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HIinTERGRUIID

»Tagum Tagpilgern siein die Stdtten des Spiels, beten zu Wiirfeln, Karten und Kugeln, opfern Gold und Freiheit. Sie spielen ihr ganzes
Leben—undmerkendochnicht, dass jedes Leben nur Spielist. Es istnicht die Frage, wann das Spiel beginnt. Es ist die Frage, ob es jemals
endet.«

—EinMondschattenaus Chorhop

»Natiirlich, dumagstdas Knickern beherrschen. Ja, dumagstein Meisterim Boltansein. Unddumagstauchin Roteund Weifie Kameleund
Garadan niemals geschlagen worden sein. Aberfiir ein Spiel niitzen dir all dein Gliick, all deine Erfahrungen garnichts: fiir das Spiel der
Macht.«

—Wahnder Verfolgung—der Al'Anfa-Komplex

»Phexmiteuchallen, neues Spiel, neues Gliick ... Die Einsdtze bitte ... zwolfaufdie achtzehn ... Die Einsdtze bitte ... dreizufiinfijawohl die
Dame... sehetdas Rad, sehetdas Rad, wiees dreht. Sierotiert, zum Gliick ... Nichts geht mehr!«
—Wiifeldiener an einem Spieltisch in Chorhop

[MTOGEN DIiE SPiELE BEGINNOEN . . .

Die GrROBE LOTTERIE

Im Siiden Aventuriens, dem einstigen

Land Meridiana, sind nicht nur Regenwald, Sklaverei und Pira-

tenflotten présent, sondern auch die Lust an Spiel und Risiko. DHSABEHTEUEK

In Chorhop* am Askanischen Meer ist Phexens Gliicksspiel Der vorliegende Abenteuerband Die Herren von Chorhop be-
erfunden worden, so sagt man. Nirgends sind die Spieler be- schreibt [hnen die Zeit einer Heldengruppe, die sich plétzlich auf

sessener, nirgends die Einsétze hoher
und nirgends der Gewinn groBer. Die
Stadt mit den groBen Werftanlagen
und Edelholzbauten hat ihr Schick-
sal gar so weit in die Hidnde des
Gliicksgottes gelegt, dass alljahrlich
die neun wichtigsten Staatsimter in
einem Spiel vergeben werden: der
'Grofien Lotterie'. Eintausend Gold-
stlicke kostet ein Los — oder aber
die personliche Freiheit. Und so gibt
es neben Dutzenden Reichen auch
alljahrlich ein paar Elendskreaturen,
die alles auf ein Los setzen und
am ndchsten Tag entweder in {ber-
schwinglichem Luxus oder, weit
haufiger, in einem stinkenden Skla-
venpferch erwachen werden. Wer

von Phex zu einem der neun Pri- / .4
toren erwéhlt wird, front dem //-) A 5

Leben in Macht und Reichtum

und hortet Bestechungsgeldcr,
wo er kann. Denn eine Wieder-
wabhl ist wenig wahrscheinlich.

In diese Welt, in der das Schicksal

von Wirfelwiirfen und Elfenbeinlosen ab-

den Ministerposten (hier Pritor ge-
nannt) einer Stadt wiederfindet. Die
einzelnen Abschnitte, die in diesem
kampagnenhaften Abenteuer erlebt
werden konnen, sind als Kapitel be-
schrieben.

Vorspiel: Kettenrasseln. Zu Beginn
verfinstert sich der Stern des Hel-
denlebens: Die Spielercharaktere ge-
raten durch {ible Umsténde in finstere
Sklaverei und erfahren, was es heil3t,
dem niedrigsten Stand anzugehdren,
den ein menschliches Wesen besitzen
kann. Uber Sklavenfinger und meh-
rere Handler wechseln sie den Besit-
zer, bis sie der gliicksspielversessene
Chorhoper Sklavenmeister Jeslam ben
Sharif erkauft.

Die Grofie Lotterie: Dieser gibt sei-
nen neuen Sklaven die minimale
Chance, sich ihre Freiheit wieder

" =, zuerspielen. Da kurz nach Ein-

treffen der Helden der Tag der
Grofsen Lotterie gefeiert wird,
setzt er grinsend fiir je ein
Los ihre 'Freiheit' und verspricht

héangen, wollen wir Sie und Ihre Spielgruppe entfuhren. Die jedem Gewinner das Ende aller Gefangenschaft, den anderen je-
Helden werden an der Groflen Lotterie teilnehmen, sie gewin- doch ewige Sklaverei. Doch wider Erwarten hat Phex seine Fin-
nen und ein Jahr lang die Sonnen- und die Schattenseiten eines  ger im Spiel und ldsst das Los einen Helden zum Schutzpritor
der Herren von Chorhop kennen lernen: doppelt oder nichts! der Stadt bestimmen: zu einem der Herren von Chorhop.
Kapitel I: Das Spiel der Macht. Der Held bemiiht sich, seine
* Aussprache: Korhop; Eigenschafiswort: Chorhoper; Bewohner: Chorhoper. Mitstreiter aus der Sklaverei des Jeslam ben Sharif zu befreien



und taucht ein in die Gefilde der Méachtigen Chorhops: Luxus,
Korruption und Intrigen. Er lernt seine Aufgaben kennen, seine
Moglichkeiten und seine Grenzen.

Kapitell I : Das Gliickdes Tiichtigen. Kleinereund grolere He-
rausforderungen warten auf die Heldengruppe um den neuen
Minister: Auseinandersetzungen mit anderen Prétoren, ein feind-
liches Piratennest, Wettbetrug bei Gladiatorenspielen, ein Geist
aus dem Dschungel, ein politischer Mord und schlieB3lich ein aus
der Sklaverei entkommener Zyklop, der die Plantagen unsicher
macht.

Kapitel I I I : Hochzeit mit dem Tod. Die Hochzeit eines Prin-
zen aus fernem Land mit der Tochter aus dem Hause Zeforika
bringt morderische Probleme mit sich: Attentéter haben es auf
das Leben des Brautigams abgesehen.

Kapitel IV: Unter dem Zepter der Herrschaft. Der Staatsbesuch
des alanfanischen Triumvirators Oderin du Metuant, die aufge-
brachte novadische Stadtbevélkerung und ein Geheimnis, das
in einem Labyrinth unter dem Palasthiigel liegen soll, bringen
Chorhop an den Rand einer Katastrophe. Pl6tzlich drohen die
Schwarze Armada und ein Schrecken aus der urtulamidischen
Griinderzeit tiber die Stadt hereinzubrechen.

DieAnhénge—I I Ienthaltendiedetaillierte Beschreibung Chor-
hops, seiner Gliicksspiele und der wichtigsten Personen dieses
Abenteuers.

AUSWAHL DER HELDEN

Die Herren von Chorhop ist ein Abenteuerband fiir 3-5 aventu-
rische Helden mittlerer Erfahrung. Geeignet sind vor allem Pro-
fessionen aus dem gesellschaftlichen Bereich, die sich auf dem
glatten Parkett hoher Stinde und intriganter, siidlandischer Po-
tentaten sicher zu bewegen wissen. Als Gewinner der Lotterie
sollten Sie sich einen Charakter aussuchen, dem die Staatskunst
nicht unbekannt ist und der ein gewisses Mal3 an Gewieftheit
und Fithrungskraft besitzt.

Generell ausgeschlossen ist kein Heldentypus; jedoch sind Bar-
baren, Wilde und offensichtlich Untergebene in der Gesellschaft
der Stadt auch kaum anders als solche zu behandeln. Beachten

VORSPIEL; KETTEIMRASSELII

VERSKLAVT!

Bevor die Helden an die Spitze der siidlandischen Gesellschaft
gehievt werden, miissen sie in deren Staub getreten werden: die
Sklaverei. Die Abenteurer werden Chorhop an Bord einer Skla-
vengaleere erreichen.

Die eigene Versklavung als Startschuss zu einem Abenteuer ist
gut dazu geeignet, um einzelne Spielercharaktere zu einer neuen
Heldengruppe zusammenzuschweilen. Viel schwieriger ist es,
eine intakte Heldengruppe plausibel in die Knechtschaft zu fith-
ren und stets auf den Transportwegen zusammenzuhalten.

DER VERLUST DER FREIHEIT

Die Helden kénnen vor allem in der Stidhélfte Aventuriens in
Sklaverei geraten, weiter nordlich sind manche Kiisten jedoch
auch nicht sicher.

Sie bei Waldmenschen unter den Helden, ob sie womdglich
einem Stamm angehoren, dem ein Stamm in der Umgebung von
Chorhop mit Feindschaft, Aberglauben oder unter dem Zeichen
eines Freundschaftsbiindnisses begegnet.

Fiir Helden, die im Vorspiel, der Versklavung, nicht geeignet
wiren (Geweihte werden nur von den gottlosesten Sklavenjégem
eingesackt, viele Zauberkundige sind kaum gefangen zu halten
und manch einer nimmt sich eher das Leben, als in Ketten gelegt
zu werden) sind auf Seite 12 alternative Einstiegsmoglichkeiten
fiir das Abenteuer angegeben.

Der Vorteil GLUCK IM SPIEL bekommt in Chorhop eine ganz
andere Dimension: Kaum ein Bereich des Lebens wird nicht
vom Gliicksspiel dominiert. Um so {iberraschender, wenn sich
der Held einmal an sein 'ewiges Gliick' gewohnt hat und seine
Strahne dann abrupt reif3t.

AVFBAU UnD BESCHREIBUNG

Um Thnen den Uberblick im Text zu erleichtern, ist das Abenteu-
er folgendermal3en strukturiert:

Nicht besonders gekennzeichnet sind die sogenannten Allgemei-
nen Informationen. Hier ist alles flir die Abenteurer Offensichtli-
che beschrieben. Manchmal sind diese Informationen umrahmt,
dann ist die betreffende Passage direkt zum Vorlesen geeignet.
Weitere Hintergrundinformationen finden Sie hiufig in grau un-
terlegten Késten.

Zur Hervorhebung von Talent- und Zauberproben, aber auch
von erstmals auftauchenden Eigennamen wird die Kursivsetzling
verwendet. Verweise auf andere Kapitel sind in Fettschrift gehal-
ten. VERSALIEN kennzeichnen Zauber oder andere magische
Handlungen, KAPITALCHEN Liturgien der Geweihten oder Vor-
und Nachteile.

Die Spielwerte von Kampfbegegnungen sind — falls nicht an-
derslautend - immer gemdl der aktuellen Situation (z. B. Modi-
fikation durch BE, verwendete Waffe, etc.) angepasst. Werte von
handlungstragenden und wiederkehrenden Meisterpersonen (z.
B. die ausflihrlich im Anhang beschrieben Personen) sind dage-
genunmodifiziert.

* Vor allen Dingen in Kuslik oder auf den Zyklopeninseln
werden Strafgefangene heimlich in die Sklaverei verkauft. Und
es kann geschlossenen Heldengruppen (iibliche Tatigkeiten fal-
len unter Hausfriedensbruch, Totschlag, Aufruhr, Verschworung
usw.) schnell geschehen, dass sie im Kerker oder Steinbruch lan-
den.

* Pirateniiberfille zwischen Nostria und Neersand koénnen
immer damit enden, dass ein guter Teil der Besatzung des
Opferschiffs — auch sich heftig wehrende Helden — gefangen
genommen und bei der nichsten Gelegenheit an einen Men-
schenschacherer verkauft werden. Ahnliches gilt fiir die Vorge-
hensweise mancher Réuberbanden zu Lande.

« Sklavenerwerber greifen auch gerne zu speziellen Mitteln, die
Opfer gefiigig zu machen: Sei es eine durchzechte Nacht in einer
Taverne, sinnenvernebelnde Rauschkréuter oder Gift im Essen.



* Gerade Abenteurer sind fiir diesen Kniff anféllig: Der mog-
lichst unschuldig erscheinende Sklavenjéger wirbt die Helden als
Aufiraggeber an. Sie sollen seinen Sohn, der in die Sklaverei ver-
schleppt wurde, gegen grofiziigige Belohnung aus der Sklaverei
befreien. Die beste Moglichkeit dafiir sei, sich selbst als Sklaven
auszugeben, um so in den Palast der Sklavenhalterin, einer ge-
wissen Ulthart in Al'Anfa, zu gelangen (wofiir der Auftraggeber
schon sorgen konnte). Leider erweist sich die gespielte Sklaverei
der Helden schnell als echte ...

* Wenn wider Erwarten ein Abenteuer fiir die Heldengruppe
schlecht ausgehen sollte und sie dem Schurken unterlegen sind,
ist der Weg in die Sklaverei (und damit in ein neues Abenteuer)
nichtweit.

* Professionelle Menschenfinger konnen die Heldengruppe
jagen, da sie zufillig in ihr 'Warenschema' passt. Vielleicht be-
gegnet man sich auch zunéchst misstrauisch in einem Lager in
der Steppe, einer einsamen Karawanserei oder einem Wasser-
loch. Es kommt zum Streit und die Sklavenjéger beschliefien, ein
paar Uberstunden einzulegen.

SKLAVENjAGER_

Meridianer, Tulamiden, Aranier oder aber verbrecherische Mit-
tellinder: Professionelle Menschenfianger sind Séldnernaturen
reinsten Wassers, fiir die ein Menschenleben nur den Wert hat,
den es aufdem Sklavenmarkt erzielt. Sklavenjéger treten in un-
terschiedlich groBen Gruppen auf, sind jedoch nie allein. Passen
Sie die Anzahl der Situation, die Werte gegebenenfalls der Stirke
Ihrer Gruppe an.

Anfiihrer (Anzahl: 0 bis 2)

Entweder eine herbe Veteranin mit starkem Durchsetzungsver-
mogen oder ein arroganter junger Spund eines wichtigen Po-
tentatenhauses, der sich seine Sporen verdienen mdchte.

INI 10+W6 AT 16 PA 14
LE39 RS 3 (Eisencape) AU 41
MR6 TP 1W+4 (Breitschwert oder Sklaventod)

Veteran (Anzahl: 0 bis 4)

Der erfahrene Trophédenzdhler und kaltbliitige Kémpfer, der jede
Form eines Ausbruchsversuchs schon einmal gesehen hat und
sie trocken kommentiert.

INI6+tW6 AT 15 PA 12 LE 38
RS 5 (Lederharnisch mit Helm und Zeug) AU 39
MRS TP 1W+6 (Brabakbengel, Morgenstern)

evtl. FK: 18 (leichte Armbrust)

Héscher (Anzahl: 2 bis 7)

Das Fulivolk: gierig wie ein Grolm, aber oft zu feige, einzeln
eine sich wehrende Beute wirksam zu stellen. Ideal, um von
kampfkriftigen Helden ausmandvriert zu werden, ehe die Er-
fahrung des Veteranen und pure Ubermacht die Situation ent-
scheiden.

INI 8+W6 AT 12
RS 2 (Waffenrock) AU 33

TP 1W+3 (Degen, Sébel)  Peitsche: 15
evtl. FK: 15 (leichte Armbrust, Wurfnetz)

PA 11 LE 31

MR 4

Zitate:

»Grofmiitige Gotter, ihr beschenkt uns zu reichlich. Schaut, was
wir hier gefangen haben.«

»Komm schon, Frischfleisch! Zier dich nicht sol«

»Lasst den Dicken mir! Lasst ihn mir!«

»Niemand will euch umbringen, aber wir konnen's ja tun, wenn
ihr darauf besteht.«

Techniken:

Peitsche: Entwaffnungsschldge sind um zwei Punkte erleichtert
(Sonderfertigkeit Entwaffnenoder Meisterliches Entwaffnen).
Zwei-Mann-Wurfnetz: Ein getroffenes Opfer darfjede KR ver-
suchen, sich mit einer Entfesseln-Probe+ 3W6 zu befreien. Jede
fehlgeschlagene Probe erhoht den Malus jedoch um 1.
Mhanadistanische Bolas: jeder Treffer 1W6 Malus auf GE und
alle davon abgeleiteten Werte

Weidener Wurfschlingen (Lassos): jede KR, in der dem Angreifer
eine KK-Probe gelingt, 2W6 Malus auf GE und sémtliche davon
abgeleiteten Werte

Giftige Geschosse: Mandragora (KO-Probe oder 1 Minute Brech-
reiz), Halbgift (Malus von 3 aufM U, GE, KK, AT, PA fiir 1 SR),
Schlafgift (Tiefschlaf nach KO Kampfrunden), Kelmon (wegen
des Preises nur fiir die ganz harten Brocken; 4W6 SP und véllige
Starre nach KO/2 KR)

Stumpfer Schlag: Haufig ausgefiihrt, durch Sonderfertigkeiten
um 3 Punkte erleichtert; gegen halb-wehrlose Opfer mit Tot-
schldgern und Sandséckchen

Finten und Wuchtschlége: Die Sklavenjéger legen es darauf an,
ihre Opfer eher mit ausgewihlten Treffern kampfunfihig zu
schlagen, als sie langsam ausbluten zu lassen.

GEFANIGED

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Deine Hinde fiihlen sich an wie totes Fleisch. Die Hand-
wurzeln brennen. Es riecht nach Menschenschwei3 und
Dreck. Die Arme sind dir aufden Riicken gebunden. Holz-
splitter durchschneiden die Haut. Mit triiben Augen blickst
du tiber einen Holzbalken hinweg, in den dein Hals ge-
spannt ist. Feuchtglidnzende Kopfe und Riicken siehst du vor
dir. Du bist gefangen.

Der Held steckt mit Hinden und Kopfin einem hdlzernen Joch,
das per Eisenketten mit Vorder- und Hintermann oder -hau ver-
bunden ist. Er trigt nur rudimentére Kleidung, auffallige Besitz-
stiicke und Waffen dagegen nicht mehr.

Der Sklavenzug besteht aus zwei Jochketten von je vier Gefange-
nen. Zwei Treiber und zwei Wéchter zu Pferd treiben die stoh-
nenden Sklaven voran.

Offensichtlich Magiekundige werden ungern gefangen, aber na-
tiirlich nicht zuriick gelassen, wenn es doch mal dazu gekommen
ist. Thnen werden die Augen verbunden, der Mund geknebelt
und die Finger mit Stoff umwickelt (jede Magie ist prinzipiell
um 5 bis 20 Punkte erschwert.

Wahrscheinlich jeder Held ist kdrperlich am Ende (LE und AU
auf der Hailfte). Sklaven bekommen kaum zu essen, kaum zu
trinken und werden hdufig mit FuBtritten oder Wassereimem
traktiert. Pro Woche Transport werden W6+ 2 Punkte Erschop-
fung angerechnet, wihrend die wichtigsten Eigenschaften um
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je zwei Punkte sinken. Das Maximum ist nach drei Wochen er-
reicht: Willkommen in der Apathie des Langzeitsklaven.
Ausbruchsversuche ziehen natiirlich schnell Repressalien der
Wichter nach sich: "Hor zu, du Wurm! Dieser Schlag in die
Kniekehlen war nur der Anhing! Deine Essensration ist gestri-
chen. Machst du das noch mal, verlierst du zwei Zellen. Machst
du es noch zweimal, werden dich die anderen Wiirmer hier mit-
tragen miissen, da du ohne Beine schwer laufen kannst!"

Als drastische Abschreckung kénnen Sie solche Schicksale immer
an anderen aufmiipfigen Sklaven demonstrieren. Permanent sto-
renden, aber fiir die Sklavenfénger wertvollen Spielercharakteren
werden Betdubungsmittel wie einige Tropfen Boronwein oder
ein paar Kriimel [lmenblatt verabreicht (Malus von 1 aufalle Ei-
genschaften, KO-Probe, um nicht wegzuddsen).

SPIELLEITERRiPP:

VERSKLAVTE HELDED

Sklaverei bedeutet Verlust von Freiheit, Besitz und Wiirde.
Niemand mdchte dies im wahren Leben erfahren und eben-
so wenig seinem Alter Ego in einer liebgewonnen Freizeit-
beschiftigung zumuten. Damit die Stimmung am Spieltisch
nicht ins Bodenlose sinkt und die Spieler nicht zu ungehal-
ten aufdiesen Tiefpunkt ihres Heldenlebens reagieren, hier
einige Hinweise:

* Solange lhre Helden erfolgreich in ihrem Tun sind, sto-
ren sich die Spieler wenig an Unglaubwiirdigkeiten in der

Spielwelt. Doch wehe, das Schicksalspendel schldgt gegen
sie aus: Dann suchen sie kleinlichst nach Unlogik und In-
konsequenz in den Methoden, die sie dem Spielleiter offen
vorwerfen, um das Blatt doch noch zu ihren Gunsten wen-
den zu konnen. Seien Sie darauf vorbereitet! Je glaubwiir-
diger Thre Inszenierung einer Gefangennahme der Helden,
desto eher wird sie akzeptiert.

* Konstruieren Sie die Versklavung als Folge der Tat eines
(oder mehrerer) Helden: Wer jéhzornig in Streit mit einer
Gruppe Sklavenjéger gerét, wer alle Warnungen vor einem
bestimmten Schiffin den Wind schldgt, wer sich auf tumbe
Art hereinlegen ldsst, hat es nicht anders verdient, als in Ket-
ten gelegt zu werden ...

* Gestalten Sie die Gefangennahme nie nach reinem Ak-
tiv-Passiv-Muster, in dem die Meisterfiguren alles machen
und die Spielercharaktere nur erleiden miissen. Génnen Sie
jedem Helden mindestens ein letztes Aufbdumen, eine - im
wahrsten Sinne des Wortes - befreiende Aktion, die ihn Zeit
gewinnen ldsst (kurze Flucht, Verstecken) oder aber einen
Vorteil fiir eine spétere Situation erbringt (heimliches Mit-
nehmen eines Gegenstandes). Das Ergebnis ist zwar letztlich
dasselbe, doch der Spieler kann ein kleines Erfolgserlebnis
fiir sich verbuchen.

* Gonnen Sie Besitzstiicken und Anhdngseln von Helden
ein befriedigendes Schicksal: Das kluge Pferd entgeht der
Gefangennahme, der Hexenvertraute begleitet unbemerkt
seine Meisterin.

