunststiicke zum Besten geben
kann. Zwischen den vielen Hockern und dem ecinfachen
Holztresen, an dem ein grimmig dreinblickender Wirt die
Kriige fiillt, eilt eine hiibsche junge Schankmagd hin und
her, deren rote Wangen belegen, dass heute ein ausgespro-
chen lohnender Abend fiir den Fuchs zu sein scheint.
Die meisten der Giste scheinen Trakenauer zu sein, denn
ihre Kleidung ist zwar derb und wetterfest, aber ganz ein-
deutig von den Einfliissen der fernen Hauptstadt Bospa-
ran gepriagt. Man sitzt zechend beieinander und scheint
sich mal mehr und mal weniger eindringlich tiber die Ge-
schehnisse der letzten Tage auszutauschen.

Beim zweiten Blick fillt euch auch eine kleine Gruppe
von diisteren Gestalten auf, die herber und wilder ausse-
hen als die Trakenauer. Die Mitglieder der Gruppe haben
sich in ihre dunklen Kapuzenmintel gehiillt, rauchen
langstielige Pfeifen und trinken weitgehend schweigend
ithr Bier. Immer wieder blicken sie sich vorsichtig um und
werden von den Einheimischen mindestens ebenso arg-
wohnisch bedugt.

An einem Tisch an der Stirnwand nahe der Tiire sitzen vier
Legionire in voller Riistung, die ihre Schilde und Speere
an die Wand gelehnt haben und anscheinend ihre soeben
beendete Wache bei einem kithlen Bier ausklingen lassen.

WicHtice PERsonEen im FLinKen FucHs

Hier stellen wir Thnen die wichtigsten Personen vor, die sich
beim ersten Besuch der Helden im Flinken Fuchs aufhalten
und mit thnen interagieren kénnen. Sollten Thre Helden das
Gasthaus mehrmals aufsuchen, bedenken Sie bitte, dass die
Gruppe der Waldleute wirklich nur am ersten Abend dort an-
zutreffen ist. Ebenso ist wichtig, dass sich der Aufrithrer Hugo
Thelisma ausschlieBlich an Windstagen im Flinken Fuchs auf-
hilt. Zégern Sie nicht, weitere Figuren zu erfinden, mit denen
Thre Helden interagieren kénnen und richten Sie sich bei der
Ausgestaltung solcher Meisterfiguren nach den Vorlieben Threr
Gruppe.

® Gotterfried Leisten (52, kurze braune Haare unter Lederkap-
pe, scheint stets grimmig dreinzuschauen, was an einer lan-
gen Narbe liegt, die Giber die Stirn bis zur rechten Augenbraue
reicht), ist der Besitzer und Wirt des Flinken Fuchses. Er ist ein
gemiBigter Altgaretier, was ihn jedoch nicht davon abhilt das
Reich zu loben, denn immerhin bringen ihm die Legionire
und Reisenden einen GrofBteil seiner Einnahmen. So hilt er
sich stets unparteiisch und heift jeden, der bezahlen kann, in
seiner Taverne willkommen. Er kann viele Geschichten erzih-
len, gerne zum Beispiel die, wie er an seine Narbe kam, als thn
eine Orkbande vor den Palisaden iiberfiel. Den Helden gegen-
iiber gibt er sich eilfertig, weil Gaius Burianus ihm eine gute
Summe Gold gegeben hat, um die Helden unterzubringen

und Stillschweigen iiber ihren Auftrag zu bewahren. Allge-
meine Geriichte und generelle Informationen iiber Trakenau
gibt er thnen gerne mit auf den Weg. Er lebt mit seiner Frau
Yandelind (45, dralle und gut gelaunte Matrone, gute Kochin)
und seinen vier Kindern (drei Jungen und ein Midchen im
Alter von 7 bis 14 Jahren) in einem kleinen Haus, das direkt an
die Taverne angebaut ist.

® Rovena (18, strohblonde Haare, die sie stets mit einem bun-
ten Kopftuch bindigt, drahtig, wirkt ein wenig schiichtern, ist
aber stets freundlich), die Schankmagd des Flinken Fuchses. Die
junge Rovena spielt im Fuchs die Rolle ihres Lebens, denn tat-
sichlich ist sie eine Novizin des Phex, die in Trakenau Augen
und Ohren offenhilt und darauf wartet, dass sie mit diesen In-
formationen endlich nach Gareth zuriickkehren kann, um dort
ihre Weihe zu erhalten. Wenn jemand iiber die Vorginge in der
Stadt Bescheid weiB, dann Rovena, die sich jede Information
aber teuer bezahlen lisst und sich bei Verhandlungen als harte
Nuss herausstellt, die das iiberforderte Midchen nur meister-
haft schauspielert. Sie ist eine der wenigen, die sich ein recht
genaues Bild tiber die Umtriebe Hugo Thelismas gemacht hat
und weil} zu berichten, dass er immer windstags in der Taverne
zu finden ist, weil er dann nach Gleichgesinnten sucht.

® Arin (24, Rotschopf, agiler und aufgeweckter Bursche), ein
reisender Gaukler aus dem Windehag. Arin versucht den leicht
zu beeindruckenden Trakenauern weil3 zu machen, dass er ein
Feenkind und Abkémmling der michtigen Thalaria sei. Von
seiner ,Ahnin“ kiimen auch seine groen magischen Fihigkei-
ten, die er in Form von kleinen Weissagungen jedem anbietet,
der ihn bezahlt. In Wirklichkeit aber nutzt er Taschenspieler-
tricks und eine tiberragende Menschenkenntnis, um sich ins
rechte Licht zu riicken und klingende Miinze zu machen. Ei-
nem magieckundigen Helden kann das auffallen (und eine ma-
gische Analyse das bestitigen; Arin ist in etwa so magisch wie
ein Stein); wird Arin damit konfrontiert, packt er seine Sachen
und sucht schnell das Weite. Kenntnisse {iber die Verhiltnisse
in Trakenau hat Arin nicht, aber wenn er die Taverne verlisst,
kippt die Stimmung schnell (siche unten).

® Cessus Zertoba (32, kurze schwarze Haare, narbeniibersit,
verbitterter Veteran), Decurio der Legio X Victrix. Cessus ist
ein harter Hund, der sich dariiber irgert, dass er Dienst in
der Provinz schieben muss, wo ihm doch — zumindest seiner
Meinung nach — mittlerweile ein Latifundium im Horasiat
zustinde. Er gibt sich briisk und gelangweilt, ist aber diszip-
liniert genug, um seinen Auftrag nicht auBer Acht zu lassen.
Denn auch wenn es scheint, als wiirden die Legionire um den
Decurio hier ihren Feierabend genieBen, sind sie in Wirklich-
keit ausgesandt worden, um im Flinken Fuchs Ausschau nach
Hugo Thelisma zu halten, der der Garnison als Aufriihrer be-
kannt ist und den man gerne ausfiihrlich befragen wiirde. Den
Helden kénnen die Legionire allerlei Tratsch aus Trakenau
erzihlen, allerdings verschweigen sie prinzipiell wesentliche
oder sogar geheime Informationen. Einem Wiirfel- oder Kar-
tenspiel sind sie nicht abgeneigt.

® Hugo Thelisma (s. Beschreibung S. 59), Kopf der Trakenau-
er Aufrithrer. Thelisma findet sich einmal in der Woche im



Flinken Fuchs ein, um dort Gleichgesinnte zu finden, die sich
seinen aufriithrerischen Aktivititen anschlieBen. Er ist ein gu-
ter Menschenkenner, der subtil versucht herauszufinden, ob
man auf seiner Seite steht und der es geschickt versteht, Un-
zufriedenheit in Hass umzumiinzen und damit immer mehr
Anhinger gewinnt, die zu allem bereit sind.

® Erbrom Veilchental (40, hellbrauner Haarkranz, michtiger
Schnauzbart, schmerbiduchig und stets verschwitzt), Einwoh-
ner Trakenaus. Erbrom ist ein stadtbekannter Hitzkopf, der
nach einigen Humpen Bier versucht, jeden zu beleidigen, der
es zulisst. Gerade gegen die Mitglieder des Waldvolkes wird er
in seinem trunkenen Kopf ausfillig und beschimpft und be-
leidigt sie. Jede Reaktion eines Beschimpften quittiert Erbrom
mit einem schnellen Schwinger, was in letzter Konsequenz
dazu fithren kann, dass es in der Taverne zu einer handfesten
Schligerei kommt.

® Werion Ulfaran (35, lange schwarze Haare, wettergegerbt
und wortkarg), Anfiithrer der Waldleute. Werion ist der erfah-
renste der Waldleute in dieser Gruppe und hat in unzihligen
Scharmiitzeln sein Schwert geschwungen. Die Waldbewohner
geben vor, Handel treiben zu wollen und haben zu diesem
Zwecke etliche Biindel Felle mitgebracht. Sie sind aber auch
hier, um Vorbereitungen fiir den Brandanschlag zu treffen, so
finden sich mehrere versiegelte Tonkriige mit Brandsl in ih-
ren Taschen. Fiir die Helden ist es schwierig, mit ihnen ins
Gesprich zu kommen, weil sich die Waldleute unfreundlich
und verschlossen geben. Nur hartnickiges Nachfragen und
das eindringliche Bekunden, dass man an einem Strang zoge
bringt die Helden hier weiter. Aber selbst dann verweist Weri-
on die Helden nur an Hugo Thelisma, ihren Gewihrsmann
in Trakenau.

Ein canz noRmMALER ABENID

Haben die Helden den Schankraum betreten und geben sich
Goétterfried zu erkennen, so empfingt er sie erstaunlich warm-
herzig und fiir alle Trakenauer sichtbar. Das erleichtert den
Helden die spitere Interaktion mit den Einheimischen, weil
sie so in die Gesellschaft eingefiihrt werden. Kost und Logis
hat Gaius Burianus bereits iibernommen, so dass Rovena die
Helden in ein Gistezimmer fiihrt, wo sie ihre Habseligkeiten
deponieren kénnen.

Wenn die Helden den Schankraum erneut betreten, hat sich
nicht viel verindert: der Gaukler legt einer robusten Holzfille-
rin gerade unter michtigem Gejohle der Umstehenden die Kar-
ten und ein schmerbiuchiger Schnauzbarttriger zischt einige
unflitige Beleidigungen in Richtung der Waldleute hiniiber.
Die Helden konnen feststellen, dass sich die Gespriche der
Einheimischen weitgehend um alltigliche Dinge drehen,
den Holzeinschlag, das Wetter und nur sehr selten um die
Herrschaft Trakenaus oder dhnliche Dinge wie die Steuer-
last. Stellen Sie die Gespriche der Einheimischen als eine Art
Stammtischunterhaltung dar, in denen zwar markige Reden
geschwungen werden, aus denen aber auch klar wird, dass
es hier vor allem beim Reden bleiben wird, selbst wenn ein
Unterton der Unzufriedenheit in beinahe allen Unterhaltun-

gen mitschwingt. Hier lassen sich gut die Geriichte tiber den
Aufstand gegen die Herrschaft der Bosparaner und auch die
geplante Brandstiftung unterbringen.

Am Windstag bleibt in der Taverne immer ein Tisch frei (an
dem sonst durchreisende Hindler oder Wanderer Platz neh-
men), hier nehmen Hugo Thelisma und seine Spiefigesel-
len Platz, um ihre Polemik zu verbreiten und ihre Pline zu
schmieden. Es ist fiir die Helden ein leichtes, sich dazuzuset-
zen und bei Bier und Stammtischparolen mit ins Gesprich zu
kommen.

An ganz normalen Abenden kénnen die Helden sich mit den
Trakenauern austauschen, mit den Legioniren dem Wiirfel-
spiel fréonen oder mit den Holzfillern dem Messerwerfen, um
ithre Barschaft aufzubessern. Nutzen Sie dabei die Beschrei-
bungen der anwesenden Personen und die Liste der Informati-
onen, die im Flinken Fuchs kursieren, um Ihren Spielern einen
plastischen Abend in einer Taverne in einer rauen Grenzstadt
zu vermitteln.

Wichtige Informationen im Flinken Fuchs

An dieser Stelle finden Sie einige Informationen, die die Hel-
den bei den Unterhaltungen im Flinken Fuchs erlangen kon-
nen. Dabei wird in Klammern dahinter angegeben, ob die In-
formation wahr oder falsch ist (+/-) und wer dariiber verfiigt.
® ,Da drauBlen brennen Héfe. Wird Zeit, dass was dagegen
getan wird!“ (+, Legionire, unzufriedene Biirger)

® Ich glaube ja, dass Wulfberthe den Hof selbst angesteckt
hat. Wollte bestimmt ihre Schwiegermutter endlich loswer-

«

den.“ (-, Biirger hinter vorgehaltener Hand. Wulfberthes
Schwiegermutter allerdings ist wirklich eine Strafe der Gotter)
® ,Der neue Prifekt, dieser Burian, der will doch tatsichlich
einen Tempel zu Ehren seiner stutengestaltigen Géttin errich-
ten lassen. Und das mitten am Marktplatz, wo schon die Kin-
der das listerliche Treiben seiner angeblichen Priesterin sehen
mussten. Unfassbar so was, was fiir Sitten herrschen denn im
fernen Bosparan? Die kénnen sie gerne behalten!” (+/—, Bu-
rianus mochte ein Weihrelief am Marktplatz anbringen lassen;
Trakenauer Biirger)

® ., Das Waldvolk, das macht immer wieder Arger. Bestimmt
stecken die hinter den Brandstiftungen. Bald kann man nicht
mehr unbeschadet nach drauBen.“ (+4/—, tatsichlich ist das
Waldvolk in die Brandstiftungen verwickelt, aber nicht die
treibende Kraft dahinter; Biirger)

® ,Hugo? Netter Kerl. Und recht hat er, die Bosparaner sind
unser Ungliick.” (Ansichtssache, unzufriedene Biirger)

® ,Hugo Thelisma? Ein Trakenauer wie jeder andere auch.”
(—, Legionire)

® ,Widerstand gegen die Bosparaner? Ich ... ich weiB nicht.”
(-, Rovena. Diese weil} sehr viel iiber den Widerstand, hilt ihn
aber fiir iibertrieben, besonders, da es Gareth unter dem aktu-
ellen Dux nicht schlecht geht)

® ,Der Horas interessiert sich doch nicht fiir uns! Schickt uns
nur immer seine Prifekten, einer schlimmer als der andere. So
kann es doch nicht weitergehen.” (Ansichtssache, unzufriede-
ne Biirger, Hugo)
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Ein Winbpstac

An einem Windstag, wahrscheinlich dem ersten, den die Hel-
den in Trakenau erleben, sind Waldleute anwesend und die
Stimmung beginnt zu kippen, nachdem der Gaukler Arin
seine Messer und Karten zusammengepackt und den Fuchs
fiir die Nacht (oder fiir immer, je nach Vorgehen der Helden)
verlassen hat.

Kurz darauf schicken sich auch die Legionire zum Gehen an
und schon bald wird aus dem Argwohn der Trakenauer ge-
geniiber den Waldleuten blanke Aggression. SchlieBlich bringt
eine Handgreiflichkeit Erbroms das Fass zum Uberlaufen und
es entbrennt eine heftige Schligerei zwischen den Waldleuten
und den Trakenauern, in die die Helden schnell hineingezo-
gen werden kénnen.

Greifen die Helden nicht ein, entweder um zu schlichten oder
eine Partei gezielt auszuschalten, werden nach einiger Zeit die
Dolche gezogen und aus der Schligerei wird blutiger Ernst.

g o e g e e
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Erst, wenn der erste Beteiligte ohnmichtig (oder tot) zu Bo-
den sinkt, ebbt die Schligerei ab und die Anstifter suchen ei-
lig das Weite. Nun kann es geschehen, dass die Helden in die
Ermittlungen der ortlichen Behorden hineingezogen werden
oder gar verdichtigt werden, den Totschlag selbst begangen zu
haben (so es einen gibt).

Allerdings hilft ihnen in einem solchen Fall die Bekanntschaft
mit Gaius Burianus, der schon bald dafiir Sorge tragen wird,
dass die Helden wieder unbehelligt durch die StraBen ziehen
kénnen.

Hugo wollte sich eigentlich mit den Waldleuten im Fuchs tref-
fen, doch die Schligerei kam ihm dazwischen.

Komnspirative TREFFED

Nach einem ersten Zusammentreffen mit Hugo Thelisma in
der Taverne zum Flinken Fuchs bestehen fiir die Helden zwei
Maoglichkeiten, weiter zu verfahren: Es kénnte der Fall ein-
getreten sein, dass die Helden Hugo niher gekommen sind,
moglicherweise indem sie ihm in einer Schligerei mit Erbrom
Veilchenthal beigesprungen sind. In diesem Fall wiirde Hugo
sie, besonders wenn sie ebenfalls vorgeben, keine Freunde der
bosparanischen Besatzung zu sein, kurz entschlossen mit der
Abholung des Briefes beauftragen, da er sie als hilfsbereite
Naivlinge wahrnimmt, die er instrumentalisieren kann (Der
Feind meines Feindes und Kurierdienste).

Alternativ kénnen sie ithn beobachten und die Verschwérer be-
lauschen (Auf leisen Sohlen und Was, wenn meine Helden
nicht angebissen haben?).

DER FEinD mEInEs FEINDES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr folgt Hugo aus der Taverne ins Freie und in Richtung
des Flusses. Die Nacht ist schon vorangeschritten und nur
vereinzelt erhellen Fackeln den Weg. Ein Betrunkener
liegt am StraBenrand und lisst ein markerschiitterndes
Schnarchen erténen. Auf einem nahen Dach schreit ein
Kiuzchen seinen Klageruf in die Nacht. Bereits in der
nichsten Gasse liegt ein leichter Nebel in der Luft, der
durch den nahen Fluss verursacht wird. Hugo biegt vom
Weg ab, lduft direkt auf die Palisade zu und folgt dieser
zum Fluss. Die Helden bleiben dich hinter thm. Das
Rauschen des Flusses ist schon sehr nah, als Hugo ste-
hen bleibt und sich einem groBen Holzbau zur Linken
zuwendet. Eine kleine morsche Tiir wird im Fackelschein

sichtbar, und Hugo klopft an. Lang-Lang-Kurz-Lang. Ei-
nen Moment spiter wird eine Luke gedffnet und ein Auge
wird sichtbar. Gleich darauf wird die Tiir geéffnet und ein
groBer, vierschrétiger Mann winkt euch verstohlen herein.

Der Betrunkene ist tibrigens tatsichlich sternhagelvoll und
nur mit Gewalt aufzuwecken.

Natiirlich gibt es aber auf einem Hausdach einen Wachtpos-
ten, der das Kommen der Helden per Kduzchenschrei ankiin-
digt (Tierkunde-Probe +5, um zu erkennen, dass das Kiuz-
chen nicht echt ist).

UntferR VERSCHWORERI

Wenn die Helden die Scheune betreten, erkennen sie, dass es
sich bei dem Gebiude um eine alte Scheune handelt, an de-
ren linker Seite Heu angehiduft ist. Auf der rechten Seite ist
im Halbdunkel ein alter, offensichtlich nicht mehr fahrtaug-
licher, einachsiger Pferdekarren zu erahnen. Im Heu und auf
der Kutsche lungern einige Leute herum (achten Sie auf eine
deutliche Uberzahlsituation, damit die Helden nicht auf die
Idee kommen, Streit anzufangen, fir jeden Helden mindes-
tens zwei Gegner), die die Helden beim Betreten argwéhnisch
betrachten. In der Mitte des Raumes macht Hugo eine ein-
ladende Handbewegung, dass sich die Helden doch setzen
mégen. Kaum haben sich die Helden und Hugo gesetzt, ste-
hen die restlichen Anwesenden auf und umringen den kleinen
Kreis. Der groBe Kerl von der Tiir geht zu den Helden und
fordert sie auf, die Waffen abzulegen und ihm auszuhindigen.
Die Helden werden hoffentlich ihre Waffen abgeben, da sie
Informationen sammeln wollen, falls sie aber zu ihren Waf-
fen greifen sollten, werden die Anderen ebenfalls ihre Waffen



ziicken, was so dargelegt werden soll, dass die Helden keine
Chance hitten.

Nach Abgabe der Waffen entspannen sich alle deutlich und
fordern Hugo auf, zu erzihlen, wie das Treffen im Flinken
Fuchs gelaufen sei und warum er Fremde mitgebracht habe.
Hugo wird erkliren, dass ein Treffen nicht méglich gewesen
sei (die Helden sollten eine Chance haben, zwischen den Zei-
len herauszulesen, dass Hugo sich mit den Waldleuten treffen
wollte, falls sie das in der Kneipe noch nicht begriffen haben).
Datfiir wird er die Rolle der Helden bei seiner Rettung iiber-
treiben, sie als wahre Erlser und — so irgend moglich — Erz-
feinde des Bosparanischen Reiches prisentieren, die die Gotter
geschickt hitten, um den Widerstand der Trakenauer gegen
den Prifekten zu unterstiitzen. Helden, denen eine Menschen-
kenninis-Probe +3 gelingt, erkennen, dass Hugo kein Simpel
ist, der seine eigenen Ubertreibungen wirklich glaubt, sondern
dass er mit voller Absicht iibertreibt, weil er seine Zuhérer fiir
die Helden einnehmen will. Warum er das tut, wird am Ab-
schluss von Hugos Ausfiihrungen deutlich, weil er nimlich
mit dem Vorschlag schlieft, die Helden zum Baumdrachen
zu schicken, um dort die Hinweise auf einen Verriiter, die die
Waldleute eigentlich im Flinken Fuchs an Hugo weitergeben
sollten, abzuholen.

HvucGos PLanm

In der Tat lassen sich die Verschwoérer in der Scheune von
Hugos Idee iiberzeugen, weil die Helden ja angeblich so gute
Menschen seien und man auf diese Weise nicht ein bekann-
tes Gesicht wie Hugo der durchaus realen Gefahr der Enttar-
nung durch bosparanische Legionire aussetzt. Wiewohl die
Helden im Gesprich durchaus mitbekommen sollen, dass es
um Hinweise auf einen Verriter geht (es ist sogar relativ wahr-
scheinlich, dass sie das auf sich selbst beziehen, was sie na-
tiirlich motivieren sollte, den Auftrag anzunehmen), werden
sie, wenn die Spieler nicht von alleine darauf kommen, nicht
den eigentlichen Grund fiir diesen spontanen Einfall Hugos
herausfinden: Er selbst ist der Verriter, und sein Plan ist es,
den Helden bei ihrer Riickkehr etwaige Beweise abzunehmen,
bevor sie sie der Verschwérerversammlung tibergeben kénnen.
Wenn die Helden sich zieren, den Auftrag anzunehmen, wer-
den die Verschwérer ihnen sogar versprechen, die Helden, so
sie sich bewihren, danach bei einem ,richtig groBen Ding*
mitmachen zu lassen. Machen Sie ruhig Andeutungen, damit
die Helden den Auftrag annehmen, aber nichts Konkretes, da-
mit die Helden nicht direkt zu Burianus laufen.

AuBerdem kénnen an dieser Stelle in das Gesprich noch zu-
sitzliche Informationen oder falsche Fihrten einfliefen lassen,
falls Sie neben der Haupthandlung noch eine Nebenhandlung
laufen lassen wollen.

MOGLicHE IEBEMHANDLUNGEN
Deponieren von Waffen

Zwei der Verschworer wispern sich gegenseitig etwas zu (Sinnen-
schirfe-Probe +3, um mitzubekommen, was gesprochen wird):

,Wann sollen wir die Waffen abholen?* - ,Morgen.” - ;Welcher
Tag ist Morgen?“ -, Das tut doch nichts zur Sache, du Nichts-
nutz!“ - ,Okay, aber wo sind die Waffen tiberhaupt?® - [Ich
sage es dir zum letzten Mall Die Waffen sind am Waldrand.“
- ,,Und wann gehen wir los?“ - ,Hast du mir je mal zugehort,
du Holzkopf?r* - ,Ja doch, aber...“ - ,Nichts aber! Um 7 in der
Frith und jetzt halt dein Maul!“

Die Helden konnen sich hier iiberlegen, ob sie am nichsten
Tag den beiden auflauern und ihnen bis zum Waffenversteck
folgen sollen. Wenn sie Burianus spiter etwas melden wiirden,
dann kime diese Information wahrscheinlich zum Einsatz.
Wahrheitsgehalt: wahr

Attentat auf Burianus

Hugo erzihlt von dem Geriicht, dass Burianus von einem Un-
bekannten angegriffen werden soll. Burianus hilt am nichsten
Tag eine Rede um 10 auf dem Marktplatz. Die Absicht der Ver-
schworer ist es zu sehen, ob die Helden zu der Rede gehen und
ob sie sich angespannt verhalten. Die Verschwérer bringen die-
ses Gerlicht aber schlecht riber und die Helden kénnen leicht
den Schwindel entdecken (einfache Menschenkenntnis-Probe).
Wahrheitsgehalt: falsch, bis auf die Rede von Burianus

Treffen mit Waldmenschen

Die Verschwérer kommen auf ein Treffen mit den Waldmen-
schen zu sprechen. Dabei wird das Treffen als ein zukiinftiges
dargestellt, in Wahrheit ist aber von einem Vergangenen die Rede.
Die Helden kénnten hier misstrauisch werden und versuchen
mehr dariiber herauszufinden und teilzuhaben. Um dies aber
zu bewerkstelligen, konnten sie sich aber zu auffillig verhalten
und Misstrauen hervorrufen.

Wahrheitsgehalt: Missverstindnis

KURiERDIEDNSTE

Wenn die Helden den Auftrag der Verschwoérer annehmen,
wird Hugo sie in die weiteren Details einweihen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem Hugo die Verschworer mit wohlgesetzten Wor-
ten iiberzeugt hat, die Helden den Brief im Baumdrachen
abholen zu lassen, wendet er sich nun direkt an die Hel-
den: ,Also hort gut zu, ich wiederhole mich ndmlich nur
ungern: Thr werdet morgen zur Taverne mit dem Namen
Zum Baumdrachen aufbrechen, sie liegt einen knappen
Tagesmarsch entfernt von Trakenau an der Heerstraf3e.
Dort werdet ihr ein paar Waldldufer treffen. Sie werden
zuerst abweisend und aggressiv auf euch reagieren, aber
ihr miisst unbedingt beharrlich bleiben und ihnen dieses
Medaillon als Beweis eurer Zugehérigkeit zu uns zeigen.
Danach werden sie euch einen versiegelten Brief tiberrei-
chen. Seht in eurem eigenen Interesse zu, dass das alles
nicht zu viel Aufmerksamkeit auf sich zieht und achtet auf
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Legionire oder Spitzel.“ Hugo senkt seine Stimme, damit
ihn nur noch die Helden verstehen kénnen: ,,Diesen Brief
bringt ihr dann mir, ich werde vor Sonnenuntergang vor
dem Stadttor auf euch warten. Ach und noch etwas: der
Brief ist nicht fiir eure Augen bestimmt, also steckt ihn
am besten gleich in irgendeine Tasche und nehmt ihn erst
wieder heraus, wenn ihr ihn hier abliefert. Und gebt auf
cuch Acht, der Wald kann nicht nur des Nachts sehr ge-
fihrlich sein ...*

Den Helden wird das geheimnistuerische Verhalten Hugos
zu denken geben, ihnen steht es nun frei, ob sie die Scheune
verlassen, oder weiter verweilen, um die Verschworer besser
kennenzulernen. Entscheiden sie sich fiir Letzteres, werden
sie freundlich-reserviert empfangen, es wird ihnen vor allem
klar gemacht, dass sie ja einen Auftrag haben und sich lieber
fiir die Reise am morgigen Tag stirken sollten, als hier sinnlos
zu plaudern. Wenn sich die Helden trotz der Warnung Hu-
gos dazu entschlieBen, noch in der Nacht aufzubrechen, wird
ihnen der Weg durch das — in der Nacht natiirlich immer ver-
schlossene — Stadttor versperrt.

Die Brandstifter kénnen den Helden, wenn sie ausdriicklich
aufbrechen wollen, aber den Weg durch das Holzgitter zeigen,
wo die Palisade den Fluss tiberspannt, wenn er die Stadt verlisst.
Dabei werden die Helden zwar nass, haben aber einen még-
licherweise entscheidenden DenkanstoB fiir eine Fluchtmég-
lichkeit in der Finalszene erhalten.

Avr pEm WEG zum BAVMDRACHEN

Der Weg zum Baumdrachen verliuft fir die Helden tagsiiber
ohne nennenswerte Probleme, auBer einem Krimer, der mit
hochbeladenem Karren nach Trakenau reist, um seine Waren
an den Mann zu bringen, begegnet den Helden auf der Strafle
niemand.

Widmen die Helden dem Krimer mehr als nur kursorische
Aufmerksamkeit, kénnen sie sich das Gesicht des Mannes mer-
ken, den sie spiter als Alchimisten in Trakenau wieder treffen
kénnen. Entscheiden sich die Helden ihn anzusprechen, wird
er unfreundlich und abweisend sein, nur hartnickiges Bohren
wird ihn dazu bewegen etwas zu verkaufen, was die Helden
wiederum stutzig machen diirfte. Dass er gar alchimistische
Tinkturen zu verkaufen hat, wird nur herauskommen, wenn
die Helden ihn explizit auf Derartiges ansprechen, wobei er
zunichst leugnen wird und eine gelungene Menschenkenntnis-
Probe notig ist, um die Liige zu durchschauen. Wenn die Hel-
den den Wagen des Krimers tatsiichlich filzen sollten, was im
Prinzip den Tatbestand der Wegelagerei erfiillt und in zivili-
sierten Gegenden mit der Todesstrafe geahndet wird, werden
sie natiirlich die entsprechenden Alchimika finden (Alchimie-
Probe +5 um anhand der Zutaten zu erkennen, dass man
damit groBe Mengen Brandsl herstellen kann), eine nichts-
sagende goldene Kette mit einem schwarzen Stein mit dem
alttulamidischen Symbol der Géttin/Erzdimonin Cal’lnaara

(Magickunde-Probe +4) mit personlichem Wert fiir den Hind-
ler. Ob etwaige Briefe Mentulas bereits zu diesem Zeitpunkt
auftauchen, sollten Sie sich hingegen gut iiberlegen. Eigent-
lich soll das Auftauchen des Alchimisten v. a. andeuten, dass
sich die Schlinge um die Helden langsam zuzieht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die Tiir zum Baumdrachen 6ftnet, fallen euch er-
neut die wild aussehenden Gesellen auf, die ihren Platz in
der Ecke des Raumes offenbar seit eurem letzten Besuch
hier nicht verlassen haben und euch misstrauisch mus-
tern, da auch sie euch wiederzuerkennen scheinen. Den
Gottern sei Dank handelt es sich um andere Waldleute als
im Flinken Fuchs. Der Wirt steht wie immer hinter seinem
Tresen und putzt gerade einen Holzkrug, als ihr eintretet.

Wenn die Helden sich an den Tisch der Waldleute setzen (der
nur noch zwei freie Plitze besitzt), ernten sie finstere Blicke
und einige Waldleute werden ihre Messer griftbereit halten,
bis die Helden ihnen das Medaillon zeigen. Danach entspannt
sich die Stimmung sichtlich und die Waldleute riicken schon
bald mit dem versiegelten Brief raus. Die Helden kénnen
im Baumdrachen ein Zimmer fiir die Nacht mieten und sich
nach der Ubergabe direkt dorthin zuriickziehen oder mit den
Waldleuten bis spit in die Nacht zechen. Dabei erzihlen die
Waldleute durchaus vom Leben in ihrer Sippe im Wald und
den damit verbundenen Problemen (hierzu kénnen Sie auf
die Beschreibung der Malegbrn-Sippe aus dem Abenteuer
Waldesdunkel zuriickgreifen) sowie von ihrer Feindschaft mit
den Bosparanern. Diese geht noch auf die Ddmonenschlacht
zuriick, die fiir das Waldvolk aber nach wie vor aktuelle Ge-
schichte ist. Uber den Pakt mit Mentula und den bevorstehen-
den Angriff auf Trakenau werden sie aber nichts erzihlen, weil
sie von Gunborg nicht eingeweiht wurden: Wie die Helden
sind auch sie eher Schachfiguren, die nur auf dem Feld her-
umgeschoben werden, dies darf ruhig deutlich werden. Auch
vom Inhalt des Briefes wissen sie nichts.

Am nichsten Morgen werden die Helden die Waldleute nicht
mehr finden und auf Nachfrage beim Wirt werden sie erfah-
ren, dass sie noch in der Nacht die Taverne verlassen haben.
Wenn sich die Helden entschlieBen, die Taverne noch vor Son-
nenaufgang zu verlassen, obwohl drauBBen Vollmond herrscht
und lautes Wolfsgeheul zu vernehmen ist, werden ithnen in der
Nacht die Gefahren des Waldes sehr gegenwirtig werden in
Gestalt von Gruppenanzahl+2 Waldwélfen, die die Gruppe
auf halbem Weg nach Trakenau anfallen werden.
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DEKil‘IHALT DES BRIEFES

Die Helden werden mit Sicherheit zumindest mit dem Gedan-
ken spielen, den Brief zu 6ffnen, und die Risiken eines solchen
Vorgehens kalkulieren wollen. Eine einfache magische Analy-
se ergibt, dass der Brief v6llig unmagisch ist, ebenso das Siegel.
Tatsichlich handelt es sich um ein Stiick groben, relativ dicken
Pergaments, das blickdicht gefaltet und mit rotem Siegelwachs
versiegelt ist. Es ist kein Siegelbild in das Wachs geprigt, so
dass gewitzte Helden dies durchaus als Einladung verstehen
diirfen: Natiirlich sieht man, ob ein Siegel erbrochen wurde,
aber geschickte Helden sollten durchaus in der Lage sein, das
Siegel zu erbrechen, den Brief zu lesen und danach neu zu
versiegeln, entweder mit eigenem Siegelwachs oder durch vor-
sichtiges Wiedererhitzen des alten Wachses, einen Siegelab-
druck missen sie ja schlieBlich nicht wieder herstellen.

Die Information, die der Brief enthilt, ist in der Tat eine, die
sich an alle Verschwérer Trakenaus richtet und die fiir etwa-
ige unbefugte Entdecker nur geringen Wert hat, weshalb die
Malegdrn-Sippe auch keinen groen Wert auf Geheimhaltung
gelegt hat. Fiir Hugo allerdings ist die Information hochgradig
gefihrlich und fir die Helden kann sie daher der Schlissel
zum Vertrauen der anderen Verschwérer sein.

Das GesicHT pEs BRanpsTirfeErs

Kommen die Helden auf dem Riickmarsch Trakenau niher,
wird Hugo vor dem Stadttor auf der der Stadt abgewandten
Seite des Hiigels auf die Helden warten. Seinen Hinterhalt
hat er gut vorbereitet, so dass die Helden nur mit sehr guten
Sinnenschirfe-Proben (mindestens 10 TaP*) einen Hauch von
Brandolgeruch erschnuppern oder ein Rascheln im Unterholz
wahrnehmen kénnen. Auch ein etwaiger Gefahreninstinkt
kann hier hilfreich sein.

Hugo begriiBt die Helden mit den Worten: ,,Ah da seid ihr ja,
wunderbar, habt ihr den Brief?“

Wenn die Helden Hugo den Brief aushindigen, nimmt die-
ser ihn hastig an sich und untersucht ihn eindringlich. Wenn
er keine Spuren einer eventuellen Offnung feststellen kann,
wirke er sichtlich entspannt: ,,Gute Arbeit, ich wusste ich kann
euch vertrauen, schade nur, dass man das von mir nicht be-
haupten kann ...*

Mit diesen Worten bespritzt Hugo die Helden mit einer durch-
sichtigen Flussigkeit aus dem schweren Trinkschlauch, den er
unter dem Arm trigt. Wenn die Helden keine Ausweichenpro-
be (erschwert um 4, es sei denn, die Helden haben ausdriick-
lich mit einer Attacke Hugos gerechnet) schaffen, werden sie
mit dem hoch entziindlichen Brandél aus Hugos angeblichem
Trinkschlauch benetzt.

Danach wird Hugo versuchen, aus seinem Schlauch Flammen
speien lassen, indem er mit der linken Hand ein angeziindetes
Schwefelholz vor den unter seinen rechten Arm gepressten Ol-
schlauch hilt und mit seinem rechten Arm zudriickt (SP IW6
+ jede Runde drei weitere SP fiir brennende Ziele).

Sowohl Brandol als auch Schwefelholzer sind eigentlich so sel-
tene und teure Alchimika, dass die Helden sich zu Recht fragen
kénnten, wo ein garetischer Barbar wie Hugo so etwas herhat.

Wahre Trakenauer, seid gegrifst!

Thr, die gegen die Besatzer kampft! An euch
schreibt Ulfried aus der Sippe der Malegorn.
Ich méchte euch berichten von dem schlimmsten
Greuel seit den Orkeinfillen nach der
Déimonenschlache.

Einer aus Euren Reihen handelt nicht so, wie
er sollte: Er ist ein Schlichter, ein Morder!
Ein Brandstifter mit schlechtem Leumund ist
keine Seltenhert; wir erwarten auch keinen. Doch
was wir gehort haben, ibertrifft alle Untaten,
die 1hr vollbringen musstet, um die Bosparaner
aufzu]ta]ten, 1hre Macht auszudehnen.

An einem diisteren Tag fanden wir Corelus,
den Bosparaner; er lag am Boden, mit dem
Tode ringend. Sein Gesicht war von Feuer
gezeichnet, sein Fleisch lag offen an der Luft.
Neben 1hm safs winselnd sein Begleiter: Ein
alter Hiitehund und sein Vertrauter bis in den
Tod. Das Fell des treuen Treres war zerfetzt,
Teile waren verbrannt. Mt letzter Atemluft
keuchte Corelus uns seine letzte Botsclzaft. E-
hat seinen Morder nicht erkannt, doch eins

blieb ihm in Erinnerung: Das bosartige, an

Waknsinn grenzende Gelichter. Der Schlichter
ser in Ekstase geraten, allein durch den Anblick
der Flammen. Er habe die Schmerzensschreie
aufgesaugt, als ob sie die Lebensessenz fiir 1hn
wiren. Jeuer ist der Ursprung und das Ende
allen Lebens. So brenne!” habe er zu

Corelus gesagt, als er ihn in Brand setzte.
Derartige Greueltaten diirfen nicht weitergehen!
Ein solcher Mordgeselle, der unsere
Widerstandsbewegung nutzt, um egoistisch zu
morden, muss bestraft werden. Ich sehe fiir
dieses Elend kein Ende als das Grab fiir den
Verrdter!

Die Gotter mit euch!
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Gleichzeitig mit Hugos Attacke springen aus dem Unterholz
links und rechts der Stral3e jeweils Gruppenstirke/2 Hischer
Hugos (bezahlte Wegelagerer oder Verschwéorer, die seine Lei-
denschaft fiir das Feuer teilen), die ebenfalls mit Schwefelhél-
zern ihre Brandpfeile anzustecken suchen, um die Helden
damit zu beschieBen. Sie sind etwas 20 Schritt entfernt, brau-
chen aber einige Kampfrunden zum Entziinden der Pfeile,
was den Helden genug Zeit gibt, sie zu erreichen, bevor sie
feuern kénnen.

Wenn die Helden den Brief gelesen haben, ist ohnehin davon
auszugehen, dass sie mit einem Versuch Hugos, sie {ibers Ohr
zu hauen, rechnen, womit die Attacke schnell in sich zusam-
menbrechen sollte.

Haben die Helden Hugo den Brief ausgehindigt, sollten sie
ihn natiirlich zuriickholen, um ihn den anderen Verschwérern
als Beweis zu liefern.

Dies gestaltet sich moglicherweise schwieriger als gedacht,
denn sie werden nicht nur durch Hugos Schergen ,,abgelenkt*,
sondern Hugo versucht, nachdem er die Helden mit Brand-
ol bespriiht hat, in den Wald zu flichen. Sollten die Helden
es schaffen, die Hischer zu iiberwinden, werden sie Hugos
Fihrte verfolgen miissen, was angesichts der Olspur, die Hugo
wegen eines Lochs in seinem Olschlauch hinterlisst, nicht all-
zu schwierig sein sollte.
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Strauchdiebe
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Kurzschwert: AT 9 PA 12 TP IW6+2 DK H/N
Kurzbogen mit Brandpfeil: FK 14 TP IW6+4*
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Moéglicherweise haben die Helden ein deutlich zuriickhal-
tenderes Vorgehen vereinbart und sind Hugo daher nicht zu
Hilfe gekommen, sondern beobachten die Situation heimlich
ohne einzugreifen. In diesem Fall wird Hugo vor Erbrom Veil-
chenthal auf die Strafle fliichten, dort von seinem Verfolger
gestellt und windelweich gepriigelt werden. Ehe Hugo aber
totgeschlagen wird, wird der auf dem Hausdach postierte Be-
obachter der Verschworer (,,das Kiuzchen) in den Streit ein-
greifen, Erbrom vertreiben und Hugo in die Scheune bringen,
wo die anderen Verschworer warten.

Die Helden kénnen, falls sie noch innerhalb der Taverne sind,
horen, dass ein dritter Mann in die Rauferei eingreift, Erbrom
vertreibt und dann Hugo authilft, offenbar handelt es sich um
einen Freund von Hugo.

Heraustretende Helden sehen die beiden nach links in Rich-
tung des Flusses laufen. Die Helden haben es relativ leicht
zu folgen, da Hugo von seinem Retter gestiitzt werden muss
und relativ laut vor sich hin flucht und vor Schmerzen stéhnt.
AuBerdem werden die Helden in den spirlich beleuchteten

Gassen kaum geschen, trotzdem sollten sie Hiuserecken und
Fisser nutzen, um sich nicht bemerkbar zu machen (Sch/ei-
chen-Proben -5).

Sie kénnen es Thren Helden auch schwerer machen: Zum
einen kénnen Sie Hugo sehr aufmerksam sein lassen, wobei
er die Helden leichter entdecken wiirde. Zum anderen kann
Hugo auch im Nebel verschwinden, was Orientierungs- oder
Sinnenschirfe-Proben notig macht, um ihn wiederzufinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das ungleiche Paar, dem ihr folgt, biegt bald nach rechts
in Richtung der Palisaden ab und folgt dieser dann nach
links bis zu einer alten Scheune. Fast ist euch der autkom-
mende Nebel zum Verhingnis geworden, weil er Geriu-
sche dimpft und Entfernungen triigerisch verzerrt. Dann
jedoch seht ihr im Dunkeln einen feinen Lichtstrahl, der
durch ein kleines Loch in der Bretterwand eines grofen
Gebiudes zu eurer Linken dringt und auf Hugo und sei-
nen Helfer fillt, die nur etwa 20 Schritte vor euch zum
Stehen gekommen sind. Blitzartig prallt ihr hinter die
Gebiudeecke zuriick und spiht verstohlen um die Kante.
Vor Hugo oftnet sich eine morsche Holztiir einen Spalt
und Hugo und sein Helfer verschwinden im Inneren.
Sofort kénnt ihr durch die diinne Bretterwand bestiirztes
Gemurmel von einer groBeren Gruppe Menschen héren.

Das Gesprich ist mit einiger Konzentration gut hérbar und
braucht keine Probe. Um das folgende Gewisper (Deponie-
rung von Waffen) zu héren, muss eine Sinnenschirfe-Probe
+5 abgelegt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr hort eine Frauenstimme: ,... Ich habe euch gewarnt,
Burianus ist kein Dummkopf und das Waldvolk ein sel-
tener Anblick in Trakenau. Es war eine dumme Idee von
dir, Hugo, die Waldleute hier in der Stadt zu treffen, aber
es war klug, die Ubergabe nicht trotzdem zu versuchen.
Wenn der Berg nicht zum Propheten kommt, dann geht
der Prophet eben zum Berg. Ich hatte so etwas schon be-
fiirchtet, deshalb habe ich ohne dein Wissen, Hugo, eine
andere Losung in die Wege geleitet. Das hier ist Gilborn
und er unterstiitzt unsere gemeinsame Sache. Wie es un-
sere Regeln vorschreiben, wird er zum Beweis seiner Ver-
trauenswiirdigkeit eine Aufgabe bewiltigen miissen, erst
dann darf er sich einer der Unseren nennen. Nachdem
Hugo hier sagt, die Waldleute hitten ihm signalisiert,
dass die Ubergabe im Baumdrachen stattfinden soll, bitten
wir dich, Gilborn, dass du den Brief vom Baumdrachen
abholst. Der Wirt wird wissen, um welchen Brief es sich
handelt, wenn du dich vorstellst. Geh und rechtfertige un-
ser Vertrauen. Wir werden hier auf dich warten.




Was, Wenn meinE HELDEDN

nmicHT ANIGEBISSEN HABEM?

Vorstellbar ist, wie bereits zuvor angedeutet, dass die Helden
Hugo nicht gegen den wiitenden Erbrom geholfen haben,
sondern das Treffen mit den Brandstiftern als ungebetene
Giiste belauschen. In dem Fall werden sie sich hoffentlich ent-
schlieBen, Hugos Boten zu beschatten.

Die folgenden Hinweise beziehen sich auf den Fortgang der
Handlung in diesem speziellen Fall.

Der Weg zum Baumdrachen dauert, wie die Helden durch die
Anreise wissen, einige Stunden. Daher wird Hugos Bote, Gil-
born mit Namen, sich zuriick zu seinem Haus begeben, wo er
in Proletaria mit seiner Frau und zwei Kindern am Rande des
Decumanus lebt, und erst frith am nichsten Morgen aufbre-
chen, weil er den nichtlichen Wald zu Recht fiirchtet.

Wenn die Helden das Haus beschatten, kénnen sie Gilborns
Aufbruch im Morgengrauen beobachten. Sollten sie den Auf-
bruch verschlafen haben, wird seine Frau, die ebenfalls auf
dem Holzplatz arbeitet, ihnen aber mitteilen kénnen, dass ihr
Mann am Morgen in den Wald aufgebrochen ist, um gut ge-
wachsene Biume ausfindig zu machen und zu kartieren.

Mit einigen einfachen Schleichen- und Sich verstecken-Proben
kénnen die Helden Gilborn unauftillig bis aus der Stadt fol-
gen, aber spitestens auf der HeerstraBe ist es angeraten, ihm
etwas Vorsprung zu lassen, damit nicht ein einfacher Blick
tiber die Schulter (und Gilborn sieht sich mehrfach um) die
Anwesenheit der Verfolger verrit.

Falls die Helden sich nicht dazu entschlieBen, Gilborn abzu-
fangen oder ihm das Medaillon, das ihn als Boten von Hugo
ausweist, heimlich abzunehmen, verliuft die Reise zum
Baumdrachen ohne besondere Zwischenfille.

Sollten die Helden auf die Idee kommen, sich selbst als Kurie-
re auszugeben, wird Gilborn nach etwas kreativer Befragung
alle nétigen Informationen sowie das Medaillon herausrii-
cken. In diesem Fall ist der Ablauf vermutlich dhnlich, als ob
die Helden den Auftrag direkt von Hugo bekommen hitten.
Falls Gilborn unbehelligt im Baumdrachen ankommt, wird er
zuallererst ein Zimmer fiir die Nacht buchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Als ihr die Tiir zum Baumdrachen ofinet, ist Gilborn nicht
zu sehen. Allerdings fallen euch erneut die wild aussehen-
den Gesellen auf, die ihren Platz in der Ecke des Raumes
offenbar seit eurem letzten Besuch hier nicht verlassen
haben und euch misstrauisch mustern, da auch sie euch
wiederzuerkennen scheinen. Den Géttern sei Dank han-
delt es sich um andere Waldleute als im Flinken Fuchs. Der
Wirt kommt gerade vorsichtig die steile Holztreppe aus
dem Obergeschoss herabgestapft und lisst einige Miinzen
in seine Borse fallen. Offenbar hat er eben ein Zimmer
vermietet.

Auf Nachfrage erfahren die Helden, dass der Wirt auch fiir sie
noch ein Zimmer hitte, ,gleich neben dem des jungen Trake-
nauers, der eben angekommen" sei. Nach einigen Minuten er-
scheint Gilborn, nicht aus dem Obergeschoss, sondern durch
die Hintertiir des Gasthauses, wo sich die Latrine befindet,
und setzt sich an den Tisch der Waldleute, was ihm finstere
Blicke einbringt, bis er verstohlen das Medaillon zeigt.

Es entspinnt sich ein leises Gesprich, das die Helden nicht
belauschen kénnen, ohne dass die Waldleute sich extrem ag-
gressiv zeigen. Falls sie noch neugieriger sind, wird ihnen ir-
gendwann ein Waldldufer im Interesse ihrer kérperlichen Un-
versehrtheit eindringlich davon abraten, weiter zu versuchen,
ihre Nase in Sachen zu stecken, die sie nichts angehen.

Was die Helden allerdings mit einer gelungenen Sinnenschir-
fe-Probe beobachten kénnen, ist, dass Gilborn einen versiegel-
ten Brief erhilt.

Danach zechen die Waldleute noch bis tief in die Nacht weiter,
withrend Gilborn sich relativ schnell in sein Zimmer zuriick-
zieht, das er, abgesechen von gelegentlichen Latrinengingen,
die ganze Nacht nicht verldsst. Wenn die Helden sein Zimmer
durchstobern, finden sie den Brief in seiner Reiseausriistung
nicht, was die Vermutung nahelegt, dass er ihn am Leib trigt
(was er tatsichlich tut).

Am nichsten Morgen finden die Helden Gilborn bei einem
sehr ausgiebigen Frithstiick, nach dem er sich wieder auf den
Weg nach Trakenau macht. Falls ihn die Helden dabei nicht
stéren, wird auch diese Reise ohne gréfere Zwischenfille ver-
laufen, bis sich kurz vor Trakenau ein Zwischenfall ereignet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr vermutet Gilborn ungefihr eine Wegbiegung voraus
und seid eigentlich bemiiht, nicht zu nahe aufzuschlie-
Ben, als ihr einen lauten Schmerzensschrei hort. Bei vor-
sichtiger Anniherung entpuppt sich der Urheber dieses
Schreis als Gilborn selbst, der in eine mitten auf dem
Weg liegende Birenfalle getappt ist. Verdichtige Erd- und
Laubhaufen weisen darauf hin, dass es nicht die einzige
Falle ist, die hier ausgelegt ist. Gilborn hat offensichtlich
keine Chance, sich alleine wieder zu befreien, die Wunde
blutet stark und hat offensichtlich den darunter liegenden
Knochen gebrochen, so dass Gilborn bleich und wim-
mernd am Boden zusammengesunken ist.

Wiihrend ihr euch noch vorsichtig nihert, unschliissig, ob
ihr eure Tarnung fallen lassen sollt, tritt aus dem Unter-
holz plétzlich Hugo Thelisma hervor. Er trigt einen gro-
Ben Olschlauch bei sich, den er vor Gilborn abstellt. Da er
dabei mit dem Riicken zu euch steht, scheint er euch noch
nicht bemerkt zu haben.,,Hugo?! Den Géttern sei Dank,
bist du hier! Ich habe deinen Brief] bitte befreie mich aus
dieser Falle.”

Doch zu Gilborns offensichtlichem Erstaunen beginnt
Hugo nur himisch zu lachen: ,Dich befreien? Aber wozu
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denn? Ich bekomme den Brief auch so, und dann brauche
ich dich nicht mehr.”

»Aber, sagt Gilborn, offensichtlich beunruhigt von Hu-
gos Worten, ,,ich habe deine Aufgabe doch so erledigt, wie
du es mir aufgetragen hast!*

,Das schon, aber du hast keine Ahnung, was hier wirklich
vorgeht, und ich kann nun einmal keine Zeugen gebrau-
chen.”

»Zeugen wobei?®

wZeugen, die den wahren Inhalt des Briefes kennen, den
du im Baumdrachen abgeholt hast.”

Es scheint euch, dass Gilborn nun wirklich Angst be-
kommt und, wohl in dem Versuch, sein Leben zu retten,
den Brief aus der Tasche zieht: ,,Aber ich habe den Brief
doch gar nicht gelesen, sichst du? Er ist vollig unangetas-
tet!“

2Hmm...“ Hugo nimmt den Brief und unterzieht ihn ei-
ner eingehenden Priifung. ,Es scheint, dass du die Wahr-
heit sagst... Schade eigentlich, denn mittlerweile weiBt
du zu viel, um dich am Leben zu lassen. Aber bevor du
stirbst, kann ich dir ebenso gut noch verraten, warum. Was
weilt du {iber die Umstinde deines Auftrages?*

»Nun, alles, was ich weiB, ist, dass ich {iber meinen Auf-
trag absolute Diskretion bewahren sollte. Du hast gesagt,
dass es Hinweise gibe, dass einer aus unseren Reihen
nicht an unsere Ziele glaube und nur aus Mordlust zu uns
gekommen sei und uns jederzeit verraten kénnte, wenn er
der Meinung sei, dass er seine Triebe bei den Bosparanern
besser befriedigen kann...* Plotzliches Erkennen gepaart
mit Grauen blitzt in Gilborns Augen, als er Hugo bedich-
tig nicken sieht. Dann besprengt Hugo den vor Schmerz
und Angst zitternden Gilborn mit einer durchsichtigen
Fliissigkeit aus dem Olschlauch, entnimmt seiner Giir-
teltasche ein Holzkistchen und reifit eines der darin be-
findlichen Schwefelhélzer an, wie ihr sie bis jetzt nur auf
den Zyklopeninseln und in den Siedlerstidten des Stidens
geschen habt, das hell auflodert ...

Die Helden haben natiirlich die Chance, Hugo zu stoppen,
bevor er Gilborn in Brand setzen kann, was ihnen mit Gilborn
auch einen Fiirsprecher bei den Verschworern bzw. einen Zeu-
gen fiir Hugos Taten sichern wiirde.

Greifen sie nicht ein, wird der von einem Augenblick auf den
anderen lichterloh in Flammen stehende Gilborn anfangen,
wie am SpieB zu schreien, was es auch fiir die hartgesottens-
ten Helden schwer machen diirfte, ihn verbrennen zu lassen.
Greifen sie ein, um Gilborn zu léschen, wird Hugo sie bemer-
ken und zu entkommen versuchen, notfalls, indem er seinen
bereits ziemlich leeren Olschlauch wie einen Flammenwerfer
einsetzt, um entweder die Helden oder das Unterholz hinter
sich in Brand zu setzen, um seine Flucht zu decken.

Der Olschlauch enthilt iibrigens hochentziindliches, teu-
res Brandsl von den Zyklopeninseln und gibt damit wie die

Schwefelhélzer einen deutlichen Hinweis, dass die Brandstif-
ter logistische Unterstiitzung durch wohlhabende bosparani-
sche Quellen (Mentula!) haben.

Hvcos FLucHT

Wenn die Helden Hugo zu verlieren drohen, entdecken sie
am Boden eine schmale Spur des Brandéls, die wahrschein-
lich von einer undichten Stelle in Hugos Schlauch kommt.
Wenn sie ihr folgen, kommen sie zu einem brennenden Wa-
choldergebiisch, das sich offenbar auch versehentlich entziin-
det hat. Kurz hinter dem Busch hért die Spur jedoch auf; ohne
weiteren Schaden angerichtet zu haben. Wenn die Helden
genauer hinsehen (Sinnenschirfe-Proben), gibt es doch noch
eine Chance, Hugo zu finden: Er hat sich nimlich an einem
zweiten Wacholder ganz in der Nihe ein Stiick seiner Hose
abgerissen. Dieses Stiick weist die ungefihre Richtung, in die
Hugo geflohen ist. Wenn die Helden eine einfache Fihrten-
suchen-Probe bestehen, kénnen sie Hugo folgen, der im Wald
nicht so schnell wie die Helden vorankommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Je weiter ihr Hugos Spur folgt, desto sicherer seid ihr, dass
ihr autholt und desto deutlicher wird es, dass Hugo hie-
rauf nicht vorbereitet ist, denn je dichter das Unterholz
wird, desto deutlicher werden die Spuren der Verwiistung,
die er hinterlisst. Thr seht ihn im selben Moment, in dem
Hugo sich umdreht und ob eures Erscheinens sichtlich in
Panik gerit. Leider hat das den Nebeneffekt, dass er nicht
mehr nach vorne schaut und den Ast iibersieht, der sich in

Kopthohe direkt vor ihm befindet ...

Ein wirklicher Kampf mit Hugo sollte nur dann ausgespielt
werden, wenn die Helden nicht driickend in der Uberzahl
sind, sonst wird ein Kampf gegen den nur mit einem Kurz-
schwert bewaffneten Stidter Hugo wenig spannungsreich
(Werte finden Sie im Anhang bei der Beschreibung Hugos).
Wird Hugo durch den Ast ausgeknockt, haben die Helden die
Maoglichkeit, Hugo entweder zu téten oder ihn gefangen zu
nehmen und ihn spiter an die Brandstifter auszuliefern.

Falls die Helden Hugos Spur verlieren, werden sie nach ei-
niger Zeit einen Schrei des Entsetzens vernechmen. Wenn sie
dem Schrei folgen, werden sie Hugo alsbald finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr dem Schrei folgt, kommt ihr auf eine kleine Lich-
tung. Das erste, was ihr auf dieser Lichtung seht, ist
Hugo, der voller Panik auf einen Baumdrachen starrt,
der im ersten Moment mit dem Griin des Waldes ver-
schwimmt, Hugo aber unmissverstindlich als Beute be-
trachtet und ithm den weiteren Fluchtweg versperrt. Es ist
offensichtlich, dass Hugo mit seinem Kurzschwert keine




ausreichende Verteidigung aufweisen kann und dem Un-
geheuer zum Opfer fallen wird, wenn ithm niemand zur
Seite steht.

Auch hier konnen sich die Helden entweder entscheiden,
Hugo gegen den Baumdrachen zu helfen, was zu seiner Er-
greifung fithren wird, oder sie iiberlassen ihn seinem Schick-
sal, wobei es dann passieren konnte, dass sie anschlieBend
selbst von dem Drachen angefallen werden.

Im letzten Fall jedoch miissen sie anschlieBend den Brief, der
Hugos Verrat motiviert, im Nest des Baumdrachen suchen.

Hvcos Enttarnvnoc

Die Helden sind nun entweder im Besitz des Briefes, der
Hugo eindeutig als ,schwarzes Schaf* unter den Brandstif-
tern entlarvt, haben eventuell sogar Hugo gefangen genom-
men und/oder Gilborn gerettet. Damit halten sie den Schliissel
zum Vertrauen der Widerstindler in den Hinden.

Damit ist es an der Zeit mit eben jenen Widerstindlern Kon-
takt aufzunehmen. Die einfachste Variante wire es, wenn
moglich in Begleitung Hugos oder Gilborns, die ,verfluchte
Scheune® aufzusuchen, wo sie entweder den Auftrag bekom-
men oder Hugo belauscht haben.

Dort eingetroffen finden sie die Scheune verschlossen, in der
Scheune ist aber leises Gemurmel zu vernehmen und ein Blick
durch einen Spalt in der Bretterwand lésst die Helden zwei
Personen, eine mittelgroBe, schlanke, schwarzhaarige Frau
und einen grofen, blonden Mann (Jalinda und Halgon) erbli-
cken, welche in ein leises Gesprich vertieft sind.

Haben die Helden Hugo oder Gilborn dabei, kénnen diese
ihnen bestitigen, dass es sich um Verschwoérer handelt, und die
beiden auch zum Offnen der Tiir bewegen, wenn die Helden
sich durch Klopfen bemerkbar machen.

Sind die Helden alleine, kénnen aber den Brief vorweisen,
werden sie ebenfalls eingelassen.

In der Scheune finden sie insgesamt sechs Personen vor: Ne-
ben Jalinda und Halgon noch zwei wahre Hiinen, jeder von
ihnen briinett und mit ausdruckslosen Gesichtsziigen, die ein-
ander so dhnlich sehen, dass sie Zwillinge sein kénnten, sowie
zwel vermummte Gestalten, die eine mit einer langen Robe,
deren Kapuze weit ins Gesicht gezogen ist, die andere mit ei-
nem langen Schal und einem tief ins Gesicht gezogenen Hut.
Alle tragen Waffen.

Die Tiir wird hinter den Helden geschlossen und verriegelt.
Der weitere Verlauf ist abhingig davon, ob die Helden nur
den Brief dabei und den Auftrag auch nur von Hugo erhalten
oder gar einfach nur Gilborn den Brief entwendet haben, ob
sie Gilborn verfolgt und gerettet oder gar Hugo gefangen ge-
nommen haben.

it einEm BRIiEF BEWAFFIET

Haben die Helden sich nur mit dem Brief Einlass verschafft,
tritt Jalinda einen Schritt vor und beginnt den Brief vorzule-
sen, wodurch unter Umstinden auch die Helden erstmals von
dem tatsichlichen Inhalt erfahren (siehe S. 45). Die Wider-
stindler bleiben wihrend des Vortrages ruhig, dennoch kann
man sehen, wie Entsetzen und Abscheu in ihren Augen mit
jedem Wort groBer werden. Sollte nicht Gilborn ohnehin mit
von der Partie sein und die Situation aufkliren, richtet Jalinda
das Wort an die Helden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Ich weil} nicht, was in euch gefahren ist, was ihr euch er-
hofft habt, hier zu erreichen, oder was ihr tiber uns wisst.
Und erst recht weiB ich nicht, wie ihr an diesen Brief ge-
kommen seid. Aber wir wollen euch eine Chance geben
euch zu erkliren. Aber ich rate euch dringend die Wahr-
heit zu sagen. Denn sollte uns nicht gefallen, was wir ho-
ren, werdet ihr hier nicht lebend herauskommen. Es ist
nicht so, als wiren wir undankbar. Ganz im Gegenteil.
Wiirt ihr nicht gewesen, wiirden wir uns noch immer dar-
um streiten, wer den Brief holen soll. Aber ihr miisst nun
einmal verstehen, dass wir ein wenig misstrauisch sind,
woher Auswirtige an solche Informationen kommen.

Jetzt wire es angebracht, die ganze Geschichte zu erzihlen.
Ob die Helden den Verschworern eine Liige auftischen, oder
aber die Wahrheit sagen, ist egal, solange sie ihnen nicht of-
fenbaren, dass Burianus ihr eigentlicher Auftraggeber ist. Aber
je nachdem, was sie erzihlen, wird ihnen unterschiedlich viel
Vertrauen (bis hin zum Angebot einer Mitarbeit in der Grup-
pe) entgegengebracht. Gilborns Uberleben und Hugos Gefan-
gennahme werden sehr positiv bewertet, ein Entkommen Hu-
gos wird die Verschworer sehr verdrgern. Haben die Helden
den Auftrag direkt von Hugo bekommen, bleiben sie misstrau-
isch, wenn Hugo nicht gefangen genommen wurde.

Die HELDEnD PRASENTiERED HUGoO

Koénnen die Helden einen lebenden Hugo prisentieren, wird
es fiir sie sehr viel einfacher.

Halgon wird Hugo, wenn er nicht ohnehin schon gefesselt
und geknebelt ist, an einen der Holzbalken fesseln. Die Hel-
den werden freundlich begriifit, jedoch werden sie auf Schritt
und Tritt beobachtet, sodass sich ihnen auch nicht die kleinste
Chance zum Herumstsbern bietet.

Die Widerstindler werden, wenn die Helden versuchen, sie
in Privatgespriche zu verwickeln, vor allem tiber belanglose
Dinge sprechen (z. B. behaupten sie, dass viele Trakenauer
Angst vor unbewaldeter, weiter Flur hitten und der Wald ihr
eigentliches Refugium wire), die meisten betonen, dass sie
schon immer ein wenig misstrauisch gegentiber Hugo waren,
und Laufing (einer der Vermummten) ldsst durchblicken,

¥ 4
7o

//:>.

Yl
A F,

y

™,

i

Y,

F %

o
.9’-



I

/>
o

C ]

LS

A

./
{

’ -~

e

i
N

AT
Ny,

dass es eigentlich noch mehr von ihnen gibt. Nach einer Wei-
le richtet sich die Frau, die sich als Jalinda Varnhagen vorge-
stellt hat, wieder an die Helden: ,Wir sind euch wirklich sehr
dankbar, dass ihr diesen Bastard enttarnt und hierher gebracht
habt. Dennoch wiirde uns alle brennend eure Geschichte in-
teressieren.”

Auch in diesem Fall gilt natiirlich, dass die Widerstindler,
wenn die Geschichte der Helden halbwegs glaubwiirdig ist,
genug Vertrauen fassen und fragen werden, ob die Helden sich
nicht dem Widerstand anschlieBen wollen.

Haben die Helden Hugo ausgeliefert und noch nicht durch-
schaut, dass es sich bei dem Pyromanen mit der irren Lache
natiirlich um Hugo handelt, so werden die Brandstifter diesen
Sachverhalt aufkliren und deutlich machen, dass es ihnen da-
rum geht, die Bosparaner aus Trakenau zu vertreiben, nicht sie
zwangsweise umzubringen. Von einer Tat wie der Hugos wer-
den sie sich distanzieren, fiir alle Brandstifter steht fest, dass er
fiir seine Schandtaten bezahlen muss.

Dazu wird eine Art Gerichtsverhandlung improvisiert: Zu An-
fang wird per Los einer der Anwesenden (wenn ihre Helden
sich einbringen wollen, fillt das Los natiirlich auf einen der
Helden) ausgewihlt, welcher eine Anklagerede halten muss.
Dabei muss er die Anklagepunkte vorbringen, Argumente, die

fiir und/oder gegen Hugo sprechen, vorbringen und am Ende
eine Bestrafung vorschlagen.

Argumente gegen Hugo kénnten sein:

® Er hat versucht Gilborn zu téten, bzw. es ist ihm gelungen
® Er hat ohne Konsens der Gruppe Gilborn oder die Helden
mit der Beschaffung des Briefes beauftragt

® Er hat die Gruppe beziiglich seiner Absichten belogen

® Er hat die Gruppe zur Befriedigung seiner abartigen Nei-
gungen missbraucht

Argumente fiir Hugo konnten sein:

® Obwohl seine Absichten nicht ehrlich waren, hat er dennoch
den Zielen des Widerstandes gedient

® Dank ihm hat der Widerstand neue Mitglieder gewonnen

Mogliche Strafvorschlige variieren vermutlich zwischen Ver-
bannung und Tod. Bei einer Verbannung aus der Stadt muss
Hugo heimlich (durch die Palisade am Fluss, eine weitere
Chance, den Helden diesen Zugang zu prisentieren, den sie
am Ende des Abenteuers zur Flucht nutzen kénnen) aus der
Stadt hinaus begleitet werden, dort wird er freigelassen und ab
da vom Widerstand als vogelfrei angesehen. AuBerdem wird
ein Hinweis auf ihn anonym den Legioniren zugespielt.

BranbpsTirfeER!

Nachdem die Helden die Wahrheit iiber Hugo herausgefun-
den haben und er enttarnt wurde, wird es Zeit, dass die Hand-
lung ihrem H6hepunkt entgegenstrebt.

Sie werden also frither oder spiter eine Notiz der Brandstifter
erhalten. Die genauen Umstinde dazu seien der Situation anzu-
passen. Vielleicht wird sie ihnen direkt tiberreicht, wenn sie das
Vertrauen der Brandstifter durch Hugos Enttarnung erlangen,
vielleicht finden sie sie auch eines Tages in ihrer Taverne vor:

Es (st Zett flir die finale Aktion, Kommt morgen dreé
Stunden nach Méttag 2um verfluchten Schuppen! Dort
wird alles wettere besprochen,

thr edangt Zugang, wenn ihr diese Nlotiz unter der dem
Bach 2ugewandsen Tiir schiebt und daraufhin 20eimal
Kopft

Die Beffeier

Gemeint ist natiirlich, dass die Helden die angeblich verfluch-
te Scheune, die sie ja bereits kennen gelernt haben, aufsuchen
sollen, um dort mit den Brandstiftern die Durchfiihrung

der Brandstiftung an Burianus’ Villa zu besprechen und zu
planen. Wenn die Helden sich am folgenden Tag dann zur
Scheune begeben und die Notiz unauffillig unter dem Ne-
beneingang hindurchgeschoben und durch das Klopfen auf
sich aufmerksam gemacht haben, werden sie eingelassen und
kénnen an der Beratung teilnehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Tiir 6ffnet sich vorsichtig einen Spaltbreit und erst
als Jalinda, die dahinter zum Vorschein kommt, euch
erkennt, zieht sie die Tir ganz auf. Sie bedeutet euch,
schnell herein zu schliipfen, bevor jemand Verdacht
schopft, und ehe ihr euch verseht, schlieBt sie die Tiire
wieder hinter euch und eure Augen miissen sich an die
diisteren Lichtverhiltnisse im Inneren gewdhnen. Stille
umfingt euch in der scheinbar verlassenen Scheune, die
lediglich von den durch die Ritzen der Winde fallenden
Sonnenstrahlen erleuchtet wird. Zuerst sichert Jalinda die
instabil aussehende T1ir mit einem einfachen, aber sta-
bilen Riegel; wihrenddessen erkennt ihr unweit der Ttir
eine halb unter streng riechendem Stroh verborgene Fall-
tiir. Sogleich fiihrt Jalinda euch dorthin, 6ffnet sie und ihr
folgt ihr, indem ihr die hélzerne Leiter hinunterklettert, in
den versteckten Kellerbereich der Scheune, den die Ver-
schworer als Waffenlager nutzen.




Dieser ist so niedrig, dass ein Mann von durchschnittli-
cher GroéBe gerade noch aufrecht stehen kann, ohne sich
den Kopf zu stoBen und nicht besonders geriumig. Im
Wesentlichen seht ihr in dem von hélzernen Pfeilern ge-
stiitzten Raum nur einige grob gezimmerte Waffenstin-
der und einen provisorischen Tisch aus Holzbrettern auf
leeren Fissern, an dem die {ibrigen sieben Brandstifter
stehen, wihrend vor ihnen Pline ausgebreitet liegen. Sie
blicken euch neugierig an.

Je nach Vertrauensgrad, den die Helden in den vorigen Szenen
bei den Brandstiftern erreicht haben, variiert die Herzlichkeit
der BegriiBung von freundschaftlich bis vorsichtig.

Den Helden wird erkliirt, dass es sich bei der ,,finalen Aktion*
um den Brandanschlag auf das Haus des Prifekten Burianus
handelt, der am gleichen Abend stattfinden soll. Die Brandstif-
ter gehen davon aus, dass die Helden sicher mit von der Partie
sind, und wenn ihre Tarnung nicht auffliegen soll, haben sie
auch keine andere Wahl, als mitzumachen. Sollten die Hel-
den sich auf Erklirungen wie ,Wir wollen das Schwert nicht
gegen Bosparaner erheben® oder ,,unser Gott verbietet uns ...*
zurlickziehen, sind die Verschworer natiirlich enttduscht und
misstrauisch und machen den Helden klar, dass sie in diesem
Fall als Mitwisser hier eingesperrt und erst nach erfolgreich
verlaufenem Anschlag wieder auf freien FuB} gesetzt werden.