Manch einzigartige Waffen und magische Gerétschaften
kénnen heimlich mitgefiihrt werden oder werden nur zu-
sammen mit dem Helden weiterverkauft: "Nur er kann
dieses Mordsding verniinftig verwenden." Ubermichtige Ar-
tefakte, die Thnen dagegen schon lange ein Dorn im Auge
sind, verschwinden auf Nimmerwiedersehen.

* Ausbruchsversuche von Spielersklaven sind wunderschon,
wenn sie vorgesehen sind — und ein Albtraum, wenn sie es
nicht sind. Um die Helden von solchen Befreiungsversuchen
abzuhalten, ist die Aussicht auf drakonische Strafen natiir-
lich notwenig, aber wenig wirksam. Beschwichtigen Sie die
Helden, indem Sie ihnen aufder anderen Seite Hoffhungen
machen, wenn sie ruhig bleiben: Gibt es jemanden, der sie
aus der Sklaverei zuriickkaufen konnte? Munkelt man unter
den Sklaven, dass der néchste Héndler, an den sie gehen,
nur sehr nachléssig seine Ware ankettet, der momentane je-
doch der schirfste Hund von allen sei? Wird entsprechend
fahigen Helden eine vergleichsweise ertrdgliche Zukunft als
gefragter Facharbeiter, begehrte Gespielin oder gefeierte Gla-
diatorin vorhergesagt?

* Unfreiheit ist stets relativ: Zeigen Sie den Helden, dass sie
selbst in Eisenkrause und Handfessel noch etwas bewirken
konnen - wenn auch nur so weit, wie ihre Ketten reichen.
Sie opfern ihre eigene Essensration fiir einen Verhungern-
den, konnen sich in chaotischen Zustinden an einem Peini-
ger richen oder langsam an ihrer Befreiung arbeiten.

* Die ganze Gruppe sollte nie aus der Gefangenschaft flie-
hen konnen, doch wenn dies einem Einzelnen gelingt, miis-
sen Sie dem keine Steine in den Weg legen. Wichtig ist nur,
dass er seine Mitstreiter befreien will und es ihn {iber Skla-
venmirkte, Warenlisten und bestochene Navigatoren eben-
falls nach Chorhop zieht.



IMEnSCHENTRAISPORTE

»DieBlasshdutetauchen mitriesigen Hiitten aus Holz aus der kalten
Tiefedes Meeresauf, wosiedie Tapamsder Mohahaverspeisen. Ihre
braunen Schuhesinddie Hautder Mohaha, ihrroter Mohaskflistdas
Blutder Mohahaundihrschwarzes Rauchkrautsinddieverbrann-
tenundzermahlenenKnochenderMohaha.«

—Aberglaubeder Waldmenschen

Um moglichst wenig Ausbruchsversuche und Frustration sei-
tens der Spieler zu provozieren, sollten Sie manche Zeitrdume,
Zwischenstationen und allzu viele Demiitigungen tiberspringen.
Ganz einfach machen Sie es sich, indem Sie an Bord des See-
lenverkaufers, der die Heldengruppe verschleppt, das gefahrliche
Sumpffieberausbrechen lassen. Die Helden verbringen die ge-
samte Fahrt im Delirium und k6nnen schon froh sein, dass sie
die Sieche iiberlebt haben.

Falls die Helden nicht bereits am oder auf dem Meer versklavt
wurden, bringen sie die Sklavenjager schnellstmdglich zur Kiiste,
wo sich ihnen der dunkle Bauch eines Schiffes 6ffnet.

DiE MaGOOLIE

Das Schiff, in das die Helden gebracht werden, ist eine weil3-
gelb bemalte Potte, die unter Droler Flagge fahrt und neben Mas-
sengiitern wie Reis, Weizen, Mohaska (von Waldmenschen aus
Quinjabeeren gekelterter Wein, der auch bei Mittelldndern sehr
beliebt ist) und Bauholz auch bisweilen Schmuggelware auf-
nimmt und halblegalen Sklavenhandel treibt.

Ein Unterdeck bietet Platz fiir 30 Sklaven auf Pritschen und
Strohsécken. Ein Gitter in der Decke spendet tagsiiber Licht und
sorgt fiir einigermalBen frische Luft.

Die Magnolie bemiiht sich stets darum, dass ihre Waren frisch
und wohlbehalten ihren Zielort erreichen — das gilt auch fiir
menschliche Ware. Die Helden sind mit recht gerdumigen Fuf3-
und Handketten an je fiinfNachbarn und die Wand gekettet. Vor
der Tiir zum Sklavendeck halten sich stets ein oder zwei wachen-
de Matrosen auf.

Personen

Rigbardo du Mosthenes, Hindler fiir allerlei Gut: Der gewichtige
Schiffs- und Wareneigner ist bei fast jeder Fahrt selbst dabei.
Er ist stets aufdem Sprung, eine giinstige Gelegenheit zu erha-
schen. Mit véterlichem Lécheln und zusammengefalteten Hén-
den voller Goldringe offenbart er ein scheinbar weiches Herz
gegeniiber den Sklaven: "Willkommen an Bord, meine Lieben.
Ja, ich weil3: Euch plésiert eure Lage nicht sonderlich, doch ich
muss euch nach Al' Anfa schaffen. Macht mir bitte keine Schwie-
rigkeiten, denn ich habe einen Rufzu verlieren. Und wem ist
schon damit gedient, wenn ich wieder mit den Shurinbolzen
schieflen lassen muss, die euren Leib verletzen und meine Ware
beschadigen ..."

Kapitdnin Hellinore Serpolet hat stets den Blick zum Horizont
gerichtet und will nichts von lebendiger Ware wissen: "Sklaven?
Wir haben doch keine Sklaven an Bord!"

Uselbo, Wiichter: Der gute Armbrustschiitze zeigt gerne sein K on-
nen und schildert den Sklaven stindig eindringlich, durch wel-
che Korperteile er bei Widerstand oder Aufruhr seine Bolzen
jagen wiirde.

Die Sklaven sind groBtenteils bereits seit langer Zeit in einem
unfreien Verhiltnis: verkaufte Leibeigene, Diener, Zwangsver-
pflichtete oder Striflinge, dazu einige Sklaven der dritten Gene-
ration, die kiirzlich von ihrem Besitzer verduflert wurden und der
Meinung sind, dass die Sklaverei aus Vorsehung geschehe: "Die
Gotter haben entschieden, dass wir Sklaven sein sollen."

Szenen auf der Magnolie

* Zu einem geeigneten Zeitpunkt werden die Helden vom Joch
befreit und — fiir dauerhafte Gefangenenhaltung — in Eisen ge-
legt: Halsringe, Hand- und FuBschellen werden zusammenge-
klappt und dann mit einem glithenden Eisenstift vernietet.

¢ Die Sklaven erhalten tiglich Wasser und Pferdebrot oder Ha-
ferschleim.

* Unter den Sklaven kommt es wegen einer Lappalie zu einer
Schldgerei, bei der plotzlich ein Messer aufblitzt, das ein Gefan-
gener hat mitgehen lassen. Im Trubel fuchtelt Uselbo mit seiner
Armbrust herum und droht panisch, alles zu erschiefen, was
sich bewegt. Die Helden miissen zwischen verblutenden Opfern,
zornigen Tétern und einer dngstlichen Wache vermitteln und
eine Eskalation verhindern.

* Nach zwei Wochen Fahrt auf der langsamen Potte krankeln
manche Sklaven. Der Bordarzt ldsst alle nackt antreten und Run-
den auf dem Oberdeck laufen. Wer zu erschopft ist, soll an der
ndchsten Anlegestelle — einem gefiirchteten Piratennest — billig
verschachert werden.

* Vor einem Land, das Sklavenhandel nicht billigt, kommt ein
Zoll- oder Kriegsschiff langsseits und inspiziert das Schiff. Wenn
die Helden unter grolen Mithen auf sich aufmerksam machen
konnten, miissen sie jedoch leider feststellen, dass der Komman-
dant des vermeintlich rettenden Schiffes eine groBe Flasche und
einen Sack mit klimperndem Inhalt von Rigbardo erhélt und die
Magnolie weiterfahren ldsst.

SkLavenavktion

Unvermeidlich landen die Helden auf einem groflen Sklaven-
markt, wo sie zum Verkauf stehen. Je nach dem Ort ihrer Ge-
fangennahme kann dies Mengbilla, Khunchom, vor allem aber
Al'Anfa sein.

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Ihr steht aufeinem Holzpodest und blinzelt gegen die Sonne
zu Zuschauertribiinen, wo sich unter Sonnenschirmen und
Pfauenwedeln die Reichen versammelt haben, um zu bieten
und zu kaufen. Die Ansehnlicheren unter euch stehen halb
nackt da, die Haut eingedlt. Die anderen wurden gemil
ihrer vermutlich geeignetsten Verwendung herausgeputzt.
Eure Haare sind geschnitten. Im Nacken spiirt ihr die Wach-
ter mit dem GrofBen Sklaventod stehen. Scheinbar willkiir-
lich hat euch ein Handlanger eine leuchtende Farbe auf die
rechte Schulter gepinselt: Rot, Blau oder Gelb. Ein Aukti-
onator mit hohem Turban ldsst seine tausendfach erprobte
Stimme iiber den Markt schallen, nur gestért vom Larm an-
derer Verkaufsstinde. Mal dekadent ruhig, mal tulamidisch
lauthals werden die Gebote abgegeben und die Macht iiber
einen Menschen iibertragen.



Bevor die Helden an der Reihe sind, gehen vor ihren Augen an-
dere Sklaven an den Hochstbietenden: drei gefiigige Feldsklaven
fiir die Kukrisgewinnung (zu je 130 Dublonen), ein novadischer
Hiine, der sich aufbdumt und an seinen Ketten zerrt, bis ihn die
Wachen niederschlagen (400 Dublonen), ein Mohamédchen, das
von seiner Mutter getrennt wird (190 Dublonen) und ein ergrau-
ter Hausdiener (120 Dublonen).

Gonnen Sie dann den Spielern die Veranschlagung hoher Erst-
gebote fiir die Helden: Ein handwerklich begabter Charakter
wird als 'meisterlicher Facharbeiter' angepriesen und soll min-
destens 450 Dublonen erbringen. Einem gut aussehenden Hel-
den werden groBe Fahigkeiten als Liebhaber angedichtet (350
Dublonen); offensichtliche Muskelpakete sollen ihre Kraft be-
weisen und gelten als geeignete Schwerarbeiter oder gar Gladia-
toren (250 bis 600 Dublonen).

An den Helden sind folgende Kaufer interessiert (die es sich auch
nicht nehmen lassen, iiber Schergen Konstitution, Zéhne, Mus-
keln und Kurven der Ware zu tiberpriifen):

* eine Magierin, die stidndig etwas von "sanguinischer Affinitét"
und "passablem Corpus" murmelt. (Investierfreudigkeit: 18,
Geldmittel: W6 x 100 Dublonen)

* ein von vielen Lakaien umgebener, fetter GroBhéndler, dessen
Gesicht unter seinem Schirm nie zu erkennen ist und der seine
Gebote nur mit minimalen Gesten abgibt. (Investierfreudigkeit:
14, Geldmittel: 2W20 x 100 Dublonen)

* eine sadistische Kleinwiichsige, die herumbriillt, dass sie un-
bedingt noch Leute fiir ihre Mine benétigt — ganz gleich was fiir
welche. (Investierfreudigkeit: 16, Geldmittel: W6 x 100 Dublo-
nen)

« ein sich offensichtlich langweilender junger Grande, der wohl
aus purer Laune einen Einkaufsbummel auf dem Sklavenmarkt
einlegt (Investierfreudigkeit 10, Geldmittel: W20 x 100 Dublo-
nen)

« ein radebrechender tulamidischer Handler und Spekulant, der
gute Ware moglichst billig erwerben will. (Investierfreudigkeit:
14, Geldmittel: 2W6 x 100 Dublonen)

Je nach Geschmack konnen Sie den Verlauf der Auktion vorher
planen, einfach improvisieren oder aber den Wiirfeln iiberlas-
sen. Fiir den letzteren Fall haben wir oben Werte angegeben.
Ermitteln Sie in diesem Fall bei jedem der anwesenden Bieter
pro Bietrunde mit dem W20 die Investierfreudigkeit. Gelingt die
Probe, erhoht der Bieter (z. B. um die gewiirfelte Zahl). Misslingt
die Probe irgendwann oder iibersteigt der Preis die vorhandenen
Geldmittel des Bieters, steigt er aus. Wenn alle Bewerber aufeine
Erhohung verzichten, erhilt das letzte und hochste Angebot den
Zuschlag.

Wenn Sie Threr Gruppe zutrauen, die Situation mit geniligend
Distanz zu betrachten, kdnnen Sie auch die Spieler zeitweilig in
die Rolle der Auktionére schliipfen lassen, um so eine lebendige-
re Auktion zu erleben.

Ganz gleich, wer die Helden erwirbt— versichern Sie Thren Spie-
lern anschliefend: "Na, da habt ihr aber Gliick gehabt, dass ihr
gerade an den und nicht an die anderen geraten seid ..."

Je nachdem, wer die Helden erworben hat, gestalten sich die
néchsten Stunden fiir die Gruppe unterschiedlich. Letztlich ist
der neue Besitzer jedoch von seiner Ware enttiuscht oder muss
sie aus unvorhergesehenen Griinden verdufern. Und so gelan-
gen die Gefangenen auf das Deck der Krakon, die nach dem Blut
vieler Sklaven riecht, die hier ihr Leben verloren haben.

DieKraxon

Unter der dunklen Takelung mit den Piratenflaggen knarrt das
Holz einer kleinen Karracke, die schon viele Seemeilen hinter
sich gebracht hat. Die zwielichtige Besatzung kennt nur eine
Transportware: Menschen.

Wie Vieh werden die Sklaven unter Deck eingepfercht - je mehr
desto besser. Bis zu 200 Sklaven miissen sich hier die stickige Luft
in volliger Dunkelheit teilen. Die engen Ketten rauben einem
den Atem, ebenso wie die Notdurftkiibel, in die manchmal Kin-
der fallen und fast ersticken.

Die Krakon ist das, was die Meridianer auf Brabaci als tumba be-
zeichnen: Sarg. Der Seelenverkdufer schert sich wenig um die
Ware, die grofitenteils aus frischem Raub- und Wildfang besteht.
Billig an der Regenwaldkiiste oder im Land der Ersten Sonne er-
worben, sollen die Sklaven woanders hohe Preise erzielen. Thre
Uberlebenschance ist gering. Haie folgen dem Schiff manchmal
monatelang.

Personen

Kapitdnin Bastudina Eisenhand: Thre Hartherzigkeit wird nur
noch von ihrer Goldgier tibertroffen. Die weillhaarige Charyp-
terin statuiert Exempel an Sklaven, reifit aus reiner Freude am
Leid ihrer Opfer Familien auseinander und soll geriichteweise
sogar Menschenfleisch essen - jedoch stets mit Silbermesser und
-gabel.

Dorgon: Der zustindige Sklavenmeister und Peiniger achtet stets
darauf, dass die Gequélten nicht das Bewusstsein verlieren, wih-
rend er sie die Neunschwinzige Katze spiiren ldsst. Nachts
schleift er gerne eine Sklavin in seine Kajiite, um sich an ihr zu
vergehen.

Sklaven befinden sich zu Anfang nur wenige an Bord (wie die
Helden Transporte von einem Hafen zum néchsten), doch Ver-
handlungen mit sklavenfangenden Waldmenschenstimmen und
Piraten fiillen den Wanst des Schiffes immer mehr mit dem
'"Roten Gold': zumeist weinenden, schreienden und sterbenden
Wilden, die kein Wort Garethi verstehen. ¢

Schwester Kelsine: Die Akoluthin der Peraine wurde von den
gottlosen Sklavenfingern des Schiffes - ungeachtet ihres Stan-
des - aus einem aranischen Kloster geraubt. Sie spendet anderen
Gefangenen Trost, betet, gibt ihre Essensrationen her und fallt
schlieBlich dem Zorn Dorgons zum Opfer, als sie sich vor eine zu
bestrafende Waldmenschenfrau wirft. Einem Helden, zu dem sie
Vertrauen fasst, berichtet sie von ihrem Tagebuch, in dem sie all
das erlebte Elend festhélt. Fiir ihr Buch hat sie ein Versteck unter
den Planken.

Szenen auf der Krakon

* Aufdem Weg zum drohend autragenden Schiff befinden sich
die Helden allein im Beiboot mit zwei Sklaventreibern. Doch
es ist unmdglich, den Ausbruch auf dem schwankenden Geféhrt
ohne Absprache zu koordinieren. Denken Sie in solchen Mo-
menten daran, dass am Spieltisch wirklich nur das gesprochen
wird, was auch die Helden untereinander besprechen kdnnen.

* Das Essen auf dem Schiff ist knapp. Nur jeder Zweite be-
kommt willkiirlich eine Handvoll Reisbrei. An manchen Tagen
wird nicht einmal Wasser hereingegeben, wahrend die Hitze un-
ertriglich ist. Manche Sklaven streiten um das Essen, andere
haben sich resignierend zuriickgezogen.

* Dorgon duldet keinen Aufstand und macht sich schnell bei
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den Helden einen Namen: "Hey, Joruk, verpass dem Blonden
mal 'ne Abreibung mit dem Eisernen Besen!" - "Aber ich habe
nichts getan" - "Eben. Dann kannst du dir ja ausrechnen, was
geschieht, wenn du was machst."

* Nach einer Woche werden die ersten frischen Sklaven dut-
zendweise aufgenommen. So lange sich das Schiff in Kiisten-
ndhe aufhélt, ist die Fluchtgefahr am groften, so dass bei der
Essensausgabe iiberall gezogene Klingen und gespannte Sehnen
das Bild beherrschen. Wenn die Krakon wieder in See sticht, er-
hebt sich unter den Waldmenschen ohrenbetiubendes Heulen
und Kettenrasseln: Sie glauben, dass die Blasshdute sie direkt ins
kalte Totenreich entfithren.

* Auf hoher See wird wegen mangelnder Vorrite 'Frachtgewicht
reduziert'. Kapitdnin Bastudina lésst einige zusammengekettete
Sklavenreihen an Deck kommen, begutachtet die Erbdrmlichen
kurz und deutet schlieflich auf einige Reihen. Der Erste wird
mitsamt Eisenbeschwerung iiber Bord geworfen, sein Gewicht
zieht die anderen quélend langsam hinterher ...

» Wihrend eines Sturms oder des Angriffs einer thorwalschen
Otta konnen sich die Helden an Dorgon richen: Er muss im
Sklavenquartier bei schaukelndem Seegang ein Leck begutach-
ten und verliert das Gleichgewicht.

* Fluchtversuche auf der flirchterlichen Krakon kénnen durch-
aus erfolgreich sein: In diesem Fall befindet sich das Schiffbereits
vor der Kiiste Chorhops, die die Abenteurer mit grofiter Miihe er-
reichen. Hier kommen sie vom Regen in die Traute und werden
als Strandgut von den Einsammlern des Jeslam ben Sharifaufge-

ABENTEVERPUTIKIE

lesen. Andernfalls kauft er sie rechtméBig, wahrend das Schiff vor
Chorhop auf AuBenreede liegt.

+

Zv Gast BEI [EsLam Bem SHAR(F

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Wieder verkauft. Euer neuer Besitzer und drei Untergebene
stehen euch gegeniiber. Aus einem feisten Gesicht starren
euch die zwei Augen eines kahlkdpfigen Novadi an. Zahllo-
se Metallbdndchen klingen an seinen Armen und in seiner
teuren Seidenkleidung. "Schau, schau, dies ist unsere neue
Ware. Bei Rastullahs Lockenpracht, ihr sollt wissen, dass ihr
fortan Jeslam ben Sharif gehort."

Ergreift in eine Tasche und holt einen Wiirfel heraus.

"In diesem Krug ist bester Zyklopenmost, doch leider gibt
es nur einen. Derjenige soll ihn bekommen, der die hochste
Zahl wiirfelt, die anderen aber sollen erst morgen wieder zu
trinken bekommen!"

Der Ebenholzwiirfel kullert aufeuch zu.

Der neue Herr der Helden, der sie im Phex oder Peraine erwirbt,
ist ein besessener Gliicksspicler, der geme den Reiz des Wiirfels,
des Alles oder Nichts sucht. Immer wieder befragt er abergléu-
bisch Karten und Wiirfel vor Entscheidungen, denkt sich immer
neue Spiele aus, mit denen er seine Untergeben zu hochsten Ein-
sdtzen zwingt.

Versklavt zu werden ist eine Erfahrung, die man so bald nicht vergisst: Verteilen Sie an jeden Helden 70 bis 110 Abenteuerpunk-
te. Wer sich in diesen Talenten besonders hervorgetan hat, kann eine Spezielle Erfahrung in Fesseln/Entfesseln oder Selbstbeherr-
schung gemacht haben. Negativ ist jedoch, dass die Enge aufden Sklavenschiffen zur Klaustrophobie flihren konnte. Jeder Held
wiirfelt mit einem W20. Bei 19 oder 20 erhilt er den Nachteil RAUMANGST mit einem Wert von W6.

DiE GROBE LOTTERIE

Das Schicksal hat die Abenteurer ins Dunkel der Unfreiheit ge-
rissen und nach Chorhop gezerrt, der Stadt des Gliicks. Hier-
her blickt das Auge des Phex, so heifit es. Und der Gott der
Gliicklichen und Tiichtigen hat nicht vergessen, dass die Hel-
den in der Vergangenheit Gutes getan haben und in der Zu-
kunft noch GroBes bewerkstelligen sollen. Pl6tzlich spricht das
Los und katapultiert sie von den Geringsten zu den Méachtigs-
ten der Stadt.

EineLetzte CHATICE

Nachdem die Helden in die Gewalt des Sklavenmeisters Jeslam
ben Sharifs gekommen sind, werden sie in ihre neue Behausung
geschleppt.