PLamvne

Wenn das geklirt ist, geht es an die Einzelheiten, tiber die noch
keine Klarheit besteht, sodass die Helden sich hier gut in die
Diskussion einbringen kénnen. Es geht im Wesentlichen um
folgende Punkte:

® Wie viel Schaden soll angerichtet werden? Nur materieller
(und wenn ja, wie viel?) oder eventuell sogar Verletzte oder Tote?
® Wie soll vorgegangen werden? Moglichst schnelles Entziin-
den an mehreren Orten (Brandélverbrauch!) oder langsames
und riskanteres Vorgehen?

@ ablenkendes Spektakel veranstalten? Und wenn ja, wie?

® Danach: Schnelles Verschwinden, Zuschauen oder sogar
Hilfe Anbieten?

® Welche Arbeiten stehen noch aus?

Wihrend die Entscheidungsfindung bei den ersten vier Punk-
ten den Helden iiberlassen sei, die wiederum mit den verschie-
denen Kriften innerhalb des Verschwérerkreises konfrontiert
werden, kommen die Anwesenden beim letzten Punkt un-
weigerlich zu folgendem Ergebnis: Jemand muss sich um das
Heranschaffen von brennbarem Material kiitmmern, jemand
muss noch einige spezielle Besorgungen machen (Brandol
beim Alchimisten der Gruppe, gerne auch magische Brand-
mittel fiir ein eventuelles Spektakel) und zu guter Letzt muss
noch eine unauffillige Inspektion des Grundstiicks von Buria-
nus durchgefiithrt werden, um einen reibungslosen Ablauf der
eigentlichen Aktion zu gewihrleisten.

Da sich Laufing der Holzfiller fiir die erste Aufgabe mit zwei
anderen freiwillig meldet, kénnen die Helden sich also fiir das
Einkaufen oder wahlweise auch fiir das verdeckte Ermitteln
auf Burianus’ Grund entscheiden.

Letzteres ist natiirlich eine nahezu unwiderstehliche Chance,
Kontakt mit Burianus aufzunehmen und eine Falle im Haus
vorzubereiten. Wenn die Helden sich entschieden haben, wird
der nichste Treffpunkt fiir spiter am Abend festgelegt, wenn
alle Vorbereitungen abgeschlossen sind.

Beide Alternativen bieten Chancen, bringen aber auch Proble-
me fiir die Helden mit sich:

LetzTeE BESORGUNGEDN

Wenn sie sich dafiir melden, ,einkaufen® zu gehen, besteht die
Maoglichkeit, bei Ablieferung der Besorgungen in der Scheune
Beweise fiir die Beteiligung sédmtlicher Mitglieder an der Ver-
schwérung zu finden, um diese dann spiter (nach dem Wis-
sensstand der Helden zu dem Zeitpunkt) festnehmen zu kon-
nen und somit die eigentliche Aufgabe wie geplant zu erledigen.
Hierbei kénnen ihnen auch einige Indizien in die Hinde fal-
len, die auf Mentulas Beteiligung an dem Komplott hindeu-
ten. Zu tollpatschig oder offensichtlich sollten sie sich dann
aber doch nicht bei ihren Untersuchungen anstellen; es ist im-
merhin méglich, dass Halgon, der in jedem Fall in der Scheu-
ne zuriickbleibt, ihnen auf die Schliche kommt und es zu ei-
ner verfrithten Auseinandersetzung kommt. Aus Zeitmangel
diirfte es aber schwierig sein, dass sich die Helden bereits mit
ihren konkreten Ermittlungsergebnissen an Burianus wenden
kénnen, bevor die groBe Brandstiftung stattfindet, denn sie
haben lediglich wenige Stunden Zeit und Besorgungen und
Beobachtung des Hauses geschehen gleichzeitig.

Zuerst wird den Helden eine betrichtliche Menge an klingen-
den Miinzen anvertraut, mit denen sie alles einkaufen sollen.
Es ist vorgesehen, dass simtliche Besorgungen bei einem ya-
quirischen Alchimisten gemacht werden sollen, der mit den
Verschworern sympathisiert.

Dieser findet sich in einer finsteren Gasse des Ortsteils Pro-
letaria, wo er fiir Interessierte allerhand gestohlene oder ge-
schmuggelte Ware (und natiirlich auch selbst gebraute Trinke)
umschligt. In seinem Sortiment finden sich auch hochwerti-
ges Branddl und alchimistische Grundstoffe (auch magische),
die von den Helden gut versteckt transportiert werden sollten,
will man keine ungewollte Aufmerksamkeit erregen.

Dieser teure Einkauf sollte schon Argwohn bei scharfsinnigen
Helden wecken, da keiner bereit zu sein scheint, die Helden
dariiber aufzukliren, woher die Goldmiinzen stammen, mit
denen sie den Hehler bezahlen.

Bei Riickkehr zur Scheune, wenn sie die Einkiufe verstau-
en und sich umsehen, kénnen sie im doppelten Boden einer
Truhe eine Sammlung verschiedener brisanter Schriftstiicke
finden, von denen die Meisten von Mentula stammen und An-
weisungen fiir das weitere Vorgehen und die obligatorischen
finanziellen Zuwendungen enthalten. Scharfsinnige Helden
kénnten die Briefe mit dem Wiesel in Verbindung bringen.
Um Burianus dann noch zu warnen, ist es jedoch zu spit.
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ZwEi BEiSPIELHAFTE BRIEFE

Brief Eins

Die Gltuaton entiickel sich fir s h die ichtige
Richtung, die Akeegtane der
bosparanischen Unterdtiicker schavindet; Jetet geht es
darun, die Entivicklng 2u natzen, i ndichsten Mond
sollt éhr 20ei Brandanschlige gegen das Sdgewerk
und das Haus eines Unterstiiteers von Burianus
(namentlich Vedlchenthal) durchfiitren, Un eure Arbeit
2u vereinfachen, kauft euch mét den euch iibersandben
Minzen bei dem neuen Alchimisten, den dhr in
Proletaria in ,Einsamen Einvoanderer" antreffen kénnt
hochwertiges Brands|, das wird euch gute Diente
lelsten, Keine Sorge, er &t ein Freund

Balkulela mit Sucht

Brief Zwei

Es wird Zett; dass wir die finale wnd entscheidende
Altion durchfiihren, Beigefigt findet thr Gold
das euch helfen sollte, einen Aufeehen erregenden
Brandanschlag auf das Anwesen unseres verhassten
Unterdriickers Burianus durcheufitren, Sorgt flir
méglichst viel Aufinerksamkedt wnd der Brand wird 2um
Fanal der Befreiung!

Balkulela mét Sucht

PLanunG DES ANISCHLAGS

Die andere Moglichkeit ist die verdeckte Untersuchung des
Zielobjekts, nimlich der Villa von Burianus, die vorbereitend
fiir das gefahrlose Legen des Brandes stattfinden soll. Doch
selbst wenn die Helden sich dafiir bereit erkliren, wird ihnen
diese wichtige Aufgabe nicht allein anvertraut werden. Viel-
mehr werden sie von Jalinda begleitet werden, die mit ihren
erworbenen diebischen Fihigkeiten wie geschaffen dafir ist.
Wenn die Helden also vorhaben, bereits jetzt, wo sie noch kei-

ne handfesten Beweise in der Hand haben (auBer eventuell
gegen Hugo), mit ihrem Auftraggeber Burianus Kontakt auf-
zunehmen, miissen sie sich irgendwie ihrer ungewollten Be-
gleitung entledigen.

Wenn es dann zum Gesprich mit Burianus kommt, kénnen
wiederum verschiedene Losungsstrategien ersonnen werden,
hierbei ist vom sofortigen Stiirmen der Scheune durch die
wenigen Legionire von Burianus (worauf Burianus sich aber
nur einlassen wird, wenn er sich darauf verlassen kann, dort
glasklare Beweise, gewissermaBen den rauchenden Colt vor-
zufinden, weil er nur dann erwarten kann, dass die garetische
Bevolkerung ein hartes Urteil akzeptiert) bis zum Abwarten
und Nichtstun alles méglich ist.

Gemeinsam ist den verschiedenen Varianten nur, dass am
Ende dennoch Mentula mit seinen Legioniren und dem
Waldvolk die Stadt stiirmt, ob mit oder ohne Unterstiitzung
durch die Brandstifter, denen auch nicht bewusst ist, dass ihr
Anschlag das Fanal fiir den grofen Angriff ist (dies nur als
Hinweis, falls die Helden es z.B. mit einem BLICK IN DIE
GEDANKEN versuchen).

Ein Gesprich mit Burianus kann ohnehin nur zustande kom-
men, wenn die Helden Jalinda ausschalten, da sonst kein
Kontakt méglich wire. Thre Abwesenheit ist bei der Riickkehr
der Helden zu den Brandstiftern natiirlich dann ein Problem,
wenn diese nicht glaubhaft machen kénnen, wo und wie Ja-
linda verblieben ist.

Ernsthaftes Ausspionieren des Hauses kann folgende Aspekte
umfassen:

@ Unaulffilliges Anndhern an das Anwesen

@ Auf das Grundstiick eindringen, ohne die Wachen zu alar-
mieren: tber die Mauer klettern, durch den Heizungskanal
kriechen, die Tiir benutzen etc.

® Unauffilliges Umsehen nach brennbaren Zielobjekten:
Holzsto3 an der Hauswand, Gartenhaus, Dachstuhl etc.

@ Verschwinden vom Grundstiick

Wenn dies komplikationslos gelingen sollte, kann die Grup-
pe zur vereinbarten Zeit zum Treffpunkt zuriickkehren, um
die Ergebnisse den Ubrigen mitzuteilen und schlieBlich den
Brandanschlag durchzufiihren.

DiE BrRanpstirfEr.

Die Verschwérer von Trakenau sind eine acht Mitglieder um-
fassende Gruppierung, die in der Kleinstadt Trakenau als
Brandstifter ihr Unwesen treiben. Sie sind mit der bospara-
nischen Besatzungsmacht und dem damit verbundenen Ab-
gabendruck wie mit der sozialen Ungleichheit unzufrieden
und sehen ihren Vandalismus als das nétige Mittel gegen ihre
Herrscher. So zumindest ihr Selbstverstindnis.

Faktisch sind sie von Mentula bezahlte und instrumentalisier-
te Schergen, die gegen Bezahlung Unruhe stiften und somit
den Stand seines Feindes, des Statthalters Burianus, schwi-
chen sollen. Aufgrund dessen Unterstiitzung kénnen die
Verschworer auch mit Utensilien wie hochwertigem Brandol



arbeiten, was sie von ,normalen” Brandstiftern unterscheidet.
Diese evidente finanzielle Unterstiitzung sollte die Helden
stutzig machen.

Nichtsdestoweniger sind die Mitglieder der Gruppe nicht als
willenlose Diener von Mentula zu verstehen, da die urspriing-
liche Idee, nimlich der Widerstand gegen die bosparanische
Statthalterschaft weiter Bestand hat. Im Gegenteil konnte
Mentula nur Einfluss auf die Brandstifter gewinnen, indem
er ihnen Dinge versprach, die er niemals einzuhalten gedenkt,
nimlich die langfristige Befreiung der Stadt; Sein Vorhaben ist
es cher, den jetzigen Statthalter Burianus, seinen Rivalen, zu
ersetzen. Die Brandstifter sind ihm dabei Mittel zum Zweck.
Und diese selbst kann man auch nicht als unzertrennliche
Einheit betrachten, sie setzen sich aus verschiedenen, unter-
schiedlichen Charakteren mit jeweils eigenen Beweggriinden
zusammen. Die vier wichtigsten seien hier kurz charakterisiert:

Jalinda Varnhagen

Als viertes Kind einer Bauernfamilie aus dem Garether Land
sah sie in der Landwirtschaft oder der Heirat fiir sich keine
akzeptable Option und suchte das Abenteuer. Bei ihren Wan-
derungen kam sie aber nie iber Garetia hinaus. Sie lernte, in
der Wildnis und der Stadt zu tiberleben und landete schlieB3-
lich in der Kleinstadt Trakenau, wo sie sich ihren Unterhalt
durch kleinere Betriigereien und Diebstihle verdient, wobei
sie aber immer darauf achtet, nicht die Armen, sondern die
Wohlhabenden, von denen wenige keine Bosparaner sind, zu
bestehlen. Sie fand Gefallen an der Idee, sich gegen die bospa-
ranischen Unterdriicker zu wehren und ist zum Zeitpunkt des
Abenteuers Mitte 20 und tiberzeugte Brandstifterin.
Allerdings stellt sie ihre politischen Ideale nicht vor das Wohl-
ergehen der einfachen Leute und versucht als ein wichtiges
Mitglied der Gruppe immer, weder das Hab und Gut der Ar-
men noch das Leben von Bewohnern Trakenaus den Brandan-
schligen zum Opfer fallen zu lassen.

Sie ist von schlanker, mittelgroBer Gestalt; schwarze Locken
rahmen ihr hiibsches Gesicht ein. Durch ihre charismatische
Art konnte sie sich schnell bei den Verschworern etablieren
und sie ist es gewohnt, dass ihr selten mit Argwohn begegnet
wird, im Gegentelil, sie beherrscht es meisterhaft, Leute zu be-
toren und so Einfluss auf sie auszuiiben.

Laufing Glubach

Laufing ist ein etwa 40 Jahre alter Holzfiller, der vor weni-
gen Jahren durch die Bosparaner seine Familie verlor: seine
Frau und seine Kinder wurden von einem reichen Bospara-
ner versklavt und verkauft, daher rithrt Laufings Hass. Er ist
ein Griindungsmitglied der Brandstifter und hat demzufolge
hauptsichlich persénliche Motive fiir seinen Kampf gegen
die Obrigkeit. Daher kommen dann auch seine etwas radika-
len Ansichten, die er in der Gruppe umzusetzen versucht. Er
schreckt nicht vor der Verletzung von Leib und Leben seiner
Mitbiirger zuriick und geht davon aus, dass simtliche Mittel
bei der Beseitigung der Obrigkeit gerechtfertigt seien. Bei die-

sem Aspekt stellt er sozusagen den Gegenpart zu Jalinda dar,
mit der er sowieso stindig im Streit liegt.

Er ist von kriftiger, gedrungener Gestalt mit einer kurzen,
dunkelbraunen Halbglatze und einem dunklen Vollbart.

Halgon Wassermiihl

Er ist der Vater von zwei kleinen Kindern und zusammen
mit seiner Frau bei den Brandstiftern. Zusammen mit ihr be-
treibt er auch seinen Beruf als Barbier und ist als solcher in der
ganzen Stadt bekannt und beliebt. AuBerdem ist er politisch
engagiert und sieht die aktuelle Besatzung durch die Bospara-
ner mit Skepsis. Beim allabendlichen Zusammenkommen in
den Tavernen (er besucht sowohl den Einsamen Einwanderer,
als auch den Flinken Fuchs) bemiiht er sich, seine Ansichten
iiber die bosparanische Herrschaft zu verbreiten. Aus politi-
scher Uberzeugung ist er auch bei den Brandstiftern; Damals
tat er sich mit Laufing zusammen und ist das zweite Griin-
dungsmitglied. Er vertritt recht realistische Ansichten, die er
aber auch ohne zu viel Riicksicht auf die iibrigen Bewohner
umzusetzen gedenkt.

Er ist im Verhiltnis zu seinem Gewicht recht groBl und hat
blonde Haare.

Archos ben Ignir, Alchimist und Hehler

Archos kommt urspriinglich aus einer armen yaquirischen
Olivenbauernfamilie. Mit zwélf Jahren wurde er von einem
Alchimisten zum Lehrling erwihlt, der jedoch nach einigen
Lehrjahren {iber Archos’ mangelndes Talent klagte und ihn
als Sklaven nach Bosparan verkaufte. Dort lernte er, sich mit
seinen diirftigen Trinken im Calceus-Viertel durchs Leben zu
schlagen, bis er von den Burianiden im Rahmen ihrer , Auf-
rdumaktion” vertrieben wurde, weil er fiir Mentula gearbeitet
hatte. Archos arbeitete in der Folge weiter fiir Mentula, bis
dieser ihn nach Trakenau entsandte, wo er primir die Brand-
stifter mit Materialien versorgen soll; Selbstverstindlich ver-
sucht er dabei auch, seine Gebriue an den Mann zu bringen.
Zusitzlich handelt er auch noch mit gestohlenem Diebesgut,
sein Sortiment umfasst also eine groBle Bandbreite und je nach
Wohlwollen des Meisters hat er auch noch weitere interessante
Angebote fiir die Helden.

Er ist mittlerweile Ende 30, trigt stets dunkle, unauffillige
Kleidung, vorzugsweise Kapuzenmintel und hat einen be-
reits angegrauten Vollbart. Sein unfreundliches, eingefallenes
Gesicht blickt stets misstrauisch und unfreundlich verhilt er
sich auch den Helden gegentiber. Mit Balkulela kénnten ihn
die Helden in Verbindung bringen, weil er an seiner Kleidung
diverse einschligige Anhinger und Gliicksbringer befestigt
hat, auch trigt er eine goldene Halskette mit einem dunklen
Stein, in den ihr Symbol eingraviert ist (ein Geschenk Mentu-
las). Ins Gesprich mit ihm zu kommen ist sehr schwer, auch
eloquente und charismatische Helden sollten an seiner harten
Schale scheitern. Wenn, dann kann man mit ihm nur iibers
Geschift reden.
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DoPPELTES SPIiEL

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Uberfall auf Burianus’ Villa steht bevor. Fiir euch gibt
es nur noch ein Ziel: Thr miisst den Brand der Villa ver-
hindern. Es darf nicht zugelassen werden, dass Burianus’
Villa oder gar er selbst geschidigt wird. Bei dem imposan-
ten Gebiude angekommen, bietet sich euch ein unschein-
barer Anblick: Die Villa liegt im Dunkeln, die meisten Be-
wohner scheinen zu schlafen, was wohl der spiten Stunde
geschuldet ist. Nur ein Paar gelangweilter Legionire pat-
rouilliert die Umgebung der Villa, sie scheinen aber nicht
mit Gefahr zu rechnen. Und trotzdem: Ein Eindringen
durch die Vordertiir wire dulerst waghalsig; wenn Alarm
geschlagen wird, wiren die Bewohner vorgewarnt; den
Brandstiftern und euch wire der Vorteil genommen.

Falls die Helden Burianus vorgewarnt haben, ist die Ruhe na-
tirlich triigerisch, im Inneren des Gebiudes harren ein Dut-
zend Legionire des Anschlags.

Bereits bei etwaiger Erkundung am Nachmittag sollte den
Helden aufgefallen sein, dass sich hinter dem quadratischen
Hauptgebiude ein kleinerer Bau befindet. Zwischen Biumen
am Flussufer steht das unscheinbare Badehaus, das jedoch
auch als Heizung fiir die Villa fungiert. Deshalb ist es mit die-
sem durch Wasserleitungen verbunden. Das benotigte Wasser
kommt direkt aus dem Fluss, es wird kurz unterhalb der Villa
gestaut und gelangt durch ein groBeres Rohr, das sich knapp
unter dem Wasserspiegel befindet, in das Badehaus, von dort
aus iiber den Heizkessel (fiir die Helden nicht zuginglich)
oder durch einen mannsbreiten Kanal in den Keller der Villa.
Das Rohr ist flussseitig durch ein grobes Gitter geschiitzt, das
aber eigentlich nur dazu dient, gréBeres Getier davon abzuhal-
ten, in den Wasserkreislauf zu gelangen und ist daher nur lose
befestigt. Natiirlich kann man unter Umgehung der Wiichter
(Schleichen- Proben) auch durch die Tiir in das Badehaus ein-
brechen, diese ist nur durch einen simpeln Riegel verschlossen.
Ebenso wird das Hauses riickseitig von einem imposanten
Garten umrahmt: Blumenbeete, cine groie Wiese und - be-
sonders eindrucksvoll - eine michtige Eiche, deren Veristlun-
gen bis auf das Hausdach hinausragen. Der Baum ist zwar
schon etwas morsch, einen getibten Kletterer diirfte das jedoch
nicht aufhalten, da die Aste dick genug sind, um einen durch-
schnittlichen Menschen zu tragen.

Das Atrium ist nicht iiberdacht und das Haus nicht so hoch,
als dass ein Sprung vom Dach lebensgefihrlich wire (Kor-
perbeherrschungs-Probe, bei nicht gelingen ein Schritt aus 2
Schritt Héhe).

Im Garten findet sich auch eine moosbewachsene Treppe,
die in den Keller des Hauses fiihrt. Sie endet vor einer dicken
Holztiir, die per Riegel von innen gesichert ist. Dieser Weg

wird von der Raiapriesterin Clovia benutzt, hinter der Tiir
befindet sich die im Keller gelegene Hauskapelle, in der die
Priesterin auch ihre Schlafstitte hat, weshalb sie sich hier auf-
hilt, wenn die Helden Burianus nicht unterrichtet haben.
Wenn die Helden Burianus informiert haben, wird Clovia im
Gebetsraum beten und versuchen, den Altar, so gut es geht, vor
ciner Entweihung durch die Brandstifter zu schiitzen, tiber die
diese keineswegs erhaben sind: Raia hat bei den Garetiern ei-
nen schlechten Ruf.

Uber eine eher beiliufige Verwiistung des Tempelraums und
ein paar saftige Ohrfeigen fiir Clovia werden die Brandstifter
aber nicht hinausgehen, immerhin wollen sie ohnehin das
ganze Gebidude in Brand stecken.

Sind die Brandstifter erst einmal im Haus und die Helden
haben mit Burianus keinen Hinterhalt vorbereitet, werden sie
schnell ausschwirmen und versuchen, Brinde an den verabre-
deten Stellen zu legen.

Verwenden Sie folgende Impulse nach Belieben, um das Cha-
os im Haus zu verdeutlichen:

Schlafzimmer

Die massive Holztiir zwischen Speisezimmer und Burianus’
Schlafzimmer wird von mehreren Brandstiftern attackiert, die
Burianus gefangen nehmen oder téten wollen. Die Tiir ist
kurz davor nachzugeben, wenn die Helden entweder das Spei-
sezimmer oder das Schlafzimmer betreten. Nun ist schnelles
Handeln gefragt, es geht um die Sicherheit ihres Dienstherren,
die es zu wahren gilt. Die Brandstifter gehen beim Offnen der
Tiir nicht sonderlich geschickt vor, so setzt Halgon beim Ver-
such, die Tiir in Brand zu setzen, versehentlich seinen Bart in
Brand.

Die Ungeschicklichkeit wird aber dadurch ausgeglichen,
dass er neben der obligatorischen Fackel ein Langschwert in
der Hand hat, das nicht so recht zu seinem sonstigen Aufzug
passt: Er hat es einer Wache abgenommen, die er zuvor aus
dem Hinterhalt ermordete.

Speisekammer

Ein weites Ziel der Brandstifter ist die Speisckammer, da die
edlen Weine und bosparanischen Kostlichkeiten in einem
sonst so kargen Land einen betrichtlichen Wert haben. Die
Kammer ist von der Kiiche durch eine schwere Holztiir ab-
getrennt, es wiirde zu lange dauern, sie mit Gewalt zu 6ffnen.
Das Schloss jedoch ist schwach — zwar stark genug, um gierige
Sklaven abzuhalten, es ist jedoch keine groBe Herausforde-
rung fiir einen brillanten Schlésserknacker.

Eben eine solche ist Jalinda, die gerade alleine vor der Tiir
steht und versucht, diese zu 6ffnen. Sie wirkt ein wenig ein-
gerostet, denn sie zerbricht einen Dietrich nach dem anderen,
wihrend ihre Waffen und ihr Brennmaterial achtlos neben ihr
am Boden liegen, nur ein Dolch baumelt an ihrem Giirtel.



Burianus

Uberraschen die Brandstifter Burianus in seinem Schlafge-
mach, so finden sie ihn noch wach. Er sitzt unruhig auf seiner
Bettkante, bewacht wird er durch Andronicus, seinen Leib-
wichter. Der muskulése Decurio mit kurz geschorenem Haar
hat jedoch zu dieser Uhrzeit seine Riistung bereits ausgezo-
gen, er sitzt im Halbschlaf neben Burianus’ Bett und beobach-
tet die beiden Eingangstiiren. Sein Schwert liegt neben ihm
und er wird Burianus treu bis zum Tode verteidigen, wozu es
auch kommen wird, wenn eine Uberzahl von Brandstiftern
auf ihn eindringt.

Sklaven

Wenn die Kidmpfe sich in die Linge zichen, zieht den Hel-
den nach einiger Zeit tatsichlich Brandgeruch in die Nase,
da Laufing Glubach entweder bereits beim Vorriicken auf die
Gemiicher des Burianus oder bei seiner Flucht zuriick in Rich-
tung Keller die hélzerne Siulenkonstruktion, die den zum At-
rium offenen Sidulengang trigt, im Bereich der Kellertreppe in
Brand gesetzt hat. Wird nicht umgehend geloscht, wird hier in
kiirzester Zeit ein Teil des Siulenganges einstiirzen und die
Tiir zur Schlafkammer der Sklaven blockieren.

Aus der Kammer sind erstickte Schreie zu vernehmen, die im-
mer leiser werden. Falls die Helden den Lauten folgen, um
den Erstickungstod der Sklaven zu verhindern, werden sie die
Kellertreppe und den Zugang zur Sklavenkammer blockiert
finden. Die Kammer ist fensterlos und der Rauch droht die
Sklaven zu téten, wenn die Triitmmer nicht schnell beseitigt
werden.

Die Kellertreppe

Gelingt es den Helden, sich Zugang zum Keller zu verschaf-
fen, wird sich ithnen Laufing am FuBle der Kellertreppe ent-
gegenstellen, Clovia als menschlichen Schutzschild vor sich,
der er mit seiner Axt den Schidel einzuschlagen droht. Wenn
Sie den Helden Gelegenheit geben wollen, etwaige noch be-
stechende Unklarheiten zu kliren, gibt es hier die Moglichkeit
fiir ein kurzes Gesprich mit Laufing, in dem dieser versucht,
die Motivation der Brandstifter zu erkliren und die Helden
doch noch auf seine Seite zu ziehen. Méglicherweise kiindigt
er bereits das Kommen der Legionire Mentulas an. Wenn die
Helden Laufing in ein Gesprich verwickeln konnen, gibt ih-
nen das genug Zeit, damit einer der Helden um das Gebiude
herum und durch den Keller in den Riicken Laufings gelan-
gen und ihn ausschalten kann.

DiE LEcion kommT

Je nachdem, wie gut die Helden sich bzw. Burianus auf den
Uberfall vorbereitet haben, sollte es ihnen mehr oder weniger
leicht fallen, die Brandstifter aufzuhalten und festzusetzen.
Wenn alle Brandstifter besiegt sind, ist ein Scheppern von
Metall zu horen, Rufe von Unbekannten sind zu vernehmen.
Plotzlich wird die Eingangstiir aufgezwungen und ein Dut-
zend Legionire stromt in die Villa. Die Helden sollten sich

Capilus

unvermittelt einem so starken Gegner gegentiber schen, dass
sie erkennen, dass sie diesen Kampf nicht auch noch gewin-
nen kénnen: Diese erste Gruppe Legionire scheint eventuell
iiberwindbar zu sein, doch durch die Gerduschkulisse ist klar,
dass sie nur die Vorhut ist; mehr und mehr Legionire betreten
die Villa. Mit diesen stiirmen wild ausschende Waldkrieger in
die Villa.

Entweder versuchen sich die Helden der Legionire zu erweh-
ren — ein hoffnungsloses Unterfangen, denn die eindringen-
den Streitkrifte sind besser bewaffnet und kimpfen diszipli-
niert; oder sie ergeben sich und werden gefangen genommen.
Burianus aber wird auf jeden Fall ausfindig gemacht und ge-
fangen genommen.
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EHER STERBED WiR!

Manche Helden lassen sich nicht gerne gefangen neh-
men. In einem solchen Fall kann und darf Mentula selbst-
verstindlich bereits wihrend der sich ins Freie verlagern-
den Kimpfe auftreten und damit beginnen, Waldkrieger
und Legionire aufeinander zu hetzen. Damit bietet sich
den Helden sicher mehr als eine Gelegenheit zur Flucht,
bei der sie auch Burianus mitnehmen kénnen.

Avrtritt MEenotvLa

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch immer gefangen und festgehalten von den renega-
ten Garetiern, die wie aus dem Nichts aus der Tiefe des
Waldes hervorgebrochen sind, tritt Burianus mit schweren
Schritten und gesenktem Haupt vor die Villa. Der Anfiih-
rer des Waldvolks schleudert ihn zu Boden, ein verrostetes
Schwert in der Hand. Als er zum tédlichen Schlag aus-
holt, ist eine laute, von Autoritit geladene Stimme zu ho-
ren: ,Lasst ab, ihr Narren! Er gehort nur mir allein.”
Erstaunt senkt der Henkersknecht seine Waffe. Die Wor-
te haben, obwohl aus einer gewissen Distanz gesprochen,
eine eiserne Autoritit. Gleich darauf seid ihr auch in der
Lage, den Sprecher zu sehen: Einen kleinen, schlanken
Mann in der Gewandung eines bosparanischen Patriziers,
dem es gelingt, trotz der erstaunlichen Geschwindigkeit,
mit der er die Fiile bewegt, und wiewohl die Schleppe
seiner Toga durch Blut und Dreck schleift, eine gewisse
Wiirde zu bewahren. In der Hand hilt er nachlissig einen
halb gefiillten Weinkelch, so als befinde er sich auf dem
Weg zu einer Orgie. Durch seinen sehnigen Kérperbau
wirkt er fehl am Platz, jedenfalls wenn man ihn mit seinen
Begleitern vergleicht: Neben ihm stehen knapp ein Dut-
zend Legionire, die man mit einer massiven Wand aus
Leder und Bronze verwechseln kénnte, so geschlossen
stehen sie um ihn.

Verschwinde von hier, Mentula, deiner Rache ist Gentige
getan! Weiter hast du hier nichts zu befehlen, unser Han-
del ist abgeschlossen. Nun muss ein Exempel statuiert
werden! Ein bosparanischer Prifekt darf nicht tiberleben,
und er wird nicht iiberleben!”, entgegnet der Waldkrieger
rebellisch. ,,Ihr alle, seht dies als Zeichen dafiir, dass die-
se Schreckensherrschaft, diese infame Ungerechtigkeit zu
Ende geht!“ Er holt erneut aus.

der Bewaffnete gerade an seiner Tat zweifelt, sondern daran,
dass ihn der Pfeil, der nun in seinem Herzen steckt, getotet
hat. Er schwankt noch ein, zwei quilende Sekunden, sinkt
dann langsam, ja nahezu bedichtig auf den Boden.

Der Pfeil wurde verschossen von Viridia Sagitur, der Meister-
bogenschiitzin in Mentulas Gefolge. Sie ist schon dabei, den
nichsten Pfeil aus ihrem fein gearbeiteten Kécher zu ziehen
und ihren Bogen wieder zu spannen.

Diese brutale Reaktion von Mentulas Legioniren fithrt dazu,
dass die Waldbewohner nun ihre Waffen ziicken und sich
gegen die Legiondre wenden. Fiir einige kurze Momente
kiimmert sich keiner um die Heldengruppe, die nun flichen
kénnte, was angesichts der Ubermacht Mentulas und seiner
Mitstreiter, durchaus die logische Reaktion ist.

Nach einer kurzen Schlacht, die eher einseitig verliduft, liegen
all diejenigen Waldbewohner, die nicht flichen konnten oder
wollten, am Boden.

Wenn die Helden zu fliechen versuchen, idealerweise natiirlich
in Begleitung von Burianus, kénnen Sie das folgende blutige
Chaos mit folgenden Impulsen strukturieren:

Burianvs

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der noch lebende Burianus erhebt sich langsam, er wird
offensichtlich im Eifer des Gefechts gerade nicht beachtet:
Nur wenige Spann von ihm entfernt steht ein Legionir
Mentulas, der gerade dabet ist, sich eines von Todesangst
getriecbenen Garetiers zu erwehren — dieser schafft es,
trotz der schlechteren Bewaffnung den Legionir, einen
vornehm aussehenden Mann, der Helm und Riistung ei-
nes Decurio trigt und dem man die Herkunft aus einem
bosparanischen Patriziergeschlecht ansieht, in Bedring-
nis zu bringen ...

Wenn erst der Legionir besiegt ist, dann ist Burianus in ernster
Gefahr: Nichts steht mehr zwischen dem nach Blut dursten-
den Garetier und ihm! Die Helden sind ein dutzend Schritte
entfernt, wenn sie schnell genug eingreifen, retten sie ihren
Dienstherren bzw. kénnen sich auch mit dem Decurio Capi-
lus eines der Unterfithrer Mentulas entledigen. Wenn sie Ca-
pilus jedoch gegen den Garetier beispringen, ist er von allen
Gefolgsleuten Mentulas am ehesten geneigt, sich dankbar zu
erweisen und ihnen zur Flucht zu verhelfen.

Falls der Garetier iiberlebt, wird er versuchen, iiber die Briicke
in die Gassen zu verschwinden, um in den Wald zu flichen.

FrLucHT in pie RakvLa

Das Schwert Ulfrieds senkt sich. Der Moment erscheint fur
Burianus und die Helden unendlich langsam. Die unterge-
hende Sonne spiegelt sich im Schwert an den Stellen, an de-
nen es noch nicht vollstindig verrostet ist. Kurz bevor der kalte
Stahl den Hals von Burianus beriihrt und durch sein Blut ge-
wirmt wird, stoppt die Bewegung. Das liegt nicht daran, dass

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein junger Garetier lisst in rasender Verzweiflung Waffe
und Schild fallen und klettert wieselflink die Uferbéschung
zur Rakula hinab und wirft sich in die Fluten des schnell




flieBenden Flusses. Mit ein paar Schwimmziigen ist er an
dem hélzernen Gitterwehr, durch das der Fluss die Stadt
verldsst, und versucht sich hindurchzuzwingen. Die elfi-
sche Bogenschiitzin legt grinsend auf das wehrlose Ziel an.

Hier bietet sich die Chance fiir die Helden, nicht nur einem
der Malegbrn das Leben zu retten, sondern auch, sich einen
Fluchtweg zu eroftnen. Sie missen nur die Bogenschiitzin
hindern, den Pfeil abzuschieBen. Falls der junge Mann nicht
getroffen wird, gelingt es ihm, einen der morschen Holzbalken
zu l6sen und so eine Liicke in dem Sperrgitter zu schaffen, die
breit genug fiir einen Menschen ist.

Wenn die Helden hinterher springen, werden sie sofort von
der Strémung ergriffen und durch die Offnung in dem Wehr
gesaugt, einzig eine Schwimmen-Probe +2 ermdglicht ein Ma-
novrieren bzw. eine Verzégerung des Angesaugt-Werdens und
erspart 2W6 Schadenspunkte durch Wasserschlucken und un-
sanften Kontakt mit den Holzbalken.

Auf der anderen Seite des Wehrs finden sich die Helden ei-
nige Schritt tiefer am unteren Ende eines Wasserfalls wieder,
durch den die Rakula eine Gelindestufe iiberwindet, um ab
hier breiter und triger gen Westen zu flieBen, ein natiirlicher
Transportweg fiir die in Trakenau bearbeiteten Baumstimme.
Im Dunkeln erfordert es eine Sinnenschirfe-Probe, um den
jungen Garetier zu entdecken, der in einigen Schritt Entfer-
nung gerade ans Ufer klettert. Wenn die Helden auf sich auf-
merksam machen, wird er sie zischend auffordern, ihm entwe-
der schnellstens in den Wald zu folgen oder zumindest leise zu
sein, um nicht etwaigen Verfolgern ihre Position zu verraten.

KELCcH DER BEGIERDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mentula hebt seine Hinde mit dem goldenen Kelch dra-
matisch in die Luft und beginnt, einen fremdartigen Sing-
sang zu intonieren. Sein wehendes Patriziergewand und
seine optisch unscheinbare Gestalt wollen kaum zu sei-
ner stimmlichen Gewalt passen. Es erscheint unméglich,
dass ein menschliches Lebewesen Téne dieser Art aussto-
Ben kann. Mentulas vorher so gepflegte Haare scheinen
sich zu dem Gesang zu winden. Ein furchtloser Garetier
meint, die Chance nutzen zu kénnen — Mentula erscheint
wehrlos. Er schleicht sich von hinten an ihn heran, will
zustechen. Im letzten Moment dreht sich Mentula um,
um seinen Angreifer abzuwehren und diesen auf den Bo-
den zu schleudern. Er scheint auf diesen Moment nur ge-
wartet zu haben. Das Messer, das er aus den Falten seines
Umbhangs zieht, scheint sich auf diesen Moment zu freu-
en, denn es schimmert trotz der allgemeinen Dunkelheit
leicht rétlich.

Mentula sticht zu, die Halsschlagader wird mit erstaun-
licher Prizision durchtrennt. Er hebt den Kelch an den
Hals des zuckenden Garetiers wie an einen sprudelnden

Weinschlauch und fiillt ihn bis an den Rand mit dem Blut
seines Opfers. Der Garetier wehrt sich niche, er blicke
Mentula nur im Todeskampf fassungslos an, innerlich
schreiend. Doch er gibt keinen Laut von sich. Es herrscht
eine atemlose, nur durch das Klirren der aufeinander
treffenden Waffen unterbrochene Stille unter den Kidmp-
fenden, selbst die Moral der Hartgesottensten ist in den
Grundfesten erschiittert. Mentula fithrt den Kelch zum
Mund, langsam sickert der tiefrote Blutwein in kleinen,
funkelnden Tropfen in seinen Mund. Seine Augen leuch-
ten dabei dunkel.

Er scheint es zu genieBen, denn nach dem didmonischen
Konsum beginnt er, zunichst leise, zu lachen. Sein La-
chen steigert sich zu einer orgiastischen Ekstase, dann
stoBt er die Faust mit dem Kelch auf den Boden, so heftig,
dass der Wein dunkelrote Flecken in der aufgewiihlten
Erde hinterlisst.

Regeltechnisch fithrt Mentula sein neues ,,Geschenk® seiner
Dimonin durch. Nachdem ihn Burianus in der Wahl zum
Prifekten ausgestochen hat, vertraute er sich seiner Ddmonen-
gottin an und ging einen Minderpakt mit Belkelel ein. Dafiir
bekam er eine Schwarze Gabe, die wie eine dimonische Vari-
ante der GROSSEN GIER funktioniert.

In einem Radius von 20 Schritt iibt Mentula plétzlich eine
starke Anzichungskraft auf die meisten aus: Alle Blicke wer-
den in seine Richtung gezogen, die Bewegungen in seiner
Umgebung kommen zum Erliegen.

Befinden sich die Helden im Wirkungsbereich des Zaubers,
wirkt der Kelch (tatsichlich nicht Mentula, diese Unterschei-
dung ist wichtig, da Mentula sich schrittweise nach hinten
von dem Kelch entfernt) nun wie ein begehrenswertes Objekt
ithrer Triume, das ihre geheimen Sehnsiichte wahr zu ma-
chen verspricht, quasi eine Gier nach dem Kelch auf einem
Wert von 15.

Alle Menschen im Wirkungskreis, deren MR geringer ist als
5 werden von dem Zauber betroffen und zum Zentrum der
Zone gezogen, wo ein mérderischer Kampfum den Kelch be-
ginng, der auf engstem Raum gefiithrt wird, in dem Legionir
gegen Legionir, Garetier gegen Garetier, gar Held gegen Held
kiampft und der erst endet, wenn nur noch einer steht.

Viridia, die nicht von dem Zauber betroffen ist, stellt sich in
dieser Zeit schiitzend vor Mentula und schieft in die Men-
schentraube hinein, auch Titus Quienius und Porcus sind von
dem Zauber nicht betroffen (weil sie von Mentula kleine Bel-
kulela-Statuetten als Talismane erhalten haben, die ihre MR
temporir auf acht anheben).

Den Tod von Burianus nimmt Mentula in diesem Fall in Kauf,
che er ihn flichen lisst.

Bedenken Sie, dass Mentula der grofe Antagonist auch des
Folgeabenteuers ist, deshalb sollte er an dieser Stelle nicht ster-
ben. Er hat genug Legionire, die ihn verteidigen und decken.
Magisch gebrochen werden kann der Zauber von Mentulas
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Schwarzer Gabe natiirlich durch entsprechende Antimagie,
z.B. BEHERRSCHUNG BRECHEN, DAMONENBANN,
ANGSTE LINDERN oder einen stirkeren Beherrschungs-
zauber, der einem Betroffenen einen widerstreitenden Befehl
gibt. Auch ein DESTRUCTIBO sollte als letztes Mittel zuge-
lassen werden, wiewohl er nicht das Mittel der Wahl ist: Eine
Zauberdauer von einer Minute kann auBerdem sehr lang sein,
wenn man wihrenddessen von Legioniren und Waldkriegern
verpriigelt wird.

AuBerdem ist es natiirlich méglich, Burianus oder einen Hel-
den, der sich im Wirkungsbereich befindet, mit roher physi-
scher Gewalt aus dem Wirkungsbereich zu entfernen, dann
fillt der Zauber auch ab (natiirlich wird sich der Betroffene
aber mit Hinden und Fiilen wehren und in die entgegenge-
setzte Richtung, hin zum Zentrum streben).

Helden, die es bei Einsetzen des Zaubers bis zum Ufer des
Flusses geschafft haben, sollte erlaubt werden, noch einen be-
herzten Satz ins Wasser zu tun, dann werden sie zwar vom
Zauber erfasst, aber auch von der Stromung des Flusses, die sie
fortreifit, aus dem Wirkungsbereich des Zaubers heraus.

Das Enpe DEs ABEODTEVERS

Ziel der Szene ist, dass es den Helden gelingt, mit Burianus
in den Wald zu flichen, idealerweise in Begleitung eines gare-
tischen Widerstindlers, damit sie im Folgeabenteuer mit den
Garetiern an die Riickeroberung Trakenaus und die von Bu-
rianus’ Hausgéttin Raia angestrebte Uberwindung der Feind-
schaft von Bosparanern und Garetiern angehen kénnen.

Die Helden sollten daher méglichst wenige Hilfsmittel auBer
den Dingen, die sie am Leibe tragen, aus Trakenau retten kon-
nen, damit sie auf eine Zusammenarbeit mit dem Waldvolk
zwingend angewiesen sind.

AuBerdem sollte den Helden klar geworden sein, wer ihr
Gegner ist und wie die Frontlinien verlaufen: Mentula hat
Brandstifter und Waldvolk gegen Burianus vor seinen Karren
gespannt und verraten, die Gegner von gestern sind die Ver-
biindeten von morgen, auch wenn sie davon erst noch iiber-
zeugt werden miissen.

Pferde zur Flucht aus Garetia sollten die Helden nur dann
aus Trakenau retten kénnen, wenn Sie nicht planen, das Ab-
schlussabenteuer Waldesdunkel zu spielen.

In jedem Fall haben sich die Helden eine Belohnung von 300
AP und Speziclle Erfahrungen auf Schieichen, Gassenwissen, Al-
chimie und Fihrtensuchen verdient.

DiE LEGionARrRe IMentvLas
Die Gefolgschaft des Mentula besteht fast ginzlich aus
Legioniren aus ganz Aventurien. Da der Dienst in den
Randprovinzen stationierten Legionen lang, entbeh-
rungsreich und gefihrlich ist, befinden sich unter ihnen
fast ausschlieBlich distere Gestalten aus allen dunklen
Winkeln des Imperiums, Mérder, Betriiger, Verriter und
Deserteure anderer Einheiten, die zum Dienst in Gare-
tia gepresst wurden und ihrem Auftraggeber einen ver-
gifteten Dolch in den Riicken rammen wiirden, wenn
ein besser zahlender Auftraggeber es verlangen wiirde.
Mentula ist sich der schlechten Moral und des relativ ge-
ringen Kampfwerts der Truppe, die ihm da dank seiner
kaiserlichen Privilegs von den 6rtlichen Kommandeuren
aus dem Bodensatz ihrer eigenen Kohorten zusammenge-
stellt wurde, durchaus bewusst, allerdings kann er auf die
Furcht bauen, die sein Zenturio verbreitet, um die Diszi-
plin zu wahren:
Es handelt sich um den einst unehrenhaft aus der Legio
XII Corapia entlassenen, stets grimmig dreinblickenden
Zenturio Titus Quienius, der nach einigen Bechern Wein
gerne lautstark damit prahlt, wie er als Decurio seine
Untergebenen selbst in einer gut gefithrten Legion schi-
kaniert hat, und der meist von seinen drei Decurionen
Porcus, Viridia und Capilus begleitet wird.
Porcus ist es als Goblin aus der bosparanischen Armee ge-
wohnt, vorsichtig und hinterhiltig zu sein, sein Talent im
Vermehren von Beutegut durch Betrug und Tricksereien
hat ihm den Posten des Zahlmeisters der Truppe einge-
bracht. Nicht dass er in irgendeiner Weise des Rechnens
oder Schreibens fihig wire, aber Porcus besitzt die Fihig-
keit, selbst in anscheinend menschenleerem Gebiet Le-
bensmittel aufzutreiben, was ihn fiir seinen Posten nicht
komplett ungeeignet erscheinen ldsst, auBerdem hilt er
fiir Mentula den Kontakt mit den Goblins der Umgebung
und organisiert deren Versorgung mit billigstem Schnaps.
Porcus steht in auffilligem Gegensatz zum hochgewach-
senen, charmanten Capilus, dem man ansieht, dass er ei-
gentlich zu weich fiir diese Gesellschaft ist: Er entstammt
einem in Ungnade gefallenen bosparanischen Patrizierge-
schlecht. Als einziger glaubt er noch an so etwas wie Sol-
datenehre und steht zu seinem Wort.
Die letzte im Bunde ist Viridia Sagitur, eine wunderschéne
und véllig vermenschlichte Halbelfe, deren tiefblaue Au-
gen und unwiderstehliches Licheln schon so manchem
Mann den Kopf verdreht haben, wenn sie ihn nicht zu-
vor mit einem gut gezielten Pfeil oder ihrer blitzschnellen
Klinge fiir immer niedergestreckt hat.



Dramatis PERsonmaEk T LocCi

Gaivs Burianvs, DER AVFFTRAGGEBER_

Eine Beschreibung von Gaius Burianus finden sie auf Seite
33. Nach den Ereignisse von Waldesahnung ist er Prifekt von
Trakenau geworden.

IMoverivs MenfuLa, GEnannot IMusteLa

(pas WiEseL): DEr Antacomist

Eine Beschreibung von Movertus Mentula finden sie auf Sei-
te 34. Nach den Ereignissen von Waldesahnung ist er einen
Minderpakt mit Belkelel eingegangen.

Hvco TH]—:LismA, DER BrRanbpsTirfER

Hugo Thelisma ist so durchschnittlich, dass man sein Aus-
sehen beinahe direkt vergisst, auch wenn man es vermeiden
will. Er ist weder groB, noch klein, weder muskulds, noch
schwach, weder jung, noch alt. Seine Haare sind dunkelblond
und kinnlang. Er sieht keinesfalls ungepflegt aus, erinnert aber
ein wenig an einen fahrenden Musikanten. Das mag an sei-
nem Ziegenbirtchen und den groBen, feingliedrigen Hinden
liegen, oder daran, dass seine Haare es schaffen, sich so um
sein schmales, etwas eingefallenes Gesicht zu legen, dass ihre
Verworrenheit etwas Chaotisches in sich trigt. Seine Augen
sind von einem so hellen Griin, dass man, wenn man sie niher
betrachtet, meint, dass in ihnen Hylailer Feuer lodere: Sie ver-
sprithen eine Energie, die man einem so durchschnittlichen, so
normalen Menschen nicht zutrauen wiirde — wiire diese Ener-
gie nicht vorhanden, hitte Thelisma wohl keine Auswirkung
auf die Geschicke Deres. Hugo schatftt es, so nachdenklich, so
hoftnungsvoll und doch gleichzeitig so verbittert zu schauen,
dass man fast glauben kénnte, er habe eine Goldader in einem
zu sauren Hering entdeckt.

Er ist der mittlere Sohn von Bauersleuten, seine Eltern sind
jung gestorben: Der Vater ist in jungen Jahren in der Rakula
ertrunken, die Mutter in einer Feuersbrunst umgekommen.
Diese gegensitzlichen Todesursachen miissen Hugo trauma-
tisiert haben, denn seitdem hat er zwei ungewéhnliche Ange-
wohnheiten: Er badet gerne in der Rakula und kultiviert ei-
nen tibertriebenen Reinlichkeitswahn. Und er verbrennt gerne
Sachen: So wie seine Mutter sollen auch andere das Leid des
Feuers spiiren. In der Widerstandsgruppe hat er nun die Le-
gitimation fiir seine Neigung gefunden. Es spielt keine Rolle,
dass das Feuer, das seine Mutter tétete, sich aus einem unbe-
wachten Kochfeuer entwickelte und nicht der Barbarei bospa-
ranischer Legionire zuzuschreiben ist. Er ist damit Rebell aus
Uberzeugung, dass diese Uberzeugung eine andere Ursache
hat, als die seiner Mitstreiter, hat auf die Zerstorungskraft sei-
nes Protestes keine Auswirkung.

Aufgrund seiner psychologischen Instabilitit, die die anderen
Gruppenmitglieder durchaus spiiren, ist Hugo Thelisma zwar
wenig in die Planung eingebunden, aber er ist eine fithrende
Kraft bei der Durchfithrung: Er ist der waghalsigste und mu-
tigste in der Gruppe. Ohne ithn wiirde die Gruppe einiges an
Schlagkraft einbiifen.

Typisches Zitat:
wFeuer ist der Ursprung und das Ende allen Lebens. So brennel
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Das Opripum Trakemav

LI eimer reizvollen, naturbelassenen Umgebung liegt im Wald das
befestigte Dorf Trakenau. Viele Hindler preisen ihre Ware auf dem
Markeplatz den doch sehr wohlhabenden Bosparanern an, die durch
den Holzabbau reich wurden. Den Reichtum sieht man auch an
den grofien Hiusern und Bauernhdfen, die sich auflerhalb des Dor-
fes befinden, wobei die einheimischen Garetier trotz harter Arbeit
davon nur tridumen konnen, denn diese wohnen im Arbeiterviertel,
welches an die Holzverarbeitungsgebiude und die Legionskaserne
grenzt. Ein kleiner Fluss namens Rakula teilt das Dorf in zwei un-
gleich grofie Hilften. Auf der kleineren Seite leben die Reichen in
thren grofien Hiusern und auch der Statthalter hat dort sein Haus.
—ein bosparanischer Hindler, 445 v.BF

TroakEnAv FUR DEN EiLiGEN LESER.
Einwohner: ca. 400

Wappen: Zwei orangefarbene, kimpfende Biren auf dun-
kelgriinem Hintergrund, die Biren stehen der Volksmei-
nung nach fiir Garetia und aktuelle Feinde

Herrschaft: bosparanische Prifektur des Gaius Burianus
Garnison: 25 Legionire, personliche Wachen wohlhaben-
der Biirger

Tempel: Tempel des Ingerimm, Tempel des Aves, Schrein
der Gal’Rakul

Lokale Fest- und Feiertage: Trauertag zu Ehren von Rhys
Reepschliger, einem verstorbenen und aus Trakenau
stammenden Helden, der in der Dimonenschlacht Hel-
dentaten vollbracht hat (an diesem Tag sind alle Geschiifte
aufer den Tavernen geschlossen)

Handel und Gewerbe: Holz, Tiere (Hiihner), Pelze von
Woélfen und Biren, Schmied

Wichtige Gasthiuser: Zum Flinken Fuchs (Q6/P5/S10),
Der Einsame Einwanderer (Q2/P2/S5), Der Silberne
Krug (Q9/P8/S0)

Besonderheiten: Vergleichsweise aufwindige Fachwerk-
fassaden am Platz gegeniiber des Tempels des Ingerimm;
Lage an der HeerstralB3e, aber in weitem Umbkreis dicht an-
grenzender Wald, in dem die Wildnis beginnt

Stimmung in der Stads: Zufriedene Bosparaner; teils ver-
drgerte Garetier

Was die Trakenauer iiber ihre Stadt denken: Viele Bospa-
raner schen eine grofe Zukunft fiir Trakenau, welches
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durch die wachsende Holzindustrie immer mehr an Be-
deutung gewinnt; die Garetier beklagen sich tiber den
niedrigen Anteil an den Profiten der Stadt

Das Oppidum (fiir ein Dorf ist Trakenau zu groB, fiir eine
Stadt nach bosparanischen MaBstiben zu klein) liegt einige
Tagesritte westlich von Gareth. Jeder, der diese StraBe benutzt,
muss an Trakenau vorbei oder in den Wald ausweichen, was
jedoch aufgrund der wilden Tiere, Goblins und feindlich
gesinnten Waldstimmen fiir normale Reisende nicht emp-
fehlenswert ist. Vom nahen Mittelgebirgsmassiv des Kahlen
Schirch flieBt die Rakula gen Westen, die die Stadt mit saube-
rem Wasser versorgt.

Westlich von Trakenau liegen einige Bauernhéfe etwa zwei
Stunden zu FuB entfernt. Diese wurden in den Wald geschla-
gen, um zur Nahrungsversorgung Trakenaus beizutragen,
ihre Inhaber sind bosparanische Siedler. Allerdings stand nach
der zeit- und kostenintensiven Rodung nicht mehr genug
Geld zur Verfiigung, um diese doch relativ wichtigen Punkte
ausreichend zu befestigen, und die bosparanischen Legionen
sind sowieso zu diinn besetzt, um einen adiquaten Schutz zu
bieten. So werden diese Bauernhéfe nur von einigen schlecht
bewaffneten Soldnern, die direkt von den Eignern angeheuert
werden, und den Haussklaven bewacht. Diese sind allerdings
vollig tiberfordert und kénnen einem koordinierten Angriff
von mehreren Seiten nichts entgegensetzen.

Das Lager der Malegorn-Sippe liegt etwa 12 Stunden zu Ful3
entfernt, von dort ist es noch einmal so weit bis zum Goblinla-
ger, das von Trakenau in direkter Richtung ca. 18 FuBstunden
weg ist. Die letztgenannten Orte sind nur zu FuB3 zu erreichen,
da im dichten Wald das Reiten kaum méglich ist.

Ein RunbGanG DURCH DiE SiEDLUIIG

Links und rechts des befestigten Weges zwischen den Biumen
liegen Bauernhofe, die bis an den Weg reichen. Kiihe liegen
und Hithner rennen und flattern auf der Wiese herum.
Kaum tritt man durch den Vorhang aus Biumen, schon
macht der Weg eine Rechtsbiegung um einen niedrigen be-
waldeten Hiigel herum und man hért bereits das Rauschen
eines kleinen Wasserfalles. Folgt man der Biegung weitere 300
Schritt durch wogende Kornfelder, so steht man vor einem
Holztor in einem Palisadenwall mit Bruchsteinfundament.
Trotz der groBen Ausmalle des Tores kann man dieses vor
der Biegung noch nicht sehen. Zwei bewaftnete Legionire
bewachen die Siedlung und ein dritter steht tiber dem Tor auf
einem holzernen Hochstand, von dem sich die Biume und
Felder tberblicken lassen und sich der Weg einsehen lisst,
neben sich ein Signalhorn.

Hinter dem Tor erstrecke sich eine StraBe, der sogenannte De-
cumanus, an deren Ende man die Palisade sehen kann. Auf
der Hilfte dieser Stralle zweigt eine Strafe (der sogenannte
Cardo) ab, die rechtwinklig zu der ersten StraBe liegt. Am
Schnittpunkt ist ein groBer Markt mit einem Brunnen in der

Mitte, welche zusammen den Dorfplatz bilden. Das ganze
Dorf ist somit ziemlich genau geviertelt.

Begibt man sich vom Tor aus gleich nach links, so kommt man
in das Handwerkerviertel Facturia. Hier befinden sich eine
Schmiede, einige rufigeschwirzte Kohlerhiitten und mehre-
re Schreiner. Die Straflen sind hier sehr breit, damit Karren
mit Holz und Eisenerz hindurchfahren kénnen. In der Mitte
dieses Handwerkerviertels ist ein kleiner Platz, an dem viele
Schreiner, Kéhler, die abends von ihren Meilern im Wald in
die Stadt heimkehren, und der Schmied mit seinem Gehilfen
am Abend sitzen und sich tiber die Neuigkeiten austauschen,
bevor sie zu ihren Familien in ihre spirlichen Behausungen
trotten. Die Hiuser sind meist heruntergekommen und auch
die Taverne ist schibig und von auBlen sowie von innen nicht
einladend. Schon der Name Der Einsame Einwanderer trifft die
Situation sehr gut, denn kaum ein Mensch verirrt sich hierher,
aufer den Anwohnern, welche aber auch hiufig vor der Ta-
verne am kleinen Platz zu finden sind. Dieser Teil des Dorfes
ist insgesamt ein cher abstoBender Ort, an dem merkwiirdige
und verschlossene Menschen zu finden sind und die Luft ver-
pestet scheint. Trotz dieser Eigenschaften ist dieser Teil nicht
der abscheulichste.

Geht man nimlich weiter vom Haupttor auf der linken Seite
weg, so kommt man ins Viertel Proletaria, wo die Niedrigsten
der Niedrigen leben. Den groften Teil dieses Viertels nimmt
eine grofe, verdreckte Freifliche ein, auf der die Baumstimme
von Asten und Rinde befreit werden. Jeder Besucher fragt sich
bei diesem Anblick, warum die Biume nicht vor den Dorfpa-
lisaden zurechtgeschnitten werden, aber darauf geben sowohl
die bosparanischen als auch ein Gutteil der garetischen Ein-
wohner Trakenaus eine einfache Antwort: ,Das Waldvolk®. In
dem groBen, die Siedlung umgebenden Wald hausen neben
Orks, Goblins, Elfen, Kobolden und Baumdrachen vor allem
Menschen, die einst ehrenwerte Garetier waren, aber nach der
Dimonenschlacht lieber wild und abtriinnig als mit den Bos-
paranern leben wollten. Somit ist der Hass des Waldvolks auf
die Bosparaner begriindet und die Trakenauer fiirchten sich
vor dem wilden Volk. Da Trakenau vom Holz lebt, miissen
jeden Tag die Untersten in den Wald und Biume fillen. Das
allein ist schon gefihrlich genug, aber um die Nachbearbei-
tung nicht auch noch als Gefahrenquelle zuzulassen, wurde
diese Arbeit hinter die Palisaden verlegt. Diese Arbeiter leben
in stindiger Angst und werden trotzdem schlecht bezahlt, was
ihr Los fast schlimmer macht als das der Sklaven, die in den
reicheren Haushalten ausschlieBlich zur Hausarbeit bzw. zur
Bewirtschaftung der um die Stadt verstreut liegenden Bauern-
hofe eingesetzt werden. Damit nicht gleich der abschreckende
Anblick des verdreckten Platzes zu sehen ist, wurden die Hiu-
ser der Arbeiter am Rand von Decumanus und Cardo aufge-
reiht. In Richtung der StraB8en ist eine einigermalen erhaltene
und gepflegte Front zu finden, aber nach riickseitig in Rich-
tung der Freifliche zerfallen die Hiuser. Fensterlose Locher
schauen wie traurige Augen auf den Betrachter hinab und un-
terstreichen die Trostlosigkeit. Fiir dieses Viertel ist sich selbst
eine schmutzige Taverne zu schade, deswegen ist hier auch
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keine vorhanden. Auch einen Tempel sucht man vergebens,
aber an der Stelle, wo der Fluss unter dem hier auf steinernen
Bogen ruhenden Decumanus hindurchflieBt, ist ein Schrein
zu Ehren der Flussgottheit Gal'Rakul eingerichtet.

Ganz anders sicht es im Viertel Afflua aus, denn hier sind
die Militirkaserne und die Hiuser der Reichen. Die Kaserne
besteht aus einem Steingebiude, in dessen Mitte ein kleiner
Turm in die Hohe ragt. Neben der Waffenkammer und der
Schatzkammer findet sich in diesem Gebdude die Unterkunft
des Decurios der Legionire. Neben dem Gebiude erstreckt
sich ein quadratischer Kampfplatz, auf dem die Soldaten
iiben. Auf der anderen Seite des Steingebdudes stehen mehrere
Holzhiitten und Zelte, in denen die Soldaten wohnen.

Direkt neben dem Kasernengelinde flieBt die Rakula, was
bedeutet, dass auch hier die Palisade geéffnet und nur durch
ein holzernes Gitter gesichert ist. An dieser Stelle verlassen
auch die im Wald geschlagenen und in Trakenau bearbeite-
ten Baumstimme die Siedlung, weshalb in dem Becken am
FuBe des Wasserfalls beinahe stindig eine Zahl Baumstimme
treibend vertdut sind, bis sie von Fl6Bern flussabwiirts gefloBt
werden.

Da die im Wald geschlagenen Baumstimme oft auch auf dem
Fluss in die Siedlung gelangen, um bearbeitet und dann auf
der Rakula weiter flussabwiirts gefloBt werden, lisst sich die
Palisade, die den Fluss iiberspannt, am Zufluss 6ffnen, indem
ein ganzes Element entfernt werden kann. Allerdings iiber-
windet der Fluss an dieser Stelle eine kleine Gelindestufe, des-
sen Wasserkraft eine Miihle gleich unterhalb der Gelidndestufe
nutzt. Auch die Miihle gehort einem reichen Bosparaner und
ist ein trutziger Steinbau, auf dessen flachem, zinnengekron-
ten Dach nachts stets zwei Legionire Wache halten.

Vom Exerzierplatz fiihrt eine kleine Briicke auf die andere
Flussseite zu den Hiusern der reicheren Bewohner Trakenaus.
Dieses Viertel besteht aus den groBen Hiusern der bosparani-
schen Kolonisten, die entweder mehrere Bauernhéfe besitzen
oder durch den Holzverkauf reich geworden sind. Dement-
sprechend stehen hier nur vier Hiuser. Das erste gehort einem
reichen Kaufmann, der den Handel mit Holz in der Gegend
kontrolliert und so zu groBem Wohlstand gekommen ist. Im
zweiten Haus wohnt ein GroBgrundbesitzer, welchem die
groBen Bauernhofe auBerhalb der Stadt und auch die Miih-
le am kleinen Fluss gehoren. Beide Hiuser sind linglich und
flankieren den Kiesweg zum groften Haus hin. Dieses gehort
dem Statthalter. Eine Arkade ziert den Eingang. Der ganze
Komplex ist in einem reinen Weil} gestrichen und wirkt so-
mit herrschaftlicher, als die eher bescheidenen Ausmale sonst
zulieBen. Im Gegensatz zu den anderen grofen Hiusern hat
dieses keinen zweiten Stock, sondern erstreckt sich als Bunga-
low in einem groBen Quadrat mit einem offenen Innenhof; in
dem ein Marmorbrunnen und einige Liegen stehen. Drauien
an den Siulen hingen Banner mit dem Wappen der Stadt und
auch die Standarte auf dem Platz vor der Villa zeigt die zwei
Biren.

AuBer der Villa ist das prichtigste Gebdude der Tempel des In-
gerimm. Dieser ist reich ausgestattet mit vergoldeten Scharnie-

ren am Eingang und einer Holztiir aus teurem und aufwindig
beschnitztem Kirschbaumholz. Zwei Kuppeln, die den Mittel-
trakt flankieren, wolben sich in die Héhe. Der Tempel wurde
einst erbaut, da Trakenau zu seinen frithen Zeiten noch groB-
tenteils von der Schmiedekunst lebte und in der Nihe Rasen-
eisenerz erschlossen wurde.

Diese Zeiten haben sich zwar gedndert, da nur noch wenig
Raseneisen geférdert wird, aber trotzdem wird Ingerimm
weiterhin geopfert, denn bislang konnte Trakenau nicht tiber
seine Situation klagen und die Meinung des Volkes ist, dass
Ingerimm ein besonderes Interesse an dem Dorf habe und
ihm deshalb weiter gehuldigt werden miisse. Hinter dem In-
gerimmtempel liegt noch eine sehr gute Taverne Der Silberne
Krug, welche zwar sehr klein ist, aber dafiir eine sehr hohe
Qualitit vorzuweisen hat, und fast ausschlieBlich von den drei
reichen Familien genutzt wird.

Das letzte Viertel, Fluvia genannt, welches gleich rechter
Hand des Haupttores liegt, besteht aus einer Bickerei, einem
Vorratslagerhaus, einem Fuhrstall und ein paar Hiusern, in
welchen die Ackerbiirger, die die Felder um die Siedlung he-
rum bewirtschaften, und die reicheren Handwerker, so der
ortliche Wagner und Fuhrunternehmer und die Hebamme
leben. Ebenso gibt es dort eine verlassene Scheune, die angeb-
lich verflucht sein soll. AuBerdem liegt hier die Taverne Zum
Flinken Fuchs, die immer gut besucht ist und einem mittleren
Anspruch geniigt und ein kleiner Monopteros (ein Rundtem-
pel mit Sdulen, die ein Dach tragen, der aber keine Winde
oder abgeteilte Rdume hat) zu Ehren des Aves.

Durch die vielfiltigen Mdoglichkeiten steigt Trakenaus Be-
kanntheitsgrad und das Dorf wichst stetig. Die Bosparaner
sind sehr gliicklich mit den Umstinden, wobel sie gerne auf
das Waldvolk verzichten kénnten. Die Garetier sind zwar ver-
drgert {iber das Waldvolk und die Steuern des letzten Priifek-
ten, aber auch froh um die Arbeit und stehen der bosparani-
schen Oberschicht zwar reserviert, aber nicht offen feindselig
gegeniiber. Nur ein paar Wenige versuchen sich aufzulehnen.

Das Havus DEs PRAFEKTED

Das Haus des Prifekten von Trakenau ist eine sehr neue Villa
in Afflua.

Aus der Vogelperspektive ist das Haus quadratisch mit einem
kleinen, mittig gelegenen Atrium. Ein marmorner Brunnen
steht in der Mitte, gekront von einer Stute aus rotem Marmor.
Doch statt frischem Wasser entspringt dem Brunnen Wein,
welcher billig, aber durchaus genieBbar ist.

Das Haus ist nicht besonders groB3, sondern besteht nur aus
dem Erdgeschoss und einem Keller. Die Fassade ist in Weil3
gehalten und glinzt in den Sonnenstrahlen. Aber es ist keine
normale Steinmauer, sondern eine Siulenarkade, die sich tiber
die gesamte Breite zieht. Zum Eingang, der eine groBe Fliigel-
tiir mit einem Tiiroffner aus Messing in Form eines Horaskop-
fes (erkennbar am Lorbeerkranz) besitzt, fiihren ein paar Stu-
fen hinauf. Von den zwei mittleren Sdulen hingt jeweils eine
Flagge herab, auf der das Wappen von Trakenau abgebildet ist.



DiE VirLa nacH Mentvras NMacHTUBERODAHME

Nach der Flucht von Burianus und der Helden aus Trake-
nau iibernimmt Mentula nicht nur das Amt des Burianus,
sondern auch die Villa desselben. Als Anbeter der Balkulela
nimmt Mentula natiirlich einige Anderungen an der Ein-
richtung seines Erzfeindes vor, was die Helden bei einem
weiteren Aufenthalt in der Villa feststellen werden:
Sidmtliche Schlosser im Haus wurden ebenso wie die Skla-
ven ausgetauscht. Im Brunnen des Atriums ist ein leicht
metallisch schmeckender (weil mit Blut versetzter) Wein
vorzufinden, was auf das Schicksal der ehemaligen Skla-
ven des Burianus schlieBen ldsst. Um seine durchtriebenen
Machenschaften zu verschleiern, hat Mentula seine wich-
tigsten Dokumente und Besitztimer vor allzu wissbegie-
rigen Augen sichern lassen: Das Schloss der Doppeltiir,
die den Helden den Weg in den Keller versperrt, wurde
mit einem Giftdorn gegen Einbrecher gesichert (Schldsser
Knacken-Probe +3 6ffnet die Tiir, aber nur eine Probe +7
verhindert eine Vergiftung mit Halbgift der Qualitit C. Al-
ternativ hilft ein FORAMEN fiir 9 AsP). In dem Vorrats-
raum hingen undefinierbare Fleischstiicke zum Trocknen
von der Decke.

Die wichtigsten Briefe und Vertrige, die den neuen Herren
des Hauses belasten kénnten, sind in einer kleinen, reich
verzierten Truhe aus edlem Holz verstaut, welche mit
einem CUSTODOSIGIL belegt ist (die Truhe hat Men-
tula aus Bosparan mitgenommen, sie wurde von Piaper-
cus’ Sippe geschaffen und von Mentula erbeutet). Diese
Schriftstiicke bezeugen die Unterstiitzung des Waldvolkes
durch Mentula bei ihrem Plan, die Bosparaner aus Trake-
nau zu vertreiben, in einer Kladde finden sich Abschriften
aller Briefe, die Mentula an die diversen Verschworer in

Das Dach ist relativ flach und besteht aus roten Ziegeln.
Neben dem Haus beginnt eine kleine Griinflache, auf der ein-
heimische Biume aller Art genug Schatten zum Entspannen
bieten. Besonders die groBe Eiche am Ufer der Rakula lisst
einen beim Entspannen die Zeit und die Sorgen vergehen.
Hinter dem Haus steht zwischen mehreren Bdumen am Ufer
der Rakula noch ein kleineres Gebidude. Dieses Haus ist Bad
und Heizung zugleich. Das heif3t, dass sowohl der Hausherr
sich hier waschen und entspannen kann, als auch, dass hier
Wasser erhitzt wird, welches durch unterirdische Réhren zum
Haupthaus geleitet wird. Dort veristeln die Réhren sich in
kleinere Rohre, die unter den Bdden in jeden Raum verlegt
sind. Diese Bodenheizung erwirmt das Haus im Winter und
macht es im kalten Garetia ertriglich. Von hier kann auch
Wasser des Baches in den unterirdischen Kanal geleitet wer-
den, der in die Waschkiiche fiihrt.

und um Trakenau (Halgon, Laufing, den Alchimisten und
Ulfried von der Maleg6rn-Sippe, der auch den Angriff auf
Trakenau anfiihrt) geschrieben hat, sowie die Antworten.
AuBerdem findet sich ein Briefwechsel mit einem korrup-
ten und politisch offensichtlich regen Legionslegaten in
Bosparan, den Mentula mit Geld und guten Worten tiber-
zeugen konnte, dass Burianus die Situation in der Priifek-
tur nicht im Griff hat, worauf der Legat ihm eine Zenturie
Legionire zur Verfiigung stellte in Zusammenhang mit
dem Mandat zur einer Strafexpedition gegen die renega-
ten Garetier. Von einer Berufung zum Prifekten ist aber an
keiner Stelle des Briefwechsels die Rede.