Hundeleben
ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Immer noch seid ihr aneinander gekettet. Mitgezerrt von
euren bewaffneten Wichtern betretet ihr durch einen run-

den Torturm eine Stadt aus weilen Lehmziegelbautcn und
Marmor: Chorhop, den Stern am Siidask. Unter den grau-
en Regenwolken, die sich zwischen den schieferblauen Wei-
ten des Askanischen Meeres und den fernen Héngen des
Regengebirges sammeln, larmt und frohlockt eine Stadt, die
scheinbar nur das Vergniigen kennt: Feste in den Gartenan-
lagen palastartiger Herrenhéuser, der Geruch siilen Zucker-
werks aus Backstuben, die Jubelrufe der Gewinner in den
Spielhdusern. Selbst &rmliche Kinder haben in den Straflen-
staub ihr Spielfeld gezeichnet, auf dem sie Kiesel hin- und
herbewegen.

Aber ihr wisst am besten, dass dieser Reichtum auf dem Rii-
cken von Sklaven errichtet wird. Friichte von uncntgoltener
Arbeit der Rechtlosen, wie sie auch euch nun bevorsteht. Thr
seht verhdrmte Werftarbeiter auf dem Weg zum Hafen, Last-
sklaven und Plantagenarbeiter, die zum beginnenden Abend
ihre modrigen Quartiere aufsuchen. Ein Hundeleben.
Assid, euer hakennasiger Treiber, ldsst vor einem ummauer-
ten Anwesen Halt machen und macht eure Kette an einem
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Eisenring fest, ehe er sich anschickt, mit den anderen Wéch-
tern hineinzugehen.

"Nur die Ruhe, gleich gibt es Maisbrot und Mus. Und nicht
weglaufen!", grinst er und verschwindet.

Wihrend die Helden einige Momente alleine vor der Villa Jes-
lams ausharren, einseitig an die Mauer gekettet, beobachten sie,
wie sich in der Strafle ein méchtiger Kampfhund mit Domen-
halsband von seinen Lederfesseln befreit. Unweit spielt ein viel-
leicht fiinfjahriges Méadchen. Schnell hat der Hund das Kind
entdeckt, knurrt es an und verfolgt das weinende und fliichtende
Madchen, das sich hinter die Helden rettet.

Die Helden konnen mit ihrer Kettenreihe dem aggressiven Tier
den Weg versperren, sind jedoch selbst in ihren Kampffahigkei-
ten eingeschrénkt: Es ist nur Waffenloser Kampf mit Abziigen
von je 3 Punkten auf INIund AT/PA méglich. Wollen zwei Hel-
den den Hund mit der Kette gemeinsam in die Mangel nehmen,
muss beiden eine GE-Probe +4 gelingen, dem Hund die PA hin-
gegen misslingen. Solange der Koter festgehalten wird (gelunge-
ne KK-Probe je KR), kann er nur noch jede zweite KR eine AT
ausfithren und erhilt W6 SP/KR, bis er sich befreit oder zu Tode
gewlirgt wird.

Zornbrechter Bluthund

INI I+W6 AT 12 PA 2 TP 1W+2 DK H
RS 1 LE 20 AU 50 KO8 MR4
GS 10 GW 4

Kaum, dass die Kleine in Sicherheit ist, kommen auch dic Wa-
chen zuriick und priigeln zunichst wahllos auf Helden und
Hund ein, ehe sich die Lage klart. Das gerettete Maddchen mit
Namen Phelippa Panettone ist die Tochter eines reichen Zucker-
backers und Freundes von Jeslam ben Sharif. Der Novadi lasst
die Gruppe vor das Haupthaus kommen und zeigt sich beein-
druckt von ihrem Mut. Darum sollen sie noch eine letzte Mog-
lichkeit erhalten, ihre Freiheit wiederzugewinnen: "Morgen ist
der erste Frithlingsvollmond, der Tag der GroBen Lotterie. Hort
und staunt, ihr Barbaren: An diesem Tag wird sich Phex aus
jedem, der gewillt ist, 1000 Goldstiicke oder seine Freiheit aufs
Spiel zu setzen, die Herrscherriege Chorhops fiir ein Jahr erkii-
ren. Ich gewdhre euch die Gnade, an dieser Lotterie teilzuneh-
men. Wer gewinnen sollte, dem schenke ich die Freiheit. Wer
aber verliert, der bleibt mein Sklave aufimmerdar!"

Geriichteim Sklavenverschlag

Die Nacht verbringen die Helden in einer Zelle des Sklaven-
stalls, deren einzige Einrichtung aus ein paar Strohhaufen und
einem Fékalieneimer besteht. Im selben Haus des Anwesens sind
auch die Sklavenwéchter untergebracht. Drei andere Zellenin-
sassen — édltere Oijaniha-Sklaven, die schon seit langem fiir Jes-
lam arbeiten — konnen ihr weniges Wissen und Halbwissen zur
Groflen Lotterie beitragen.

Legen Sie den Sklaven einen Geriichtebrei aus Wahrheiten,
Ubertreibungen und Aberglauben in den Mund, der Ihre Helden
dem morgigen Tag zwischen Bangen und Hoffen entgegensehen
lasst.

* "Sie sagen, der Gliicksmann bestimmt {iber das Los. Aber das
stimmt nicht: Sie tduschen nur und bestimmen selbst."

* "Du verkaufst deinen Tapam bei der Grolen Lotterie. Wer ge-
winnt, frisst die Tapams aller. Die Lose sind aus den Knochen der
Verlierer geschnitzt."

* "Wen das Los erwéhlt, darf herrschen, bis die Krabben wieder
den Friihlingsmond begriiBen. Bis dahin lebt der Herrscher wie
ein Konig, doch danach wird er gerichtet wie ein Ausgestof3ener
und verliert fiir jede falsche Entscheidung seines Jahres ein Ohr,
die Nase, die Zunge oder ein Auge."

* "Wer erwéhlt wird, der wird frei sein. Der Herr spielt. Aber das
tut er mit groBem Ernst. Ich wiinsche euch Gliick. Wenn einer
von euch erwahlt wird: Vergesst nicht, was ihr gewesen seid, und
denkt an unseresgleichen."

Arteroativer Einstiec

Die Versklavung der Helden macht den Unterschied zwi-
schen Machtlosigkeit und Macht am stérksten deutlich.
Wenn Sie jedoch Helden in der Gruppe haben, die sich nicht
fiir ein wochenlanges Dasein als Gefangene eignen, konnen
Sie die Gruppe auch anders vor die Lostrommel der Grofen
Lotterie mandvrieren:

* Chorhop wird von fast jedem Schiff angelaufen, das das
Askanische Meer durchquert - und es kann durch Proviant-
aufnahme, ungiinstige Wetterlage und Probleme mit dem
Hafenprétor auch langer dort festsitzen. Die Gruppe kann
sich auch gezielt aufden Weg nach Chorhop machen: Weil
es ein Paradies fiir Gliicksspieler sein soll, weil sie fiir den
Hesinde-Tempel zu Kuslik irgendetwas iiber die Mohaha
herausfinden sollen oder wegen einer Pilgerfahrt zum 6rtli-
chen Phex-Tempel.

» Die Helden spielen mit einem betrunkenen Edelmann
eine Partie Fiinfas. Die Betriige schaukeln sich in die Hohe,
bis der Gegner sein Los von der GroBen Lotterie setzt - und
verliert.

* Eine fahrige, dltere Tuchhéndlerin aus Drol wirbt die Hel-
den an, sie nach Chorhop zu begleiten. Dort gibt sie nicht
weniger als 8.000 Goldstiicke aus, um die Grofle Lotterie
endlich zu gewinnen (sic hat es immer wieder vergeblich
versucht). Schlielich wird ihr Los gezogen — und sie stirbt
vor Aufregung am Herzschlag, noch bevor sie ihr Elfenbein-
plattchen hochhalten und "Hier!" rufen kann ...

* Die Helden kratzen selbst die erforderlichen 1000 Duka-
ten fiir ein Los zusammen und spielen aus purer Lust am
Risiko. Vielleicht haben sich auch zuvor die Sterne oder ein
Handleser giinstig dafiir gezeigt. Oder aber: Die Helden set-
zen ihre Freiheit, was letztlich auf denselben Einstieg her-
auskime.
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Das SPiEL DER SPIELE

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Es blendet dich. Die Morgensonne? Nein, ein glithendes
Stiick Brandeisen, direkt vor dein Gesicht gehalten. Dahinter
grinst Assid dich schiefan: "Bald wirst du das hier zu spiiren
bekommen, du Abschaum! Das Brandmal fiir Jeslams Besitz.
Die GroBe Lotterie wird ihr Urteil féllen und euch unaus-
16schlich zu seinen Sklaven
machen! Hoch mit euch,
Pack!"

In Begleitung Jeslams, Assids
und dreier Wéchter werden
die Helden in das Zentrum
Chorhops geflihrt, zum Haus
der Spiele. Es ist mitten in
der Nacht. Der Vollmond
steht groB und weill nahe
dem Zenit und {iberstrahlt die
Sterne. Die halbe Stadt ist auf
den Beinen und will das Er-
eignis miterleben - und wis-
sen, wen es im kommenden
Jahr bestechen muss.
Néhren Sie Befiirchtungen -
der Helden, dass heute end- /J -
giiltig ihre letzte Stunde als 5
freie Frauen und Ménner | Y
geschlagen hat. Vorbereitun- | [
gen Einzelner zur Flucht E ‘
aus den Ketten (mitgefiihrte ‘.‘%
Nadeln, versteckte Waffen 4
..) konnen heute durchaus [
Erfolg haben. Hauptsache,
wenigstens ein Held bleibt
zuriick.

ZumVorlesen
oderNacherzihlen:
Wo der Monden-
schein von vielen
bunten Fackeln und La-
ternen verdrangt wird, erhebt sich das Haus der Spiele, vor
dem sich die Menschen versammeln. Abenteuerlich geklei-
dete Tiirsteher lassen niemanden passieren — mit Ausnahme
einiger respektheischender Personen, die von Giinstlingen
und Lakaien umgeben sind: die reichen Teilnehmer. We-
niger ansehnlich sind die d&rmlichen und zwielichtigen Ge-
stalten, die ebenfalls einzeln in das rauchschwangere Innere
gelassen werden: die verzweifelten Teilnehmer. Steinbildnis-
se von Fiichsen blicken neckisch lachend auf euch herab, als
euch eure Wichter durch das Portal treiben.

Geruch von Zimt und Sandelholz umweht euch hier drin-
nen. Thr habt einen grofen Saal mit weichem Teppich betre-
ten, liberall larmen Menschen, hasten Diener, prosten sich
Spieler zu. Jeslam setzt sich aufeinen gepolsterten Hocker.
Ihr miisst weiterhin stehen und euch ruhig verhalten.

-

Ihr habt einen freien Blick auf die Empore, wo die Lostrom-
mel alle Aufmerksamkeit auf sich zieht: ein méchtiger Krug
aus Chalzedon, darin die Elfenbeinpléttchen - Entspre-
chungen zu den Losen, die allerlei Teilnehmer aufgeregt in
der Hand halten. Mit sich empor schraubender Fl6ten- und
Paukenmusik betreten schlieflich die bildhiibsche Gliicksfee
und ein kleiner Ausrufer
mit iibergrofem Dreispitz
die Empore. Geiibt beginnt
das Ménnchen zu sprechen:
"Willkommen, ihr Vermo-
genden und Verwegenen,
zur Grofen Lotterie! Dies
ist der Tag des Gliicks. Dies
ist der Tag, da wir wieder-
um ein Jahr des Schicksals
b unserer Stadt in die Hande
des Gottes legen. Dreht die
Lostrommel!"

Jeslam verteilt siiffisant die
Lose an die Helden, die er fiir
sie erstanden hat: die 18, die
25, die 61 (je nach Helden-
anzahl auch noch die 21 und
die 43).
An der Lostrommel steht seit
Jahren Melyssa di Zeforika,
Gliicksfee und Unschulds-
symbol der ganzen Stadt,
zudem die Tochter des Vogt-
vikars Adnan.
Der kleine Ausrufer erweist
sich als bester Unterhalter
und présentiert mit rollender
Stimme moglichst wortreich
und spannend die neun
Ziehungen der einzel-
nen Posten, die stets
von einem Aufjauch-
zen oder Jubelgeschrei
begleitet wird. Kandidaten knabbern sich vor Anspannung die
Finger blutig, springen sténdig auf und setzen sich wieder oder
zéhlen gentisslich ihre vier, sechs oder zehn Lose.

* Das Amt des Obersten Kadi: Losnummer 17. Ein kompakter,
bartiger Mann im Umbhang (Blaphesto Nurriconi) ruft gelassen:
"Hier!" Anerkennendes Raunen geht durch die Menge.

* Das Amt der Kriegsprétorin: Losnummer 5. Ein animalischer
Triumphschrei folgt von einer fast kahlgeschorenen Frau mit
sichtbar viel Mohablut in den Adern (Tetaka Arupanag), die mili-
térisch knapp ihr Los vorzeigt.

* Das Amt des Prétors der Spiele: Losnummer 79. Keine Reak-
tion. Gerade will die Gliicksfee ein weiteres Los ziehen, als ein
junger Geck, nur halb bekleidet, offenbar Liebfelder (Leon ya
Pestero), in den Saal stiirmt und "Hier!" ruft. Applaus und ab-
schitzige Blicke.
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* Das Amt des Meisters der stidtischen Kloake. Demonstratives
Géhnen bei den Chorhopern, allgemeines Murmeln und Blicke
zu einer triibselig dreinblickenden Frau (Marizia Delaplana).
Losnummer 24. Geknickt schreitet die etwas verwahrloste Frau
nach vorne und zeigt ihr Los vor.

* Das Amt des Almosars. Alles horcht auf. Es geht um den ein-
traglichsten Posten. Losnummer 37. Eine éltere Dame, Brabaker
Juwelierin (Zerradia du Berillis), jauchzt auf und stapft majesta-
tisch nach vorn. Finstere Blicke verfolgen sie.

* Das Amt des Hafenpréitors: Losnummer 28. Wieder erhebt
sich der Mann im Umbhang, hélt sein Los in die Hohe und ruft
"Hier!" Applaus fiir den zweiten Posten Nurriconis.

* Das Amt des Wiirfelmeistcrs: Losnummer 66. Ein alter See-
mann (Trom), der seine Freiheit verpfandet hat, ruft: "Ich habe
es! Es muss hier irgendwo sein!", und sucht panisch in seinen
Klamotten - bis er es endlich findet.

* Das Amt des Zoll- und Handelspritors: Losnummer 9. "Ras-
tullah ist groB!", ruft ein Novadi (Rasgtm ihn Thabarullah)und
prescht mit seinen Los hervor. "Nun lasst uns die heilige Neun
vervollstindigen!"

Hintergrund: Die Lotterie

Der Brauch der Grofen Lotterie ist erst etwa hundert Jahre
alt. Nach der wiederholten Pliinderung der Stadt durch
Thorwaler hatte Phex seinem Oberpriester Sarkisian Zefori-
ka eine Vision geschickt, der zufolge das Schicksal Chorhops
kiinftig von den Entscheidungen des Gliicksgottes abhangen
soll. Seitdem werden an jedem ersten Friihlingsvollmond
1.000 Dukaten oder die Freiheit fiir ein Los gesetzt, das dem
Gewinner ein Jahr die Herrschaft als einem von neun Minis-
tern bringen kann.

Die Chalzedontrommel soll eine Kultvase des Phex-Tempels
sein, die Elfenbeinplittchen und Pergamentlose sind dage-
gen aus einem weilen Elefanten gefertigt, der einst vor der
Stadt erlegt wurde.

Die Grofe Lotterie lockt auch viele Fremde an. In diesem
Jahr wurden durchschnittlich viele, ndmlich 89 Lose ver-
kauft: Allein 51 davon befinden sich in den Héanden von 16
reichen Chorhopern, weitere 23 gehdren 13 vermdgenden
Fremden und die verbleibenden 15 haben sich zahnlose See-
béren, Trunkenbolde und andere Elendsgestalten fiir ihre
Freiheit geben lassen. Diese Verteilung hat in fast jedem Jahr
dafiir gesorgt, dass die Faden der Stadt von den Chorhopern

selbst gezogen wurden — oder von den Zeforikas im Hin-
tergrund. Das Schicksal der versklavten Teilnehmer iiber-
nimmt in jedem JahrJeslam ben Sharif(weswegen er es sich
leisten kann, die Helden als Einsatz zu nehmen), der dafiir
hochdotierte Abgaben an das Haus der Spiele entrichtet.

Das nevnte Los

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Mit jeder Ziehung hat der hakennasige Assid eure Ketten ein
wenig enger gefasst. Die braungelockte Gliicksfee in ihrem
hauchdiinnen Kleid schreitet zur letzten Ziehung.

"Das Amt des Schiitzpritors!", posaunt der Ausrufer und
wedelt mit den Armen. "Wer wird uns in diesem Jahr vor
dem Gesindel behiiten?"

Die Trommel dreht sich, die Hinde der Gliicksfee fassen ein
weilles Elfenbeinplittchen.

"19!", haucht sie. Jubel in einer Ecke des Raumes. Das war
es fiir euch. Assid will euch gerade wieder wegzerren, als
sich die Gliicksfee korrigiert: "Oh, Verzeihung. Es war falsch
herum gehalten. Die Nummer einundsechzig!"

[HELD] blickt auf sein Los und sicht die Ziffern: eine sechs
vor einer eins.

Jeslam ist fassungslos, denn letztlich hat er nicht mit so viel
Gliick fiir die Helden gerechnet. Der Gewinner wird von seinen
Fesseln betreit und muss sich mit heranstiirmenden Gratulanten
(die sich alle besonders gut mit dem neuen Gardenchef stellen
wollen) auseinandersetzen. Assid versucht, die anderen Helden
eiligst wegzuzerren. Ob es bereits hier gelingt, alle Helden der
Gruppe aus der Gefangenschaft zu befreien, héngt von ihrer Re-
aktion ab. Vielleicht hat der neue Schutzprétor so viel popu-
listisches Geschick (Charisma, Uberreden), hier und jetzt einen
finanziellen Patron zu finden, der seine Gefahrten freikauft; viel-
leicht konnen sich die Versklavten auch geschickt ihrer Ketten
entledigen.

Mit einem Kuss, den Melyssa Zeforika jedem Gliicklichen gibt,
endet die Grole Lotterie. Fast jeder Gewinner macht nun mit
einem grofen Fest oder Umtrunk die Nacht zum Tage. Der Held
kann sich vor Einladungen kaum retten und wird erst in den
friihen Morgenstunden zu seinem zukiinftigen Anwesen und in
sein Bett gebracht. Erwachen wird er als Herr von Chorhop.

DERPrRaTOR ALLEIT ODER; WAS MACHE ICH ALS SPIEL-
LEITER DERWEIL miT MEIMED ADEREN SPiELERT?

Wenn der Held, dem die Pritorenwiirde zuteil wird, seine Kum-
panen nicht gleich bei der Groflen Lotterie befreit, haben Sie
als Spielleiter ein Problem: Sie werden in den néchsten 60 oder
mehr Minuten viel Spielspall haben — und zwar mit einem Threr
Spieler, wihrend die anderen dabei nur zuschauen kénnen.

Da es aber schade wére, die Einflihrung des Prétors erzihlerisch
zusammenzufassen und nicht auszuspielen—um so den anderen
Spielern die Wartezeit zu verkiirzen —, sind Sie gut beraten, es

moglichst so einzurichten, dass alle Helden die Amtserhebung
ithres Freundes gemeinsam erleben und feiern kénnen. Selbst-
verstindlich sollten Sie als Spielleiter Thren Spielem nicht vor-
schreiben, was diese zu tun und zu lassen haben. Aber ein Wink
mit dem Zaunpfahl kann nicht schaden: So konnte Jeslam zum
Beispiel hamisch anmerken, dass dem neuen Prétoren zwar nun
eine aufregende Nacht bevorstiinde, den restlichen Helden aber
eine umso entbehrungsreichere.
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BEFREIUNIG AUS DER SKLAVEREI

Falls sich die versklavten Helden nicht schon wihrend der Gro-
Ben Lotterie aus ihren Ketten befreien konnten, ist es nun an der
Zeit fir den Schutzpritor, seine Geféhrten aus der Knechtschaft
zu retten - so viel Kameradschaftsgeist sollte er besitzen.
Sklavenhéndler Jeslam befiirchtet bereits, dass sein einstiger Be-
sitz iiber seine Zeit als Sklave derart erbost ist, dass er seine
Freunde mit der Macht der Stadtgarde auslosen will. Um seinen
Verlust moglichst gering zu halten, wird er sofort versuchen, die
restlichen Helden schnellstmoglich zu Schleuderpreisen zu ver-
kaufen. Da der Pritorenheld mit seiner Ernennung erst einmal
aufgehalten wird, sollte ihm das auch gelingen.

Held 1: Bei Jeslam ben Sharif

Jeslam empfingt den Schutzpritor zuvorkommend auf seinem
Anwesen. Er gibt bereitwillig Auskunft dariiber, wem er die an-
deren Helden verkauft hat. Nur bei einem stockt er ein wenig
und behauptet, dass er entkommen sei und derzeit zwei Sklaven-
tanger hinter ihm her sind (eine Menschenkenntnis-Probe+ 6 ent-
tarnt das als Liige). Tatsdchlich konnte er diesen Helden noch
nicht verkaufen. Er wird gerade in seiner Zelle fiir den Markt auf
Campo Arenal hergerichtet.

Wenn seine Liige schlieBlich auffliegt, velangt Jeslam einen
'Freundschaftspreis' von 200 Dukaten fiir diesen letzten Hel-
den, ldsst sich aber auch mit wenigen Drohungen so schnell ein-
schiichtern, dass er mit dem Preis runtergeht — bis auf 0.

Held 2: Hinter Seidentiichern

Der Wesir der kéniglichen Kurtisane Yezemin al Kirachin hat
einen weiteren Helden erstanden. Beim Palast der Frau ange-
kommen (siche Seite 58), flihrt sie der weilbartige Wesir zu
ihrem Freund, der in eine feine Toga gekleidet ist und sich gera-
de den Magen vollschlagt (immerhin dessen erste gute Mahlzeit
seit seiner Gefangennahme) - eine Kriftigung, bevor er seinen
Dienst als Masseur und Geschichtenerzihler aufnehmen soll.
Der Wesir ist nicht bereit, den Helden gehen zu lassen — weder
Geld noch vorgehaltene Waffen beeindrucken ihn.

Bevor die Lage eskaliert, erscheint die vollends verschleierte
Hausherrin samt zweier Dienerinnen, stiftet mit warmer Stim-

KapiteL I:

In diesem Kapitel stellen wir IThnen die Aufgaben des gewonnen
Pritorenamtes sowie die neue Umgebung der Helden vor: Sie
sind hoch angesehen, leben in Wohlstand und haben das Gefiihl,
plotzlich die Herrscher einer Stadt zu sein.

Doch bald miissen sie feststellen, dass auch sie nur ein Rad im
Getriebe sind, wenn auch ein silbernes. Das Machtgeflige der
Stadt beschrénkt die Helden. Korruption und Ineffizienz der
eigenen Administration machen der Gruppe zu schaffen, wah-
rend Intrigen aufsie zielen und schwere Aufgaben geldst werden
wollen.

Eine ausfiihrliche Stadtbeschreibung Chorhops finden Sie im
Anhang I: Chorhop ab S. 56, den dazugehdrigen Plan auf Seite
59. Die wichtigsten Personen der Kampagne sind im AnhangI1:
Personen ab S. 64 beschrieben.

me Frieden und schenkt dem Helden die Freiheit, wenn ihr bin-
nen drei Tage ein gebiihrender Ersatz gebracht wird.

Held 3: Feldsklave

Ein weiterer Abenteurer ist zwei Meilen vor Chorhop auf einer
Kukris-Plantage zu finden, die Blaphesto Nurriconi gehort. Mit
Haumessern muss hier der Held von Baumreihen leicht giftige
Ranklianen schlagen. Der Aufseher und die Wachter erweisen
sich als stur, wollen keinen Sklaven aus ihren Diensten entlassen:
"Die Tagesproduktion darfnicht gefdhrdet werden."

Sie versprechen aber, das Gesuch des Schutzpritors dem Planta-
genbesitzer vorzutragen — in einigen Tagen.

Blaphesto Nurriconi ist derzeit nur schwer zu erreichen und ver-
trostet seinen Amtskollegen auf einen spéteren Zeitpunkt. Er
erkennt, wie wichtig dem Schutzpritor dieser Sklave ist und
schenkt ihm diesen - jedoch nur gegen einen spéter zu leisten-
den groflen Gefallen, der dem Helden den Kopfkosten konnte.
Die Helden konnen sich auch entschliefen, ihren Gefdhrten
nachts zu befreien: Dazu muss eine Palisade iiberwunden (Klet-
tern-Probe+5, W6 SP durch Spitzen bei Misslingen), wachen-
den Zornbrechter Bluthunden aus dem Weg gegangen (Werte
siche S. 12) und die Eisenkette des Helden mit passendem Werk-
zeug durchtrennt werden. Moglich ist aber auch eine Durchsu-
chung der Plantage durch zwei Rotten der Stadtgarde, wobei der
Held in Gewahrsam genommen wird — zum Beispiel wegen Ver-
dachts auf Zorgan-Pocken.

Held 4: Von Tinkturen und Giften

Der grolmische Alchimist Gnorgl (siche Seite 61) hat den Hel-
den als Assistenten, Lagerarbeiter und Versuchsperson fiir seine
alchimistischen Kreationen gekauft. Der Held wirkt berauscht
wie ein [lmenblattraucher und mochte dank Gnorgls Beeinflus-
sungszauberei den Rest seines Lebens Phiolen und Ampullen
sortieren. Erstein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN lésstihn
wieder zu Sinnen kommen.

Gnorgl verlangt 350 Dukaten fiir seinen Sklaven, den er bereits
auf 'Dummschluck’ umgetauft hat. Feilschen scheint zwecklos,
bis man ihn darauf aufimerksam macht, dass Regengrolme in
Chorhop eigentlich nicht sonderlich willkommen sind ...

Das SpieL DER NIacHT

Das
MacHTGEFUGE CHORHOPS

Die PrRaTOREDN

Die aufein Jahr ins Amt gelosten Prétoren besitzen viele Privile-
gien:

* Besitz eines Dienstdomizils samt Hausstand und Bediensteten
fiir ein Jahr.

* Ein fiirstliches Gehalt von 100 Dukaten im Mond (von dem
allerdings auch samtliche Notwendigkeiten des Lebens bezahlt
werden — sowie die Annehmlichkeiten des Lebens, welche einem
leider nicht umsonst aufgedrdngt werden).
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* Faktische Immunitét vor Strafverfolgung: Ein Prétor kann sich
in der Regel sehr viel herausnehmen. Sollte es doch zu einer
Verurteilung kommen, wird diese erst nach Ablauf der Amtszeit
vollstreckt.

* Anrecht aufdie Anrede 'Exzellenz’

Angesichts der iiblichen Leichtlebigkeit und Korruption in
Chorhop und im Bewusstsein dessen, dass die Amtsinhaber
ihren Posten wahrhaftig im Lotto gewonnen haben, erwartet
niemand von einem Prétor {iberragende Kompetenz in seinem
Bereich. Er ist vielmehr die Anlaufstelle fiir all die Bittsteller,
neuen Freunde und spendablen Geldgeber, die die Krifte des
Ressorts in eine ihnen persdnlich genehme Richtung lenken
mochten. Der Pritor fallt — tiberredet, bestochen und berauscht
- nur mit einem kurzen Nicken oder Fingerzeig die grund-
satzliche Entscheidung. Die Umsetzung dieser Entscheidungen
und die Verwaltungsarbeit {ibernehmen die erfahrenen Secre-
tarios. Die Alltdglichkeiten werden von den Bediensteten des
Ressorts iibernommen. Korruption ist in Chorhop nicht einmal
gesetzlich verboten.

Somit kiimmern sich vor allen Dingen unverhoffte und fremd-
landische Pritoren kaum um die Details ihrer Arbeit, sondern
sind vollauf damit beschéftigt, all die kleinen und groflen Ge-
schenke zu genieBen, die sie erhalten, sowie moglichst viele
Goldstiicke fiir spéter beiseite zu schaffen — denn eine Wieder-
wahl ist nahezu ausgeschlossen. Manche Amtsinhaber — wie
etwa derzeit Tetaka Arupanaqund Blaphesto Nurriconi - sind di-
rekte Interessensvertreter der Reichen dieser Stadt: Sie bemiihen
sich um ein sorgfiltig gefiihrtes Amt und um das Wohl Chor-
hops — das letztlich ihr eigenes Wohl ist.

AmTER UIID AUVFGABEI

Die einzelnen Zusténdigkeitsbereiche der Pritoren sind nur
schwammig definiert und geradezu darauf angelegt, dass sich
bei vielen Vorhaben mehrere Prétoren widersprechen konnen.
In einem solchen Fall entscheidet stets Adnan Zeforika, der Vogt-
vikar.

Almosar

Aufgaben: allgemein die '"Mehrung von Chorhops Reichtum und
Wohlstand', also das Eintreiben der Steuern aus den Dorfern
und von den Stadtbewohnern, das Fiihren der Steuerlisten, die
Verwaltung und Zuteilung von Geldmitteln, die Wacht iiber die
Schatzkammer (die im Haus der Spiele liegt), die Prigung der
Chorhoper Heller (die Pragung von Krone (5 S) und Taler (7 H)
ist eingestellt), die Verfolgung von Falschmiinzerei und die Ver-
teilungvon Almosen.

Bestechungen: reichhaltig; vor allem durch besitzende Chorho-
per und Gemeinschaften, die auf Almosen hoffen; die einzige In-
stanz, die auch regelméfig von den anderen Prétoren bestochen
wird.

Hintergrund.: Chorhop kennt Steuern auf Sklavenbesitz, Gewer-
be, Einkommen (bei Plantagen z. B. Feldertrage), Grund und
Boden innerhalb der Stadtmauern sowie Haus- und Schiffsbe-
sitz. Fiir die Erlangung des Biirgerrechts (gewisser rechtlicher
Schutz und die Erlaubnis, einer Arbeit nachzugehen, die iiber
den Tagelohnerstatus hinausgeht) ist jahrlich eine Abgabe von 5
Dukaten zu entrichten.

Oberster Kadi

Aufgaben: Anklage im Namen der Stadt Chorhop, Rechtspre-
chung in allen Fillen, Ausfiihrung von Ehren- und Leibstrafen,
Erteilung von Baugenehmigungen

Bestechungen: sehrreichhaltig, da jede vor Gericht vertretene Par-
tei mit ihrem Gebot praktisch die Gunst des Kadis ersteigert.
"Bestechlich wie der Chorhoper Kadi" ist bereits ein gefliigeltes
Wort.

Hintergrund.: In Chorhop existiert mit dem Jus Meridiana und an-
deren Gesetzbiichern eine bunte Mischung an Erlassen und Ver-
ordnungen. Viele Gesetze sind traditionell-konservativmotiviert,
andere kultisch-phexisch. Dem Obersten Kadi unterstehen zwei
weitere Richter, zwei Schreiber und der Scharfrichter Maldigol.
Gefillte Urteile darfnur der Vogtvikar autheben.

Wiirfelmeister

Aufgaben: Kontrolle der Spielhduser und Spielgerite, Eintreiben
des Gewinnanteils fiir den Phex-Tempel, Aufdecken von Falsch-
spielern, Priifung der Qualitdt des Angebots von Gasthdusern
(Unterbringung,Essen)

Bestechungen: durchschnittlich; vor allem Spielhausbesitzer,
Gliicksspieler und Herbergseltern

Hintergrund: Der Wiirfelmeister gilt wiahrend seiner Amtszeit als
Akoluth des Phex. Manch einer soll sogar schon ein Wunder des
Fuchsgottes gewirkt haben ...

Meister der Spiele (Gubernator)

Aufgaben: Ausrichtung der neun Festwochen der Stadt und von
offiziellen Banketten, Organisation von Arenaspielen, Bezie-
hungspflege zu ausléndischen Gesandten und Staaten (im Ein-
vernechmen mit dem Vogtvikar)

Bestechungen: durchschnittlich; vor allem von Menschen, die be-
stimmte Wiinsche bei der Ausgestaltung von Festlichkeiten und
Werbung flir Etablissements der Stadt haben oder aber bestimm-
te Kampfpaarungen in der Arena erkaufen wollen.
Hintergrund: Der Meister der Spiele stolziert bei festlichen Um-
ziigen selbst voran, hdlt Reden zu den Feierlichkeiten und l4uft
meist wie ein bunter Gockel umher. IThm unterstehen die gesam-
ten Bediensteten der Arena sowie die zwei Ausrufer Chorhops.

Zoll- und Handelspritor

Aufgaben: Erhebung von Zollgebiihren bei Ein- und Ausfuhr
von Giitern, Zusammenstellung von Handelskarawanen, Kniip-
fen von Geschiftsbeziehungen zu anderen Stédten, Kontakt mit
den Waldmenschenstdmmen, Restriktion oder Verbot von einzel-
nen Waren, Monopolfestlegungen, Uberwachung der Marktge-
setze und der Eichmalle

Bestechungen: sehr reichhaltig; kein Handler der Stadt kommt
um Geschenke an diesen Pritor herum. Ublich ist die Beste-
chung zur schnellen Abwicklung der eigenen Fuhren an den
Stadttoren, zum Schmuggel und (immens teuer) zum Kaufvon
faktischen Warenmonopolen aufeine bestimmte Zeit.
Hintergrund: Der zu entrichtende Zoll schwankt zwischen 5 %
und 20 %. Die Ausfuhr der edlen Chorhoper Tinte und von
Schnitzwerk aus Rosenholz wird geme monopolisiert. Die Ein-
fuhr von Sklaven aus Mengbilla ist nicht erlaubt, um den Markt
nicht zu tiberschwemmen. Jeslam ben Sharif ist der offizielle
Sklavenhéndler und -finger der Stadt, der als einziger Sklaven
an die Stadtverwaltung verkaufen darf.
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Schutzpritor

Aufgaben: Aufrechterhaltung der Sicherheit in der Stadt, Hoheit
iiber Stadtgarde, Verwahrung von Straftitern, Aufsicht iiber
Brandwehr. Néheres hierzu entnehmen Sie der detaillierten Auf-
listung aut Seite 20.

Bestechungen: durchschnittlich reichhaltig; die Garde wird meist
nur bezahlt, um wegzusehen oder aber (bei einem unliebsamen
Mitmenschen) genauer hinzusehen.

Hintergrund.: siehe Seite 20.

Kriegspriitor

Aufgaben: Verteidigung von Stadt und Land Chorhop, Hoheit
iiber die Kriegsschiffe, Wehrausbildung der Biirger, Instandhal-
tung der Bollwerke, Aufsicht iiber das Zeughaus, Strafexpeditio-
nen gegen Waldmenschenstdimme, Jagd aufentlaufene Sklaven
Bestechungen: durchschnittlich; Chorhop lebt im relativen Frie-
den zu seinen Nachbarn.

Hintergrund: Zur Besatzung der Mauern und Batterietiirme im
Falle eines Angriffs miissen auch Chorhoper Biirger herangezo-
gen werden, so dass die Stadt eine allgemeine Wehrpflicht kennt.
Von dieser kann man sich fiir 5 Dukaten im Jahr loskaufen.

Hafenpritor

Aufgaben: Hafenmeisterei, Eintreiben von Liegegebiihren fiir
Schiffe, Versorgung der Chorhoper Flotte, Aufsicht iiber die (we-
nigen) Kornspeicher der Stadt, Registrierung von Besuchern und
Verhinderung von Seuchen

Bestechungen: mafig; nur das Erkaufen eines guten Liegeplatzes
Hintergrund: Friiher unterstand dem Hafenprétor auch die Flot-
te, doch diese Zustdndigkeit hat ein frilherer Kriegsprétor ge-
schickt seinem Bereich einverleibt. Die Seuchenverhinderung
beschrinkt sich darauf, offensichtlich Kranke nicht von Bord
gehen zu lassen.

Meister der stadtischen Kloake

Aufgaben: Strallen- und Gebdudereinigung, Trinkwasserversor-
gung (meist iber Zisternen, es gibt aber auch zwei Brunnen
und einen unterirdischen Trinkwasserkanal), Pflege der Ab-
wasserkanalisation

Bestechungen: maBig; fiir diese Bereiche gibt es kaum Anlass, Be-
stechungsgelder springen zu lassen.

Hintergrund: Die stidtische Kanalisation wurde vor 300 Jahren
von Regengrolmen gegraben und entwissert nur Teile Chor-
hops.

[mTRIGED

Einmal wochentlich treffen sich alle Priatoren zum Stadtrat im
Palast der Zeforikas mit dem Vogtvikar, um die Lage in der Stadt
zu besprechen, gemeinsames Handeln abzustimmen und Be-
schliisse zu fassen.

Das direkte Gespriach ist dabei nur eine Ebene, um seinen
Standpunkt zu vertreten und mit den anderen Méichtigen zu
kommunizieren. Die anderen Ebenen reichen von versteckten
Andeutungen zu symbolischen Handlungen und dem Ausspie-

len von Intrigen. Uberall wo sich Interessen iiberschneiden, kann
es zum Konflikt kommen.

Die Pritoren werden besonders argwohnisch, wenn es um ihre
Pfriinde geht: Wenn dank einer Maflnahme des Handelspritors
der Preis fiir Wein steigt, werden die Feste weniger rauschhaft
und der Pritor der Spiele kann aut weniger freimiitig darge-
brachtes Bestechungsgeld hoffen. Wenn der Kriegspritor grofle
Teile der Garde stindig fiir die Stadtwehr in Anspruch nimmt,
entgehen dem Schutzprétor Bestechungsgelder fiir zeitweise ver-
mietete 'Exklusivbeschiitzer'. Dazu kommen noch Prétoren, die
das Wohl der Stadt gefordert wissen wollen, solche, die sich—vol-
lig unprofessionell - in ihrer personlichen Ehre gekréinkt sehen,
oder solche, die einfach ihre eigene Vorstellung von Politik haben
und alle anderen flir Banausen halten.

So kommt es dazu, dass den Amtskollegen bisweilen kleinere
und groBere Steine in den Weg gelegt werden: Verwaltungswege
dauern ldnger, die Arbeit wird behindert und der Rufeines Pri-
tors gezielt beschmutzt. Durch die Verfilzung mit den Besitzen-
den der Stadt haben fast alle Préitoren gute Beziehungen, um
solche Intrigen in die Wege zu leiten. Auf der anderen Seite
geben sie aber damit den Reichen die Gelegenheit, zwei Amtsin-
haber gegeneinander auszuspielen.

DErR VOGTVIKAR

Obwohl der Kalif von Unau die nominelle Oberherrschaft be-
sitzt und obwohl jéhrlich die neun Ministerposten vom Schick-
sal gewdhlt werden, ist die eigentliche Macht in der Hand der
Reichen: Chorhop hat eine Plutokratie. Thr steht der mit Abstand
reichste Mann der Stadt vor, der auch das Vorrecht hat, als Vogt-
vikar der einflussreichste Geweihte zu sein: Adnan Zeforika.

Das auf der GroBen Lotterie basierende Regierungssystem ist
phexgegeben. Phexgegeben ist auch die Macht des Vogtvikars
iiber die Lotterie.

Adnan Zeforika kann

* jederzeit iiber die Tatigkeiten eines Pritors Rechenschaft ver-
langen und die Prétoren in den Palast zitieren.

* bei Kompetenzstreitigkeiten zwischen den Pritoren eine Ent-
scheidung féllen.

* cinen Pritor seines Amtes entheben.

* bei vorzeitigem Ausscheiden eines Prétors aus dem Amte Kan-
didaten als Nachfolger vorschlagen, die dann von der Prétoren-
versammlung gewahlt werden.

Wie bei einem Geweihten des Fuchsgottes zu erwarten, kom-
men noch allerlei 'inoffizielle' Methoden hinzu: Man munkelt
von Manipulation der Lostrommel bei der GroBen Lotterie,
wirkungsvollen Einschiichterungen, listigen Pakten und Bezie-
hungen in allen Bevolkerungsschichten sowie einem langen, ein-
flussreichen Arm, der tiber die ganze Westkiiste und bis zu den
tulamidischen Stidten reicht. Jeder, der ihn kennt und tiber ein
wenig Menschenverstand verfiigt, kann den Ortsfremden einen
Ratschlag geben: "Versuch das Feuer der Niederhollen mit Spu-
cke zu 16schen und den ewigen Dschungel mit einem Arangen-
messer zu féllen, doch lege dich niemals mit Adnan Zeforika
an!"
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Ein neEvEes LEBEN

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Langsam erwachst du aus einem tiefen, traumerfiillten
Schlaf. Sonnenlicht leuchtet durch lange Seidenvorhénge,
Vogel singen. Du liegst weich in einem Bett, grofler als ein
Wagen des Stoerrebrandt. Erschreckt fahrst du hoch. Traumst
du etwa immer noch? Prachtvoll bestickte Laken, das Fell
eines Schneeleoparden als Bettvorleger, frische Siidftiichte
in Porzellanschalen — und ein Badebecken mit Messingver-
zierungen!

Waihrend sich der Held ein wenig in seinem neuen Domizil um-
sieht (und Blumenkrénze, parfiimierte Taschentiicher und even-
tuell eine starke 'Fahne' von den Feierlichkeiten der vergangenen
Nachtanssich entdeckt), tritt der schnauzbértige Praiopio Piriones
herein. Er griiit mit den Worten: "Gestatten, Euer zukiinftiger
Sccretario, Exzellenz. Es ist bereits kurz vor der Mittagsstunde."
Damit legt er dem Helden die bereitgehaltenen Pantoffeln zu-
recht.

Sollten sich die anderen Helden noch in Sklaverei befinden,
finden Sie auf Seite 15 Hinweise zu ihrer Auslosung. Wurden
sie bereits gestern befreit, haben sie die Nacht natiirlich in den
Géstequartieren ihres Freundes und frisch gekiirten Pritors ver-
bracht.

Praiopio steht seinem neuen Herren mit Rat und Tat zur Seite.
Uberraschen Sie den Helden mit immer neuen Annehmlichkei-
ten seines neuen Lebens, in denen er schwelgen kann:

* "Wo Ihr seid? Dies ist das Bett des Schutzpritors. Das Gemach
des Schutzpritors. Der Palast des Schutzpritors. Und wenn mich
nicht alles tduscht, so seid Ihr besagter Schutzpritor."

e Der Kleiderschrank enthilt teure Samthosen, Seidenkleider,
taftbesetzte Armel und selbst farbenpriichtige Uniformen. Nach
einer kurzen Suche wird sich ein passendes Gewand fiir den
Helden finden lassen.

« Aufein Klatschen hin erscheinen vier halbnackte Jiinglinge
und junge Frauen, die auf Tabletts ein opulentes Friihstiick ser-
vieren: Maisbrot mit Honig, Waldftiichte, gebratene Schildkro-
teneier, zyklopdischen Ziegenkése, thalusischen Tee und Zucker.
* Das Haus besticht durch ein luxuridses Zimmer nach dem
anderen (sieche Beschreibung unten). Im Atrium stapeln sich
Blumengebinde, Fésschen, Karaffen, mit Geschenkpapier um-
wickelte Schachteln und ein quiekendes Gliicksferkel. "Die Ge-
schenke zu Eurer Amtserhebung, Eure Exzellenz. Soll ich sie ins
Lager bringen lassen?"