Auch der ehemals der Raia gewidmete Kultraum ist durch
drei kompliziertere Schlosser (Schldosser Knacken-Probe +3
bei jedem Schloss, eine Probe pro Schloss nétig) vor Ein-
dringlingen gesichert. Falls die Helden es jedoch schaffen
sollten, die Tiir zu 6ffnen, werden Sie die Atmosphire sehr
zu ithrem Nachteil entwickelt finden: Aus dem Raum ist
jegliche geheimnisvolle und anziehende Atmosphire ent-
wichen, keine Lichter strahlen mehr Wirme aus, keine rot-
lichen Schleier und Liegeplitze laden mehr zum Verwei-
len ein. An ihre Stelle tritt ein beklemmendes Gefiihl des
Schreckens und der Abscheu. Diese Gefiithle werden durch
die kargen Winde, die von den Decken hingenden und
erst kiirzlich angebrachten Ketten, eine Folterbank und ei-
nen hoélzernen Tragaltar mit Schubladen gefiillt von allerlei
Foltergerit hervorgerufen. Auf dem Altar thront eine Sta-
tue der Balkulela, der erzdimonischen Widersacherin der
Gottin Raia, aus Rosenquarz, dargestellt als junges Mad-
chen, das dem Betrachter mit einer Hand einen Becher, mit
der anderen ein Rasiermesser zur Wahl darreicht.

Der Brunnen des zentral gelegenen Atriums ist von einem
Sdulengang umgeben, der das Dach stiitzt und somit den
Randbereich des Atriums in einen kiihlen Schattenplatz ver-
wandelt.

Das Atrium im Riicken, blickt man durch einen Flur auf die
steineichenen Ttrfliigel des Eingangs. Wendet man sich nun
nach links (vom Eingang kommend nach rechts), so kommt
man durch eine weitere stabile Holztiir in das Arbeitszimmer
des Hausherrn. Darin ist die Wand zur Rechten mit Regalen
verdeckt, welche voller Schriftrollen und Schreibmaterialien
sind. An der Stirnwand des Zimmers steht ein groBer Schreib-
tisch, auf dem viele Verwaltungsunterlagen liegen, v. a. eine
Vielzahl an Wachstafeln unterschiedlicher Gréfien, auf denen
landwirtschaftliche Naturalabgaben gezihlt oder Geldbetrige
summiert werden. Dazu passt der Abakus, der den Schreib-
tisch dominiert.
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Nur durch einen Vorhang vom Arbeitszimmer abgetrennt liegt
das Schlafzimmer des Hausherrn, das mit einem grofien lu-
xuriosen Himmelbett mit schweren Ledervorhingen gegen
die garetische Kilte und ein paar Kleidertruhen ausgestattet
ist. Die Wand ist mit expressiven erotischen Wandbemalungen
versechen, die durch ihre verschiedenen Rotténe den Raum zum
perfekten Ort machen, um sich in Raias Armen zu vergessen.
Vom Eingang links liegt das Speisezimmer, das sogenannte
Triclinium. In diesem groBen Raum stehen in einem Kreis
mehrere Liegebinke und innerhalb des Kreises kleine Tische,
die unter der Last der Mahlzeit beinahe zusammenbrechen.
Das Triclinium hat auch eine Tiir zum Atrium, welches an
schonen Tagen zum Verweilen einlidt.

Um den Weg der erlesenen Speisen zu den hungrigen Gisten
moglichst kurz zu halten, befindet sich der Speisesaal direkt
neben der Kiiche, einem der groBten Riume der Villa. Neben
den Arbeitsflichen und Regalen, die an der Wand des Kii-
chenraumes stehen, thront eine groBe Feuerstelle in der Mitte,
iber der problemlos mehrere Kessel erhitzt oder auch ganze
Schweine gebraten werden kénnen. Hier arbeiten meist drei
Sklaven, die das Essen ihres Herren mit groBter Sorgfalt zu-
bereiten.

Die abschlieBbare (der Schliissel findet sich am Schliisselbund
des Hausherrn) Speisekammer kann nur durch die Kiiche be-
treten werden. Sie ist im Vergleich zum Rest des Hauses ein
relativ kleiner Raum. Die Regale, die den ganzen Raum um-
geben, sind immer voll von exotischen Zutaten und in der Mit-
te des Raumes stehen viele Fisser und Sicke, gefiillt mit den
edelsten Weinen und dem besten Getreide.

Zwischen Speisekammer und Schlafzimmer erstreckt sich vom
Atrium aus ein weiterer Gang. Dieser ist sehr kurz und miin-
det in einer Treppe, die in den Kellertrakt hinabfiihrt. Kurz vor
der Treppe ist zur Rechten eine Kammer vorzufinden, in der
die drei Sklaven ihre Pritschen haben. Der Raum ist nur spir-
lich eingerichtet und beinhaltet kaum Gegenstinde.

Der Keller umfasst drei Riume, dessen grofiter verschlossen
ist. In den anderen beiden stehen zum einen Weinfisser und
zum anderen grofle Wasserbassins, die aus einem vom Bade-
haus heriiberfithrenden Kanal von ca. 0,7 Schritt Breite und
0,5 Schritt Hohe gespeist werden und in welchen Unmengen
von Kleidung gewaschen werden konnen. In einem Eck ste-
hen Wasserkriige und Sicke mit Gebick. Zudem ist ein groBles
Regal gefiillt mit Kostlichkeiten aus exotischen Lindern, aber
auch mit ténernen Einmachtépfen, die saures Gemiise und
Fruchtmarmeladen enthalten. Der Hauptteil der Lebensmittel
aber wird in der Speiseckammer des Hauses gelagert.

Der verschlossene Kellerraum

Hinter der verschlossenen Tiir befindet sich ein der Raia ge-
weihter Raum. Dieser Raum ist linglich und an der Stirnseite
steht ein Altar, auf dem kostbare Kelche stehen. Daneben ste-
hen auch ein groBer Krug mit Wein und ein Bildnis der Gét-
tin. An den dunklen Winden hingen rétliche Schleier und
kleine rotliche Liebeslichter (Bronzelaternen mit gefirbtem
Glas), die nur wenig Licht spenden und somit eine geheim-
nisvolle Stimmung hervorrufen. Links und rechts vom Mittel-
gang sind groBe Liegeflichen, auf denen groB3e, samtige, rote
Kissen liegen.

Im Gang stehen kleinere Tische, auf denen Schilchen mit
Weihrauch und Rosen stehen. Der Weihrauchduft erfiillt das
ganze Zimmer und Weihrauchschwaden werden im spirli-
chen Licht sichtbar. Wie sich der aufmerksame Leser schon
denken kann, ist dieser Raum nicht nur zur Anbetung ge-
dacht, sondern auch fiir private Orgien, die ganz im Zeichen
der Géttin stehen.

Datfiir, dass sich der Raum im Keller befindet, gibt es zwei
einleuchtende Erklirungen. Erstens ist es selbst im Sommer
angenchm kiithl und zweitens ist die bosparanische Art der
Verehrung von Raia durch Orgien bei den Garetiern schlecht
angeschen, um Irritationen zu vermeiden, ist das Heiligtum
daher im Keller und zudem verschlossen. Hier lebt die in Bu-
rianus’ Diensten stehende Raia-Priesterin Clovia, die sich aber,
um nicht zu provozieren, selten in der Offentlichkeit zeigt und
so Geriichte nihrt, dass Burianus sich eine ,,Sexsklavin“ halte.
In der Tat ist Clovia Burianus in tiefer, freundschaftlicher Zu-
neigung zugetan, die vollig platonisch ist.
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WALDESDUNKEL

In diesem Abenteuer geht es darum, den Usurpator Movertus
Mentula, der mit Gewalt die Herrschaft in der Prifektur Tra-
kenau an sich gerissen hat, zu vertreiben.

Dafiir miissen die Helden ihre bisherigen Feinde, das Wald-
volk, als Verbiindete gewinnen, was nur moglich ist, wenn sie
das Vertrauen des Waldvolks in Mentula erschiittern, hielt es
diesen doch bisher fiir seinen Wohltiter und Freund. Dabei sto-
Ben die Helden auf Goblins, die ebenfalls von Mentula benutzt
werden, auf einen unerfahrenen Anfithrer der Waldbewohner,
eine geheimnisvolle Krankheit und ein altes Geheimnis.

Es GEHT LOS
Von Mentula vertrieben, bleiben den Helden und Burianus
nur die Maleg6rn als Verbiindete, um den Usurpator zu stiir-
zen, wiirde es doch viel zu lange dauern, bis Verstirkung aus
Bosparan eintrifft, so sie iiberhaupt kommt. AuBerdem werden
sie steckbrieflich und von Mentulas Legioniren gesucht, so
dass es schwierig werden diirfte, tiberhaupt einen Boten anzu-
werben oder nach Yaquirien oder in die bosparanischen Kern-
lande zu entkommen. Da Mentula weil3, dass ihm jemand
entkommen ist und sich wahrscheinlich sehr gut an die Hel-
den erinnert, wird er besonders die StraBe Richtung Gareth
iiberwachen lassen. Er mochte verhindern, dass sich Burianus
oder die Helden an den Dux Garetias wenden. Den ungliick-
lichen Tod des Prifekten méchte Mentula selbst mitteilen und
sich dabei gleich in ein besonders positives Licht riicken.
Der sicherste Ort fiir die Helden ist der riesige Mittwald, der
einen GroBteil Garetias und Mittelaventuriens bedeckt.
Die Waldbewohner zu finden ist dabei das geringere Problem,
auch wenn es deutlich wahrscheinlicher ist, dass sie die Helden
finden. Weitaus anspruchsvoller ist es, ihr Vertrauen zu gewin-
nen und sie von Burianus’ Rechtschaffenheit zu {iberzeugen,
schlieBlich halten sie Mentula fiir ihren Freund und Helfer.
Sollten die Helden mit einem Uberlebenden des Waldvolks
aus Trakenau fliechen, wird es fiir sie deutlich einfacher, erstes
Vertrauen zu erringen, wird dieser doch entsetzt Mentulas Ver-
rat bezeugen. Dennoch sind die Malegdrn anfangs skeptisch
und nicht sofort bereit, den Helden zu helfen.

Das LAGER DER INTALEGORI-SiPPE

Die Malegbrns sichern ihr Uberleben im und durch den Wald,
allerdings istihr Lebensstil fern von elfischer Romantik. Achten
Sie dennoch darauf, die Malegbrn nicht als Wilde, sondern als
Uberlebens-Experten darzustellen. Mitten im Wald steht der
Ankommling vor einem zwischen den Biumen aufgespannten
Flechtwerk aus Weidenruten, das in Verbindung mit einer drei
Schritt dahinter gespannten zweiten Reihe Flechtwerk das
Lager vor unliebsamen Besuchern schiitzen soll. Zwischen
den Flechtwerkziumen ist dichtes Unterholz aus dornigen
Striuchern und Chamileon-Springkraut angepflanzt, das so

ein fast mannshohes und drei Schritt breites Verhau bildet, mit
dem Raubtiere drauBBen und die halbwilden Schweine, die die
Hauptfleischquelle der Malegbrn bilden, dringehalten wer-
den. In den Baumwipfeln sind Hochstinde angebracht, aus
denen stindig wachsame Ohren ins Dunkel des Waldes hor-
chen. Zusitzlich ist zwischen den Biumen oberhalb des La-
gers ein dichtes Netz aus Fangleinen gewoben, um Drachen-
angriffe zu erschweren. Uberwinden lisst sich der Verhau nur
durch einen ca. acht Schritt langen, schulterbreiten und nur
einen halben Schritt hohen Erdtunnel, der an der Siidseite des
Lagers unter dem Verhau hindurchfiihrt und nur durch eine
wacklige Holzkonstruktion vor dem Einsacken bewahrt wird.
Diese holzernen Stiitzpfeiler kénnen bei Gefahr durch zur
Lagerseite gespannte Seile in wenigen Momenten weggezogen
werden, was etwaige in den Tunnel eingedrungene Gefahren
unter Tonnen von Erde begribt. Auch jenseits des Verhaus fin-
det sich zunichst einmal Wald, der Sichtschutz bietet fiir einen
aus rohen Balken gezimmerten, enormen Rundbau mit einem
Radius von 20 Schritt und einer Hoéhe von 2,5 Schritt an der
Stelle, wo das Dach beginnt, welches seinerseits etwa 5 Schritt
in den Innenraum hineinragt und auf eine Héhe von 4 Schritt
ansteigt. Auf der ca. 10 Schritt durchmessenden nicht iiber-
dachten Fliche im Inneren des Runds findet sich einerseits
eine mit behauenen Steinen ausgekleidete Grube, in der sich
triibes, aber trinkbares Grund- und Regenwasser sammelt, das
den Wasserbedarf der Sippe deckt, andererseits eine groBe Feu-
erstelle. Der Rundbau wird bewohnt von etwa 15 Familienge-
meinschaften mit insgesamt ca. 70 Kopfen.

AuBerhalb des Rundbaus findet sich nicht weit entfernt ein
schmutziger Pfuhl umgeben von Pilzkreisen, der an eine
Wildschweinsuhle denken ldsst und genauso stinkt, allerdings
meiden zumindest die hier frei herumlaufenden Schweine der
Sippe diesen Ort.

In der Mitte des schwarzen, stillen Pfuhls, der einen Durch-
messer von genau 13 Schritt hat, aber nicht allzu tief sein
kann, ragt ein schlanker Pflock aus dem Morast, der sich bei
genauerer Betrachtung als Magierstab herausstellt, der hier fi-
xiert wurde. Eine magische Analyse wird ergeben, dass dieser
Ort eine starke dimonische Aura aufweist: Wenn es sich bei
dem Pfuhl nicht bereits um eine kleine dunkle Pforte in die
Niederhollen handelt, dann ist es zumindest eine Stelle, an
der die Limbusbarriere auffillig diinn ist, so als entstiinde hier
eine Pforte oder als sei hier eine geschlossen worden.

Der Glaube der Sippe an eine Gottheit namens Ingeroth ist
ein interessanter Synkretismus aus dem hier verwurzelten
Ingerimm-Glauben und einem Amazeroth-Kult, der von
dem aus Ash Grabaal vertriebenen Magier Gal Hestion eta-
bliert wurde, der den Krétendimon Tuur Amash mit seinem
Zauberstab bannte, die Pforte zu den Niederhéllen unter dem
Pfuhl schloss und so zum Propheten der Malegdrn-Sippe auf-
stieg (siche Beschreibung Gals).
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WIiR HELFENO EVCH VIID iHR VIS

Um die Malegorn als Verbiindete zu gewinnen, kéonnen und
sollten die Helden sich um mehrere Probleme der Waldmen-
schen kiilmmern:

@ cin Teil der Malegorn ist augenscheinlich krank. Dies ist
das offensichtlichste Problem und auch das, bei dem sie am
einfachsten helfen konnen. Ortasch weil3, dass er jede helfen-
de Hand benétigt. Wenn die Helden hier die Hintergriinde
aufdecken und feststellen, dass das Wiesel die Pforte nutzen
will, um dort Dimonen zu rufen, kénnen sie das Vertrauen der
Malegdrn in Mentula tief erschiittern.

@ der Streit um die Nachfolge als Anfiihrer. Dieses Problem
zu l6sen ist fiir die Helden essentiell, da die Malegdrn ihnen
nur unter Eoric mit ihrer vollen Kampfkraft zur Seite stehen
werden. Gunborg wird sie eher in einem unbeobachteten Mo-
ment toten (lassen), schlieBlich passieren jeden Tag Unfille im
Wald.

® der Konflikt mit den Goblins. Unter Umstidnden sind die
Helden den Rotpelzen bereits begegnet oder wissen anderwei-
tig von deren Existenz. Eine diplomatische Losung des Kon-
flikts wird die Streitmacht der Helden noch um einige Goblin-
krieger anwachsen lassen und Mentula schwichen. Eine mi-
litirische Losung dagegen wird die Kampfkraft der Malegbrn
einschrinken, da die Rotpelze trotz ihrer Alkoholsucht immer
noch gute Kimpfer sind.

Ein WoRT zur Zeit

Natiirlich kénnen sich die Helden so viel Zeit nehmen, wie sie
wollen um das Vertrauen der Malegbrn zu erringen, bevor sie
mit ihnen gegen Mentula ziehen.

Doch das Wiesel hat seine eigenen Pline. Er hat bereits die
Pforte ins Dimonenreich gefunden und begonnen, diese zu
erforschen. Er mochte sie 6ffnen, weill aber noch nicht genau
wie. Deswegen wird er immer wieder Spiher in den Wald schi-
cken, das Gebiet zu erkunden, die den Helden dort durchaus
begegnen konnen. Er weil3, dass ein groBes Ritual nétig sein
wird, diesen Ort seiner Herrin zu weihen und dass dieses Ri-
tual ein Opfer benétigt. Die Raiapriesterin Clovia, die er in
Burianus’ Villa oder sonst bei der Flucht in Trakenau gefangen
nahm, erscheint ihm da gut geeignet.

Aber mit jedem Tag, der vergeht, kommt Mentula seinem Ziel
und Clovia ihrem Tod einen Schritt niher, so dass die Zeit
letztlich gegen die Helden arbeitet.

Nach der Offnung der Pforte méchte sich Mentula auBerdem~

mit einer herzzerreiBenden Geschichte iber den Tod des Pri-
fekten an den Dux Garetias wenden und von diesem im Amt
als Prifekt Trakenaus bestitigt werden. AnschlieBend mdochte
er in Ruhe seine Prifektur auspressen, seiner Géttin huldigen
und sich tiber seine Rache an den Burianiden freuen.

Bereits jetzt hat er die Steuern erhoht unter dem Vorwand, die
Brandstifter endlich fassen zu wollen. Damit niemand seine
Beteiligung in deren Aktivititen verraten kann, ldsst er nach

und nach alle Mitglieder des Widerstandes aufgrund fingierter
Beschuldigungen festsetzen und hinrichten.

ALTernativer Einstiec

Um dieses Abenteuer zu spielen, ohne zuvor die ersten beiden
Abenteuer absolviert zu haben, bietet sich folgende Variante
des Einstiegs an:

Die Helden kommen nach Garetia in die Umgebung Traken-
aus. Bevor sie den Ort erreichen, héren sie bereits zahlreiche
Geriichte iiber die Brinde der letzten Zeit, Menschen, die in
der Tiefe des Waldes leben sollen, Goblins und den neuen Pri-
fekten Trakenaus. Wenn das Gesprich aufletzteren kommt, ist
jeder bestrebt, méglichst ausschlieBlich Positives zu sagen, hat
dieser doch tiberall Legionire und, viel gefihrlicher, bezahlte
Spitzel. Wohlmeinende Meisterpersonen werden den Helden
zu dhnlichem Verhalten raten. Zwar ist die Zahl von Mentu-
als Spitzeln bei weitem {ibertrieben, doch tatsichlich gibt es
einige und sollten sich die Helden zu abfillig duBern, kann
es ithnen schnell passieren, dass sie Probleme bekommen und
sich einige Legionire auf ihre Spur setzen.

In der Nihe von Trakenau stoen die Helden auf die Leichen
der Malegbrn-Krieger. Diese wurden nach dem Tod offen-
sichtlich gepfihlt (und je nach Gruppenspielstil weiter ver-
stiimmelt).

Kurz darauf werden die Helden von den Kriegern des Wald-
volks tiberfallen und gefangen genommen. Im Lager werden
sie beschuldigt, Feinde der Malegdrn zu sein und miissen sich
dagegen wehren. Am besten, indem sie sich mit dem ebenfalls
gefangenen Burianus verbiinden und dem Waldvolk bei sei-

nen Problemen beistehen.




DiE ERSTE VERTRAVENSPROBE

Seit einiger Zeit haben die Malegbrn Probleme mit Goblins.
Die Sippe der Rotpelze wollte eigentlich aufgrund der Vision
ihrer Schamanin Suula zum Kahlen Schirch ziehen, einem
Berg, der in einem Hohenzug liegt, der spiter als Feidewald in
der Grafschaft Hartsteen bekannt wird. Doch sie wurden von
Mentula mit Waffen und Alkohol ausgestattet und fiir dessen
Zwecke eingespannt.

Ein paar Goblins wiren eigentlich fiir die Malegdrn keine
wirkliche Gefahr, doch der Stamm ist geschwicht von dem
Kampf mit den Bosparanern und der Krankheit. AuBerdem
sind die Goblins auffallend gut ausgeriistet, u.a. mit Metall-
waffen aus eindeutig bosparanischer Fertigung.

Vor einigen Tagen gerieten drei Jiger des Waldvolks in die
Hinde der Rotpelze. Mentula dringte die Malegbrn, ihm
beim Kampfin Trakenau zur Seite zu stehen, dadurch konnte
sich noch nicht um die Befreiung der Gefangenen gekiimmert
werden. Das soll jetzt nachgeholt werden — und die Helden
sollen mit, um sich zu beweisen.

Burianus bleibt wihrenddessen als Geisel im Dorf der Ma-
legbrn zuriick. Sollten sich die Helden dem Waldvolk gegen-
iiber am Anfang sehr riipelhaft und arrogant aufgefiihrt ha-
ben, bleibt dies auch bei weiteren Ausfliigen ihrerseits der Fall,
z.B. wenn sie Kriuter suchen oder den schwarzen Timpel
inspizieren.

DEer GoBLinstTamm

Der Goblinstamm, der als Bedrohung fiir den Wald-
menschenstamm auftritt, wird von der erfahrenen
Schamanin Suula, die die Weitsichtige genannt
wird, angefiithrt. Er besteht aus ungefihr 100
Mitgliedern, wovon 60 minnliche Goblins
sind und daher als Jiger und Krieger ih-
ren Beitrag zum Wohlergehen des Stam-
mes leisten. Die Goblinfrauen sind fiir die
Erziehung des Nachwuchses, die Berei-
tung der Mahlzeiten und andere wichti-
ge ,Hausarbeiten zustindig. Wie in den
nachfolgenden Beschreibungen wichtiger
Personen gezeigt wird, ist der Stamm
zerrissen von Machtspielen zwi-
schen der Schamanin und dem
Anfiithrer der Jiger. Fiir die
Helden ist die einzige Mog-
lichkeit, den Konflikt nicht
zugunsten des Goblinstamms zu 16-
sen, den Alkoholfluss abzustellen. Hier
bictet sich die Méglichkeit mit der weisen |
Schamanin Suula zusammenzuarbeiten %
und damit auch deren Machtposition zu
stirken. Damit sie eine solche Méglichkeit

jedoch sieht, muss sie aber erst aufwendig iiberzeugt werden.
AuBerdem miissen die Helden einen Weg finden, sie alleine zu
sprechen, wovon die iibrigen Goblins (namentlich: Uuzvaral,

Birgula und der Hauptmann ihrer Wache Guurk) sie sicher-
lich abzuhalten versuchen werden (die Helden und Suula).

GEscHicHTE DES STammEs
Urspriinglich kamen die Goblins aus den Limitantes, um
nach einer Eingebung von Suula der Weitsichtigen am Kah-
len Schirch zu siedeln. Vor wenigen Monaten kamen Abge-
sandte des Antagonisten Mustela in das Lager der reisenden
Goblins und brachten als Gastgeschenk reichlich Schnaps mit.
Die nichtsahnenden Goblins fielen darauf herein und wurden
sehr schnell alkoholabhingig. Dies bot eine willkommene
Verhandlungsbasis fiir Mentulas Schergen, die diese kollektive
Sucht als Druckmittel einsetzten, um mit den Goblins willen-
lose Sklaven zu haben, die fiir sie den Wald in der Umgebung
von Trakenau unsicher machen sollten. Ein weiterer Punkt
war, dass die Goblins den Waldvolkstamm, der ein weiteres
Werkzeug Mentulas war, schwichen sollten, da der Verrat an
diesem schon von langer Hand geplant war. Zu Beginn der
Handlung ist dieser Prozess schon in vollem Gange und als
Resultat werden die Goblins weiter mit Hochpro-
zentigem beliefert, weiter in die Abhingig-

A
B keit getrieben und das eigentliche Ziel, die
. Besiedelung des Kahlen Schirchs, riickt
immer weiter in den Hintergrund, wih-
4 rend sie sehnlich die nichste
Schnapslieferung erwarten.

£ BESCHREIBUIIG DES

& GOBLIIILAGERS
o Das Goblinlager, das in der Provinz
;“ Garetia im Mittwald liegt, ist eigentlich

nur ein voriibergehendes, provisorisches
Lager, denn das eigentliche Ziel der Goblins, am
Kahlen Schirch zu siedeln, ist noch nicht erreicht.
Das Lager ist von provisorischen Holzpalisaden umge-
ben, die einem entschlossenen Frontalangriff nicht viel
entgegenzusetzen hitten. Es gibt nur einen Eingang,
der stindig von Wachen unter Guurks Kommando be-
wacht wird.

Es besteht aus zehn groBen Zelten, zwei kleinen Zel-
ten, dem obligatorischen Schweinegatter und einer zen-
tralen Feuerstelle, wo man sich am Abend versammelt,
Geschichten erzihlt und hért und die Mahlzeiten zu-
bereitet und einnimmt. Die groen Zelte beherbergen

jeweils ungefihr zehn von den normalen Goblins,

wihrend das Eine der kleinen Zelte das Schamanen-
zelt ist und dort Suula und ihre Schiilerin leben und
das Andere das Zelt fiir die anderen wichtigen Go-
blins ist, nimlich Uuzvaral und Guurk.
Geschickte Helden kénnen sich auch Zugang zum Lager ver-
schaffen, ohne durch den bewachten Eingang zu spazieren.
Die Palisaden sind nimlich nicht besonders stabil, an einer
lochrigen Stelle kann man durchaus hineinschliipfen oder in
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der Nacht iiber die Palisaden klettern. Allerdings besteht im-
mer die Gefahr, von patrouillierenden Wichtern entdeckt zu
werden.

Das Gefingnis, in dem die Waldmenschen gefangen gehalten
werden, liegt ein wenig auBBerhalb des Lagers, wo es versteckt
in die Erde gegraben wurde. Es ist eigentlich nur ein drei
Schritt tiefes Loch, das mit Gittern oben verschlossen und vom
Unterholz des Waldes verdeckt ist. Es tiberhaut zu finden stellt
schon eine kleine Herausforderung dar.

ZiELE DER HELDED im
Umcanc mit pen GoBLinS

® Befreiung der drei gefangenen Malegdrn: dies kann ge-
waltsam erfolgen, aber Suula wiirde sich auch auf eine dip-
lomatische Losung einlassen. Ebenfalls denkbar wire es, die
Gefangenen von Guurk gegen Alkohol zu tauschen, sollte der
Schnapsnachschub der Goblins ins Stocken geraten sein. Zu
lange diirfen die Helden hier nicht warten, sonst wird Uuzva-
ral die drei an Mentulas Schergen tibergeben und dafiir eine
besonders grofe Ladung an Waffen und Alkohol erhalten.

@ Vertreiben der Goblins vom Gebiet des Waldvolks: Auch dies
lieBe sich sicher mit Gewalt bewerkstelligen, brichte aber Ver-
luste mit sich und spielt dadurch letztlich Mentula in die Hin-
de. Eine diplomatische Losung, die die Rotpelze dazu bringt,
thren urspriinglichen Plan am Kahlen Schirch zu siedeln,
wieder aufzunehmen, wire hier ideal.

® Beenden des Alkoholflusses: Suula erkennt die Gefahr des
Alkohols fiir ihren Stamm, steht ihm aber machtlos gegeniiber.
Ein Ende des Nachschubs wire fiir sie eine wichtige Forde-
rung. Kurzfristig wiirde es dafiir reichen, wenn die Helden
Mentulas aktuelle Lieferung abfangen, bevor sie das Goblin-
lager erreicht. Das 16st aber nicht das Problem der Alkoho-
labhingigkeit der meisten Rotpelze, die mit entsprechenden
Entzugserscheinungen (Gereiztheit, Nervositit, Depressio-
nen, Ubelkeit, Gewaltausbriiche) zu kimpfen haben. Um den
Stamm trocken zu halten, ist es dringend notwendig, weite-
ren Alkoholzufluss in das Lager zu unterbinden, Uuzvarals
geheime Vorrite zu vernichten und den Siichtigen zu helfen.
Fiir diese Hilfe am besten geeignet ist neben Suula, die den
Schnaps als schidigend fiir Mutter Saus Kinder verdammt,
Burianus, der als Raiaanhinger schon einige Erfahrungen mit
den negativen Seiten des Rausches gemacht hat. Eine ganz
besondere Hilfe wiire Clovia, sofern sie noch lebt. Burianus
wiirde sie definitiv vorschlagen, er kennt die Fihigkeiten der
Raiapriesterin und weil3, dass sie sich keiner hilfesuchenden
Seele verschlieBen wird.

Die weniger unangenchme Option, die Goblins dauerhaft
auszuniichtern, wire statt kaltem Entzug eine langsame Re-
duzierung der Alkoholdosis. Allerdings erfordert dies eine pe-
nible Kontrolle der Schnapsabgabe.

® Brechen von Uuzvarals Macht: Das Entmachten des um-
triebigen Goblins ist notwendig, um den Stamm auf die Dauer
alkoholfrei zu halten. Kampfstarke Helden kénnten versu-
chen, ihm im Wald aufzulauern und ihn samt Begleitern zu
toten, weitaus niitzlicher wire es jedoch, Uuzvaral vor dem
versammelten Stamm bloBzustellen und so Guurk wieder auf
Suulas Seite zu zichen. Ein Bericht von Mentulas alkohollie-
fernden Schergen vor den Goblins kann dabei ebenso niitz-
lich sein wie entsprechende Zauber. Auch die Tatsache, dass
der Anfiihrer der Jiger heimliche Alkoholvorrite angelegt und
diese dem Stamm vorenthalten hat, kann dazu fiihren, dass er
im Anschen sinkt und, bei entsprechend starken Entzugser-
scheinungen, Opfer eines wiitenden Goblinmobs wird. Sollte
Guurk verstehen, dass er benutzt wurde (was etwas dauern
kann), verwandelt sich seine Horigkeit gegeniiber Uuzvaral in
rasende Wut, die er gewalttitig an diesem auslisst.

MenfvLas VERBUNDDETE? DiE?

Fiir eine diplomatische Losung miissen die Helden herausfin-
den, dass die Goblins Mentulas Verbiindete sind.

Darauf gibt es folgende Hinweise:

® bosparanische Metallwaffen: Burianus wird wahrheitsge-
miB bestreiten die Rotpelze mit Waffen versorgt zu haben.
Eine Méglichkeit ist es, dass die Helden einen Waffentransport
ankommen sehen oder dass einer der gefangenen Malegdrn ei-
nen solchen gesehen hat.

® Alkohol: die Menge an Alkohol, die die Rotpelze alleine im
Laufe eines Tages zu sich nehmen, ist ziemlich grof3. Aufler-
dem trinken sie vorwiegend Hochprozentiges. Zwar sind die
Malegdrn technisch in der Lage, ein bierihnliches, alkohol-
haltiges Getrink herzustellen, aber weder sie noch die Goblins
brennen Schnaps. Sollten die Helden an dieser Stelle nicht gut
vorwirtskommen, kann ihnen in der Nihe des Goblinlagers
cine leere Flasche eines bosparanischen Schnapshindlers in
Trakenau in die Hinde fallen; eventuell liegt der Konsument
des Inhalts sogar noch schnarchend daneben.

® Wagenspuren: In der Nihe des Goblinlagers finden sich
hiufig genutzte Wagenspuren, die aus dem Lager auf die Stra-
Be bei Trakenau fithren. Aber weder benutzen die Rotpelze
Fahrzeuge, noch besitzen sie welche. Auch hier ein deutlicher
Hinweis darauf, dass die Goblins von Bosparanern ausgenutzt
werden.

® Porcus: Der Zahlmeister von Mentulas Legiondren ist
selbst ein Goblin, wie die Helden entweder bei ihrer Flucht
aus Trakenau oder in der Nihe der Siedlung beim alternati-
ven Einstieg gesehen haben kénnten. Wenn man die Goblins
oder auch die gefangenen Malegdrn nach den bosparanischen
Handelspartnern der Rotpelze fragt, werden alle von dem
Goblin berichten, der die Menschen anfiihrt. Den Namen des
groBen Goblinfreunds und Anfiihrers der Menschen (Mentu-
la) kennen nicht alle Goblins, sie haben ihn sich einfach nicht
gemerkt, als Porcus ihn bei seinem ersten Auftritt erwihnte.



DiE PestiLEntia PESTiFERA Daimomicis

WAlles begann mit den Magiern, die sich in letzter Zeit viel zu
nahe an unser Lager gewagt hatten. Unsere Spiher berichteten
auch von Daimonen, die mit thnen im Biindnis stiinden. Die An-
griffe auf unser Lager konnten wir abwehren, jedoch brach bei uns
eine schleichende Krankheit aus, die Rache der Daimonen, der im
Laufe der Jahre immer mehr unserer Sippenmitglieder anheim-
fielen. Mit der Zeit entziindet diese Krankheit die gesamte Haut
und diese fillt nach vielen Monaten, in denen die Betroffenen an
brennenden Schmerzen leiden, ab. Dann erst, wenn das bet le-
bendigem Leibe verrottende Muskelfleisch zu sehen ist, wird das

Chertrasun
(@)=3 pa{s¢flicLerweise als D&monenpesﬁ‘ bezeiclinet

Landelt es siclh bei il un eine Variante der Danonen-
Luvle. Wie jene wird auclk sie von Danonen Ober-fr-aéen,
unquargi von deren Donmane.

Die Pestilentia ist keine KrankL‘ei'/', die sicl innerhalb
kurzer Zeit cher ér-o/;e Gebiete ausbreitet. Die 3#6/3-
ten Mediziner unserer Zeiten ratseln daler nocl cher
Jden Jenaven Vnpe/<+ion5vor—éar9, docl die Krankleit
scheint stark orﬁéebunc‘en 2U sein. So sind aussclilie3-
licl, Infektionen in der Nale sclhwacher Linmbusbar
rieren be/<anr\+, vereinzelt in unseren (aboren oder
den Zirkeln der~ L-eéior\snm:éier- besclworene Dano-

nen, selbst aus der Donnane /V’isLJ<ar‘as, verursachen

deutlicl, seltener Ans+e¢/<unaen. Dass die ér‘é&l‘e Zall
der Falle in und v das Sclhilackitfeld der Dainronen-
schlaclit auftreten, befevert den Verdaclt, dass der
Krankleitshe~d J'er\seh"s unserer SPL‘ar-e fieé'/‘, aber
an den S+e“en, wo es Ber-OL.Nr\ésPun/«Le anb‘/’, n un-
sere SPL\ar-e auss+r~aLJ+, so dass die Danonen eler
Ober"l‘r‘ager‘ denn Urbeber sind. lch mnsclte Evcly in
diesen ZUS-&MM@'\L\Q'\Q aUf nneine Ausfilirunsen zur
LimbusPer—meqbihﬁsf, insbesondere zur Ableh‘uvg des
Limbusper‘meabili+a;+s/<oe£r:zier\+er\ L.ir\Weisen, der ils-
nen eine einfacle und a”aemeir\ beér-eiaicL‘e Metlodik
zur Bestinmung dammonisclen Dur-cL.seucL‘urgsPo-Fen-
fials an die Hand éib‘b‘. Die Infektionen lavfen allesant
selir langsam ab, sodass die ersten Anzeiclen von Be-

troffenen ot nickt ernst Jenommmen werden.