* "Eure Sénfte ist leider nicht bereit. Eure Exzellenz. Fiir diese
Unannehmlichkeit werde ich den Verantwortlichen auspeitschen
lassen. Aber Thr mogt Euer Schlachtross Tician nehmen, wenn
Thr wiinscht— ein echtes Shadif-Pferd."

Das DomiziL

Jeder Prétor bekommt fiir seine Amtszeit ein Haus zugewiesen,
das von einer schlichten Bleibe (Kloakenmeisterin) bis zu einem
Palast (Almosar) alles sein kann. Das Domizil des Schutzpra-

tors ist ein weil} gekalktes, zweistockiges Lehmhaus unweit der
Garde.

1 — Schlafgemach: ein méchtiger Diwan mit roten Seidenbezii-
gen, silberne Kandelaber, ein marmornes Badebecken und der
Blick auf einen blumenbestandenen Garten: hier fehlt es an
nichts. Der Wandschmuck besteht aus gekreuzten Gleten, Bra-
bakbengeln und Sklaventotern, allesamt {iberprunkte Schmuck-
stiicke.

2 — Ankleideraum: Zwischen zwei duftenden Rosenholz-Klei-
derschrianken kann man sich gemiitlich auf einem Sessel von
einer Sklavin ankleiden lassen, wihrend einem die andere die
FuBndgel schneidet. Nachts ldrmt allerdings eine grole Mause-
familie hinter den Schrianken.

SUET RGN L i

3 — Oratorium: Das Arbeitszimmer bietet einen halbrunden
Schreibtisch mit Ebenholzdekor, lederbezogene Lehnstithle und
ein Papyrusregal. Hier werden auch manchmal Antragsteller
empfangen, die die zahlreichen Nippesfigiirchen von Waldmen-
schen, Riisseltieren und Heroen bestaunen konnen.

4 — Sala: Der geflieste Empfangsraum wird von zwei méchtigen
Purpurfarnen beherrscht, die den Treppenaufgéngen gegentiiber-
stehen. Auf einem Zinnteller liegen zwei Wiirfel: Es ist Traditi-
on, dass jeder Besucher um so lénger warten muss, je hoher er
wiirfelt— doch dafiir werden ihm zur BegriiBung auch kostbarere
Annehmlichkeiten angeboten.

5—Kiiche: Hierwird fiir die hohen Herrschaften gewaschen und
gekocht. Zu fast jeder Zeit ist ein Diener anwesend.

6 — Vorratsraum: angefiillt mit Hirse, Mais, Tee, Friichten und
edlen Tropfen wie dem oOrtlichen Wein (‘Chorhoper Hasen-
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sprung') sowie siidldndischen Gewiirzen wie Pfeffer, Benbukkel,
Lorbeer und sogar Vanille und Giildenlénder.

7 - Géstezimmer: Zwei Betten, ein grofler Schrank mit Unge-
heuerfratzen und eine mit Monden bemalte Decke zeichnen die-
s Zimmer aus.

8 - Giistezimmer: Edelste Gaste werden hier verwohnt: ein kis-
seniiberhdufter Diwan, goldgldnzende Schalen, eine aranische
Wand, ein Spieltisch und Jagdtrophden an den Wénden (wenn
auch dem Warzennashornkopf ein Auge fehlt).

9 - Atrium: Mit einem kleinen orchideenbestandenen Spring-
brunnen, der einigen Froschen als Heimat dient, bildet dieser In-
nenhof das Zentrum des Hauses.

10 - Sdulengang: Ein grofier, ovaler Tisch und sieben Stithle ma-
chen diesen schattigen Séulengang (abends durch Laternen er-
hellt) zum Salon des Domizils.

11- Stall: In dem Holzverschlag wird die Shadifstute Tician um-
sorgt. Daneben steht die Sanfte des Schutzprétors.

12 - Garten: Der oleanderbestandene Hausgarten mit den Plat-
tenwegen ist ein wenig ins Kraut geschossen, da die letzte Préto-
rin verboten hat, hier zu jéten: "Es soll alles wachsen, wie auch
das Unkraut dieser Stadt."

Obergeschoss: In den eher engen Rdumen des Obergeschosses
befinden sich die Schlaf- und Werkgeméacher der Sklaven, ein
Stauraum und eine Glocke, die bei besonderen Anléssen erklingt.
Secretario Praiopio besitzt ein besser ausgestattetes Schlaf- und
Arbeitszimmer direkt iiber dem Oratorium, von dem aus er mit
einem Klingelzug zu rufen ist.

Bedienstete
»Wermit Erdniissenzahlt, darfsichnichtwundern, wenn Affenfiir
ihnarbeiten.«

—Thalusisches Sprichwort

Dem Helden stehen fiinf Lakaien zu Diensten, allesamt teuer
gekaufte Sklaven. Als Haushofmeister fungiert Secretario Praio-
pio (der ein freier Mann ist).

Aljosso, 32, Chorhoper, muskulds, ruhig: Sénftentrager, Stallbur-
sche, Schwerarbeiter

Zalema (eigentlich Moriki), 24, Oijaniha, lange Zopfe, unter-
wiirfig: Sénftentragerin, Kiichengehilfin

Merago, 17, zwei fehlende Finger, da einst in Kuslik beim Dieb-
stahl erwischt, schméchtig: Putzsklave, Leibsklave

Adamantua, 22, Tulamidin, geschickt,sinnlich: Leibsklavin,N&-
herin

Primo (eigentlich Mutu-Iti), 63, Moha, dick, perfektionistisch:
Koch, Werksklave

Dienstantritt

Nutzen Sie den ersten Tag des Helden als Schutzpritor, um ihn
ins kalte Wasser zu stofen: Er wird mit den Aufgaben seines
Amtes konfrontiert, ohne genau zu wissen, was er tun kann, was
er tun muss und was er nicht tun darf.

Die Garde

Gemeinsam mit Secretario Piriones, der mehr oder weniger wert-
volle Ratschlige gibt ("Wenn Euch die Gardisten griilen, so
griifit zurlick: Ausgestreckte linke Hand an die Schléfe. Niemals
die Rechte, das beleidigt sie."), geht es zu Pferde zum Garde-
haus. Das langgestreckte Gebdude mit der groflen Wachstube ist

stark belebt: Eine Besoffene wird zu den Zellen gefiihrt, Gardis-
ten spielen um ihren Sold, ein mohischer Elefantenfiihrer wird
verhort, ein Weibel hélt zwei Neulingen eine Standpauke. Die
Blicke richten sich auf den Helden, wihrend Piriones ihn durch
das Haus fiihrt. Plotzlich hort man deutlich die Stimme eines
bulligen Gardisten, der zwischen drei Kameraden steht: "Na, das
wird ja ein schones Jahr, wenn wir uns nun schon von Sumpfna-
sen befehligen lassen.”

Gespannte Stille.

Der Affront wird bewusst bei neuen Pritoren gemacht, um sie
einschétzen zu konnen. Der respektlose Gardist Grodero iiber-
nimmt meist diesen Part. Der Held kann auf unterschiedliche
Weise darauf reagieren:

* Die AuBerung ignorieren: Es ist nur eine Frage der Zeit, bis mal
wieder ein nicht direkter, aber unmissverstandlicher Angriff folgt.
* Entriistet oder pikiert reagieren: Die Gardisten werden sich
kaum ein Lachen verkneifen konnen und ihren Prétor erst ernst-
nehmen, wenn er einiges geleistet hat.

* Alle Stérke zeigen: Sei es, dem Gardisten verbal den Hosenbo-
den stramm zu ziehen, ihm mit sofortiger Entlassung zu drohen
oder ihm zeigen, dass Torfnasen hart zuschlagen konnen. Bei
Gelingen wird dem neuen Amtsinhaber spiirbar Respekt entge-
gengebracht.

Die Vorgingerin

Die Prétorenstube ist von Rauch verqualmt. Hinter Pergamenten
und Bergen von Miill sitzt eine iibernédchtigte Frau mit stump-
fem Haar, die trotz Miidigkeit guter Dinge zu sein scheint: Ha-
ricella Lumbedor, die Vorgéngerin im Amt. Sie packt gerade ihre
Siebensachen.

Die bisherige Schutzpritorin ist eigentlich eine Rosenholzschnit-
zerin, die das Amt zunéchst mit einigen idealistischen Gedanken
annahm, es dann aber nur als Geldquelle verwendete. Zeichnen
Sie dem Spieler das Bild einer frustrierten Frau, die froh ist, diese
Aufgabe weitergeben zu diirfen: "Eines sag ich Euch gleich: Ver-
sucht gar nicht erst, dem Verbrechen in dieser Stadt Herr zu
werden. Nehmt das Geld, das Euch angeboten wird: Das Eisen
Eurer Waffe mag brechen, aber Gold biegt sich."

Der Secretario hdndigt dem Helden die Amtsbrosche des Schutz-
prétors aus: Sie hat die Form einer goldenen Orchideenbliite mit
einem Schutzschild, in dem ein erbsengrofer Rubin funkelt.

Im Amtsraum herrscht groe Unordnung; Register und Papyri
sind unvollsténdig.

Manege frei!

Die (fast) komplette Garde tritt aufdem Hofan, um den neuen
Schutzprétoren zu begriien, der vom Secretario mit vielen Wor-
ten, einer schwammigen Beschreibung und der abschlieBenden
Floskel "Die Gotter mogen ihre Hand iiber unseren Prétor hal-
ten, bis wieder Phex am Himmel herrscht." in Empfang genom-
men wird.

Pedantische Helden konnen bereits an den Gardisten sehen, dass
manches im Argen hegt: sehr lissiges Verhalten, Uberschreiten
von Kleidervorschriften, ungereinigte Waffen. Am Ende der Vor-
stellung raunt der Secretario dem Helden zu: "Man erwartet
Eure Eroffnungsrede, Exzellenz."

Hier ist nun alles moglich, von nichtssagenden Worten und
langen Sermonen, bis hin zur Verhidngung von zusitzlichen
Dienststunden oder der Einladung auf eine freie Runde Zyklo-
penmost.
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Zuriick vor der Amtsstube warten dort bereits die ersten Biirger,
die dem neuen Prétor ihre Aufwartung machen wollen:

* Die redselige Kaschemmenbesitzerin vom Haus gegeniiber,
die dem neuen Pritor zum Amt gratuliert und vorschlégt, dass
ihr Haus doch auch im folgenden Jahr die Verpflegung der Gar-
disten iibernimmt.

* Ein alter, grantiger Spielhausbesitzer, der sich beschwert, dass
im Siidteil der Stadt immer zu wenig Gardisten zu sehen sind
(Bestechungsgeld: 4 Dukaten bei einem Wink des Helden).

* Eine hinter Schleiern verborgene Novadi, die sich offenbar nur
vergewissern will, dass "die Angelegenheit in der heutigen Nacht
auch wie abgesprochen ablduft". Offenbar ein Handel mit der
Vorgéngerin (Bestechungsgeld: 15 Dukaten gegen die Versiche-
rung, dass es das Novadiviertel betreffend heute keine Befehle
mehr gibt).

* Ein aufgeweckter Zwolfjéhriger (Titco), der sich fiir 3 Heller
am Tag als Laufbursche verdingen will.

DER ScHUTZPRATOR

AVFtrRAG

Der Schutzpritor ist — irdisch gesprochen — der Polizeichef
Chorhops. Er leitet alle Angelegenheiten der Garde und der
Brandwehr der Stadt. Je nach personlichem Stil kann er sowohl
Entscheidungen hinter dem Schreibtisch féllen und nur seine
Paraphe (Unterschrift) unter Papiere setzen, als auch selbst im
'Feldeinsatz' titig werden.

In seinen Zustandigkeitsbereich fallen somit:

» Schutz von Einrichtungen, Personen, Feierlichkeiten: Hier
kann der Pritor nach eigenem Ermessen Patrouillen und Leib-
garden aussenden, kann sich aber natiirlich durch Schmiergelder
beeinflussen lassen — und sollte es nicht wagen, einer 'Empfeh-
lung' Adnan Zeforikas in dieser Angelegenheit nicht nachzuge-
hen.

+ Untersuchungen von Verbrechen, Jagd auf Delinquenten: In-
wieweit die Garde ihre Kréfte darauf verwendet, jedes kleine
Vergehen zu ahnden oder nur Verbrechen 'von ganzheitlichem
Interesse der Stadt Chorhop' gezielt zu verfolgen, kann der
Prétor entscheiden. Wie intensiv Anzeigen nachgegangen wird,
entscheiden oft Status der Person und ihr Schmiergeld. Proto-
kollierte Zeugenberichte, Beweise und Streitgegenstinde werden
von der Garde aufbewahrt, bis sic dem Kadi iibergeben werden.

¢ Durchsetzung von Beschliissen der Stadt: Anordnungen, die
andere Pritoren treffen, vor allem aber Urteile des Obersten Kadi
miissen manchmal mit Gardistengewalt durchgesetzt werden.

+ Verwahrung von Missetitern: Bis zur Verhandlung vor dem
Kadi oder aber zum Absitzen einer Kerkerstrafe werden Verbre-
cher im Gefangnis des Gardehauses festgehalten.

* Brandvermeidung und -bekdmpfung: Der Schutzpritor hat ei-
gentlich bereits beim Anlegen von Stralen und dem Bau von
Hausern dafiir zu sorgen, dass das Risiko eines Brandes mog-
lichst gering ist. Seine Kompetenz iiberschneidet sich hier aber
mit der des Obersten Kadi.

Kompetenzgerangel
Wihrend mit vielen Pritoren Uberschneidungen im Zustéindig-
keitsbereich nur in Einzelfdllen geschehen, so gibt es mit dem

Besprechung im Palast

Is die Sonne bereits untergeht, tippt der Secretario dem Helden
auf die Schulter: "Ihr seid noch zum Empfangsessen im Palast
der Familie Zeforika eingeladen.”

Nach néheren Ausfithrungen wohl eher ein Arbeitstreffen des
Stadtrats — das aber dennoch angemessene Gewandung ver-
langt.

In einem dicht mit Farnen bewachsenen Innenhof des Palastes
speisen zwei Dutzend Prétoren und Zeforikas im Licht entziin-
deter Fackeln. Hausherr Adnan erhebt sich fiir jeden eintreffen-
den Besucher.

Hier konnen Adnan Zeforika und die anderen Pritoren zum
ersten Mal ausfiihrlich vorgestellt werden. Der Vogtvikar fordert
zu einer gepflegten Diskussion iiber die Zukunft des Stadt des
Gliicks auf (hier konnen Sie dem Spieler auch viele Informatio-
nen iiber das Machtgefiige der Stadt, géingige Probleme und Ri-
valitéten geben).

Kriegspritor standig Kompetenzstreitigkeiten: Der innere und
duBere Schutz Chorhops hidngt mafigeblich davon ab, ob sich die
beiden Pritoren absprechen oder aber im Streit miteinander lie-
gen.

* Beide Ressorts greifen mit den Gardisten grofitenteils auf das-
selbe Personal zuriick. Da die Gardisten auch die Stadtmauer zu
bewachen haben und im Kriegsfall als erfahrene Soldaten die-
nen sollen, werden sie oft von der Kriegspritorin zu Ubungen
abkommandiert. (Was Sie immer dann eintreten lassen konnen,
wenn Sie der Gruppe zeitweise einen Grofiteil der Garde entzie-
hen wollen.)

* Ungliicklich ist, dass die Befugnis der Garde, wenn sie im Auf-
trag des Schutzprétors handelt, "hinter der Stadtmauer endet, je-
doch nicht sogleich, sondern so weit als ein Steinwurf", wihrend
der Kriegspritor in der Regel keine Verhaftungen durchfiihren
darf Fiir gewohnlich ist dies kein Problem, einem rechtskundi-
gen Straftiter kann diese Gesetzesliicke jedoch einen Freispruch
vor dem Kadi bringen.

* Ein dhnliches Problem ergibt sich bei allen Schutzaufgaben
jenseits der Stadtmauer, etwa wenn grofle Arenaspiele stattfin-
den. Hier kann der Kriegsprétor darauf pochen, die ranghdhere
Kompetenz zu besitzen.

» Weitere wehrhafte Gruppen in der Stadt: etwa 80 Seekrieger
und Bombardiere auf den Kriegsschiffen, gut 30 Soldner und
Beschiitzer in Diensten einzelner Héauser, 15 berittene Nova-
dikrieger des Hairans, 10 Gladiatoren. Immerhin jeder dritte
erwachsene Chorhoper kann dank Wehrpflicht leidlich mit Be-
fehlen und einer Waffe umgehen und hat die Bedienung eines
Geschiitzes in den Batterietiirmen erlernt. Diese Gruppe bildet
die sogenannten Fuflsoldaten.

Dir GARDE

Wie bereits erwahnt untersteht die Garde sowohl dem Kriegs-
ais auch dem Schutzpratorenamt. Zur Verbrechensbekdmpfung,
dem Personenschutz und dergleichen konnen sie vom Schutz-
prétor eingeteilt werden, auBerhalb der Stadt und zur Bewa-
chung der Stadtmauer unterstehen sie jedoch der Kriegsprétorin
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(aufgrund der letztgenannten Aufgabe werden die insgesamt 70
Gardisten oft auch als "Mauerwachen' bezeichnet).

Sie haben téglich acht bis vierzehn Stunden Dienst: 16 (nachts:
acht) schieben stets Dienst in den Batterietiirmen, weitere 15
(nachts: neun) iiberwachen die drei Stadttore und die Mauern.
Etwa ein Dutzend ist als Beschiitzer von Palésten reicher Fami-
lien wie den Zeforikas und den Arupanaqs gebunden, wihrend
sechs weitere vom Frithen Nachmittag an Spielhduser und Taver-
nen im Auge behalten. Tagsiiber sind immer zehn Gardisten zu
zweit auf Streife, ab Mitternacht sechs. Zur Marktzeit iiberwa-
chen fiinf Gardisten das Treiben auf* dem Campo Arenal. Das
Gardehaus ist immer mit mindestens fiinf Gardisten besetzt.
Bei all diesen Pflichten wird klar, dass dem Schutzprétor fiir wei-
tere Aufgaben maximal 20 Gardisten zur Verfligung stehen, oft
sogar nur ein Handvoll.

Auch Einstellung, Beforderung und Entlassung von Gardisten
sind Aufgabe des Pritors in Absprache mit der Gardehauptfrau.

Garnison

Das breite, eingeschossige Gardehaus besitzt ein Flachdach mit
Brustwehr. Seine Vorderseite besticht durch enge, schiefischar-
tenartige Fenster, grobe Almadesken in rotbraun und einen ge-
rdumigen Eingang. Hinter dem Gebéude liegt ein staubiger Hof,
auf dem morgens angetreten wird. Der Stall steht den fiinf Pfer-
den - den einzigen der Garde - zur Verfligung.

In der grolen Wachstube werden die Sorgen und Antrige der
Chorhoper aufgenommen, Speis und Trank verzehrt und die
Waffen gereinigt. Hier halten sich tagsiiber hdufig mehr Gardis-
ten auf, als es der Dienstplan vermuten lasst. Allgegenwartig ist
das Gezeter vom angeketteten Zirkuséffchen Mizirion, dem Mas-
kottchen der Garde.

Wihrend die Amtsstube des Schutzpritors ein reines Arbeits-
zimmer ist, bietet der Raum des Gardehauptmanns neben einem
Schreibtisch auch eine Bettpritsche.

Magazin und Asservatenkammer enthalten Waffen und Ausriis-
tung flir die Gardisten sowie allerlei sichergestellte Gegenstian-
de/

Im Schlafraum stehen fiinfzehn Betten und acht Spinde fiir die-
jenigen Gardisten bereit, die kein eigenes Heim besitzen. Hier
werden nachts auch schon mal die wildesten Orgien gefeiert.
Zwei weitere Gisterdume sind Schutzsuchenden oder wohlha-
benden Gefangenen zugeteilt.

Der Keller mit dem niedrigen Kreuzgewdlbe beherbergt die
Gefangenen: Hinter einer Wachstube liegen acht vergitterte
Zwei-Mann-Zellen und das drei Schritt tiefe Loch. In einer Skla-
venhalterstadt wie Chorhop verbringt kein Gefangener mehr als
vier Wochen in einem Kerker.

Stadtgardisten

Uniform: blau-gelbe Tuchriistung, Sandalen, verstérkter Leder-
helm mit blauem Federbusch

Bewaffnung: Breitschwert oder Sabel, oft mit Rundschild; Helle-
barde (als Wache)

Ausriistung: Geldbeutel, Dolch in Schenkelscheide, Giirtelta-
schen mit Fesselseil, Zunderkdstchen, 3 beschriftete Knochel als
Wiirfel, Wundtuch, gelegentlich auch Arganabsud, Mohaska, Pa-
pyrus mit Griffel und Tinte. Das aus dem Haus einer blauen
Seeschnecke gefertigte Gardistenhorn ist bekannt flir sein mo-
dulierendes Getrdte, mit dem Kameraden zu Hilfe gerufen wer-
den.

Sold: 45 Silbertaler im Monat, die der Magistrat auszahlt. Be-
sondere Pramien werden dagegen zur Hebung der Arbeitsmoral
vom Schutzpritor ausgesetzt.

Stadtgardisten

Schwert: INI8+W6,AT 12,PA 11, TP IW+4, DKN
Schwert & Schild: INI 7+W6,AT 10,PA 14, TP 1W+4, DKN
Sabel: INI9+W6,AT 12,PA 11, TP 1W+3,DKN

Sibel & Schild: INI8+W6,AT 10,PA 13, TP IW+3,DKN
Hellebarde: INI8+W6,AT 12, PA 10, TP IW+4,DK S
Faust: INI8+W6,AT 11,PA10,TP(A) IW,DKH

LeP 31 AuP33 KO 12 MRS

GS 6 RS 3 (Tuchriistung +, Helm)

Manche Veteranen sind schon seit iiber einem Dutzend Jahren
bei der Stadtgarde und kennen sich als alte Hasen bestens aus.
Zu ihnen zéhlen auch die sieben Truppfiihrer oder Weibel. Sie
erhalten als Sold 60 Silbertaler im Monat.

Veteranen und Truppfiihrer

Schwert: INI9+W6,AT 13,PA 12, TP 1W+4, DKN
Schwert & Schild: INI§+W6,AT 12,PA 15, TP IW+4, DKN
Hellebarde: INI9+W6,AT 14,PA 11, TP IW+4,DKS
Faust: INI9+W6,AT 13,PA 11, TP (A) IW,DKH

LeP35 AuP36 KO12 MR6

GS 6 RS 3 (Tuchriistung + Helm)

Der Gardehauptmann und seine zwei Stellvertreter sind schlief3-
lich eher Streiter zu Pferde, die vor allem mit dem Rabenschna-
bel zu kdmpfen wissen. Oder - wenn es denn zu Fuf} sein muss
—mitdem Rapier.

Offiziere

Rabenschnabel: INI 10+W6, AT 14, PA 14, TP 1W+5,DKN
Rapier: INI11+W6,AT 14,PA 14, TP 1 W+3,DKN

LeP39 AuP39 KO I3 MR6

GS7 RS 2 (Tuchriistung)

Personen

Dominga Jerez Guerrero, 39, Gardehauptfrau, schwarzer Zopf,
verhdrmtes Gesicht, blutunterlaufene Augen, schnarrende Stim-
me: Die Gardefiihrerin ist iiberarbeitet, da sie allen Anforderun-
gen gerecht zu werden versucht. Das hat die leidenschaftliche
Boltanspielerin jedoch in die Arme des Branntweins getrieben,
was sie vor dem Schutzpritor zu verheimlichen sucht.

Bribon Nurriconi, 43, geckenhafter Gardeoffizier, tadellose Uni-
form, lange braune Locken: Der Bruder des Obersten Kadi ist
ein hochnédsiger Taugenichts, der selbst von Kindern und Wit-
wen Schutzgeld eintreibt. Durch seine Beziehungen glaubt er,
sich alles erlauben zu kdnnen.

Ruidoso die Stimme, 52, Truppfiihrer, kugelrund und klein, aber
mit groem Bart und méchtiger Stimme: Der Weibel trinkt auch
im Dienst geme ein Brabakbrdu und lasst den Spal nicht zu
kurz kommen.

Fiorella, 17, Junggardistin, blond, enthusiastisch, fréhlich: Die
noch nicht ganz ausgebildete Gardistin ist stolz auf ihre Beru-
fung und nimmt jeden noch so kleinen Auftrag iiberaus ernst.
Grodero, 27, wuchtiger Zwei-Schritt-Riese, thorwalsche Tatowie-
rungen, unrasiert: Er rlipelt geme andere Leute an, ist aber im
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Grunde ein herzensguter Gardist mit Frau und Kind zuhause.
Pelandro der Faulpelz, 38, ein diinnes Milchgesicht mit duflerst
unordentlicher Kleidung: Er schafft es stets, sich vor Arbeit zu
driicken, herumzuliimmeln oder in jeder denkbaren Situation
einzuschlafen.

Tuco, 12, Kraushaar, aufgeweckte braune Augen, Turban mit Ge-
heimversteck: Tuco ist der neue Laufbursche der Garnison.

FreiscHER WinDp vnp LoyaLitat

Das Leben der Gardisten in Chorhop ist eher siidldndisch
gelassen: Viele nehmen es mit Dienstbeginn und -schluss
nicht so genau. Die Fiile liegen aufdem Tisch, und zur hei-
Ben Mittagsschwiile wird ohnehin kein Finger gekriimmt.
Die Uniform sitzt schon mal weniger korrekt, Angebote wie
ein kiithles Bier mag kaum einer ausschlagen. Formulare
werden schlampig ausgefiillt, manch.ein Fall wird nur halb-
herzig bearbeitet - schlieBlich wartet bereits der nichste.
Dass der Schutzpritor frischen Wind in seine Behorde brin-
gen will, ist nur verstdndlich. Wenn er dabei behutsam aber
doch konsequent vorgeht (der Spruch "Neue Besen kehren
gut" ist auch hier bekannt), kann er auch Erfolge vorweisen.
Lassen Sie sich von den Spielern erkléren, was die Helden
zu dndern gedenken, spielen Sie einige Szenen samt Reak-
tion der Gardisten aus und lassen ansonsten einen Zahlen-
wert entscheiden: Addieren Sie Charisma-, Staatskunst- und
Uberzeugen-Wert des Helden, vergeben noch einmal —S5 bis
+7 Punkte fiir besonders bedenkliche oder sinnvolle Ideen
und teilen schlieBlich die Summe durch zwei: Sie erhalten
den Wert Loyalitdt, aufden (evtl. modifiziert) mit dem W20
gewiirfelt werden kann, wenn in Frage steht, ob ein Vorha-
ben an der mangelnden Disziplin der Gardisten scheitert.

REcHT vniD GESETZ

Paragraphen haben in Chorhop nur wenig Gewicht: Wer sich
keine Anklage vor dem Kadi leisten kann und nicht {iber Bezie-
hungen verfiigt, dem niitzen die Buchslaben des Gesetzes wenig.
Einflussreiche Personen werden vor Gericht meist freigesprochen
— falls sie die Garde tiberhaupt verfolgt.

Hier seien einige typische Regelungen in Chorhop aufgelistet:

* Wiinscht ein Kunde um einen festen Preis auf dem Markt,
in einem Gasthaus oder Geschift zu spielen, so muss diesem
Wunsch Rechnung getragen werden, wenn das Spiel gerecht im
Sinne Phexens ist (z. B. dergestalt, dass der Kunde bei einer 50
% Chance gar nichts, zu 50 % jedoch den doppelten Preis zahlen
muss).

* Die Yakosh-Dey geniefen als verbiindete Krieger und Dschun-
gelkundige der Stadt besonderen Schutz: Straftéiter aus diesem
Volk diirfen nicht verurteilt werden, sondern miissen zu ihrer
Sippe eskortiert werden, wo sie ihr Hauptling auslosen kann.

* Selbstjustiz wird kaum behindert: Uberfall und Einbruch, ja

selbst Leibesverletzung sind gestattet, wenn das Opfer dem Tater
eine gewisse Summe Geld schuldet.

* Seit KalifChamallah die Stadt erobert hat, sind die 99 Gesetze
Rastullahs eigentlich eine offizielle Rechtsgrundlage, jedoch gibt
ihnen kaum ein Kadi den Vorzug. Darum lassen die glaubigen
Novadis ihre Angelegenheiten lieber vom Hairan schlichten.

* Regengrolme diirfen die Stadt nicht betreten (die wenige Aus-
nahmen basieren auf Beziehungen), ebenso wenig 'Geschuppte'
und Anbeter der Gottechse' (hier haben das 67. und 68. Gesetz
der Novadis Einzug gehalten).

* Fremde, die in der Werft oder den Tintereien aufgegriffen wer-
den, gelten als Spione anderer Handelsméchte und werden (im
glinstigsten Falle) ausgewiesen.

+ Ahnlich wie in Al'Anfa ist das Erteilen eines Mordauftrags
nicht strafbar.

« Zweihandwatfen diirfen nur Privilegierte (Krieger, Soldner)
tragen. Aber fliir W6 Silbertaler driicken die Torwachen gem
beide Augen zu. In den meisten Spielhdusern miissen Waffen ab
3 Spann Linge am Eingang abgegeben werden.

* In Anbetracht von Fremden aus dem Norden, die die Grund-
festen der siidléndischen Gesellschaft verachten, ist folgende Re-
gelung zum Gesetz erklért werden: Sklaven diirfen vom Besitzer
erst befreit werden, nachdem sie 2 Jahre sein Eigentum waren.

Strafen

* Im Bereich der Vergehen werden Ehrenstrafen (Pranger, 6f-
fentlicher Tadel) selten, Geldstrafen hingegen sehr oft angewen-
det. Eine iibliche Drohung stellt, wenn Schulden nicht beglichen
werden konnen, der Verkauf in die Sklaverei nach 28 Tagen
Schuldhaft dar. Die Stadt kennt aber auch die Verhdngung eines
befristeten Sklavendasein in der Zeforika-Werft, bei dem man
nach einiger Zeit (ein Monat bis fiinf Jahre) seine Freiheit zuriick
erhalt.

* Im Bereich der schweren Verbrechen sind Kerkerhaft und Ver-
bannung fast unbekannt. Ein Mensch ist letztlich immer noch
sein Geld als Sklave wert. Darauf wird nur verzichtet, wenn er
eine zu grole Gefahr fiir sein Umfeld darstellt (Magiekundige,
finstere Kultisten). Ein Kuriosum ist das Uberlassen eines Delin-
quenten an einen Yakosh-Dey-Schamanen. Was fiir ein Schicksal
ihn dort erwartet, dariibergibt es nur dunkle Geriichte und wilde
Vermutungen.

* Dauerhafte Verstiimmelungen werden ebenfalls nur ausge-
sprochen, wenn sie nicht die Arbeitskraft des Delinquenten min-
dern. Beliebter sind Auspeitschen und Untertauchen im Siidask
als Leibstrafen sowie die Brandmarkung an Hand, Schulter,
Brust oder Wange.

* Die Todesstrafe wird durch Kopfen, Krokodilsgrube oder
am Wiirgepfahl durchgefiihrt. Besonders grausam ist auch das
Ende am Krabbenmast: Hierbei wird der Todgeweihte abends
an einem Strand siidlich der Stadt festgekettet, wo bald Scha-
ren von hungrigen Ségekrabben iber ihn herfallen (W6 SP/
Spielrunde).

SPieLLEITERTiPP; HELDEDN inm [MacHTPOSITiON

wlch bin bereit, den Preis der Machtzu zahlen, was immer und wie
hocherauchseinmag!«

—Tar Honak Patriarch von Al'Anfa,

wenigeMonatevorseinem Tod

Die Ausgangslage

Mit dem Gewinn des Schutzpratorenamtes trigt ein Held fiir ein
Jahr so viel politische Macht und Verantwortung wie selten zuvor
oder danach in seinem Abenteuerleben. Gerade Chorhop ist
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geeignet fiir die Darstellung einer relativ geschlossenen politi-
schen Biihne: ein homogener, einzelstehender Stadtstaat. Das
umliegende Land ist {ibersichtlich, die Beziehungen zu anderen
Gebieten Aventuriens eher von geringer Bedeutung. Was hier ge-
schieht, hat kaum Auswirkung aufandere Ereignisse in Aventu-
rien. Sie kénnen das Thema also weit ausschopfen.

Ein Rollenspiel kann allerdings nie eine komplette Politik- oder
Wirtschaftssimulation bieten, die Staatsausgaben, Truppenstér-
ken und Bevdlkerungsstimmung zuverldssig berechnet. Das vor-
liegende Abenteuer beschrankt sich auf die rollenspielerisch
interessanten Szenen. Léngere, ereignislose Zeitabschnitte kon-
nen und sollten Sie im Zeitrafierstil kurz abhandeln.

Gefihrten

* Da der Schutzpritor sicher nicht aufseine Mitstreiter verzich-
ten will, kann er sie in den Apparat der Garde einbinden: Etwa,
indem er ihnen den Titel eines 'Ehrenweibels' oder gar eines
'Sonder-Offiziers der Garde' verleiht. In Chorhop gibt es kaum
einen, der deshalb eine Augenbraue hochziehen wiirde: Vettern-
wirtschaft und Bevorzugung von Freunden ist Standard, nicht
Ausnahme.

* Wenn sich die Spieler die Aufgaben des Amtes teilen wollen,
dann ist das durchaus sinnvoll: "Also, du wirst mit deinem Gauk-
ler als gewahlter Schutzprétor natiirlich alles Offizielle unterneh-
men, Lothars Zauberer wird dich dabei unterstiitzen und darauf
achten, dass dich keiner verzaubert. Inas Kriegerin wird mal der
Garde auf die Finger schauen und mein Rattenfinger iibernimmt
ein paar 'inoffizielle' Aufgaben irn Schatten der Nacht."

* Verhindern Sie jedoch, dass sich die Gruppe zu sehr aufspaltet
und stets nur Einzelaufgaben nachgeht. Beim Ausspielen kann
stets nur ein einzelner Spieler agieren, wihrend der Rest zu-
sieht. Verkiirzen Sie Einzelmissionen nach Moglichkeit erzéhle-
risch.

Die Grenzen der Macht

Helden des Schwarzen Auges sind per Definition bereits Ge-
stalten, die bestehende Dinge verdndern und aus der Masse der
gewohnlichen Menschen hervorstechen. Ausgestattet mit neuer
Macht neigt man gerne dazu, diese zu iiberschétzen. Wichtig ist,
dass praktisch niemand dem Schutzpritor etwas direkt vorschrei-
ben kann. Selbst Adnan Zeforika beschrénkt sich aufdeutliche
Warnungen vor bestimmten Taten — wenn diese aber missachtet
werden, ist das Spiel frither oder spater aus. Hier einige Mittel,
um die Handlungen der Gruppe zu bremsen und in die richtigen
Bahnen zu lenken:

* Bei neuen Vorhaben ist die erste Hiirde meist Secretario Pi-
riones, der schon die Seifenblasen von etlichen Vorgéngern der
Helden hat zerplatzen lassen. Er weil3, welche Projekte tiblich,
welche moglich und welche unméglich sind. Methoden bei stei-
gender Ablehnung des Vorhabens: ironischer Kommentar, Be-
lehrung, tadelnder Blick, vehementer Protest, Niederlegung des
Amtes.

* Wird ein ungewdhnliches Vorhaben der Helden offenbar
(und manche Prétoren scheinen ihre Spitzel iiberall zu haben),
kann dies auf der nichsten Sitzung des Stadtrats angesprochen
werden. Methoden bei steigender Ablehnung: Verlangen einer
Stellungnahme, Debatte, Briiskierung des Schutzpritors, Dro-
hung.

* Ein Herrscher ist immer nur so stark wie diejenigen, die
ihm unterstehen: Wenn die Garde fiir einzelne Vorhaben zu

faul, korrumpiert, unfahig oder illoyal ist, kann es schnell schei-
tern. Verhalten bei steigender Ablehnung: unwilliges Ausfiihren
des Auftrags, Verzogerungen, hofliche Anfragen und Einwinde,
Meldung bei anderem Pritor/Gonner, Dienstverweigerung. (Be-
schrinkend sind ebenso Sachzwinge: Das Fehlen von Pferden,
der schlechte Zustand der Ausriistung und mangelndes Geld
konnen vielen Planen die Luft ausgehen lassen.)

* Interessengruppen, die einer Heldenaktion entgegenstehen
konnten, werden sich nicht scheuen, ihre Beziehungen spielen
zu lassen, wenn sie bedroht sind: etablierte Biirger, Spielhausbe-
sitzer, Zuckerbédcker und Edelholzschnitzer, Handler, Novadis,
Geweihte und Sklavenhalter. Methoden bei steigender Ableh-
nung: personliches Gesprach mit Bestechung, Mobilisierung von
Beziehungen, Drohung oder Verbot, warnender Anschlag, Mord-
anschlag.

* Bedeutendste Instanz ist Vogtvikar Adnan Zeforika, der stets
genau wissen mochte, was in seiner Stadt geschieht. Zwar kann
er ebenso ein Vorhaben unterstiitzen, doch wenn ihm etwas miss-
fallt, greift er ein. Methoden bei steigender Ablehnung: Warnung
("Das wird manchem nicht gefallen."), Drohung, Entlassung,
Verbannung.

Gegen das System

In einer Stadt, in der Korruption, Gliick, Sklaverei und 'Sittenlo-
sigkeit' herrschen, mag sich manch ein Held seiner Ideale entsin-
nen und mit Hilfe des Prétorenamtes eine 'Revolution von oben'
versuchen. Von dhnlicher Tragweite, aber weit egoistischer sind
Pléne, die Pritoren und die reichen Familien zu stiirzen und mit
der Stadtgarde zu putschen.

* Mit dem Versuch, der Chorhoper Gesellschaft zu Sittenstrenge,
Gottesfurcht, Ehrgefiihl oder sonstigen 'fremdléndischen Spin-
nereien' zu verhelfen, emnten die Helden nur mitleidiges L&-
cheln. Anders sieht es aus, wenn das grundlegende gebende und
nehmende Prinzip der Stadt bekdmpft werden soll: die Korrup-
tion. Da Bestechung nicht ungesetzlich ist, kann der Schutzpra-
tor sie niemandem verbieten. Verordnet er sich selbst und seinen
Untergebenen Unbestechlichkeit, stoBt er zundchst auf Unglau-
bigkeit bei den Kunden - und macht sich vor allem unter den
Reichen viele Feinde.

* Die Abschaffung der Sklaverei findet bei praktisch keinem
Chorhoper Gehor. Nicht einmal bei den Sklaven selbst, von
denen viele nicht wissen, was sie denn mit ihrer Freiheit an-
fangen sollten. Das Freikaufen von Sklaven ist sowohl teuer als
auch verboten. Nichtliche Befreiungsunternehmungen lassen
schnell den Ruf nach der Stadtgarde laut werden — bis hin zu
einer Absetzung des Schutzpritors, falls dieser der Lage nicht
Herr wird.

« Stadtgardisten sind von Natur aus ordnungstreu. Thre Bindung
zu den bisherigen Verhéltnissen, der Glaube an die phexgewollte
Herrschaft der Zeforikas und die Angst vor Vergeltung sind stér-
ker als die Loyalitdt zu einem Prétor, der in kaum einem Jahr
ohnehin wieder ein Niemand ist. Damit kann es nur dem begna-
detsten Menschenfiihrer und Populisten méglich sein, auch nur
eine Handvoll zu einer Palastrevolte zu bewegen.

* Wer sich trotz des Geldes und der Machtstellung gar nicht
damit abfinden kann, ein Herr von Chorhop zu sein, kann auch
jederzeit das Amt des Schutzpritoren aufgeben. Dann zieht die
Gruppe eben in ein anderes Abenteuer oder Sie versuchen, die
Szenarien dieses Bandes aus klassischer Heldenperspektive zu
spielen.

23



DiEBE, HEUCHLER, RUHESTORER.

Der Alltag der Garde bietet allerlei Aufregendes,
Neues, Verzwicktes, Wiederkehrendes und Ver-
riicktes. Ereignisse und Szenarien dieses Abschnitts konnen Sie
zu einem beliebigen Zeitpunkt der Chorhop-Kampagne einset-

[m Gassen vip HAUSERT

Aus dieser Tabelle konnen Sie gelegentlich aussuchen oder er-
wiirfeln, was die Helden an typischen Ereignissen und Begeg-
nungen erwartet.

Das Ereignis kann die Helden direkt betreffen, sie konnten aber
auch beobachten, wie Gardisten die Angelegenheit regeln oder
aus Berichten davon erfahren: Je nachdem, ob Sie eine Szene
fiir die Helden, eine Ablenkung oder aber nur Material zur Aus-
schmiickung des Hintergrunds bendtigen.

Artdes Ereignisses (W20)

1-5 Garnison

6-10 in den Straflen

11-15 Spielhduser und Paléste
16-20 néichtliche Aktivitdten

Garnison (2W6)

2: Ein Matrose von vielleicht achtzehn Jahren tapst in die Amts-
stube: "Seid gegriiit. Also, ich bin der Eolan und suche nach
meinem Vater. Meine Mutter aus Kuslik war mal reisende Ar-
tistin hier und meint, er miisse noch hier in Chorhop wohnen.
Naja, er ist mittelgrof}, hat braune Augen, einen Kinnbart... und
ein ringformiges Muttermal zwischen den Beinen ..."

3: Der Angeber: In die Amtsstube schneit unversehens ein drah-
tiger Kdmpfer mit edlem Kurbul und Tuzakmesser, Odomyr von
Hardenfels, Edler, Kaimpfer auf Maraskan und bereits in Diens-
ten des GroBfiirsten von Khunchom und Kénigs von Brabak ge-
wesen: "Ich bin euer Mann! Nehmt mich in die Garde auf, denn
ich bin der beste Kémpfer siidlich des Chabab. Und natiirlich
werde ich sogleich Weibel."

Tatséchlich ist er ein méBiger Veteran, der im Mittelreich wegen
Verrats gesucht wird.

4: Die reisende Magierin Libana, Mitglied des Ordens vom Pen-
tagramm zu Vinsalt, sucht in Chorhop nach magiebegabten Zog-
lingen fiir eine graue Magierschule und hofft, bei der Garde
Hinweise auf 'seltsame Kinder' zu bekommen.

5: Ein Waffenhéndler bietet der Garde billig neue Breitschwerter
an, wenn die Gardisten Werbung fiir sein Geschift machen.

6: Einem blutriinstiger Gefangenen ist es gelungen, den wachha-
benden Gardisten an den Gitterstiben seiner Zelle als Geisel zu
nehmen: Wihrend er einen Dolch an seine Kehle hilt, verlangt
er seine Freilassung.

7: Ein anderer Prétor fordert W6+1 Gardisten zur Unterstiit-
zung seines Amtes an: der Hafenprétor zur Durchsuchung eines
Schiffes, der Handelsprator fiir eine Zollstelle, der Meister der
Spiele zum Schutz wichtiger Géste, der Oberste Kadi fiir eine 6f-
fentliche Bestrafung oder Verhandlung.

8: Fiinftulamidische Doppelsdldner poltern lauthals in die Gar-
nison, beschimpfen Anwesende und verlangen ihre am Stadttor
einkassierten Doppelkhunchomer wieder: Wie sollen sie ohne
ihre Waffen einen neuen Auftrag bekommen?
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9: Blaphesto Nurriconi (s. S. 66) besieht sich amiisiert das Domi-
zil des Schutzpritors, gibt ein paar gestalterische Hinweise fiir
das Oratorium und empfiehlt schlieBlich, am Hafen einige Bret-
terbuden der Armsten niederzureiBen, um die Brandgefahr zu
verhindern.