Krankleitsbild und -verlavf

Genauso schileiclhend wie die Infektion verlavft dann
avel die KfankL.ehL, sodass ein senaver Krankleitsbe-
zeiclhen Fur eine Er-qunkuné ist ein stark jucker\éer-,
éelblicL‘er Hau+auSS¢L|l¢9, eist an den Extrenitaten.
Wird e au%e/«-a'i‘zﬁ eitern die entstandenen Winden
stark, zusatzlicl, verspUren Betroffene steclende
Schvmerzen an den betroffenen Stellen. Naclden sicly
der Auss:LJaé im Lavfe der nachsten Monaten zu-

ganze Ausmafs sichtbar. Bisher haben wir allein deswegen zehn
Todesfille zu beklagen und nahezu zwei Drittel des Stamms sind
bereits erkranke. So sehr sich unsere Kriuterkundigen bemiihen
— auch die besten Kriuter verlangsamen das Siechtum nur, denn
gesundet ist bisher keiner. Wir haben einen jungen Magier bei uns
aufgenommen. Wir alle hoffen, er kann, wenn er erst gesundet ist,
uns ein Heilmittel gegen die Daimonenkrankheit geben.*
—Ritgund, Bewahrerin des Wissens des Malegérn-Stamms, 499
v. BF

chéebilc’e‘t‘ oder die Wunden sicl sescllossen Laben,
verbleibt eine éelblicL\ ver‘-pe:r‘b't‘e, brennend sclmerzen-
ée, enfzindete f"{au‘/’Par"ﬁ'e. Diese lav bt Ge-pa.L.r—, avf

éekr‘a‘ﬁl‘# v Wef‘c‘e'\,' éabel‘ en+s+eL|en er‘neu‘l‘ nassenc'e

Wonden. Zusatzlicl, zur E'\‘leQr\c]ur\é Laben die Kran-

ken nnit einemn Husten zu kampfen, bei denn sie r-eéel-
Ma/;g éelblie_L‘e scLJeim/dumPen ausspucken. Ab diesenn
Punkt etwe sind die Betroffenen so schweack, dass es
£Ur sie unméélicL ist, nocl érbﬂer‘e Aktionen zu unter
nelien. Sowolil Jde~ AVSSCL\’QQ als avel die folaenden,
entfzondeten Hau+Par‘+ie'\ breiten sick la'gSaM Uber
den Janzen Kér-f;er- aus. Haben die Opper- die damit
verbunden Sclinerzen vberlebt, werden sie spa+es+ens
sterben, sobald sicl, die Haut (reist ein bis zwei Jalire
nach KfankL‘eh‘sbeéinn, abL.anéié von der Em‘femuné
zur Linmbusdurcllassiskeit und vom LimbusPer-me-
ebilifutskoefhizienten) a.l?éeléS‘lL und das ver-fquler\c‘e,
Jarunter lieéer\ée Fleiscl, ofpergeleé'f Let. Die letzten
Monate sind die Erkrankten nicht melir in der L.eée,
ilire L_céer-S'Fa#e 2u verlassen. Eine Ampu'ﬁ'erurg der
erkrankten GliednaBen ist in keinenn Faull LilEreicl, Ja
die Krankleit niclit an die bereits infizierten Kérper-—
feile Jebuncler\ ist, sondern berall ZUS¢LJ¢9€V\ kann.

eilun
Die Pestilentia Pes‘ﬁ'per‘a dainonicis ist niclt in klassi-
schen Sinne Leilbar. Werden die DPanonen aber vertrie-
ben und der Limbusper-meabilh‘m“skoefﬂziem‘ erlolt
(vulgo: e+Waiae Plorten in den Limbus sescllossen),
werden keine neven Erkrankungen meli— Cestqestellt
und avel der Zustand der Erkrankten beainm" sicl
2u bessern. Genauso Lil&GH es, einen ér-éﬂeren Abstand
zwischen siclh und die Limbuséﬁrnuné
Docls in ur\mi#elbar‘er- UMéebuna dieser ist eine E—

zv bm’rgen.

krankuns cher kurz oder lans kaumn zu ver-Lu'naer-v\,

éer-ac_]e weil die Aktivitat der Danonen mit zunelimen-

der Nibe zur Limbusper-meabilc‘-ﬁaf exPonen-He” zu-
ninnt. Avel der Kranklbeitsverlauf lusst siclh zwar

ober die BeL-ar\c”urg der betroffenen Stellen miit einer
sPezie”en Arzanei ver‘z%er‘r\, nickt J’eéocL\ avflialten.

—Spektabilitit Vorbis, Ordinarius der Alchimie, in einem Gastvortrag iiber Implicationen und Applicationen der theoretischen Magie

fiir die Heilkunst an der Imperialen Kriegsakademie Bosparan, im Sommersemester 473 v. BF
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DiE KrRankHEIT im
STfamm DER IMTALEGORI

Zum ersten mal waren die Malegdrn von der Krankheit be-
troffen, als die Didmonisierungsversuche von Balphemor von
Punin 507 v. BF um das Lager spiirbar werden. Aus der von
Balphemor geéffneten Pforte in der Nihe des Lagers stromte
die Essenz des Limbus und verursachte im Zusammenspiel
mit den ebenfalls vermehrt auftretenden Dimonen in der ge-
samten Umgebung die beschriebene Krankheit. Dies vollzog
sich allerdings so langsam, dass im Jahre 499 v. BF, als Gal
Hestion zu den Waldleuten stief, ,nur® die von Ritgund (siche
Seite 69) aufgezeichneten Probleme vorlagen.

Gal Hestion konnte die Pforte mehrere Jahre spiter schlieBen,
was die Krankheit dann endlich aufhielt und auch dem Di-
monenunwesen in der Gegend des Lagers ein Ende machte.
Seitdem konnten die Malegbrn einige Jahrzehnte zumindest
von Dimonen unbehelligt leben und ihre Aufmerksamkeit auf
die bosparanischen Besatzer richten.

Im Jahre 431 v. BF, wenn die Helden in das Lager der Malegbrn
kommen, hat sich einiges gedndert. Die von Gal geschlossene
Pforte beginnt, sich wieder zu 6ffnen und Dimonen behelli-
gen erneut den Mittwald. Schon drei Jahre zuvor wurden wie-
der erste Krankheitsfille bekannt, und seitdem breitet sich die
Pestilentia schneller aus als je zuvor. Die Weisen des Stammes
entdeckten bald den Zusammenhang mit der Geschichte des
Stamms, aber viel weiter half das nicht, da ja ein Heilmittel
nicht gefunden war. Viel mehr wuchs die Hoffnung auf einen
neuen Erléser, der den Stamm aus seiner kommenden Misere
befreien kénnte.

Diesen Erloser sahen die Malegdrn dann irrtimlicherweise
in Mentula, der ihnen Beistand gegen die Dimonen und v. a.
Land in Trakenau versprach und die Sippe mit dem dringend
fiir die Arznei bendtigten Rauschkraut versorgte. Bekannter-
maBen waren dies aber nichts als leere Versprechen, was dazu
fiihrte, dass in der aktuellen Situation der Stamm sowohl
durch die verlorene Schlacht, als auch durch die Krankheit
geschwiicht ist. Hinzu kommt noch die Bedrohung durch die
stirker werdende Goblinbande, die ebenfalls durch Mentulas
Rinke in die Region gelockt wurde. Die Sippe befindet sich
also in ernsthaften Problemen.

Im Folgenden sind einige Szenen aufgefiihrt, die die Helden
mit den Problemen der Sippe vertraut machen, ihnen die Ge-
fahr und den Zeitdruck verdeutlichen, sie auf die Spur Gals
setzen und aufzeigen kénnen, dass die Malegbrn trotz ihres
barschen Verhaltens nicht Titer, sondern Opfer sind.

Im RavscH pER IMEDIizZin
(Irgendwann gegen Beginn, aber nicht bevor erste vertrauensvolle
Kontakte der Helden hergestellt sind)

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Ein Aufschrei lockt euch in die Kammer des Heilers, wo
er hergekommen zu sein scheint. Dort steht eine junge

Ein HEiLmiTTeEL: Die ARZOEL
avs GRYGOTISMOOS, MONDFARIISANEN
vnb RavscHRRAVTEXTRAKT

Sie herzustellen braucht die genannten seltenen Zutaten
und einiges an Geduld. Grygonsmoos kann das ganze
Jahr tber, solange kein Schnee liegt, geerntet werden,
muss aber einige Wochen lang schonend (im Schatten)
getrocknet werden, damit die enthaltenen Heilstoffe in
der notigen Konzentration vorliegen. Die bendtigten Sa-
men des Mondfarns hingegen sind nur im Herbst zu fin-
den. Mondfarne wachsen im tiefen Schatten der Wilder
im Unterholz. Die hellen Samen an der Unterseite der
Blitter geben ihnen den Namen. Rauschkrautextrake ist
eine 6lige Substanz, die aus Rauschkraut in einem lang-
wierigen Destillationsprozess hergestellt werden muss.
Fir die Herstellung des Tranks muss zunichst ein Pul-
ver aus zerstoBenen, gerosteten Mondfarnsamen und ge-
mahlenen Senfkdrnern hergestellt werden, dem darauthin
Rauschkrautextrakt zugegeben wird, bis sich eine viskose,
milchig gelbe Fliissigkeit gebildet hat. Diese ist mit ge-
trocknetem Moos zu mischen und darauthin in die Sonne
zu stellen, bis sich eine dicke Paste gebildet hat. Darauf-
hin muss erneut Rauschkrautextrakt zugegeben und der
Vorgang mehrmals wiederholt werden. Danach ist die
Paste hochkonzentriert und einsatzfihig. Dabei ist zu
beachten, dass schon geringe Mengen gentigen, wenn zu
viel aufgetragen wird oder der Patient sogar etwas davon
zu sich nimmt, ist mit stirksten rauschartigen Zustinden
bis hin zum Tod zu rechnen. So kann eine Verschlimme-
rung der Symptome mehrere Woche lang hinausgezogert
werden. Ein flichendeckender Einsatz ist allerdings auf-
grund der Seltenheit der Zutaten auf lange Zeit unmég-
lich — die Verteilung bietet also weiteres Konfliktpotential
in der Stammesgemeinschaft.

Maleg6rn, die hektisch fuchtelnd versuchg, sich um einen
ohnmichtigen Jungen zu kiimmern, wihrend von einer
kleinen Feuerstelle ein triiber Dunst ausgeht, der beginnt,
den ganzen Raum einzuhiillen. Wihrend mehr Neugie-
rige cintreffen, keiner weil}, was vorgefallen ist, und auch
der Heiler angehumpelt kommt, werden ihre Bewegun-
gen langsamer. Doch wer dachte, sie habe sich beruhigt,
wird in dem Moment, wo auch sie plétzlich kraftlos zu-
sammenbricht, eines Besseren belehrt. Bevor ihr euch Ge-
danken tiber diese seltsame Situation machen kénnt, er-
reichen die dunstigen Schwaden euch und hiillen euch in
einen wiirzig-siiBlichen Duft. Es ist klar, dass ihr sogleich
in die Kammer hineingehen miisst, um die beiden zu ret-
ten. Doch was wird euch erwarten? Ein leichtes Schwin-
delgefiihl beginnt sich in euch auszubreiten.




Die Helden miissen eine Probe auf Konstitution wiirfeln.
Bei dem Dunst handelt es sich nimlich um verdampfenden
Rauschkrautextrakt, das wegen seiner hohen Potenz hochgra-
dig betiubend ist, besonders, je niher sie dem Feuer kommen.

Sollte die Probe gelingen

Die Helden kommen mit einem Rausch davon (hier sollte
je nach Grad des Gelingens differenziert werden, auBerdem
bietet sich die Moglichkeit, den Helden etwaige Informatio-
nen, die sie auf anderem Wege verpasst haben, in Form von
Visionen zukommen zu lassen); alle folgenden Proben in der
nichsten Stunde sind somit erheblich (zwischen +5 und +10)
erschwert. Ziel muss es jetzt sein, die Gefahr einzudimmen
und die bereits betroffenen Waldleute in Sicherheit zu brin-
gen. Fiir den ganzen Stamm bestand keine Gefahr, fiir die bei-
den in der Kammer (Enkelin und Urenkel des Heilers) aber
sehr wohl, man denke nur an die drohende Rauschmitteliiber-
dosis. Somit kénnten sich die Helden mit der Rettung dieser
beim ganzen Stamm und besonders beim Heiler einiges an
Ansehen erwerben. Wenn also die beiden (und méglicherwei-
se andere Pechvdgel, die dem Dampf zu nahe kamen) gerettet
sind, sollten sich die Helden eine Méglichkeit iiberlegen, das
Feuer zu l6schen oder das GefidB mit der Tinktur, den eigent-
liche Ausgangspunkt des Problems, kalt zu stellen, um die
Verdampfung einzuddimmen. Man kann auch einfach die Ttir
schlieBen, muss dann aber mit einem verirgerten Heiler, der
seine Kammer auf lingere Zeit nicht mehr gefahrlos betreten
konnen wird, rechnen.

Die aufklirende Szene kann im Anschluss folgen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem sich alles beruhigt hat, tritt der Heiler auf euch
zu und dankt fir eure geistesgegenwirtige Unterstiit-
zung. Er erklirt euch ausschweifend, was sich seiner Mei-
nung nach zugetragen haben muss, aber ihm zu folgen
ist nicht allzu einfach, da er viel zu hiufig in irrelevante
alchimistische Einzelheiten abschweift. So kénnt ihr von
ihm zum Beispiel lernen, dass Rauschkrautextrakt nur in
der Sonne reduziert werden darf, nicht aber iiber Feuer,
da sich sonst betiubende Dimpfe mit vielfach verstirk-
ter Wirkung bilden und durch die hohen Temperaturen
auf den Korper unerwartet heftig reagieren. Seine beiden
Helfer, anscheinend Enkelin und Urenkel, scheinen aber
das genau nicht befolgt zu haben wie es aussicht. Was
ihnen aber auch nicht zu verdenken ist, denn dem wir-
ren Zottel zu folgen, erfordert hochste Konzentration. Es
dauert auch, bis ihr herausbekommt, dass der Grund, wa-
rum iiberhaupt Rauschkrautextrakt konzentriert werden

musste, die Herstellung einer Tinktur gegen eine furcht-
bare Krankheit ist.

Sollte die Probe nicht gelingen

Der betroffene Held wird in Ohnmacht fallen und zunichst
einige Stunden auBer Gefecht gesetzt sein. Im Notfall muss er
von den anderen Helden aus der Gefahrenzone gerettet werden.

Sollten alle Helden scheitern

In diesem unwahrscheinlichen Fall muss irgendein Malegdrn
die Arbeit iibernehmen und die Helden bei Bedarf aus der Ge-
fahrenzone bringen. Niemand wird den Helden einen Strick
daraus drehen konnen, dass sie dem Rausch zum Opfer gefal-
len sind, aber wenn sie dabei die Rettung behindert haben, ist
das schon eine andere Sache. Die (mehr oder weniger) auf-
klirende Szene wird folgen, wenn alle nach einigen Stunden
wieder mit Kopfschmerzen aufgewacht sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch steht ein schlecht gelaunter Heiler und blaftt
euch mit unverstindlichen Reihen von Wértern an. Erst
nach einigen Minuten kénnt ihr eure Desorientierung
tiberwinden und ihm zuhéren. Doch das klirt auch nicht
viel von den Vorfillen, die sich gerade erst ereignet haben,
aber an die ihr euch trotzdem kaum erinnern kénnt. Das
einzige, was ihr versteht, ist, dass ihr wohl gerade aus ei-
nem lidngeren Schlaf erwacht seid, der von Rauschkraut-
dimpfen hervorgerufen wurde. Keiner scheint zu Scha-
den gekommen zu sein, aber viel Hilfreiches ist nicht
aus dem Gestammel des Heilers herauszuhoren, denn es
dreht sich hauptsichlich um ein nicht mehr zu betreten-
des Labor und dumme Lehrlinge, die Rauschkrautextrake
auf offenem Feuer konzentrieren wollten. Alles in allem
nicht sehr aufschlussreich.

Wenn die Helden mehr tiber die Tinktur oder die Krankheit
erfahren wollen, miissen sie sich an einen kompetenten Ma-
legbrn wenden, oder selbststindig in den Unterlagen des Bib-
liothekars stobern.

LEBEDNSMUDIGKEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

GroBes Geschrei, das durch die zuriickgezogenen Vor-
hinge zu euch durchdringt, weckt euch frith am Morgen
aus dem Schlummer. Als ihr schlaftrunken selbige zu-
riickschlagt, sticht euch das Licht der aufgehenden Son-
ne in die Augen. Nur langsam gewdéhnen sich die Augen
daran, doch schnell fillt euch auf] dass sich die Malegbrn
fast vollstindig versammelt zu sein scheinen. Sie dringen
sich offensichtlich um einen der Abschnitte, die ringsum
im Gebiude abgegrenzt sind, und wo sich die Wohnorte
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der Sippenmitglieder befinden. Neugierig gesellt ihr euch
dazu. Was ihr seht, ist zunichst nicht viel, denn in dem
groBen Halbkreis gibt es eigentlich keine Stelle, wo die
Menge die Sicht auf den Ort des Interesses freigeben wiir-
de. Doch nachdem ihr euch vorgekdmpft habt, offenbart
sich euch ein abstruses Bild: Einer der Malegbrn, er war
cher unauffillig und ist euch nur fliichtig bekannt, hingt
dort an einem Strick um den Hals und kimpft zappelnd
um sein Leben — Eine aussichtslose Aufgabe, wire da nicht
der eine, der gerade seinen Strick durchschneidet und der
andere, der ihn hochhebt, damit ihm die Luft nicht noch
mehr abgeschniirt wird. Alle anderen schauen entsetzt zu.
Die Szene sicht hochst merkwiirdig aus, wo doch der fast
Erhingte immer noch zappelt, wo er doch bereits gerettet
ist. Oder will er sich gegen die Rettung wehren?

Auf Nachfrage erfahren die Helden, dass es sich um einen Ji-
ger handelt, der seine Frau und seine beiden T6chter an die
Dimonenpest verloren hat. Gestern bekam er die Diagnose,
er selbst wire auch erkrankt. Da erscheine es doch nur logisch,
sich das Leben zu nehmen, und damit dem Tod in einem
Moment der Stirke entgegenzutreten, ist die allgemeine Mei-
nung, die den Helden entgegenschligt.

Geben Sie nun den Helden Zeit, sich {iber ihre eigenen An-
sichten zu dem Thema auszutauschen. Den Helden sollte klar
werden, dass es sich bei der stillen Bedrohung um eine nicht
zu vernachlissigende Gefahr fiir den Stamm handelt. Nach
hoftentlich ergiebiger Diskussion werden die Helden in das
Lager von Gunborg berufen. Dort wird ihnen erneut die Pro-
blematik dargelegt, wobei Gunborg besonderen Wert darauf
legt, darauf hinzuweisen, dass die Angst vor der Krankheit
und die Aussichtslosigkeit, sie zu bekdmpfen, noch schlimmer
fir den Stamm zu werden beginnen, als die Didmonenpest
selbst. Die Helden werden nun gebeten, sich etwas einfallen
zu lassen, um das Problem in den Griff zu bekommen, bevor
es nicht mehr aufzuhalten ist. Dabei macht er deutlich, dass er
von den Helden erwartet, sich niitzlich zu machen und ihnen
wenig Freundlichkeit entgegen bringt.

KRAUVTERSAMMELII AVF DiE ADIDERE ART

(am besten nach mehrtigiger Abwesenheit, solange die Helden
keine Mafsnahmen zur Schliefung der dunklen Pforte ergriffen
haben)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bei curem Wiedereintreffen im Lager bemerkt ihr, dass
wihrend eurer Abwesenheit die Stimmung noch deutlich
gesunken ist. Keine groBe Schar an Malegbrn empfingt
cuch und niemand scheint begierig zu sein, tiber die neu-
esten Entwicklungen zu erfahren. Es ist fast unnatiirlich
still. Im Hintergrund ist aber vielkehliges Husten zu ho-

ren und bei genauerem Hinschen erkennt ihr auch, dass
die meisten der Waldleute sich aufihre Lager ausgestreckt
haben. Nur die Gehilfen des Heilers scheinen eine Be-
schiftigung zu haben, sie eilen geschiftig von Lager zu
Lager. Der Heiler selbst unterbrich, als er euch erspiht,
sofort seine aktuelle Behandlung und kommt auf euch zu.
In seinem Gesicht haben sich bereits viele Sorgen nie-
dergeschlagen, doch heute erscheint es euch, als hitten
sich die Falten des kleinen Mannes in den letzten Wo-
chen noch vermehrt, ja, noch schlimmer, sie scheinen
sich tiefer denn je in das harte Gesicht zu prigen. Und
so ist das Wesen der Nachricht, die er euch mitteilt, keine
Uberraschung mehr fiir euch, denn schlecht ist sie, eine
weitere Sorge in seinem Gesicht: Durch den hohen Bedarf
an Salben gegen die Didmonenpest seien ihm und seinen
Schiilern die Zutaten fiir die Tinkturen ausgegangen, das
heiBit, neues Grygonsmoos und Mondfarnsamen missten
beschafft werden und auch der Rauschkrautextrakt wird
schon knapp. ,Ich bitte euch, beschafft uns die Zutaten in
reichlicher Menge, dann erweist ihr allen Kranken einen
groBen Dienst. Ansonsten geht uns unsere einzige Arz-
nei in wenigen Wochen aus und dann kann niemand den
Kranken mehr helfen®, das sind seine Worte.

Um eine Massenpanik zu vermeiden, hat der Heiler das Zu-
endegehen der Arznei vor dem jungen Anfiihrer Eoric geheim
gehalten. Da die Krankheit sich aber verstirkt hat, weil3 er kei-
nen vertrauenswiirdigen Jidger mehr, den er auf die Suche schi-
cken kann: die wenigen noch gesunden oder weniger kranken
Jiger halten zu Gunborg, der Eoric immer unverhohlener
die Fithrung streitig macht und auch die noch vorhandenen
Rauschkrautvorrite, die der Sippe von Mentula geliefert wur-
den, cifersiichtig hortet.

Er fiigt hinzu, dass er als Heiler zwar die Hauptreserven an
Grygonsmoos und Mondfarnsamen gehabt habe, es aber nicht
ausgeschlossen sei, dass Gunborg sich und die Seinen auch
damit versorgt habe. In den letzten Wochen und Monden sei
auffillig wenig von diesen Kriutern gefunden worden, mog-
licherweise sei ihm aber auch zu wenig abgeliefert worden.
Im Notfall kénnen wildniserfahrene Helden sich natiirlich im
Wald auf die Suche nach frischen Kriutern machen, erfolgver-
sprechender aber ist die Suche im Lager, denn zum Beispiel
das Moos muss aufwindig getrocknet werden, was zusitzlich
Zeit verschlingt.

Als hilfreich kann sich bei der Suche die junge, gewitzte Spi-
herin Tiysha (13, zausiges Haar, jammert gerne, ist aber zih
und klug) herausstellen. Sie ist eine 13-Jdhrige Maleg6rn und
hat als gerade Erkrankte besonderes Interesse, dass moglichst
schnell neue Zutaten beschafft werden. Da sie sich noch im
frithen Stadium der Krankheit befindet, empfindet sie zwar
starke Schmerzen an der rechten Wade, kann aber noch laufen
und ist nicht ans Lager gefesselt. Thr Gejammer werden die
Helden aber ertragen miissen.



Kurz nach ihrem Gesprich mit dem Heiler wird Trysha die
Helden beiseite ziehen und ihnen erkliren, dass sie iiber die
Lage auch schon aufgeklirt ist; gewissermaBen habe sie sich
selbst aufgeklirt. Auch nennt sie den Helden einige fiir sie
verdichtige Mitglieder der Sippe, die sie im Verdacht hat, mit
Gunborg im Bunde zu stehen, einen eigenen Vorrat an den
benétigten Zutaten zu haben.

Die Liste enthilt auch Meisterinformationen, die Ihnen helfen
sollen, die Helden mit den Genannten verhandeln zu lassen:
® Gunborg, Erster Jiger der Malegdrn (s. Charakterbeschrei-
bung im Anhang), hortet das Rauschkraut, das die Malegdrn
von Mentula erhalten haben, um sich die wenigen verbliebe-
nen Jiger und Krieger der Sippe gewogen zu halten und nicht
vom Heiler abhingig zu sein. Ihn zu bestehlen, ist schwierig,
weil Gunborgs Hiitte stindig von mindestens zwei Jigern und
Gunborgs Hunden bewacht wird, sollten die Helden sich aber
Zutritt verschaffen konnen, so werden sie in der (natiirlich ver-
schlossenen) Kiste mit Gunborgs Schitzen unter anderem ei-
nen Giirtel Alisandes finden, und damit ein sicheres Zeichen,
dass sie ihm mehr als nur freundschaftlich zugetan ist. AuBer-
dem liegen dort mehrere Seiten aus Gals Tagebuch.

® Gunborgs Jagdgeselle Urkotis und seine Frau Eswine (beide
Mitte 20, gut gelaunt, gut aussehend, aber leicht naiv): Trysha
vermutet (zurecht) Reserven an Hanf6l, denn die beiden sind
bekannt dafiir, sich gerne dem Rausch hinzugeben. Diebstahl
und Handel kommen infrage, gerne kann man sich auch zu
einem kleinen Exzess bei thnen einladen und dabei etwas mit-
gehen lassen. Beim Handeln muss aber das Angebot stimmen,
da sie so auf einen Eigengebrauch verzichten miissten.

® Hisante (Ende 40, angegrautes, halblanges Haar, untersetzte
Statur) gilt als Sammlerin von Allem und Jedem und hat nor-

malerweise immer etwas im Angebot. Alle drei Zutaten wer-
den bei ihr vermutet. In Wirklichkeit hat sie nur Grygonsmoos
und Hanf6l, da Gunborg sie im Verdacht hat, ein zu weiches
Herz zu haben, weshalb er darauf achtet, dass sie nicht in den
Besitz aller zur Herstellung der Arznei nétigen Zutaten ge-
langt. Sie zu bestehlen sollte schwer sein, da sie am ehesten
die Hindlerin im Lager ist und daher auf ihre Waren auch gut
aufpasst und immer auf der Hut ist. Dafiir ist es kein Problem,
mit ihr ins Geschift zu kommen.
® Grenon der Wanderer, ein weitgereister Malegbrn im fortge-
schrittenen Alter (grauhaarig, gewitzt und gerissen): Alle drei
Zutaten werden bei ihm vermutet. Das Hauptproblem Gre-
nons ist, dass er die Helden nicht mag, da sie weiter gereist
sind als er selbst. Er besitzt keine der benétigten Kriuter, weil
er am unteren Ende der Hackordnung steht und Gunborg ihn
an der kurzen Leine hilt, wird aber so tun als ob. Wenn die
Helden ihm auf den Leim gehen, wird er ihnen gar ein Sick-
chen mit Sand oder irgendetwas anderem verkaufen. Deswe-
gen miissen sie bei ihm auf der Hut sein. Eine gute Menschen-
kenntnis hilft weiter.
® Alisande, Witwe des verstorbenen Anfiihrers Ethelred und
Mutter Eorics (s. Charakterbeschreibung im Anhang): Mond-
farnsamen und Grygonsmoos werden bei ihr vermutet, da die
wichtigste Familie der Sippe wohl vorsorgt sein wird. Tatsdch-
lich verfligt sie tiber die vermuteten Vorrite, doch die Verhand-
lungen diirften schwierig werden. Nachforschungen bei ihr
kénnen auBerdem Eoric auf den Plan rufen.
® Longasch der Schweinehirte (noch keine 20, abenteuerlustig,
langes dunkelbraunes Haar) ist bekannt dafiir, sich hiufiger
mal ins Unterholz zu schlagen und auf Abenteuersuche zu ge-
hen. Aber da Trysha ihm die Geduld, Grygonsmoos zu trock-
nen nicht zutraut, werden héchstens Mondfarnsamen bei ihm
erwartet, in deren Besitz er sich tatsichlich befindet und die
er gegen ein anstindiges Tauschangebot auch herausriicken
wird. Mit Gunborg und seinen Intrigen hat er nichts zu tun, v.
a. weil Gunborg ihn verachtet.
® Oswilda die Verriickte (etwa 30, dreckig, unruhiger Blick,
schreckhaft, Verhalten und Klugheit eines Kindes) hat kein
richtiges Verstindnis fiir persénlichen Besitz, weswegen sie
manchmal einfach etwas einsteckt. Trysha traut ihr zu, zum
Trocknen ausgelegtes Moos oder Mondfarnsamen eingesteckt
zu haben, was wahr ist, in Oswildas Tasche befindet sich eine
Handvoll Moos. Gespriche mit Oswilda erfordern Geduld
und vorsichtiges Vorgehen, besonders Heilkunde Seele ist hier
hilfreich. Wenn die Helden freundlich zu ihr sind, wird sie
thnen das Moos geben. Auftillig ist, dass sie sich vor Hel-
den fiirchtet, die optisch oder akustisch Gunborg dhneln,
vor dem sie groBe Angst hat, was Trysha bestitigen kann, das
ganze Lager weil}, dass Oswilda sich vor Gunborg fiirchtet.
Nur der Grund dafiir ist niemandem bekannt: Oswilda hat
Gunborgs Mord an Ethelred beobachtet und fiirchtet seitdem,
dass er sie auch ,,totmachen” wiirde.
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Das ATFUHRER-PROBLEM

Eoric ist jung und hat wenig Erfahrung darin, die Malegdrn
zu fihren, was ihn Gunborg immer wieder spiiren lisst, meis-
tens in Form scheinbar nebensichlicher Bemerkungen, wie
dass dieses oder jenes ja einen erfahrenen Anfiihrer benotige.
Eoric weiB}, dass Gunborg ihn verachtet, sicht aber keine Mog-
lichkeit, sich dagegen zur Wehr zu setzen. Was er nicht weil,
ist, wie eng das Verhiltnis seiner Mutter mit Gunborg tatsich-
lich ist.

Die Helden aus der groBen weiten Welt interessieren ihn, wie
er eigentlich an allem Neuem interessiert ist, er wird viel Zeit
mit ihnen und Burianus verbringen und sich von ihnen erzih-
len lassen.

Je mehr Einfluss die Helden bekommen, desto misstrauischer
wird Gunborg ihnen gegeniiber. Er fiirchtet, sie konnten die
Macht im Stamm an sich reiflen an seiner Stelle. Besonders
ein fihiger Kimpfer oder Jiger wird im Zentrum von Gun-
borgs Uberlegungen stehen, bringt dieser doch aus Sicht der
Malegdrn am chesten die Fihigkeiten eines Anfiihrers mit.
AuBerdem lehnt er ihre Lebensweise ebenso ab wie ihre Be-
mithungen, die Malegbrn fiir den Kampf gegen Mentula als
Verbiindete zu suchen. Da er um seine Macht fiirchtet, beob-
achtet er die Helden (was diesen durchaus auffallen kann).
Spitestens nach Kriautersammeln auf die andere Art ist sich
Gunborg sicher, dass die Helden ihm seine Macht nehmen
wollen und wird sie 6ffentlich konfrontieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Gunborg funkelt euch wiitend an. ,Ihr solltet von hier
verschwinden!“ Seine Stimme ist so laut, dass sie das hal-
be Lager horen kann und bebt vor Hass. ,\Wir haben euch
nicht gerufen, wir brauchen euch nicht, wir wollen euch
nicht. Thr kommt hierher und erzihlt von euren Proble-
men! Dass ihr Hilfe braucht! Kein Malegorn braucht Hil-
fe, einen Feind zu besiegen. Ihr nutzt die Schwiche eines
unwissenden Knaben aus fir eure Politik! Aber eigentlich
habt ihr doch nur ein Ziel: uns von unserer eigentlichen
Lebensweise abzubringen. Ihr wollt uns aus den Wildern
vertreiben und sie ausbeuten. Ihr sagt, ihr seid unsere
Freunde, aber in Wahrheit tretet ihr unsere Traditionen
mit FiiBen, eure schmeichelnden Worte sind Gift und
eure Ziele nichts als Gier!“

Wihrend Gunborg die Helden beschuldigt, sammeln sich im-
mer mehr Malegbrn, um dem Spektakel beizuwohnen, dar-
unter sind auch Eoric und Alisande. Letztere wird ihren Sohn
auffordern, zum Schutz eines Stammesmitglieds (gemeint ist
natiirlich Gunborg) einzuschreiten, sollten die Helden sich
nicht einschiichtern lassen.

Gunborg wird die Helden beschuldigen, das Waldvolk nur

zu benutzen und zu verderben, Eoric zu instrumentalisieren

und, so es passiert ist und die Helden nicht sehr gut ihre Spu-
ren verwischt haben, etwas aus seiner Hiitte gestohlen zu ha-
ben. Eventuell haben sie auch noch eine anderweitig suspekte
Lebensweise oder andere Nachteile, die Gunborg gegen sie ins
Feld fiihren wird.

Die Helden kénnen zu ihren Gunsten anfithren, um die Ma-
legdrn zu iiberzeugen:

@ ihre bisherigen Erfolge, den Malegdrn zu helfen (Losungen
des Goblinproblems, Hilfe bei Heilungen, Rettung von Or-
taschs Familie)

® Gunborg hilt dringend benotigte Heilmittel zuriick (wenn
sie davon Ortasch berichtet haben, wird er sich offen auf die
Seite der Helden stellen)

® Gunborg besitzt Hinterlassenschaften von Gal Hestion, die
er nicht mit dem Stamm teilt. Dies bekommt besondere Rele-
vanz, wenn die Helden bereits angefangen haben, offen nach
einer Losung des Problems mit dem Tiimpel zu suchen.

® Gunborg hat ein geheimes Verhiltnis mit Alisande. Das ist
zwar weder verboten noch an sich ein Skandal, wird aber Eoric
tief veridrgern, der darin eine Geste der Verachtung gegentiber
seinem Vater sicht und in Zukunft keinen Rat seiner Mutter
mehr annimmt.

® Gunborg hat Ethelred ermordet, was als Strafe das Ertrin-
ken in einem Sumpfloch nach sich zichen wiirde. Allerdings
wissen davon nur drei Menschen im Lager, nimlich Gunborg
als Titer, Alisande als Mitverschworerin und Oswilda als un-
freiwillige Zeugin, so dass es sein kann, dass die Helden davon
nicht wissen.

Einer der Helden kann Gunborg zum Duell fordern, das
sofort an Ort und Stelle ausgetragen werden wiirde. Sollte
es nicht zu einem Kampf kommen, wird Gunborg ab sofort
nach dem Leben der Helden trachten und bemiiht sein, sie
heimlich im Wald zu téten, wo seine Beteiligung an ihrem Tod
nicht offensichtlich ist.

In jedem Fall miissen sich die Helden spitestens jetzt drin-
gend um dieses Problem kiimmern, wenn sie nicht ein dhnli-
ches Schicksal wie Ethelred erleiden wollen.

DiE ROLLE ALISATIDES

Sollten die Helden in Gunborgs Kiste ihren Giirtel gefunden
haben oder die beiden mal bei einem Stelldichein beobachtet
haben, ist sie erpressbar. Gegen das Versprechen, dass Eoric nie
von ihrer Affire erfihrt, wird sie tun, was die Helden von ihr
verlangen. Dabei geht es ihr zum einen darum, dass sie weiB,
wie sehr das Bekanntwerden ihrer Liebschaft Eorics Vertrau-
en in sie erschiittern wiirde, sie fiirchtet ihren schwindenden
Einfluss. Auf der anderen Seite steht jedoch ihre Angst, dass
auch ihre Verstrickung in Ethelreds Tod ans Tageslicht kom-
men konnte, wofiir sie die selbe Strafe erwarten wiirde wie
Gunborg.



Das FinaLE

Imenturas Pran

Mentula interessiert sich sehr fiir die Limbuspforte. Noch ist
sie nicht geéffnet, so dass ihr nur dimonische Prisenz ent-
weicht. Diese ist zwar ausreichend, um die Malegdrn (und an-
dere Lebewesen, mit der Zeit auch Mentulas Spiher!) krank
zu machen, doch nicht, dass Ddmonen sie durchqueren.