10: Ein Gardist ist nach einem Kampf gegen zwei Wegelagerer
vor tiber einer Woche an Wundfieber erkrankt. Die ganze Garni-
son bangt um sein Leben, wihrend sein Stohnen aus der Bettstu-
be zu hdren ist.

11: Ein jaulender Gewiirzhdndler kommt mit krummem Ri-
cken in die Wachstube und bezichtigt die Biestige Heliantha, eine
Blumenverkauferin im Siidviertel, der Hexerei und Schwarzma-
gie. Tatséchlich ist die Frau zwar ein Hausdrachen, jedoch so
magiebegabt wie eine Festumer Kartoffel.

12: Nachdem ein Novadi wegen einer Gesetzesiibertretung (tatli-
cher Angriff Beleidigung von Geweihten) festgenommen wurde,
erscheint sein Blutsbruder in der Garnison und fordert lauthals
unter Anrufung Rastullahs Genugtuung fiir diese Schmach.

IndenStraien(2W6)

2: Ein alter Mann erscheint mit einer blutenden Brustwunde,
behauptet, dies habe ihm ein Gardist angetan, und bricht zu-
sammen. Er kann nur durch gute Heilkunst gerettet werden
(Heilkunde Wunden +6 oder sofortige Heilmagie im Wert von
7 LP). Die Wunde hat ihm der zwielichtige Gardist Bribon ver-
passt, da der alte Mann mit angesehen hat, wie dieser eine Tage-
l6hnerin vergewaltigte.

3: Eine Fuhrfrau blockiert mit ihrem Ochsenwagen den Eingang
zum Magistrat und beklagt sich lauthals dariiber, dass sie die Ze-
forikas um ihren Lohn gebracht haben.

4: Der Siidask hat den Kadaver eines Wasserbiiffels mit drei Hor-
nern ans Ufer getrieben. Aberglaubisch will sich niemand der
faulenden Missgeburt néhern.

5: Ein Pulk von Chorhopern will einem Zahnreifer kurzen Pro-
zess machen und ihn aufhéngen: Er hat den falschen Zahn aus-
gerissen.

6: Ein wildgewordenes Kaltblutpferd trabt herrenlos durch die
Straflen, tritt Passanten und entwischt den Gardisten immer wie-
der.

7: Auf dem Markt von Campo Arenal kommt es zwischen meh-
reren Marktschreiern und Héandlern zu Streitigkeiten. Es folgt
eine Schlacht mit Melonen, Maiskolben, Eiern, Kriigen und To-
maten als Wurfgeschossen.

8: Das Gardistenhorn ertdont. Unweit wird eine Gardistin von
drei Strolchen attackiert: Tagelohner der Werft, die mit der Gar-
distin in Streit geraten sind. Sie bewerfen die Verstirkung mit
groflen Steinen (2W6 TP), ehe sie zu fliechen versuchen.

9: Zwei Cavallieri aus dem Lieblichen Feld liefern sich aufder
Plaza Ludisal ein Degenduell ohne Schiedsrichter, wahrend Um-
stehende Opfer von Taschendieben werden konnten.

10: Eine liebfeldische Hofdame liegt bewusstlos im Dreck, eine
Beule am Kopf Sie wurde nach einem tiberaus gliicklichen
Abend in einem Spielhaus iiberfallen, ihr Gewinn von 130 Du-
katen ist geraubt.

11: Auf Campo Arenal soll ein Raubmérder durch das Beil hin-
gerichtet werden. Gerade, als der Scharfrichter Maldigol ausholt,



trifft ihn ein Wurfdolch: Zwei Komplizen versuchen, den Todge-
weihten zu befreien und im Tumult zu flichen.

12: Drachenschatten: Ein Westwinddrache oder gar Riesenlind-
vvurm kreist tiber der Stadt und verursacht Panik bei den Men-
schen, die durch- und iibereinanderlaufen. Schwichere fallen
hin, Marktsténde stiirzen ein, eine Kutsche wird umgeworfen.
Zieht der Drache weiter, hat er Spall daran, Menschen herumzu-
scheuchen, oder fordert er gar ein Opfer?

Spielhduser und Paliiste (2W6)

2: Vor dem Palast Yezemin al Kirachins fordert ein ehemaliger
'Gast' der edlen Kurtisane eine weitere Nacht mit ihr. Zu Pferde
und mit fiinf weiteren Spiefigesellen beginnt er, den Garten zu
zertrampeln und den Palast zu stiirmen.

3: Im Spielhaus Casa Bellaite (Seite 60) stiirzt ein Kronleuchter
auf einen Spieltisch und beendet ein seit vier Stunden dauern-
des Boltanspiel, dessen Einsdtze in enorme Hohen gestiegen
sein sollen. Die Halterungen des Leuchters sind deutlich durch-
schnitten. Die Garde wurde von Zerndia du Berillis gerufen, die
gerade das - ihrer Meinung nach — beste Blatt hatte. Ob der beim
Spielen getragenen Masken konnte sie die Identitdt ihrer Mit-
spieler nicht liiften, die natiirlich langst verschwunden sind.

4: Das Tulamidische Badehaus (Seite 60) wird von einer Ratten-
plage heimgesucht. Marizia Delaplana bittet die Garde um Hilfe
beim Beseitigen der Tiere, da sie derzeit nur wenige Leute zur
Verfiigung hat.

5: Erschrockene Giste aus Mengbilla beschweren sich {iber ein
vom Himmel gefallenes Leichenteil: eine angeknabberte Hand
mit einem novadischen Ring. Die Spur fiihrt zum Turm des
Schweigens ...

6: In einem Palast am Siidask haben sich drei Gruftasseln im
Keller eingenistet, die die Garde vertreiben soll.

Gruftasseln
INI4+W6 AT 11 PA 5 TP 1W+3 DK H LeP 25
AuP30 KO 12 RS 4 MR 12 GS 4 GW 7

7: In einem Spielhaus wird ein Falschspieler entdeckt.

8: Die Katze Obosita al'Bondigs ist im Garten des Zeforika-Palas-
tes auf eine Tamarinde geklettert und traut sich nun nicht mehr
herunter. Wer hinaufklettert (Klettern-Probe), stellt fest, dass es
sich bei dem "Kétzchen' um einen jungen Hausgepard handelt,
der scharfe Krallen besitzt (W6 SP, wenn keine CH-Probe ge-
lingt).

9: Vier Thorwaler randalieren in einer Taverne aufder Avenida
Bellarte und konnen nur mit Miithe {iberwéltigt werden.

10: Morgens findet sich ein Késtchen vor der Garde, das unaus-
gewogene Wiirfel enthdlt, die sehr hdufig aufdie 1, 2 und 3 fallen.
Ein Begleitbrief behauptet, sie stammen aus einem bestimmten
Spielhaus, in dem die Garde sich mal genauer umsehen sollte.
Echter Fingerzeig oder nur das Mandver eines Spielhauskonkur-
renten?

11: Ein Droler Kaufmann, der all sein Geld bei einem Gliicks-
spiel verloren hat, will sich vom Dach eines Hauses zu Tode stiir-
zen.

12: Unfall im Batterieturm Fuldigor. Ein Bock hat sich bei einem
Probeschuss aus seiner Verankerung gelost und einen Bombar-
dier eingequetscht. Das Geschiitz steht so ungiinstig, dass nur
zwei Mann mit einer gesammelten KK-Probe +12 den Verletzen
befreien konnen, der ansonsten binnen 3W6 SR stirbt.

Néchtliche Aktivititen (2W6)

2: Ein Trunkenbold, der sich selbst Ugido nannte, ist nachts
in Gewahrsam genommen worden und am ndchsten Morgen
aus seiner Zelle verschwunden. Die Zelle ist intakt, die Wachen
sahen niemanden ein- und ausgehen. Erst magische Analysen
lassen erkennen, dass es sich um eine Geistererscheinung gehan-
delt haben muss. Eine Stadtchronik berichtet vom stadtbekann-
ten Séufer Ugido Destillero, der sich 967 BF zu Tode gesoffen
hat.

3: Zwei stimmige Frauen schleppen einen grofien Sack durch die
Nacht, aus dem deutlich zwei Fiile hervorlugen. Es handelt sich
jedoch nur um eine riide Variante des Bréutigamsraubes: Der
Fingesackte hat soeben geheiratet.

4: Anwohner rufen die Garde wegen eines Familienstreits: Toch-
ter und Mutter, die beide denselben Mann lieben, gehen mit
Messern aufeinander los.

5: Ein Briefdes Hiiters der Nacht erreicht den Schutzprétor: Seit
ein Spielhaus in der Ndhe des Boron-Tempels den Besitzer ge-
wechselt hat, ist es dort durch Musik, Feuerwerk und Feierei un-
gebiihrlich laut. Er bittet die Garde im Namen Borons, fiir die
heilige Ruhe des Angers Sorge zu tragen.

6: Ein Stall hat Feuer gefangen. Im Innern hort man das dngstli-
che Bloken von Phraischafen. Wer sie retten will, muss Verbren-
nungen hinnehmen (2W6 SP, bei Misslingen einer GE-Probe
weitere 2W6 SP).

7: Ein mohischer Sklave entlduft, die Stadttore werden sogleich
dicht gemacht. Er muss sich noch irgendwo in Chorhop aufhal-
ten.

8: In einem verlassenen Lehmbau huschen nachts Lichter umher.
Verschworer, Schmuggler, entlaufene Sklaven oder ein Irrlicht?
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9: Ein schon ldnger einsitzender Gefangener ist entflohen: Die
Gitterstibe seines Fensters sind durchsdgt. Es bleibt die Frage
nach dem Helfer (ein Gardist?) und die Suche nach dem Entflo-
henen.

10: Die Leichen eines jungen Sklaven und der Tochter eines
Plantagenaufsehers werden vergiftet aufgefunden. Nachdem zu-
nédchst ein Mord vermutet wird, stellt sich heraus, dass die zwei
ein Liebespaar waren, das fiir sich keine Zukunft gesehen hat
und darum den Tod wihlte.

11: Als ein Tolpel den rahjakultischen Nackttanz einer Sharisad
als Angebot missverstand, hat sie zur Verteidigung ihr Messer be-
nutzt. Nun fordert der Verletzte mit ein paar Freunden den Tod
der "schlitzenden Schlampe'.

12: Bei einer Einbruchsserie wurden in sieben Néchten flinf
Héuser ausgeraubt, jedoch jeweils nur etwa ein Spann hohe Mo-
hastatucn aus Elfenbein und Onyx (Wert: 30 D pro Stiick) aus
der Reihe Wilde beim Stammesfest gestohlen, wie sie der Schnitzer
Tiomartin herstellt. Dieser kann berichten, dass vor einer Woche
ein Vermummter die letzten drei Exemplare aufgekauft hat. Er
weill von vier weiteren seiner Kunden, die eine solche Mohasta-
tue besitzen. Legen sich die Helden hier aufdie Lauer, ertappen
sie bald einen versponnenen Kiinstler aus Belhanka, der diese Fi-
guren so sehr liebt, dass er alle besitzen will.

Behordensprache

Das Justizwesen Siidaventuriens bedient sich oft alter Fach-
ausdriicke aus dem Bosparano. Gardisten, Advokaten und
Richter verwenden gerne diese angestaubten Begriffe, um
sich vom Alltagsgeplapper abzuheben und um ihrem Tun
den Anstrich von Offizialitdt zu geben. (In Threr Runde kann
dieses Vokabular zunutze sein, um allzu moderne Ausdrii-
cke aus dem Bereich der Verbrechensbekdmpfung zu ver-
meiden.)

Bandagen = Ketten, Handschellen

Demimundo = die sogenannte 'Halbwelt', das Milieu der
Verbrecher

despiktivisch = verachtenswert

Evidenz, Corpus delicti = Beweis

examinieren = verhdren

inkriminieren = beschuldigen

irritieren = aufgreifen, verhaften

Malifikant, Delinquent=Krimineller

Préaservierung = Schutz durch die Garde

Proskription = Aussetzung einer Belohnung aufFliichtige
Requisition = Beschlagnahmung

Subversivum = Verdéchtiger

supervidieren = beobachten, observieren

Verunzierer = Tater gegen gute Sitten oder schone Dinge,
Rufmorder

SCHMIERGELDER_

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Wieder fillt ein Sdckchen auf deinen Schreibtisch. Goldstii-
cke klimpern heraus. Die Profile der Kaiser Reto und Hal
lacheln dich an. Du weift, was dein Gegeniiber erwartet.

Bestechungsgelder flieBen fast immer, wenn ein Gefallen von
der Garde eingefordert wird. Die Summe ist um so grofer, je
ungewohnlicher der Wunsch und je grofer der Aurwand fir
den Schutzprétoren ist. Klassisch sind zum Beispiel die Bitte
um schnelle Aufklidrung eines Verbrechens, besonderer Schutz
eines Ortes oder einer Person oder das Beschatten des Eheweibs/
Geschéftspartners/Kontrahenten.

Wochentlich treten etwa ein bis zwei Personen (wenn Sie es dem
Zufall tiberlassen wollen: W6-2) mit Wiinschen an den Helden
heran. Jede von ihnen ist bereit, fiir einen entsprechend groflen
Auftrag 10 Goldstiicke springen zu lassen (zufillig erwiirfelt:
W6*W6, bei einem Pasch wird sogar mit einem dritten Wiirfel-
wurf multipliziert).

Die Helden konnen Korruption rundweg ablehnen (was ihnen
Schwierigkeiten mit den Méchtigen einbringt), der Stadttraditi-
on geméaf alles mitmachen oder — was am wahrscheinlichsten ist
— von Fall zu Fall entscheiden. Leider sind gerade die eintrag-
lichsten Angebote auch die fragwiirdigsten:

* Ein Adliger aus dem Mittelreich empfiehlt, am heutigen Abend
zwei Gassen beim Haus der Spiele nicht mit Patrouillengidngen
zu beachten: 60 Dukaten. Hier spielt heute Abend ein alter Feind
des Adligen und soll auf dem Heimweg eine finstere Uberra-
schung erhalten.

* Hurag Arupanagq lasst iiber einen Mittelsmann ausrichten, dass
es dieses Jahr nicht notig sei, die Plantage Magna Alphana und
die Tischlerei der Familie am Siidask durch die Garde zu unter-
suchen: 80 Dukaten. Hier arbeiten nicht nur fiinf Yakosh-Dey-
Sklaven, was nach den Gesetzen verboten ist, sondern auch drei
Nordlénder, nach denen noch Verwandte suchen.

* Ein groBtenteils Vermummter (dunkles Haar, Zwirbelbart,
feine Seidenkleidung eines Beamten), der seinen Namen nicht
nennen will, sagt voraus, dass die Pritorin Zerradia du Berillis
bald Gardisten zu ihrem personlichen Schutz anwerben wird.
Dieser Bitte soll stattgegeben werden, allerdings haben die Gar-
disten bei 'Zwischenfillen' wegzublicken: 150 Dukaten! Hier
geht es natiirlich bereits um Mordpléne. Sollten die Helden den
Mann festsetzen (ein Hausdiener der Zeforikas!), wird ihn der
Oberste Kadi freisprechen miissen, da nichts gegen ihn vorliegt.

Attentate

Wen die Helden gut behandeln, der wird sich auch revanchie-
ren: Lobende Worte, kleine Geschenke, vielleicht auch ein Fest.
Ebenso unvermeidlich ist es aber auch, dass die Helden sich ir-
gendwann Feinde machen. Im Folgenden einige Versuche, die
Helden auf die ein oder andere Weise abtreten oder ihren Posten
verlieren zu lassen.

Das Angebot

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Zwei Augenpaare mustern dich finster. Dann erscheint
ein Beutel mit Edelsteinen: Rubine, Smaragde, Schlangen-
augenopale und Tiirkise: "Diese Stadt ist nicht grofl genug
fiir uns beide. Juwelen im Wert von 333 Dukaten. Nehmt sie,
tretet vom Pratorenposten zuriick und verlasst die Stadt reich
und gliicklich. Oder aber nehmt sie nicht, bleibt auf Eurem
Stuhl kleben und lernt die Schattenseiten Eures Amtes ken-
nen."
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Eine solche Offerte kann natiirlich nur jemand machen, der iiber
genug Geld verfiigt. Wenn der Held aufdas Angebot nicht ein-
geht, sollte er sich schon einmal {iberlegen, wie viel Einfluss mit
diesem Geld an anderer Stelle gegen ihn eingesetzt werden kann
- oder welche Meuchler damit zu bezahlen sind ...

Erzwungenes Duell

Einen Helden, der Wert auf Ehre legt, wird der Widersacher von
einem bezahlten Schlagetot zum Kampf herausfordern lassen.
Waurde er von der Garde abgelehnt, so ist es der Veteran Odomyr
von Hardenfels (s. S. 24), ansonsten ein Brabaker Krieger na-
mens Korrero.

Der stimmige Krieger rempelt den Helden auf einer Strafe
mehrmals an, entschuldigt sich dauernd scheinheilig- und stof3t
den Helden schlieflich in den Stralenschlamm. Sobald dieser
eine Beschimpfung ausspricht oder handgreiflich wird, poltert
der Riipel: "Das sollt Thr mir biilen, Schurke. Ich fordere Euch
heraus zum Kampfe aufs dritte Blut. Am Morgengrauen. Oben
vor dem Boron-Tempel, dann habt Thr es nachher nicht so
weit..."

Da der gedungene Kampfer nicht so gut ist, wie sein Auftrag-
geber glaubt, verwendet er gerne Gift, um sicherzugehen, dass
er bei diesem Duell aufLeben und Tod der Sieger ist. Das Kel-
mongift ist auf den Rittersporn (ein verborgenes Stiefelmesser)
gestrichen, das der Kadmpfer hervorspringen lésst, wenn er dem
Helden zuunterliegen droht (eine Aktion, die im Morgengrauen
vielleicht unbemerkt bleibt: Sinnensc/idife-Probe).

Duellgegner

Tuzakmesser: INI 11+W6, AT 15, PA 14, TP 1W+6, DK NS
Rittersporn: INI 9+W6, AT 12, PA 11, TP IW+2* DK H
LeP43 AuP37 KO 15 WRS5

GS 7 RS 4 (leichte Platte)

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag, Meisterparade,
Binden, Ausfall

*) Kelmongift: Bei gelungener KO-Probe +5 nach S KR 2W6
SP und AT/PA -4 fiir eine halbe Stunde, bei misslungener
Probe dagegen 4W6 SP und vollstindige Lahmung.

Am seidenen Faden

Ein gewaltloser, jedoch unsicherer Wechsel in Borons Hallen ist
die 'Liane des Todes'. Der Meuchler Ebodil (Werte siche unten)
schleicht sich nachts auf dem Domizil des Schutzpritors zu
einem Fenster seines Schlafgemachs. Mittels eines friither gebohr-
ten Lochs oder einer Angel lasst er eine abgeschilte Mirhamer
Seidenliane iiber dem Kopf des schlafenden Helden herabhén-
gen. Binnen einer SR tropft das Kukrisgift herab, lauft in Mund
und Nase und beginnt W3 SR spéter seine Wirkung als Ein-
nahmegift zu entfalten: 1W6 SP/KR bis zum Tode bzw. 1W6-2
SP/KR fiir 50 KR bei gelungener KO-Probe +12.

Falls die Helden Schutzmafinahmen fiir ihr Grundstiick ergrif-
fen haben, wird der Attentéter diesen Anschlag abbrechen.

Der Schlafende kann mit einer gelungenen Probe auf Sinnen-
schdrfe 44 oder Gefahreninstinl{t erwachen, wahrend der Meuch-
ler hantiert. AnschlieBend darf der Held fiir jede Spielrunde,
in der das Gift auf ihn herabtropft, dieselben Probe ablegen.
SchlieBlich erwachterbei einsetzender GiftwirkungmitKramp-
fen, sobald mit dem W20 eine Probe aufdie insgesamt erlittenen
Gift-SP gelingt.

Brandanschlag

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Ihr sitzt abends im Saulengang, lasst den vergangenen Tag
Revue passieren und blickt in das hypnotische Flackern einer
Kerze. Plotzlich liegt Brandgeruch in der Luft. Aus der
Kiiche hort ihr den Schreckensschrei eines Lakaien.

Dies ist eher eine Warnung als ein ernsthafter Anschlag: Ebodil
hat den Stall entziindet. Die vor Angst tobende Stute Tician reifit
sich bald los, die Flammen zerfressen die Sénfte und greifen
schon auf das Haus iiber.

Bestimmen Sie die Brandgroe (BG) mit 4W6. Alle fiinf Kampf-
runden vergroBert sich dieser Wert um W6, ab Grofe 20 um
2W6. In dieser Zeit kann ein Loschversuch unternommen wer-
den: Ein Eimer Wasser oder Teppiche reduzieren die BG um
W6, bei gelungener GE-Probesogar um 2W6. Ein ZORN DES
WASSERS verringert sie um die angerichteten TR Ab Grofie 20
erhélt man bei Loschversuchen 1 SP/KR, ab Grofie 25 2 SP/KR.
Sollte die BG aufiiber 30 steigen, so ist ein Loschen aus der Néhe
aufgrund der Hitze unmoglich geworden.

Bolzenschuss

Letztlich muss der— nicht sonderlich gute - Meuchler doch die
direkte Konfrontation wihlen. Er lauert dem Helden mit einer
Leichten Armbrust auf und wartet, bis er in eine gute Position
gerit: nicht zu weit entfernt, moglichst nicht von Menschen um-
geben, stillstehend.

Er schief3it einmal, 14dt nach, um noch einmal zu schielen (15
Aktionen), und versucht, liber die Dacher zu flichen, wenn ihn
jemand aufspiirt. Die Bolzen sind wiederum mit Kukris vergif-
tet. Nahkédmpfe fiihrt er nur so lange, bis er flichen kann.