Das wiirde Mentula gern dndern, sicht er doch in der Pfor-
te ein potenzielles Heiligtum seiner Gottin Balkulela. Doch
noch ist dieses Heiligtum verschlossen. Um es zu 6ffnen, ldsst
er das Gebiet nach méglichen Blockaden erforschen und sucht
die Nihe seiner Gottin, um zu erfahren, wie er ihr diesen Ort
am besten weiht (vulgo: er betrinkt sich mehrfach ausgiebig
mit Blutwein und versucht seine Rauschbilder zu deuten).
Letztlich beschlieBt er, ein grofies Ritual abzuhalten, bei dem
er seine dimonische Gottin anruft, den Stab Gal Hestions und
alles andere, was eventuell die Pforte schlieBen kénnte ent-
fernt und ein (oder bei Bedarf auch mehrere) Opfer darbringt,
wofiir er Clovia vorgesehen hat. Er hofft, dass Balkulela ihn
erhort, ihn als ihren wahrhaften Priester anerkennt und ihm
Krifte schenkt, damit er in ihrem Namen herrschen und ihr
dort einen Tempel errichten kann.

So schlechtist sein Plan nicht, hatte Gal seinen Stab doch als Sie-
gel genutzt, die Pforte zu schlieBen. Zwar zieht eine gewaltsame
Entfernung unvorhersehbare, kleinere dimonische Nebenwir-
kungen nach sich, doch das ist nichts, was Mentula abhalten
wiirde. Und mit dem Opfer einer geweihten Raiapriesterin kann
er sich sicher sein, Gehér in den Niederhéllen zu finden und
cinen Pakt zu fiir ihn giinstigen Bedingungen einzugehen.

Erst danach will sich Mentula um die derische Politik kiim-
mern und den Dux von Garetia informieren.

WIiE ERFAHREN DiE HELDED pDavom?

Aus Gals Tagebuch konnen die Helden wissen, was es mit
dem schwarzen Timpel auf'sich hat, der auch in Trakenau als
verflucht und bedrohlich gilt. Sogar Suula, die Goblinschama-
nin, hat ihren Stamm vor dem Ort gewarnt, er sei gefidhrlich.
® Am schwarzen Tumpel sind immer wieder einzelne Spiher
zu schen bzw. deren Spuren. Meistens ist es Viridia Sagitur,
die, wie die Helden wissen, in Mentulas Gefolge gehért.

@ In Trakenau hat sich der Sklave Cirus (18, groBe Augen, un-
terwiirfig) aus Mentulas Besitz nach Informationen {iber den
schwarzen Timpel erkundigt. Es sei ein Befehl seines Herrn
gewesen, dem er alles brav berichtete, mehr weil3 Cirus darii-
ber nicht.

® Clovia kennt zwar nicht Mentulas kompletten Plan, ahnt
aber, wem er dient und auch, was er mit ihr vorhaben kénnte.
Den Legioniren, die sie bewachen, hat sie kérperlich nichts
entgegen zu setzen, deswegen versucht sie nicht zu flichen. Es
kann ihrjedoch gelingen, eine Nachricht an den Wirt des Flin-
ken Fuchses zu schicken, von dem sie weil, dass er Burianus’
Vertrauen genoss. Wie viel Informationen Clovias Nachricht
enthilt, kénnen Sie davon abhingig machen, wie dringend
Thre Helden diese benétigen.

Selbst wenn die Helden nicht wissen, was Mentula vorhat
oder was es mit dem schwarzen Tiimpel auf sich hat, dass sich
ihr und Burianus’ Feind fiir einen fiir verschiedene Seiten als
verflucht und gefahrvoll geltenden Ort interessiert, sollte sie
alarmieren.

Clovia
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Natiirlich kann es sein, dass sich die Helden wenig bis gar
nicht fiir die dimonische Pforte und Gal Hestion interessieren
und gleich eine militdrische Losung planen.

Die Maleg6rn haben noch Kontakte zu ihren Verbiindeten,
dem garetischen Widerstand in Trakenau, auch wenn Ulfried,
der bisherige Kontaktmann, bei dem Angriff auf Burianus’
Villa ums Leben kam, und diese Verbindung mit der Zeit
durch Mentulas Bestrebungen, seine Mitwisser auszuschal-
ten, immer schwieriger zu halten wird. Man gerit also unter
Zeitdruck.

Auch wird Mentula in Trakenau immer unbeliebter. Zwar stan-
den die Garetier dem Bosparaner Burianus skeptisch gegen-
iiber, so erscheint er ihnen dennoch als das deutlich kleinere
Ubel. SchlieBlich gab es unter ihm niedrigere Steuern und weit-
aus weniger Hinrichtungen (genaugenommen nur eine und fiir
diese haben die Trakenauer Verstindnis, war es doch die eines
Mannes, der aus Habgier seinen Onkel ermordet hatte).

Die Helden kénnten auf die Idee kommen, sobald sie das Pro-
blem mit den Goblins und den Streit um den Anfiihrerposten
der Malegorn entschieden haben, dass es Zeit fiir einen Angrift
wird. Wenn die Helden das Vertrauen des Waldvolks in Men-
tula zu diesem Zeitpunkt bereits weit genug erschiittert haben,
werden diese ithnen zustimmen. Besonders Eoric méchte sich
als Anfiihrer prisentieren, der dem iiblichen Bild seines Volkes
entspricht und wird sich deshalb besonders deutlich fiir einen
Angrift aussprechen.

WIiE VORGEHEN?

Wann, wo und wie Mentula gestellt wird, ist und bleibt letzt-
lich Entscheidung der Helden. Hier nur einige Méglichkeiten:
® Es gibt die Moglichkeit, mit der gesammelten Streitmacht
vor dem Tor anzutreten und zu versuchen, die Stadt auf die-
sem Wege zu erobern. Allerdings wire diese Méglichkeit mit
sehr hohen Verlusten auf Seiten der Verbiindeten der Helden
verbunden.

@ Alternativ konnte man auch einen Stellvertreterkampf fordern,
was den Malegdrn nicht unvertraut ist. Mentula wiirde sich al-
lerdings nach einem Kampf, gleich wie er ausgeht, nicht an sein
Wort halten. AuBierdem wiirde er nicht selbst antreten, sondern
einen seiner Offiziere schicken, wahrscheinlich Capilus.

® Die Palisade hat noch immer die Schwachstelle der Rakula.
Der Weg, auf dem die Helden Trakenau vermutlich verlassen
haben, kann auch wieder ihr Weg hinein werden. Allerdings
kann sich nur eine kleine Streitmacht durch das Wehr bewe-
gen, ohne aufzufallen.

® Mit gezielt gestreuten Geriichten und Versprechungen lieBe
sich tiber den Widerstand ein Aufstand anzetteln. Dafiir miiss-
te Burianus zu weitreichenden Verbesserungen der Lebenssi-
tuation besonders der Armen bereit sein, sind diese doch die
Unzufriedensten und damit die idealen Aufstindischen. Er
misste sich aber nach seiner Riickkehr nach Trakenau auch
an seine Versprechungen halten, sonst gibt es schnell einen
zweiten Aufstand.

Ein solcher Aufstand wire nicht geeignet, um Mentula aus der
Villa zu vertreiben, aber durchaus, um die Krifte seiner Legi-
onire zu binden.

® Je nachdem, wie das Goblinproblem gelost wurde, sind die
Rotpelze bereit, einen Angriff zu {ibernehmen und so Mentu-
las Kimpfer abzulenken. Dafiir wollen sie aber ihr zukiinfti-
ges Siedlungsgebiet am Kahlen Schirch, Frieden mit den Men-
schen ebenso wie gute Handelskontakte zugesichert haben.

® Vicle der Legionire Mentulas sind der letzte Abschaum der
Legion, heruntergekommen, an Geld interessiert und ent-
sprechend kiuflich. Allerdings wollen sie sofort Gold sehen,
Versprechen geniigen ihnen nicht. Der fiir die Helden sichers-
te Kandidat unter den Offizieren ist Capilus, so er noch lebt,
zwar liebt Porcus Gold iiber fast alles, aber wird sofort zu Men-
tula gehen, um sich das Kopfgeld zu verdienen, das auf die
Helden und Burianus ausgesetzt ist.

® Mit cin wenig Beobachtung oder tiber Clovias Nachricht
ldsst sich herausfinden, dass Mentula etwas plant. Er wird zum
Ritual am Ttimpel nicht alle seine Legionire mitnehmen, aber
schon die meisten, wenn er weil3, dass die Helden und Buria-
nus noch am Leben sein kénnten. Dennoch ist er angreifbar,
besonders, wenn er sich mittels Rauschkraut und Blutwein ins
Gebet vertieft. AuBerdem ist dies eine der wenigen Gelegen-
heiten, zu denen er tiberhaupt die Villa verlisst.

Was passierY, wenmn pie PFORTE

GEOFFOET wWirD?

Sollte es Mentula gelingen, die Pforte zu 6ffnen, passiert tat-
sichlich erst einmal nichts. Weder wehen plétzlich dimoni-
sche Diampfe durch den Wald, noch erscheint plétzlich ein Be-
wohner der Niederhollen. Nur die Wasseroberfliche kriuselt
sich leicht und es scheint einige Grad kilter geworden zu sein.
SchlieBlich handelt es sich nicht um eine Pforte in die Nie-
derhéllen und bei Mentula nicht um einen Magier, sondern
einen Laien.

Tatsichlich lisst sich die Limbuspforte wieder schliefen, bens-
tigt wird dafiir lediglich ein giildenlindischer Magier mit Kennt-
nis der Spriiche REVERSALIS und AUGE DES LIMBUS (der
LIMBUS VERSIEGELN ist in den Dunklen Zeiten unbekannt).
Gal beherrschte die Zauber nicht richtig, weswegen er mit dem,
was thm sein elemitischer Lehrmeister beigebracht hatte, ein Ri-
tual zusammenstiimperte, um die Pforte zu schlieBen.

Sollte sich in der Gruppe kein Magier befinden, Mentula aber
die Pforte gedfinet haben, wird Burianus nach seiner Wiederein-
setzung als Priifekt einen entsprechenden Magier aus Yaquirien
anfordern, was gelingt, aber einige Zeit in Anspruch nimmt.

In der Zwischenzeit sollten die Malegdrn allerdings umziehen
und mdéglichst viel Abstand zwischen sich und den Tiimpel
bringen.

Selbstverstindlich lieBe sich auch aus Gals Tagebuch sein Ri-
tual rekonstruieren, aber es hat, wie die Helden sehen konn-
ten, ausschlieBlich temporire Wirkung.

Ein Karmatiker mit einem entsprechenden Aspekt kann sich
natiirlich ebenfalls an der SchlieBung der Limbuspforte versu-
chen, Clovia fehlen dazu die Fihigkeiten.



IMentvras EnDE

Ganz gleich, wo und unter welchen Umstinden die Helden
Mentula stellen, irgendwann wird es so weit sein. Sollte er in
seiner Villa sein, wenn die Helden angreifen, wird er sich im
Kultraum verschanzen, sobald die Wachen am Eingang tiber-
rannt wurden und Kimpfe im Haus stattfinden.

Wenn er kann, wird er Clovia mitnehmen und sie als leben-
den Schutzschild missbrauchen, um zu entkommen. Burianus
wird er dabei in eine tiefe moralische Zwickmiihle bringen,
wihrend Clovia ihm und den Helden bemiiht ruhig versi-
chern wird, dass sie den Tod nicht fiirchte.

Tatsichlich hat die Raiapriesterin in ihrer Gefangenschaft mit
dem Leben abgeschlossen. Das einzige, was sie fiirchtet, ist
eine andauernde Herrschaft des Dimonendieners Mentula
iiber die Menschen hier.

Mentula wird auBerdem Versprechungen machen, um einzel-
ne Helden auf seine Seite zu ziehen: Gold, Macht, Erfillung
sexueller Wiinsche, Rauschmittel oder Sklaven.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

[als letzte Worte oder zu Beginn der Begegnung]:

Mentulas Augen verzerren sich vor blankem Hass, als
er euch ansieht. ,Ihr! Ich hitte euch ... Zusammen mit
Burianus, diesem Morder!, zischt er wiitend. ,,Ihr hittet
guten Wein abgegeben, leider ist es dafiir jetzt zu spit. Ich
hitte euch bereits in Bosparan toten lassen sollen! Moge
Balkulela euch strafen!*

IMenfvra ist zv scHOELL ToT!

Sollten die Helden Mentula zu schnell erledigen, gibt es fol-
gende Moglichkeiten, den Kampf mit ihm schwieriger und
gefihrlicher zu gestalten.

Bei seinen Versprechungen wird er versuchen, Gier zu erzeu-
gen wie bereits bei seinem ersten Auftritt in Trakenau, diesmal
allerdings nur auf eine einzelne Person gerichtet, fiir die Zo-
nenvariante briuchte er Vorbereitungszeit. Dies funktioniert
wie der Zauber GROSSE GIER, allerdings zaubert Mentula
mit Blut (in Ermangelung von Astralenergie). Er hat in dem
Zauber einen Wert von 13.

Ohne seine Legionire ist Mentula nicht der beste Kimpfer,
doch wenn er erkennt, dass ihm keine Chance bleibt, kann
er Balkulela um Hilfe anflehen und regeltechnisch einen
weiteren Kreis der Verdammnis aufsteigen. Dafiir macht ihn
seine dimonische Gottin zu einem ihrer Geschopfe, einem
Lamijah! Dadurch steigen sein CH, GE, KK jeweils um +5,
ebenso alle korperlichen Talente. AuBerdem wird er resistent
gegen profane, magische und geweihte Angriffe, auBer denen
der Raia.

Bei weniger kampfstarken Gruppen ist letzteres jedoch nicht
zu empfehlen!

Unp jetzt?

Egal wie, Mentula ist besiegt, Trakenau befreit. Burianus kann
wieder sein Amt als Prifekt wahrnehmen.

Wenn sie erfahren, dass ihr Auftraggeber tot ist, werden etliche
der Legionire tiberlaufen oder sich ergeben und darauf behar-
ren, nur Befehle ausgefiihrt zu haben.

® Der Widerstand in Trakenau: Sollte sich der Widerstand
am Kampf gegen Mentula beteiligt haben, wird Burianus
das Gesprich mit ihnen suchen und versuchen, ihre Kritik
an der bosparanischen Herrschaft umzusetzen, sofern diese
konstruktiv ist und der Widerstand keine weiteren Gewaltakte
veriibt. AuBerdem wird er sie wegen der Brandanschlige der
Vergangenheit nicht weiter verfolgen.

@ Die Malegorn: Das Waldvolk ist hoffentlich von der Krank-
heit geheilt und hat einen neuen Anfiihrer. Je nachdem, wie
das Verhiltnis von ihnen zu den Helden und Burianus sich
entwickelt hat, werden sie sich entweder wieder in die Wiilder
zuriickziehen und nur losen Kontakt halten oder sich verstirkt
in der Umgebung von Trakenau authalten. Daraus kénnen sich
mit der Zeit sogar einige familiiire Verbindungen entwickeln.
@ Die Goblins: Wenn die Helden den Goblins geholfen haben,
ihr Alkoholproblem unter Kontrolle zu bekommen und Suulas
Macht wieder zu stirken, wird die Schamanin den Stamm zum
Kahlen Schirch fithren, so dass sie sich dort niederlassen. Je
nach Losung des Problems werden auch einige Goblins immer
wieder zu Handelszwecken Trakenau aufsuchen oder einen
moglichst weiten Bogen um Menschen allgemein machen.

® Clovia: Wenn die Raiapriesterin tiberlebt hat, wird sie sich
nicht mehr von der Bevélkerung fernhalten. Ganz im Gegen-
teil, sie wird aktiv den Kontakt zu den Garetiern suchen, sich
deren Sorgen anhdren und ausgiebig mit Burianus tiber diese
beraten.

® Mentulas Schergen: Die meisten seiner Schergen werden
darauf beharren, ausschlieBlich Befehle ausgefiihrt zu haben,
was bei seinen Sklaven und auch etlichen der Legionire so-
gar wahr ist. Allerdings werden sich nicht alle Trakenauer und
auch nicht alle Malegdrn zufrieden geben, so dass wenigstens
einige von ihnen bestraft werden miissen, damit es nicht zu
Fillen von Lynchjustiz kommt. Seine Offiziere und einige Le-
gionidre werden sich hingegen bemiihen, im Durcheinander
nach dem Kampf zu fliehen. Wie weit sie kommen, hingt von
den Helden ab.

@ Burianus: Der Patrizier wird dank der Helden gestirkt aus
dem Konflikt hervorgehen, ist er doch seinen Erzfeind Mentu-
la losgeworden und wieder als Prifekt von Trakenau im Amt.
Er hat auBerdem viel iiber die verschiedenen Bewohner seiner
Prifekeur gelernt und dadurch die Moglichkeit, weitaus bes-
ser eine Auss6hnung zwischen Bosparanern, Garetiern, dem
Waldvolk und eventuell sogar den Goblins herbeizufiihren.
(Eine entsprechend harmonische Situation wird allerdings
nach seinem Tod spitestens im Orkensturm oder in anderen
Wirren der Dunklen Zeiten wieder untergehen).
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Der MUHEND LoHDO

Sollten die Helden die Krankheit der Malegorn geheilt haben,
werden sie diesen als Wohltiter und Heilige gelten, werden
um Rat, Hilfe und Fithrung gebeten und mit allem beschenkt,
was das Waldvolk zu verschenken hat.

Von Burianus bekommen sie Amter und Titel in Trakenau (so

sie wollen) oder Geldgeschenke und Empfehlungsschreiben,
wenn es sie zuriick nach Bosparan ziehen sollte. In diesem Fall
wird ihnen auch Clovia Empfehlungsschreiben mitgeben, die
in der Hauptstadt ebenfalls Tiiren 6ffnen kénnen.

Jeder Held hat sich obendrein 300 AP verdient, sowie Spezielle
Erfahrungen auf vier besonders genutzte Talente.

Dramatis PERSONAE

... DER HiSTORIE

GaL Hestion — pER ITIAGIER AUS AsH GRABAAL
Gal wurde 516 v. BF als Sohn des Magisters Balphemor von
Punin in Ash Grabaal geboren. Da Gal mitnichten der er-
wiinschte Nachfolger und Erbe seines Vaters, sondern dessen
unchelicher Bastardsohn mit Annedore, der Gespielin des
konkurrierenden Magisters Utraban war, die er sich durch
Beherrschungs- und Illusionsmagie gefligig gemacht hatte,
lag es nicht in Balphemors Interesse, Gal Hestion als seinen
Sohn anzuerkennen. Da er vielmehr befiirchten musste, im
Falle des Bekanntwerdens seiner Affire einen Zaubererkrieg
in Ash Grabaal auszul6sen, wollte er ihn und seine Mutter ver-
schwinden lassen.

Balphemor hatte allerdings nicht mit seinem Widersacher
Al'’Kardash von Elem gerechnet, der von der Affire Wind be-
kommen hatte, Mutter und Sohn bei sich versteckte und sie so
Balphemors Zugriff entzog, weil er in ihnen eine Chance sah,
dem Puniner zu schaden. Ohne dass Balphemor davon wuss-
te, zog Al’Kardash Gal in seinem Turm auf und bildete ihn
streng, aber griindlich in den arkanen Kiinsten aus, die, wie
es bei einem so prominenten Vater zu erwarten war, auf einer
hohen magischen Begabung aufbauen konnten.

Balphemor arbeitete indes an der Vereinigung der Ash Gra-
baalischen Magister in einem groBen Ritual, das die Dimo-
nisierung ganz Garetias zum Ziel hatte. Sowohl die dazu né-
tigen politischen Bemithungen als auch die Erarbeitung der
Komponenten des Rituals dauerten Jahre und erforderten um-
fangreiche Feldstudien, in deren Kontext Balphemor unter an-
derem auch die Pforte in die agrimothische Domine nahe des
Lagers der Malegdrn-Sippe offnete. Was fiir ihn nicht mehr als
ein Feldversuch war, bedeutete fiir die Malegdrn eine massive
Bedrohung ihrer Existenz.

Als Gal Hestions 17 Jahre alt war, war von ciner Einigkeit un-
ter den Magiern noch immer keine Rede, allerdings prahlte
Balphemor damit, dass seine Studien kurz vor dem Abschluss
stiinden, so dass Al’Kardash die Zeit fiir gckommen sah, sei-
nen Plan zum Sturze Balphemors in die Tat umzusetzen,
indem er Utraban mit der Wahrheit konfrontierte und so als
Verbiindeten gegen Balphemor zu gewinnen suchte.

Auch Gal, zerfressen von Hass auf seinen leiblichen Vater, sah
seine Chance auf Rache gekommen. Leider hatte AI'Kardash
Utrabans Loyalitit und Gals magisches Vermégen tiber- und
Balphemors Macht unterschitzt: In der sich entspinnenden
magischen Auseinandersetzung kamen Gals Mentor und die

meisten seiner Verbiindeten ums Leben, Gal selbst gelang
schwer verletzt die Flucht.

Balphemor hingegen machte seinen Sieg vollkommen und
schleifte den Turm von Al’Kardash, wobei auch Gals Mutter
starb.

Dem Tode nahe wurde Gal von Mitgliedern der Malegbrn-
Sippe gefunden, in ihr Lager gebracht und gesund gepflegt, da
sie ihn nicht als Magier erkannten.

Mithilfe einiger Beherrschungszauber gelang es ihm, die Al-
testen von seiner Ungefihrlichkeit zu iiberzeugen und sogar
zu einem angeschenen Mitglied der Gemeinschaft aufzustei-
gen. Es dauerte nicht lange und er entwickelte sogar Pline,
die Maleg6rn zu instrumentalisieren, um mit ihrer Hilfe einen
Angriff auf Ash Grabaal zu fiihren.

Als Amazeroth-Verehrer hatte Gal die Glaubensvorstellungen
seines Lehrmeisters tibernommen, die auf der Verchrung des
derischen Lichts als Essenz der Gottheit beruhten, das im Ge-
gensatz zum himmlischen Licht des Paranos stehe und dem
die Menschen als cher erdverbundene Wesen dienen sollten.
Dieses ,derische Licht* sah AI'Kardash verkérpert natiirlich
im Feuer, in dem sich ihm seine (natiirlich von Amazeroth
stammenden) Visionen offenbarten, v. a. aber in den Irrlich-
tern der Dimonenbrache und des umliegenden Mittwalds,
weshalb Gal seine Vertreibung aus Ash Grabaal auch als Ver-
treibung aus seinem religiésen Zentrum wahrnahm.

Zu Gals und der Malegdrn Gliick, sollte er den Plan einer Riick-
kehr nach Ash Grabaal nie in die Tat umsetzen; konfrontiert
mit der agrimothischen Pervertierung des Waldes, die von der
nahegelegenen Pforte zu den Niederhéllen ausging, die Bal-
phemor vor Jahren aufgerissen hatte, entschloss sich Gal, seine
magischen Krifte an der dimonischen Umgebung zu schulen
und — gewissermalBen als Meisterstiick — das Portal zu schliefen.
Die Schulung seiner magischen Fihigkeiten, die Entwicklung
antimagischer Matrices, die Herstellung eines Stabes — alles
ohne schriftliche oder miindlichen Anleitung — dauerten wei-
tere Jahre, in denen er stindig darauf achtete, seine Fihig-
keiten nicht den Magiern gegeniiber abweisenden Malegbrn
zu offenbaren. Bei der Versiegelung der dimonischen Pforte
musste Gal schlieBlich seinen Stab und einen GroBteil seiner
magischen Kraft permanent binden und sich als Magier zu er-
kennen geben.

Was eigentlich unmdéglich schien, gelang ihm. Als Gal aus-
gelaugt ins Lager der Malegorn zuriickkehrte, machte er eine
Erfahrung, die sein Leben und seine Pline fiir immer dndern
sollte: Die Malegdrn-Sippe begegnete ihm mit Freundlichkeit,
Verehrung, ja aufrichtiger Liebe und tiefer Dankbarkeit.



Ab da stellte Gal Hestion seine Kriifte in den Dienst der Sippe,
beschiitzte sie, wurde ein wirklicher Teil der Gemeinschaft;
erst als weiser Mann, dann als Anfiihrer und nach seinem Tode
als Heiliger: Als Balphemor vom Verbleib seines Sohnes Wind
bekam, sah sich Gal vor der Wahl, sich auf eine Konfrontati-
on einzulassen, die fir die Malegdrn nur schlecht ausgehen
konnte, oder sich zu opfern und dem Stamm so den Frieden
zu erkaufen. Gal entschied sich fiir Letzteres, nicht ohne aber
einem etwaigen Nachfolger ,seine Sippe” ans Herz zu legen.

Gats Tacesvch

Auch wenn Gal ein zwiespiltiger Charakter ist, so spiegelt sich
in seinem Schicksal doch auch das Schicksal der Helden. Des-
halb ist es durchaus denkbar und fiir den Abenteuerverlauf
wiinschenswert, wenn die Helden in Gals FuBistapfen treten.
Im folgenden sind daher Teile des Tagebuchs von Gal Hestion
aufgefiihrt, aus denen die Helden zumindest Teile des Lebens-
laufs von Gal rekonstruieren konnen. Dazu sei angemerkt,
dass das Tagebuch auf Bosparano verfasst ist, was die meisten
Waldleute aber nicht lesen kénnen. Es ist also durchaus denk-
bar, dass es zumindest in den Teilen, die von diesen tiberreicht

wird, mit der Bitte, es zu tibersetzen.

Erster Teil von Gals Tagebuch

Dritter Taq im lribin des 68. Jn.Ed.R.

Ich weiB nicht, was schwerer wiegt, die
Verletzungen, die meinen Ksrper plagen oder
das Wissen, dass mein verbrecherischer Vater,
der mich versties, immer woch sein Unwesen
treibt, wihrend mein Ziehvater durch feme
Hand starb. Nun, ich bin wicht tot und Ich
weis, eigentlich sollte mich das qlicklich
stimmen, doch dem ist nicht fo. Wie lange wird
ef davern, bis die seltsamen Waldschrate, die
mich gefunden und Soweit qepfleqt habew, ihre
Melnung sber mich dndern? Ich kann ef wicht
sagen, aber ich hoffe, sie geben mir damit
noch die Zeit, bis ich in der Lage bin, mich zv
verteidigen, was wohl noch viele Tage davern
wil’d.

Zweiter Teil des Tagebuchs

E)nundZwahz;ijTQV Ta‘fj Im lribin des 6S. J.n.Ed.R.
Ich habe es qeschafft (mithilfe einiger
magischer Finessen, fo muss ich gestehen),

die Waldlevte avf meine Seite zu ziehen. §ie

waren zwar erst misstravisch vad haben nach
meiner Haltung zv Dimonen gefragqt (was avch
Immer das soll), doch das konnte ich schnell
eindimmen. Ich bin Soqar Sicher, den §tamm
geqen Balphemor avfwiegeln zv kénnen, denn So
welt ich das bisher mitbekommen habe, Sind fie
avf Magier nicht besonders qut zv sprechen. Ich
glavbe fogar, mit geringem Avfwand liete sich
hier die Avffassung verbreiten, ich sel ihr von
den Gsttern gegebener Anfihrer. Ja genav,
das klingt nach eimem guten Plan.

Vierter Teil des Tagebuchs

Fiinfter Teil des Tagebuchs

Siebter Taq im Trayvy des 1. Jum.EdR.

Ich kann ef kavm glavben, aber die Zavber
scheinen anzuhalten, obwohl 1hr Urheber fie
lingst wicht mehr avfrecht zv erhalten vermag.
Denn das Waldvolk verehrt mich als Bezwinger
der Dimonen und veranstaltet zv meinen Ehren
heute Abend ein grobes Gelage.

Doch bei allem Erfolg: Dhne Zavberstab vnd mit
nor noch Schitzungsweise der Hilfte meiner
astralen Msglichkeiten kann ich meinem Vater
nicht enfgeqentreten, Waldvolk hin oder her.
lrgendwo Liese sich doch sicher ein Zavberstab
avftreiben. Und meine astrale Behindervag darf
einfach nicht von Daver fein!
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Sechster Teil des Tagebuchs

Viervndzwanzigster Taq im Dorkam des T3.
JnLd.R.

Ich konnte keine Msglichkeit finden, meine
Astralkraft zurickzvgewinnen vnd muss
mich wohl damit abfinden, mich hier bei den
Waldlevten einzugliedern vnd mein weiteres
Leben dem Stamm zv widmen. Es sberrascht
mich selbst, dass ich diesen Plan nun fasse,
doch erscheint mir ein eimfaches Leben

I GQboVaeuhQH’ uvnd ohne nennensfwerte
magischen Moglichkeiten mit Levten, die
mich um meiner selbst willen schitzen, nun
wesentlich erstrebenswerter.

Siebter Teil des Tagebuchs

Fonfrer Tag i fivkdar des T bR

War 1 wevar§ichtioR Dder Vasst tidn men Schicksal
emfadn wdnt 2ur Ruhe kemmer Migen die Gatter

i beistehen, Mew Nater Wat rmich aufapspirt. Dewn
welich beridnteten die Wadhen von ewer Gruppe von
Magyerw, die §ich unserer dadh So Sidher veroaragnen
Hewmstatte oefindich geinert Wlben. A wiv Jaod
af Sie madhten, konate Mindestens emer entkarmmen.
Aus den Gefangenen war wickt viel hevauszibekammen,
Foer rir T Kar, dass Sie wor Spaner mewmes Naters

$ein Kannew, der do memes spuasen Nersdhwindens
t55Transdh geuuarden §ein mMuss. Wewn die Entkammenen
ik @rkanat Waloew, wird er Sicher sewme gesarten
Awstrensproen aof seinen Bastardsdan vidnten, doer
W wewn Wdnt, drdnt dem ganzen Stamm Balpherars
Pufrmerksarkert, die 1dh versdhide und die wor 1 vam
frame dowenden Kann. Die frage 1 Kane 1da midh tar
Alemn stellen vnd hoffen 2u bestehe?

Achter und letzter Teil des Tagebuchs

[Es folgt eine liickenreiche Beschreibung, wie man die Pforte mit-
tels Gals improvisiertem Ritual wieder schliefSen kann.]

... DER TTALEGORDI

Eoric

Eoric ist ein junger, unerfahrener Anfiihrer und Sohn und
Erbe des verstorbenen Anfiihrers Ethelred. Genau wie sein
Vater ist er prinzipiell allem Neuen gegeniiber aufgeschlossen
und wird auch auf die Helden neugierig reagieren. Seine Po-
sition in der Sippe ist allerdings nicht besonders gefestigt, da
vor allem die Jiger und Krieger lieber jemandem folgen wiir-
den, den sie als Vorbild verehren kénnen. Viele sind der Mei-
nung, dass der beste Krieger das Recht hat, Anfiihrer zu sein
und hinterfragen die Erbfolge. Dementsprechend gering ist
ihr Respekt vor Eoric, den viele als Muttersshnchen bezeich-
nen. Dieser selbst kann wiederum wenig Begeisterung fiir das
Jagen oder Kidmpfen aufbringen, sondern sieht sich eher als
Feingeist (fiir die Verhiltnisse der Waldleute). Er diirfte fiir die
Raiaverechrung Burianus’ am empfinglichsten sein. Mit der
richtigen Ausbildung lieBe sich ein tiberlegter und kluger An-
fithrer aus thm machen. Im Moment vertraut er stark auf den
Rat seiner Mutter, deren Verrat er nicht erahnt.

ALiSaNDE

Sie ist die Witwe Ethelreds und Mutter seines Erben und
Nachfolgers Eoric. Alisande steckt mit Gunborg unter einer
Decke, ist von dessen Prinzipien iiberzeugt und will ihren
Sohn genau danach handeln sehen. Sie hat Gunborg als Vor-
mund fiir ihren Sohn im Sinn und weifl nichts von dessen



Ambitionen, gleich die ganze Herrschaft an sich zu reien. Ob
ihre Loyalitit mehr ihrem Sohn oder mehr Gunborg gilt, wird
sich bei der nahenden Zerreiprobe herausstellen. Ob die Hel-
den mit ihr verhandeln wollen, miissen sie selbst entscheiden.
Mit ihr an ihrer Seite wire die Sippe zwar fast gewonnen, aber
andererseits war sie am Mordkomplott auf ihren Ehemann be-
teiligt.

GUnBoRG

Der beste Jiger und Krieger des Stamms hat ein Verhiltnis mit
Alisande und will selbst Anfithrer werden. Aus diesem Grund
ermordete er Ethelred, den fritheren Anfiihrer, stand dieser
doch seinen Ambitionen im Weg. Noch hilt er sich mit offe-
nen Angriffen gegen den jungen Eoric zuriick. Doch schon
jetzt genieBt er bei den meisten Kriegern groien Respekt. Sei-
ne Einstellung ist sehr konservativ, er befiirwortet den Riick-
zug der Malegbrn aus duBleren Angelegenheiten und den Ab-
bruch des Kontakts mit den Garethern und Bosparanern. Die
einzige Moglichkeit fiir die Helden ist, ihn los zu werden, da
Verhandlungen mit ihm, wenn sie sich nicht schon moralisch
verbieten, fruchtlos wiiren. Er wiirde Burianus nicht helfen.
Die Aufgabe der Helden ist es, die Sympathien der Jiger und
Krieger auf Eoric lenken. Oder auf sich selbst.

S e e I i Tt o e e O oS o et

Gunborg

Schwert:INI I13+I1W6 AT |6 PAI5 TP IWé+4 DKN
Kurzbogen: INI 13+IWé FK |7 TP W6+4*

LeP33 AuP36 WSH9 RS 2 MR 4 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I+ll, Binden,
Betdubungsschlag, Entwaffnen, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Nieder-
werfen, Ristungsgewohnung | (Lederharnisch), Scharfschiitze, Standfest,
Sturmangriff, Waldkundig, Wuchtschlag

Gunborg wird haufig von seinen beiden Jagdhunden begleitet.

Jagdhund:

Biss:INI 8+IW6 AT 12 PAI8 TP IWé6 DKH

LeP 19 AuP60 WS5 RS 2 MR2/I GSI2 LOI2

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen
R R

TroBOLD

Er ist der Bewahrer des Wissens des Malegdrn-Stamms. Erst
Mitte 40, leidet er aber an einer Gelenkschwiiche und ist daher
nicht sehr agil. Direkte Machtambitionen hat er nicht, son-
dern fungiert traditionell sowohl als Bibliothekar des Stamms
als auch als Berater des Anfiihrers. Trobold ist neben Ulfried
der einzige Malegdrn, der auf Bosparano schreiben und lesen
kann. Er besitzt in seiner Sammlung die einzigen Schriftstii-
cke des ganzen Stamms, darunter auch einige Ausschnitte des
Tagebuchs von Gal Hestion. Da er den Helden zunichst kri-
tisch gegeniiberstehen wird, wird er mit den Tagebuchseiten
aber anfangs nicht herausriicken.

Er gilt als konservativ und sympathisiert mit Gunborgs Ide-
alen, aber nicht mit seinen Ambitionen (wenn er davon er-
fihrt). Zunichst wirkt er also als Berater in Gunborgs (bzw.
Alisandes) Sinne auf Eoric ein. Seine Einstellung ist jedoch
nicht unerschiitterlich und einer gepflegten Diskussion ist er
nicht abgeneigt. Es besteht also die Chance fiir die Helden,
ihn aufihre Seite zu ziehen. Das konnte sogar der ausschlag-
gebende Schritt sein, da seine Kompetenz im Stamm als un-
bestritten gilt.

OrfascH

Der Heiler des Stamms ist ebenfalls eine einflussreiche Person.
Erist wohl das dlteste Mitglied der Sippe und das weiseste. Von
den meisten anderen wird er aber nur wegen seiner Trinke ge-
schitzt, denn seine schroffe und direkte Art macht ihn nicht zu
einem beliebten Zeitgenossen. Seine Fihigkeiten beschrinken
sich auf die profane Alchemie und Heilkunst — magisch begabt
ist er zwar (und damit der einzige im Lager) aber ausgebildet
wurde er nie und seine Erfolge im Selbststudium halten sich
in Grenzen.

Er sieht die sich rasch verbreitende konservative Einstellung
im Stamm kritisch. Als Trinkebrauer ist er natiirlich vom
Handel abhingig, weswegen er einen Abbruch der Kontakte
mit Garetiern und Bosparanern fiir falsch hilt.

Ortasch ist auch die zentrale Instanz wenn es um den Inge-
roth-Glauben der Malegdrn geht und steht somit Burianus
und seiner Raia absolut kritisch gegentiber. Gleichzeitig ist
aber auch er im Besitz einiger Tagebuchseiten Gals. Und die
Heilung der Maleg6rn hat fiir ihn oberste Prioritit, dabei ist er
auch bereit, die Hilfe anderer anzunehmen.

... DER GOBLIiIIS

SvvLa Die WEitsicHTiGE

Die Anfihrerin und Schamanin des Stamms. Thre gréBten
Antriebsgriinde sind der Beschiitzerinstinkt ihrem Stamm ge-
geniiber und ihr Machterhaltungstrieb. Sie ist wohl die wei-
seste Kreatur im Goblinlager und erahnt die verheerenden
Wirkung des Alkohols auf ihre Untertanen. Allerdings steht
sie dem machtlos gegeniiber, da alle anderen Goblins, insbe-
sondere die Minner, Branntwein als ein Geschenk der Mutter
Sau ansehen. Und da sie einen Aufstand um jeden Preis ver-
hindern muss um Anfiihrerin zu bleiben, kann sie also nur
tatenlos beim Verfall des Stamms zusehen. Fiir eine diploma-
tische Losung des Konfliktes ist sie fiir die Helden die erste
Ansprechpartnerin.

BircuLa

Die Schiilerin Suulas. Sie ist sehr abergldubisch und steht
jedem Fremden HuBerst argwohnisch gegeniiber, kann fiir
die Helden also auf dem Weg zur Schamanin ein Hindernis
darstellen. Von deren Intelligenz kann sie nur Bruchstiicke
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vorweisen, war aber dennoch die kompetenteste potentielle
Schiilerin fiir sie. Birgula ist der Alkoholsucht besonders stark
verfallen und versucht um jeden Preis weiteren Schnaps zu
bekommen, sehr zu Suulas Kummer.

UvzvaraL
Er ist der Anfithrer der Goblinjiger und somit in seiner
wichtigen Position als Nahrungslieferant einer der ein-
flussreichsten Goblins des Stamms. Er ist sehr an Macht
interessiert und versucht schon seit lingerem, noch mehr
Einfluss zu gewinnen. Fiir einen Goblin ist er auBer-
ordentlich intelligent und zielstrebig und selbst unter
diesen zeichnet er sich durch seine auBerordentliche Ge-
rissenheit aus. Bei den meisten minnlichen Goblins des
Stamms genoss er ohnehin hohes Ansehen wihrend kon-
servative Stammesmitglieder eher Sympathisanten von
Suula sind. Durch das Auftauchen der Menschen und
ithre Schnapslieferungen bekam er die Méglichkeit in
die Hinde gespielt, die Position Suulas zu schwichen,
was er auch sogleich nutzte. Er steht mit Mustelas
Schergen in besonders gutem Kontakt, kontrolliert den
Branntweinausschank und hilt immer einige Fisser
in der Hinterhand, um andere Stammesmitglieder zu
korrumpieren. So gewann er auch Birgula als Verbiin-
dete, die ihn jetzt immer tiber Suulas geheime Pline in-
formiert, wodurch ihre Position noch effektiver
geschwicht werden kann. Sein Ziel ist es
der eigentliche Anfiihrer der Sippe zu wer-
den und Suula als willenlose Marionette zu

kontrollieren.
R e e T e - I s e | o
Uuzvaral

Stachelkeule: INI [3+I1W6 AT 13 PA 10 TP IW6+5 DKN
Speer:INI [2+IW6 AT I5 PA Il TP IWé6+5 DKN
LeP29 AuP37 WS8 RS | MR 3 GS9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Biss, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Standfest, Waldkundig
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GUURK

Als Anfithrer der Stammeskrieger befindet er sich wie Uuz-
varal in einer einflussreichen Position. Er ist jedoch nicht im
Mindesten so intelligent wie dieser, lebt lieber bequem und ge-
nieBt seine Macht. Bis vor Kurzem war er einer der Unterstiit-
zer Suulas, da ithm die radikalen Bestrebungen Uuzvarals zu-
wider waren. Der konnte ihn jedoch mithilfe von Branntwein
fiir seine Sache gewinnen (Guurk ist jetzt wie die meisten
Goblins alkoholabhingig). Jetzt spielt er eine wichtige Rolle
in dessen Plinen zur Machtiibernahme im Stamm, ohne sich
dessen iiberhaupt bewusst zu sein (er ist nicht der Hellste). Er
hilt ihn nur fiir einen guten Berater ohne dessen Rat er keine
Entscheidungen treffen wiirde.

... imvnp avs TrRakemav

Gaivs Burianvs, DER AVFTRAGGEBER_

Eine Beschreibung von Gaius Burianus finden sie auf Seite
33. Nach den Ereignisse von Waldesahnung ist er Prifekt von
Trakenau geworden.

Moverfvus Menfvra, cemanot Mvustera (pas
WieseL): DEr Amfacomist

Eine Beschreibung von Movertus Mentula finden sie auf Sei-
te 34. Nach den Ereignissen von Waldesahnung ist er einen
Minderpakt mit Belkelel eingegangen.
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CrLovia Vinitoria

Clovia stammt aus einem kleinen Dorf in der Nihe von Cus-
licum und wuchs als zweite Tochter einer Winzerfamilie auf.
Bereits frith stand ihr Wunsch fest, Priesterin der Raia zu
werden, und die Géttin beschenkt sie seit ihrem siebzehnten
Lebensjahr mit Kraft (Clovia ist eine geweihte Priesterin, die
tiber Karmaenergie verfiigt). Clovia ist klug, gebildet, heiter,
hilfsbereit (manchmal etwas zu sehr) und mochte, dass es al-
len gut geht (manchmal etwas zu sehr).

Die Dreiundvierzigjihrige hat sich vorwiegend dem Aspekt
der Harmonie ihrer Géttin verschrieben. Uber Burianus’
Wunsch, das seit der Dimonenschlacht zerriittete Verhiltnis
zwischen Bosparanern und Garetiern wieder zu verbessern in
Raias Namen, ist sie deshalb sehr erfreut, weswegen sie ihn so-
fort begleiten wollte, als er im Tempel um Unterstiitzung bat.
Anfangs hat sie sich seinem Wunsch gebeugt und sich be-
miiht, die Trakenauer nicht zu irritieren. Aber wenn sie die
Gefangenschaft in der Hand des Balkulela-Anhingers Men-
tula tiberlebt, wird sie nicht wieder bereit sein, sich zuriickzu-
halten, sondern die Aufgabe anpacken, den Trakenauern Raia
nahezubringen.

ALLGEMEINE KamPFWERTE
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Krieger der Malegorn

Streitaxt: INI 9+IWé6 AT I5 PA I3 TP IWé6+4 DK N
Kurzbogen: INI 9+IW6 FK |7 TP Wé+4*

LeP 32 AuP34 WS7 RS 2 MR 3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Riistungsge-
wohnung | (Lederharnisch), Scharfschiitze, Standfest, Waldkundig, Wucht-
schlag
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Legiondre

Gladius + Schild: INI 12+IWé6 AT 13 PA I5 TP IWé+3 DKHN
Speer:INI [2+IW6 AT 14 PA Il TP IWé6+5 DKS
Waurfspeer: INI [2+1W6 FK 16 TP W6+4*

LeP 33 AuP34 WS7 RS 3 MR 4 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Kampfreflexe,
Linkhand, Meisterparade, Ristungsgewohnung | (Kettenhemd), Schild-

kampf |, Waffenloser Kampfstil (Legiondrsstil), Wuchtschlag
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Goblins

Keule: INI I3+IW6 AT 13 PA 10 TP IWé6+2 DKN

Speer:INI [2+IW6 AT 14 PA9 TP IWé+5 DKN

LeP27 AuP36 WS7 RS | MR 2 GS9
Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Biss, Standfest, Waldkundig

Goblins unter Alkoholeinfluss oder mit starken Entzugserscheinungen ha-
ben um zwischen 2 und 4 Punkten gesenkte Werte.
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GALEATTIA SOVERANIVS,
ZEONSORIO avs DEmM HorasiatT

JWas fillt euch ein, eine Reprisentantin des Horas anzugreifen.
Ergreift thn und dann soll er den Zorn Bosparans spiiren!

Hintergrund: Galeana gehort zu einer alten Familie, deren
Angehoérige dem jeweiligen Horas bereits seit Jahrhunderten
als Comites dienen. Eigentlich schien ihr eine Karriere am
Hof des Horas in die Wiege gelegt und stets verstand sie es,
threm Namen bei den richtigen Stellen Gehor zu verschaffen.
Kiirzlich fiel sie jedoch innerfamilidren Intrigen zum Opfer
und wurde daher als Zensorin in die Nordprovinzen “wegge-
lobt”. Ohne konkreten Auftrag soll sie dort nach dem Rechten
sehen, das ordnungsgemifie Eintreiben der Abgaben {iiber-
priifen, aufstrebende Statthalter im Auge behalten und dabei
regelmiBig Bericht nach Bosparan erstatten. Ihre natiirliche
Begabung im Umgang mit Menschen sowie ihre Talente in der
Menschenfiihrung kommen ihr dabei hiufig zu Gute.
Kleidung und Bewaffnung: Wie die meisten vornehmen
Bosparaner erginzt die Zensorin ihre Tunika fir gewohnlich
mit dem Calar, einem bodenlangen Mantel ohne Armel. Nur
selten verzichtet sie dabei auf geschmackvollen Goldschmuck
und aufwindige Hochsteckfrisuren. Im Kampf hingegen trigt
sie ihr Haar eng an den Kopf geflochten und schiitzt sich mit
einer hochwertigen Kettenweste. Wenn mdoglich kidmpft sie
vom Pferderiicken aus und bevorzugt dabei einen schlanken
Reitersibel.

Varianten: Wenn Galeana als abtriinnige Gesandte des Horas-
hofs eingesetzt werden soll, kann der Nachteil Gesucht II zum
Beispiel Schlechte Regeneration ersetzen. Der Gute Ruf erstreckt
sich dann natiirlich einzig auf Aufstindische bezichungsweise
abtriinnige Provinzen. Anstatt Verpflichtungen miissen dann
jedoch andere Nachteile im Wert von 12 GP erworben werden.
Bei einer Kampagne, die im Vorfeld der 444 v.BF erlassenen
Lex Imperia spielt, kann die Zensorin zur Vorbereitung dieser
Gebietsneuordnung nach Norden gesandt worden sein, um
dem Horashof eine aktuelle Bestandsaufnahme der Provin-
zen geben zu kénnen. In diesem Fall ist ihre Aufgabe cher als
Chance denn als Karriereknick zu betrachten, wohingegen sie
bei der lokalen Bevélkerung weniger gut gelitten ist.
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Die Zensorin

Rasse: Giildenlinder

Kultur: Bosparanisches Reich (Horasiat, Oberschicht)

Profession: Zensor

MU [4,KL 14,IN [4,CH I4,FF 10,GE 12,KO 12,KK 12,SO 10

LeP 30,AuP 3I,MR 4

Vorteile: Begabung Gesellschaft, Comes, Gut Aussehend, Guter Ruf 8, Soziale
Anpassungsfahigkeit, Wohlklang

Nachteile: Arroganz 7, Eitelkeit 7, Neugier 7, Schlechte Regeneration, Ver-
schwendungssucht 7, Verpflichtungen (gegeniiber dem Horas)

Talentspiegel: Bogen +1, Dolche +3, Hiebwaffen +0, Raufen +1, Ringen +3,
Sabel (Reitersabel) +10 (+12), Schwerter +2, Wurfmesser +0, Wurfspee-
re +I, Athletik +3, Klettern +1, Korperbeherrschung +1, Reiten (Pferd)
+10 (+12), Schleichen +0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich
Verstecken +0, Singen +2, Sinnenschérfe +3, Tanzen +0, Zechen +1, Be-
toren +12, Etikette (Bosparanisches Reich) +12 (+14), Gassenwissen
+12, Menschenkenntnis (Bosparanisches Reich) +12 (+14), Schriftlicher
Ausdruck +12, Uberreden (Aufwiegeln) +12 (+14), Uberzeugen (Einzelge-
sprach) +12 (+14), Fahrtensuchen +1, Orientierung +4,Wettervorhersage
+4,Wildnisleben +4, Brettspiel +7, Geographie +10, Geschichtswissen +7,
Gotter/Kulte +7, Heraldik +10, Kriegskunst +7, Magiekunde +4, Pflanzen-
kunde +4, Rechnen +7,Rechtskunde +10, Sagen/Legenden +4, Schitzen +4,
Staatskunst +7, Tierkunde +4, Aureliani +7, Bosparano +12, Cyclopeisch
+6, Rogolan +7, Ur-Tulamidya +6, Imperiale Zeichen +6, Boote Fahren +1,
Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden +0, Holzbearbeitung +0, Kartogra-
phie +7, Kochen +0, Lederarbeiten +0, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +0
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Reich),
Wauchtschlag

Verbilligte SF: Gelandekunde, Ortskenntnis

Kampfwerte: Bogen 8, Dolche | 1/8, Hiebwaffen 8/8, Raufen 9/8, Ringen 8/11,
Sabel 16/12, Schwerter 10/8,Wurfmesser 7,Wurfspeere 8

Ausriistung: Meisterliche Kettenweste, Pferd, Reitersabel, wasserdichte Le-

(Bosparanisches Reiterkampf,

derrolle fiir Nachrichten, Siegel. Alles weitere nach Bedarf.
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Avrentian Bosparamivs,
PrRATORIATIER AUS BosrParam

»Glaubt ihr wirklich, ihr konnt es mit mir aufnehmen? Ich gehore
zu den Besten, die in Bosparan ausgebildet wurden! Nun denn,
dann zeigt einmal, was ithr konnt ... und sterbt!”

Hintergrund: Als besonders verdienter Streiter wurde Auren-
tian Bosparanius, der wie jedes zweite Kind seiner Familie den
Kriegsdienst in der berihmten Legio V Shinxiria ableistete, in
die Eliteeinheit der Pritorianer aufgenommen. Er war sich der
groBen Ehre bewusst, dort mit den Besten der Besten zu exer-
zieren und nur dem Horas verantwortlich zu dienen und zu
streiten. Doch als er wegen einer unbedeutenden Liebschaft
im Zorn einen jungen Patriziersohn erschlug, machte er sich
mit dessen Vater einen michtigen Feind und musste Bosparan
verlassen. Jetzt dient Aurentian hochgestellten Personlichkei-
ten des Reiches in abgelegenen Provinzen als Leibwichter und
tut dies mit derselben fanatischen Loyalitit, die er einst dem
Horas bewies.

Kleidung und Bewaffnung: Aurentian verlésst sich im Kampf
meist auf seine getreue Kentema. Diese Waffen werden fast
nur noch bei den Pritorianern und in anderen Traditions-
garden Bosparans gefiihrt, sind jedoch bei kundiger Fithrung
héchst eftektiv. Doch auch mit Schwert und Schild ist Auren-
tian ein gefihrlicher Gegner. Sollte der Pritorianer ausnahms-
weise mal nicht seine typische, geschwirzte Legionirsriistung
tragen, kleidet er sich in schlichte Tuniken.

Varianten: Alternativ kénnte Aurentian auch aus einer vor-
nehmen Familie stammen und von klein auf fiir den Dienst
bei den Pritorianern vorbereitet worden sein.

Spielt die Heldengruppe Abenteuer nach 300 v.BF, muss der
Pritorianer seinen nun geidchteten Shinxir-Glauben geheim
halten, was reizvolle Ankniipfungspunkte fiir das Rollenspiel
bietet, oder aber in Absprache mit dem Meister einen anderen
Moralkodex wie etwa Rondra wihlen.

Natiirlich bestehen auch andere Méglichkeiten, wie Aurenti-
an sich einen michtigen Feind in Bosparan gemacht haben
konnte, so dass er die Stadt verlassen musste. So bietet sich die
Verwicklung in einen der hiufigen Putschversuche an.

T o R e s s o

Der Pritorianer

Rasse: Giildenlinder

Kultur: Bosparanisches Reich (Horasiat, Bosparan)

Profession: Praetorianer

MU [4,KL II,IN 14,CH 10,FF 9, GE 14,KO 14,KK |5 SO 7

LeP 41,AuP 34,MR |

Vorteile: Eisern, Hohe Lebenskraft 6, Immunitit gegen Wundbrand, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Nachteile: Arroganz 8, Autorititsglaubig 6, Feind (SO 15), Goldgier 6, Jah-
zorn 6, Moralkodex Shinxir, Niedrige Magieresistenz 3, Verpflichtungen
(Auftraggeber)

Talentspiegel: Bastardstibe (Kentema) +13 (+15), Dolche +7, Hiebwaffen
+0, Raufen +10, Ringen +7, Sabel +0, Schwerter (Kurzschwert) +13 (+15),
Speere +1,Wurfmesser +0, Wurfspeere +6, Athletik +4, Klettern +4, Kor-
perbeherrschung +4, Reiten +4, Schleichen +0, Schwimmen +4, Selbstbe-
herrschung (Wunden) +7 (+9), Sich Verstecken +0, Singen +0, Sinnenschérfe
+7,Tanzen +0, Zechen +0, Etikette +7, Gassenwissen +3, Menschenkenntnis
+7, Uberreden +3, Fihrtensuchen +0, Fesseln/Entfesseln +0, Orientierung
+1, Wildnisleben +0, Geographie +4, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+4, Heraldik +7, Kriegskunst +7, Magiekunde +4, Pflanzenkunde +0, Rech-
nen +4, Rechtskunde +7, Sagen/Legenden +3, Schitzen +0, Staatskunst
+4, Tierkunde +0, Bosparano +1I I, Cyclopeisch +6, Imperiale Zeichen +6,
Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +0, Kochen +0,
Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen +0, Schneidern +0

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Finte, Formation,
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Kulturkunde (Bosparanisches Reich), Legio-
narsstil, Linkhand, Meisterparade, Riistungsgewdhnung | (Kurzes Ketten-
hemd), Schildkampf 2, Wuchtschlag

Verbilligte SF: Binden

Kampfwerte: Bastardstibe 19/14, Dolche 15/10, Hiebwaffen 9/9, Raufen
16/12, Ringen 10/15, Sabel 9/9, Schwerter 19/14, Speere 10/9, Wurfmesser
8,Wurfspeere 14

Ausriistung: Arm- und Beinschienen aus Stahl, Meisterliches Kettenhemd /2
Arm, Legionarsschild, Legionarshelm, Plattenschultern, Wattierte Kappe,
Wattiertes Unterzeug, Kentema, Kurzschwert.Alles weitere nach Bedarf.
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IMarsiLia DIE YVNBARIMHERZIGE,
GEWEIHTE RECHTSWAHRERINO AUS GaRETIiA

INimm das, im Namen von Paranos, dem Gerechten. In einer Vi-
sion wurde mir offenbart, dass du es warst, der den Gatten der
Schmiedin feig und tiickisch ermordet hat, und nun bin ich hies,
um dich deiner gerechien Strafe zuzufiihren. Fass, Yulag!”

Hintergrund: In den Nordprovinzen ist es hiufig schwierig
Gesetz und Ordnung aufrecht zu erhalten, daher setzen die
Machthaber hier oft sogenannte Rechtswahrer ein, die Biittel,
Richter und Henker in einer Person sind. Eine der beriich-
tigtsten dieser Zunft ist Marsilia die Unbarmherzige. Wenn
sie im Auftrag des Herzogs von Garetia Gesetzesbrecher jagt,
verurteilt und die Urteile umgehend vollstreckt, ergliiht sie in
gerechtem Zorn, der hiufig grausame Ziige annimmt. Doch
erfiillt vom tiefen Glauben an Paranos, den von ihr verehrten
Gott des Gesetzes und der Wahrheit, steht die Gerechtigkeit
fiir sie nun mal an oberster Stelle und bietet keinen Platz fiir
Gnade. Bei der Verfolgung eines fliichtigen Ubeltiters tut
sich die gefiirchtete Frau auch mit anderen Abenteurern zu-
sammen, um Recht und Gesetz in den hintersten Winkel der
Wildnis zu tragen.

Kleidung und Bewaffnung: Marsilia achtet wenig auf ihr Au-
Beres und trigt selten etwas anderes als den abgewetzten, aber
zuverlissigen Lederharnisch mit dem Symbol ihres Gottes,
dem alles sehenden Auge des Paranos. Im Zweikampf greift
sie zum Streitkolben, weil} jedoch auch mit ihrem Kurzbogen
umzugehen, wenn ein Ubeltiter iiber gréBere Entfernung
hinweg auBer Gefecht gesetzt werden muss. Ihr vernarbtes
Gesicht und die Augenklappe lassen sie mindestens ebenso
furchteinfléffend erscheinen wie ihren stindigen Begleiter,
den Veratischen Bluthund Yulag.

Varianten: Das Konzept der Rechtswahrerin ist ohne gréfie-
re Anpassungen in der gesamten Epoche der Dunklen Zeiten
spielbar, allerdings miissen gegebenenfalls die Verpflichtungen
angepasst werden, wenn in Garetia kein Herzog regiert, son-
dern der Kénig von Luring, der Marchio von Rommilys oder
ein anderer Machthaber.

Natiirlich lassen sich auch Aspekte des Paranos-Glaubens be-
liebig anpassen. Orientieren Sie sich dabei einfach an der Ta-
belle auf Ordnung im Chaos 84.
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Die Rechtswahrerin

Rasse: Giildenlander

Kultur: Nordprovinzen (Garetia)
Profession: Geweihter Rechtswahrer
MU 14,KL 12,IN 14,CH 14,FF 8, GE 10,KO 14,KK I5,SO 8

LeP 39, AuP 30,KaP 30,MR 10

Vorteile: Begabung fiir Géttlichen Willen erzwingen, Hohe Karmaenergie 6,
Hohe Lebenskraft 6, Hohe Magieresistenz 3, Sacerdos IV

Nachteile: Eindugig, Jahzorn 8, Moralkodex Paranos 6, Neugier 8, Schlechter
Ruf 7, Unansehnlich, Verpflichtungen (Herzog von Garetia)

Talentspiegel: Bogen +5, Dolche +3, Hiebwaffen (Streitkolben) +13 (+15),
Infanteriewaffen +3, Raufen +6, Ringen +3, Sabel +0, Speere +|,Wurfmesser
+0,Athletik +3, Klettern +1, Kérperbeherrschung +1, Reiten +2, Schleichen
+1, Schwimmen +0, Selbstbeherrschung +7, Sich Verstecken +1, Singen +0,
Sinnenschirfe +7, Tanzen +0, Zechen +2, Etikette +7, Menschenkenntnis
+10, Uberreden +2, Uberzeugen +10, Fihrtensuchen +4, Fesseln/Entfesseln
+4, Orientierung +4, Wildnisleben +4, Brettspiel +4, Geographie +7, Ge-
schichtswissen +4, Gotter/Kulte +10, Heraldik +4, Magiekunde +7, Pflan-
zenkunde +3, Rechnen +4, Rechtskunde +10, Sagen/Legenden +4, Schit-
zen +0, Staatskunst +4, Tierkunde +4, Bosparano +1 |, Isdira +3, Imperiale
Zeichen +7, Abrichten +10, Fahrzeug Lenken +2, Handel +I, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +0, Lederarbeiten +0, Malen/
Zeichnen +0, Schneidern +0,Viehzucht +1

Sonderfertigkeiten: Gottliche Beseelung rufen |, Gottliche Essenz kanalisie-
ren |, Gottlichen Willen erzwingen 3, Karmalqueste, Kulturkunde (Bos-
paranische Nordprovinzen), Linkhand, Liturgiekenntnis (Paranos) 9, Orts-
kenntnis, Rustungsgewohnung |, Schildkampf 2, Wuchtschlag

Verbilligte SF: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Meisterparade, Waldkundig
Kampfwerte: Bogen 12, Dolche |1/8, Hiebwaffen 18/13, Infanteriewaffen
11/8, Raufen 13/9, Ringen 8/1 1, Sabel 8/8, Speere 9/8, Wurfmesser 7
Aspekte: Sonne, Hellsicht, Gesetz, Prophezeiung, Standhaftigkeit, Wahrheit
Mirakel+: MU, CH, KO, MR, Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Etikette,
Menschenkenntnis, Uberzeugen, Orientierung, Brettspiel, Gotter/Kulte,
Magiekunde, Rechtskunde, Staatskunst, Abrichten

Ausriistung: Arm- und Beinschienen aus Leder, Lederharnisch, Verstirk-
ter Lederhelm, Streitkolben, Holzschild, Kurzbogen, Veratischer Bluthund
(Werte wie Wehrheimer Bluthund).Alles weitere nach Bedarf.
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Hypromivs,
IMAaGIiER aAUS DEN [IORDNMARKEN

wEure Verderbtheit wird nur iibertroffen von eurer Dummbheit.
Haltet thr es wirklich fiir geschicke, euch mir in den Weg zu stel-
len, nachdem ich bereits einen von euch zu Asche verbrannt habe?
Tatsiichlich? IGNIPLANO!“

Hintergrund: Als Abginger der Halle der Feuerlohe Jelenvinia
ist Hydronius stolz darauf, einen Feind Bosparans auf fiinf
verschiedene Arten magisch mit Feuer téten zu kénnen. Er
war jedoch schon immer ein Eigenbrotler und hat sich daher
in der Legion nie besonders wohl geftihlt. Die erzwungene
Kameradschaft war ihm zuwider und er konnte aufgrund sei-
ner Eigenheiten nie ein wirklicher Teil dieser verschworenen
Gemeinschaft werden. Daher nutzte er die erste sich bieten-
de Moglichkeit, um den Abschied aus der Legion zu nehmen
und seine magische Zerstérungskraft auf eigene Faust an die
Machtgruppen der Nordmarken zu vermieten. Er achtet je-
doch stets darauf, nicht der Sache Bosparans zu schaden, und
unterhilt auch nach Jahren enge Beziehungen zu seinem
Lehrmeister an der Akademie.

Kleidung und Bewaffnung: Hydronius kleidet sich bevor-
zugt in bestickte Roben und fithrt natiirlich stets seinen kur-
zen Zauberstab mit sich. Im Kampf hingegen tauscht er die
Robe gegen einen ebenso reicht verzierten Gambeson aus, der
von seinen wertvollsten Besitztimern erginzt wird: Arm- und
Beinschienen aus kostbarem Schwarzstahl, die ihn trotz der
betrichtlichen Schutzwirkung nicht beim Zaubern behindern.
Diese wertvollen Ausriistungsteile stammen aus Legionsbe-
stinden und werden seit lingerem in den Arsenalen Jelenvi-
nias vermisst.

Varianten: Vor der Griindung Jelenvinias 316 v.BF und somit
auch der Griindung der Halle der Feuerlohe bietet sich die Aka-
demie der Destruktiven und Elementaren Hermetik in Bethana
als Ausbildungsort fiir den Kampfmagier Hydronius an, da sie
ein dhnliches Ausbildungskonzept besitzt. Der Abschied aus
der Legion kann natiirlich auch als Fahnenflucht erfolgt sein,
wodurch Hydronius als wichtige ,,Geheimwaffe“ der Legion
vermutlich als Gesuchr gilt.
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Der Magier

Rasse: Giildenlander
Kultur: Nordprovinzen (Nordmarken, Stadt)
Profession: Bosparanischer Magier
MU 14,KL I5,IN I5,CH I4,FF I |,GE ||,KO | |,KK I ,SO 8
LeP 30, AuP 29, AsP 4I,MR 6
Vorteile: Astralmacht 6, Begabung IGNIPLANO FLACHENBRAND, Beson-
derer Besitz (Schwarzstahl-Rustung), Gutes Gedachtnis,Vollzauberer
Nachteile: Goldgier 8, Jahzorn 8, Neugier 8, Schlafwandler, Selbstgesprache,
Prinzipientreue 6 (Gehorsam, Geheimhaltung, Mehrung von Wissen), Unfa-
higkeit Naturtalente,Verpflichtungen (Lehrmeister)
Talentspiegel: Bogen +1, Dolche (Kurzschwert) +7 (+9), Hiebwaffen +1,
Raufen +1, Ringen +0, Sabel +0, Speere +1, Stibe +2,Wurfmesser +0,Ath-
letik +1, Klettern +1, Korperbeherrschung +1, Reiten +0, Schleichen +0,
Schwimmen +0, Selbstbeherrschung +9, Sich Verstecken +0, Singen +0, Sin-
nenscharfe +7,Tanzen +0, Zechen +0, Etikette +7, Gassenwissen +1, Lehren
+2, Menschenkenntnis +9, Uberreden +8, Fihrtensuchen +0, Orientierung
+2, Wildnisleben +1, Geographie +7, Geschichtswissen +10, Gotter/Kulte
+10, Heraldik +4, Magiekunde +13, Pflanzenkunde +4, Rechnen +7, Rechts-
kunde +10, Sagen/Legenden +10, Schitzen +0, Staatskunst +4, Sternkunde
+7, Tierkunde +4, Aureliani +7, Bosparano +12, Hjaldingsch +9, Imperiale
Zeichen +8, Alchimie +4, Grobschmied +1, Handel +1, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +3, Kochen +0, Lederarbeiten +0,
Malen/Zeichnen +4, Schneidern +0
Zauberspiegel: Hauszauber: ARMATRUTZ (Zauberdauer) (A) +13 (+15),
IGNIFLUMEN (Zauberdauer) (A) +13 (+15), IGNIPLANO (Zauberdauer)
(A) +13 (+15), IGNIQUERIS (Zauberdauer) (A) +13 (+15), IGNISPHAE-
RO (Zauberdauer ) (A) +13 (+15), PLUMBUMBARUM (Zauberdauer) (A)
+13 (+15), WAND AUS FLAMMEN (B) +7; Zauberfertigkeiten: BALSAM (C)
+7, DESINTEGRATUS (C) +7, FLIM FLAM (Zauberdauer) (A*) +13 (+15),
FORTIFEX (C) +7, GARDIANUM (D) +7,IGNIFAXIUS (Zauberdauer) (A)
+13 (+15), MANIFESTO (A) +7, ODEM (A) +7
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Bannschwert, Bindung des Stabes,
Ewige Flamme, GroBe Meditation, Kulturkunde Bosparanische Nordpro-
vinzen, Matrixverstindnis, Merkmalskenntnis Feuer, Merkmalskenntnis
Schaden, Merkmalskenntnis Umwelt, Regeneration I, Reprasentation Giil-
denlandisch, Ritualkenntnis Giildenlandisch 5
Verbilligte SF: Gebirgskundig, Kraftfokus
Kampfwerte: Bogen +8, Dolche 14/9, Hiebwaffen 8/7, Raufen 8/7, Ringen 7/7,
Sabel 7/7, Speere 8/7, Stibe 9/7, Wurfmesser 7
Ausriistung: Arm- und Beinschienen aus Schwarzstahl, Gambeson, Kurz-
schwert (als Bannschwert gebunden), Magierstab.Alles weitere nach Bedarf.
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DiE DuvnkLeEn Zeiteno —
[mPERIED im TRUMMERT

Wir schreiben das Jahr 564 vor Bosparans Fall. Der Blutkaiser
Fran-Horas wurde in die Niederhéllen gerissen, nur wenige

Jahre nachdem er das Bosparanische Reich in den Abgrund  § f v T

der Ersten Dimonenschlacht getrieben hat. Die Legionensind | D [ E D U H L E “ Z E I .]' E ﬂ
vernichtet, die Provinzen versinkenim Chaos. Orksund Goblins | i | B 2.8 § ¥} K il (L 1 L
verheeren ganze Landstriche und unterjochen die wehrlosen [ B | BR By g3 ]Q\| EnNin T R‘U Il 11 E RJIT
Siedler. Wihrend die Menschen in den Randgebieten des o
Imperiums um das nackte Uberleben kimpfen, fliichten sich
die Herren Bosparans in Ausschweifungen und Dekadenz.
Auch auf der anderen Seite des Kontinents zichen distere
Wolken auf. Das einst so michtige Diamantene Sultanat,
die Wiege der tulamidischen Kultur, blickt einer unsicheren
Zukunft entgegen. Die Kidmpfe um den Sultansthron im
prichtigen Khunchom bringen keinen Sieger hervor und
lihmen das riesige Reich. Das finstere GroBsultanat Elem,
einst michtigster Vasall des Diamantenen Throns, geht eigene
Wege und erweckt auf seinem Eroberungszug bald den Zorn
hoherer Michte.

Jegliche Ordnung ist verloren, selbst die Gotter streiten um
die Vorherrschaft in Aventurien und die Menschen scheinen
zu reinen Spielsteinen der Uberderischen zu werden. Die
Grenzen zwischen Gut und Bése verschwimmen, wenn ein
jeder nur versucht zu tiberleben. Um in dieser Zeit sein Gliick
zu finden, braucht es Wagemut, Entschlossenheit, eine scharfe
Klinge und einen wachen Verstand. Es ist eine dunkle Zeit —
eine Zeit fiir Helden!

Diese Spiclhilfe macht erstmals die aventurische Historie am

Spieltisch erlebbar. Enthalten sind alle Informationen, die

zum Spiel in den sagenhaften Dunklen Zeiten (564 — 162 Art.-Nr. 12040
v. BF) benotigt werden. Lernen Sie Aventurien von einer ISBN 978-3-940424-69-3
anderen Seite kennen! Preis: 60,00 €
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Aufregende Abenteuer }
erleben — gemeinsam Hn-
mit Freunden eine exotische g
und atemberaubende Welt t
erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fanta-
sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,
verhandeln Sie mit geheimnisvollen
Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bosen
Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie
selbst bestimmen: michtiger Magier,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Stirken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an | i:

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

0 L
AP A
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DerR RUF DEs MIiTTwaLDS

Repakfion: MaRrRiE MONKEMEYER, DamieL Simom RicHTER_

Bosparan unter der Herrschaft von Yarum-Horas. Der junge Patrizier Gaius Burianus mochte
dem Wunsch seiner Géttin Raia entsprechen und Prifeke von Trakenau in der fernen Provinz
Garetia werden. Doch irgendjemand sabotiert hartnickig Burianus Bemithungen, sich als per-
fekter Kandidat zu prisentieren. Deswegen benotigt der Patrizier dringend die Untertiitzung
vertrauenswiirdiger Helden, die ihm zur Seite stehen, und sich zwischen Orgien und Elends-
viertel nicht vom rechten Wege abbringen lassen.

Doch auch in Garetia warten Schwierigkeiten auf Burianus und die Helden, denn sein alter
Konkurrent denkt gar nicht daran, aufzugeben — ganz gleich, wie weit Garetien von Bosparan

entfernt ist.

Der Ruf des Mittwalds wurde 2012 im Rahmen eines berufsvorbereitenden Seminars von Schii-
lern einer 11. Klasse des Miinchener Erasmus-Grasser-Gymnasiums erstellt.

Dieses Abenteuer enthilt vier spielfertige Helden aus den Dunklen Zeiten.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie Kenntnisse der Regelwerke Wege des Schwerts,
Wege der Zauberei und des Liber Cantiones, sowie der Box Die Dunklen Zeiten — Imperien
in Triimmern.

www.ulisses-spiele.de
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