Meuchler Ebodil

Leichte Armbrust: INI 2W+6, FK 18, TP 1W+6
Schwerer Dolch und Linkhand: INI 12, AT 15, PA 13,
TP 1W+2, DK H

LeP32 AuP34 KO 13 MR7

GS8 RS 1 (dunkle Lederkleidung)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand,
Parierwaffen I, Scharfschiitze

ABENTEVERPUNKTE

Sie kdnnen nach jeder Szene oder jedem ausgespielten Tag
Abenteuerpunkte vergeben. Je nachdem, wie sehr sich ein
einzelner Held engagiert hat und wie geféhrlich oder bedeu-
tend die Situation war, sind 5 bis 20 Abenteuerpunkte ange-
messen. Allerdings sind die meisten Erlebnisse und Vorfélle
spétestens beim zweiten Mal Routine, so dass dann keine
neuen Abenteuerpunkte mehr fallig sind.

Denken Sie sich alternativ spannende szenische Hohepunk-
te aus, nach denen Sie gesammelt Abenteuerpunkte verge-
ben.

Je nachdem, wie Sie das Leben in Chorhop gestalten, sind
Summen von insgesamt 500 AP oder mehr denkbar — zu-
ziiglich der AP durch die Einzelszenarien, die in den kom-
menden Kapiteln beschrieben werden.
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Kapriter I1:

Das GLick DES TUcHTiGED

Das vorliegende Kapitel bietet [hnen einzelne Abenteuer, Missi-
onen und Szenarien an, die die Helden binnen eines Jahres in
Chorhop erleben konnen.

Zu jedem Szenario rinden Sie eine Angabe, zu welchem Zeit-
punkt es spielen konnte. Die angegebene Abfolge soll er-

Das PiraTenmest
(Zeit: InGERimMm)

+

HoLT UnSERE [UNIGS ZURUCK!

Einige Wochen, nachdem ein Held das Schutzpritorenamt ge-
wonnen hat und sich die Helden ein wenig eingelebt haben,
miissen sie ihre erste Feuerprobe bestehen: die Befreiung von
drei Gardisten aus den Hénden der Piraten von Nasha.
Waihrend ein Friihlingssturm die Palmen Chorhops durchschiit-
telt, erreicht der aufgeregte Botenjunge Tuco den Schutzpritor
und bittet ihn, zum Jaguartor zu kommen. Dort halten die Tor-
wachen einen erbosten Yakosh-Dey-Krieger fest, der ein Pferd
mit Decken und Schatzschatulle mitfiihrte. Die Wachen erkann-
ten Pferd und Schatulle (mit dem Wappen Chorhops) als Besitz
eines dreikopfigen Steuertrupps der Stadt, der avisgezogen war,
um Abgaben bei einigen Plantagen im Siiden einzutreiben.

Der Yakosh-Dey Eyapa-Tisa spricht nur in seiner Stammesspra-
che und schimpft unflitig auf die "Blassfinger" und "Modder-
schneckengesichter". Er hat das Pferd vor vier Tagen in der Néhe
von Nasha ohne Reiter und mit aufgebrochener Schatulle ent-
deckt, weswegen es ihm gehore. Etwas entfernt davon sah er
schlieflich mit an, wie Wegelagerer drei Gefangene "mit Klei-
dung, wie die Torgucker sie tragen" in Richtung Piratendorf
schleiften.

Die Almosarin kann bestitigen, dass ihr Steuertrupp gestern
zuriickerwartet wurde, jedoch nicht erschien. Die Piraten von
Nasha gelten als grausam und haben einen solchen Hass auf die
Chorhoper, dass sie die Gardisten zweifellos umbringen werden.
Dies geschieht — einem Piratenaberglauben gemall — stets am
Feuertag - also in drei Tagen.

Sollten die Helden selbst nicht an Rettung denken, wird ihnen
natiirlich von allen Seiten nahegelegt, "mit Euren besten Leu-
ten" dorthin zu reiten. Dies ist ein Auftrag fiir den Schutzprétor
selbst und seine Mitstreiter. Kriegspratorin Tetaka Arupanaq lasst
es sich nicht nehmen, diese Unternehmung zu begleiten. Das, so
sagt sie, gebiete ihr ihre Kdmpferehre (und der Hinweis, dass Ex-
peditionen aulerhalb der Stadtmauer eigentlich nur unter ihrem
Befehl unternommen werden diirften).

Aufgrund des Sturms konnen die Schiffe den Hafen nicht verlas-
sen, so dass der Landweg genommen werden muss.

AVF DEmM DSCHUNIGELPFAD

Die knapp 60 Meilen zum Piratennest auf dem Dschungelpfad
sind zu FuB mit Eilmérschen in gut drei Tagen zu schatten —

moglichen, dass die Gruppe
nach einigen kleineren und ty-
pischen Auftragen bald vor gro-
Beren Problemen steht, die in den Ereignissen der beiden
folgenden Kapitel ihren Hohepunkt finden. Sie kénnen aber
problemlos einzelne Szenarien ausklammern, neue hinzufiigen
oder die Reihenfolge verdndern.

gerade noch rechtzeitig. Hoch zu Ross (wenn die fiinf Pferde
der Garnison nicht ausreichen, konnen fiir 10 Dukaten je Woche
weitere Pferde gemietet werden) benotigt die Reisegruppe fir
den Weg etwas mehr als einen Tag.

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Der Sturm bringt immer noch Regengiisse und peitscht die
Biume nieder, wihrend ihr dem schlammigen Weg nach
Stiden folgt. Zunéichst wird die Savanne immer wieder durch
Plantagen und Wehrhofe unterbrochen, dann umgeben euch
von Haifagras bewachsene Hiigel. Gen Siiden verdichtet
sich der Wald, so dass sich der Pfad unter dem Blitterdach
des Dschungels zwischen groflen Brettwurzeln windet.

In einer Ansiedlung berichtet man den Helden von einem Aus-
sichtsposten der Piraten von Nasha, der mittels Botenaffen jeden
meldet, der sich auf dem Pfad aufdas Dorf zu bewegt. Der Aus-
sichtsposten soll ein Baumhaus gut drei Meilen nordlich von
Nasha sein und sich an einer Stelle befinden, an der der Pfad
durch einen Hohlweg fiihrt.

Um den Aussichtsposten zu iiberwiltigen, ehe dieser Alarm
schlagen kann, muss das Baumhaus zunédchst im Geést eines
jungen Elefantenbaums (20 Schritt hoch) entdeckt werden (jeder
Spaher darfeine  Simesschirfe-Probe  +4 ablegen). Nach lautlo-
ser Anndherung und Erklimmen des Baumes (tagsiiber Schlei-
chen-Probe +3, nachts unmodifiziert; Klettern-Probe +2) kann
der wachende Pirat angegriffen werden (Werte siehe S. 30). Ge-
lingt es ihm noch, eines seiner beiden flinken Purzelaffchen los-
zuschicken, ist dieser Bote nur sehr schwer zu erwischen (GS 8,
ZielgroBe: sehrklein).

[TasHA

Das Piratendorfliegt in einem Strandwald am Ende einer langen
Bucht. Mangrovengewéchse, die bei Flut iiberschwemmt sind,
und krokodilverseuchte Priele umgeben das von einer Palisade
geschiitzte Dorf auf drei Seiten. Die H&user sind meist lange
Pfahlbauten aus Brabaker Rohr. Die Hailfte der iiber 600 Be-
wohner lebt von Fischreichtum, Maisfeldern und gelegentlichem
Handel mit den Waldmenschen, wihrend die andere Halfte Pi-
raterie betreibt. Die momentan drei Koggen und Thalukken an-
kern eine halbe Meile entfernt, wo das Wasser tieter ist.

1—Palisade
Der Holzwall ist zweieinhalb Schritt hoch und besteht aus an-
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4 - Efferd-Tempel

"Auch Piraten sind gotterfiirchtig", weil} der ein-
dugige Efferd-Geweihtc Riolo, der mit seinem
Dreizack schon mal selbst Karavellen gestiirmt
hat. In dem aus Planken erbauten Tempel kann
man sich zwischen den vielen sperrigen Opfer-
gaben aus Raubziigen gut verbergen, wenn man
den hdufig schlafenden Geweihten nicht weckt.

5 - Schanze

Hier stehen auf festem Untergrund zwei kleine
Bocke (Katapulte), die zur Abwehr von An-
greifern zu See und Land sowie als Abschre-
ckung fiir kriegerische Waldmenschen dienen.
Hier halten sich durchgéngig W6-2 Piraten auf.

6 - Flutkafige

In diesem Priel stehen zwei wiirfelformige Rohr-
kifige mit anderthalb Schritt Seitenlange. In
ihnen hocken die gefangenen Gardisten Cheri-
moya (mit gebrochener Hand) und Truppfiih-
rer Ruidoso (kaum noch bei Bewusstsein). Bei
Flut stehen die Kéfige fast komplett unter Was-
ser, wihrend draulen Krokodile geféhrlich nahe
kommen. Sie sind iiber je drei Seile und Pflocke
in den Sandboden gerammt, kdnnen aber mit
mehreren Leuten fortgetragen werden (100 Stein
mit Insassen). Eigentlich soll ein Pirat die Ké&fi-
ge immer im Auge behalten, das ist aber nur bei
1-3 auf W6 wirklich der Fall.

DiE BEFREIVIIG

Bei léngerer Beobachtung des Dorfes konnen
die Helden Folgendes feststellen: Wahrend tags-
iiber das Dorfvon den Bauern, Frauen und Kin-

gespitzten Pfihlen (zur Uberwindung: Klettern-Probe +5, bei
Misslingen W6 SP). Am Bambustor und zwei weiteren Hochsit-
zen wacht bisweilen ein Pirat (insgesamt Wo—3 Piraten an den
drei Orten).

2 - Korsarenburg

Ein dreigeschossiges Haus aus Brabaker Rohr mit Galerie und
Turmbau. Hier thronen die derzeitigen Anfiihrer der Piraten-
schiffe und ihre engen Vertrauten iiber einem groflen Raum, der
schon viele Gelage, Beuteverteilungen und blutige Gemetzel ge-
schen hat. Hier liegt auch das Beutegeld des Chorhoper Steuer-
trupps in einer Kiste: noch 4W20 Dukaten. In der Korsarenburg
sind stets W6 Piraten und W3-1 Anfiihrer aufmerksam, 3W20
Piraten und 2W6 Anfiihrer sind schnell zur Stelle.

3 - Tanzplatz

Der von vielen Hiitten gut einzusehende Dorfplatz ist mit Feu-
erschalen und Holzgo6tzen geschmiickt. An diesem einst mohi-
schen Kultplatz (nasha = tanzen-Erde) wird Tagwerk betrieben
oder zu Versammlungen gerufen. An einem Holzpfahl steht der
halb verdurstete Gardist Brenno, der vor kurzem zur allgemeinen
Erheiterung ausgepeitscht wurde.

dern belebt ist, sind die Piraten vor allen Dingen

abends im Licht grofer Lagerfeuer zu sehen,
wie sie Grog trinken und derbe Spiele machen (in die manch-
mal auch die Gefangenen mit einbezogen werden). Nach Mitter-
nacht beruhigt es sich zusehends. Der Tidenhub betrdgt in der
Bucht drei Schritt. Hochwasserstand herrscht abends und mor-
gens um acht Uhr.
Ein mit Federbiischen geschmiickter Pirat verkiindet lauthals,
dass die Gefangenen morgen zur Mittagsstunde den Krokodilen
zum FraB} vorgeworfen werden sollen.
Nun sind die Helden am Zug, ihre Taktik zu wéhlen:
* Selbst, wenn die Helden (unverniinftiger Weise) einen GroB-
teil ihrer Garde mitgenommen haben sollten: Ein Sturmangriff
auf die Stadt ist nicht zu bewéltigen. Bei Alarm sind insgesamt
6W20 Piraten kampfbereit, die Dorfler stellen sich auf deren
Seite.
* Mit Verhandlungsgeschick konnten die Piraten iiberzeugt wer-
den, die drei Gardisten freizulassen. Die Piraten verlangen aller-
dings 5 Dukaten pro Gardistenfinger (und dass das insgesamt
nur noch 135 Dukaten sind, liegt nicht an mangelnden Rechen-
kiinsten der Seerduber ...). Zudem wird es kritisch, wenn die Ge-
sandtschaft der Helden als zu schwach erscheint. Denn dann
konnte den Piraten der Gedanke kommen, gleich noch einmal
ein paar weitere Chorhoper samt ihrem Gold einzusacken.
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* Die Verkleidung als Pirat ist durchaus moglich, da sich auf-
grund der wechselnden Schiffe viele Bewohner Nashas kaum zu
kennen scheinen (Probe auf Sich verkleiden).

* Ein néchtliches Kommandounternehmen, moglicherweise mit
einem Ablenkungsmandver verbunden, ist eine weitere denkbare
Moglichkeit. Wichtig ist, dass alle drei Gefangenen gleichzeitig
befreit werden konnen. Die Flutkdfige konnen bei Wasser-
hochstand hervorragend von einem guten Taucher unbemerkt
aufgeschnitten werden. Das anschlieBende Herausbringen der
erschopften Insassen stellt dabei das grofere Problem dar. Die
Befreiung des Gardisten auf dem Tanzplatz kann selbst dann
von einem zufélligen Beobachter gesehen werden (5-6 auf W6),
wenn die Helden alle Wachen ausgeschaltet haben.

* Die Geflohenen werden von einer Rotte Piraten noch bis
einige Meilen in den Dschungel hinein verfolgt. Die Schan-
zenbesatzung ldsst sich sogar dazu hinreilen, mit den Bocken
Steinbrocken hinterher zu schielen: Wenig effizient (ein Held
wird nur bei einer 20 auf W20 von einem Splitter getroffen:
W6+2 TP), aber es lisst das Herz der Fliichtenden vermutlich
dennoch in die Hose rutschen, wenn der Dschungel um sie
herum von Geschossen durchsiebt wird.

GLADIATOREMSPIELE
(Zeit: Anranc RaHia)
HintTerGRUIID

Das Spektakel eines Kampfes in der Arena und das Wetten aufdie
Kontrahenten zihlt zu den liebsten Beschiftigungen der Chor-
hoper. Das Fest der Freuden bietet wiederum zahlreiche Gladi-
atorenspiele, an deren Ende die beliebten Kampfer Horkon der
Zermalmerund Deredan der Arivorer den Finalkampfbestreiten.
Marizia Delaplana fordert Deredan und will dieses eine Mal das
grofle Geld machen: mit einem Wettbetrug. Einige Tage vor dem
Finalkampf lésst sie Horkon entfiihren.

Da niemand mehr an die rechtzeitige Riickkehr des Kémpfers
glaubt, bei seinem Nicht-Antreten aber Deredan zum Gewinner
erklart wird, setzen alle Spieler auf Deredan. Darauthin steigt die
Gewinnquote fiir Horkon innerhalb kiirzester Zeit deutlich an.
Wenn die Helden den Kémpfer nicht schon vorher gefunden
haben, wird Marizia Horkon kurz vor dem Beginn des Kampfes
freilassen - und dieser gewinnt den Kampf trotz seiner erschop-
fenden Gefangenschaft wider aller Erwarten. Denn Marizia hat
ihrem eigenen Kampfer die Anweisung gegeben zu verlieren und
kann - da sie als einzige auf Deredan gewettet hat- mehrere tau-
send Dukaten einstreichen. Die Helden werden auf viele falsche
Fahrten gelockt, ehe sie die Wahrheit herausfinden. Und dann
konnen sie sich entscheiden, ob sie Marizia wegen ihres Betruges
aufgreifen oder mit ihr gemeinsame Sache machen.

Das Fest DER FREUDEDN

Vom 1. bis 7. Rahja herrscht Rahjas Freude in Chorhop: Héuser
sind mit Weintrauben, Béndern und Dschungelblumen ge-
schmiickt. Noch ausgelassener als sonst ziehen Umziige bunt
kosttimierter, lauthals singender und oft nur spérlich gekleideter
Feiernder durch die Stralen. Die Tavernen locken mit kostenlo-
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Piraten

Entermesser: INI9+W6 AT 11 PA 10 TP 1W+3
LeP 31 AuP 34 KO 12 MR4 GS 8
RS 0 (Kleidung)

Anfiihrer

Degen: INM1+W6 AT 13 PA 12 TP 1W+3
LeP 36 AuP 37 KO 14 MRS5S GS 7

RS 1 (lederverstirkte Kleidung)

Riickkehr

Nachdem die maltritierten Gefangenen heilkundig versorgt wur-
den, kann der Riickweg nach Chorhop angetreten werden. Dort
ist den Helden der Jubel der Stadtbewohner sicher. Ein verdcht-
licher Seitenhieb von Pritor Nurriconi wird dagegen nur dann
ausbleiben, wenn es den Helden auch gelungen sein sollte, den
Piraten das erbeutete Geld wieder abzuluchsen.

Fiir das erfolgreich bestandene Szenario konnen Sie jedem Hel-
den 50 bis 90 Abenteuerpunkte gutschreiben.

sen Spielen und allerorten zaubert Rahjas Hauch den Menschen
ein Léacheln, gerdtete Wangen und wolliistige Blickeins Gesicht.
Wenn Sie im Jahre 32 Hal spielen, fallen aufdiesen Tagen auch
die Feiern zum 1900jéhrigen Bestehen der Stadt.

Im allgemeinen Freudentaumel kann die Garde natiirlich versu-
chen, besonders aufmerksam zu sein.

Wenn ein Held seine Aufgabe zu ernst nimmt und sich gar keiner
Freude hingeben will, sollten Sie ihm eine Uberraschung gon-
nen: Einige frohliche Feiernde des anderen Geschlechtes brin-
gen Wein, Haut6l und beste Speisen und legen dem 'Helden von
Nasha' nahe, sich mal so richtig verwdhnen zu lassen.

Im Staub der Arena

Das Rund der Arena tobt wéhrend der Rahjatage vor Jubel,
Schreckensschreien und Applaus: Hier fechten Gladiatoren mit
Schwert, Morgenstern, Kriegshammer und Netz gegeneinander
oder gegen Siabelzahntiger, Sumpfechsen mit scharfen Zéhnen
gegen Stiere - und die Anhdnger des einen Kontrahenten mit
Gebriill und Féusten gegen die des anderen. Hier werden Kamp-
fer in allen denkbaren Kombinationen aufeinander gehetzt. Der
Kampf mit Tieren ist stets hochgeféhrlich, wihrend die Gladia-
toren sich meist nur im Schaukampf messen.

Den Priétor der Spiele freuen die Wetteinséitze und die Einnah-
men aus dem Eintrittspreis: 2 bis 10 Silbertaler pro Person.

Kémpfer Kampfkraft
Horkon der Zermalmer (Kriegshammer) W6+6
Deredan der Arivorer (Bastardschwert) W6+5
Huka das Totengesicht (Speer und Netz) 2W6
Belsarius Zweihand (zwei Sabel) Wo6+4

Zum Arenatod verurteilter Malifikant W6+2
Sébelzahntiger 2W6+2
Sumpfechse Wé6+1

Stier 3We6



Sieger einer Begegnung ist derjenige mit der hoheren erwiirfel-
ten Kampfkraft. Bei einer Partie mit mehr als zwei Beteiligten
wird die Kampfkraft der Seite an Seite Kémpfenden zusammen-
gerechnet.

Die Wettquoten richten sich natiirlich nach den Erwartungen
der Bieter: Klare Favoriten bekommen eine Quote von 12 : 1.
Das heiBit: Wer richtig getippt hat, bekommt fiir jedes gesetzte
Silberstiick 12 Heller. Gleichwertige Gegner treten dagegen mit
etwa 2 : 1 an, wahrend krasse Auf3enseiter durchaus Quoten von
30:1 bekommen kdnnen.

Von jedem Gewinn muss ein Fiinftel an den Meister der Spiele
abgegeben werden, der das einzige offizielle Wetthduschen be-
treibt.

[TUR DER HELIM BLIiEB ZURUCK

Die ganze Stadt spricht vom Finalkampf der Gladiatoren Hor-
kon und Deredan, die morgen in der Arena aufeinandertreffen
sollen. Der Sieger erhilt einen goldenen Lorbeerkranz im Wert
von 111 Dukaten. An diesem Morgen macht jedoch das Gerlicht
die Runde, dass Horkon plotzlich verschwunden sei.

Bald danach sucht der deutlich schlecht gelaunte Pritor Bla-
phesto Nurriconi, Besitzer Horkons, mit zwei Leibwachen den
Schutzpritoren auf Er macht klar, dass der Kdmpfer gefunden
werden muss, bevor der Kampf beginnt, und will, dass der
Schutzprétor personlich diese Angelegenheit leitet. "Wenn der
Gladiator nicht gefunden wird, muss jemand dafiir seinen Kopf
hinhalten. So wahr ich der Oberste Kadi bin!"

Scheppernd wirft er den Bronzehelm Horkons hin, das einzige,
was von ihm ibrig blieb.

* Horkon ist zwar ein Sklave, kann sich aber frei in Chorhop
bewegen und ist bekannt wie ein bunter Hund. Er ist morgens
nicht zu seinen Ubungen beim Sandmeister in der Arena er-
schienen, seine Schlafkammer war unberiihrt.

* Der Bronzehelm mit den Fliigeln wurde unweit von Rouhals
Turm im Dreck gefunden.

* Blaphesto vermutet aufAnfrage eine Entfiihrung, hinter der er
entweder Marizia Delaplana vermutet, die das Preisgeld einstrei-
chen mochte, oder aber einen unbekannten Erpresser.

ErmitfLunGen

Da viele Gardisten anderweitig gebunden und hintersinnige Er-
mittlungen nicht gerade ihre Spezialitét sind, bleibt es an der
Heldengruppc, die Suche durchzufiihren. Folgendes konnen sie
bei ihren Nachforschungen in Erfahrung bringen:

* Horkon ist ein 30-jéhriger baumlanger Blondschopf mit aus-
gepragten Muskeln und viel Arroganz. Er kampft seit acht Jahren
in der Arena, ist eines der groen Idole der Zuschauer und ver-
gniigt sich germe in den Spelunken der Stadt. Er hat auch einige
Verehrer, von denen manche 'hartndckige Geier' seien sollen.

* Der alte Sandmeister Oreppo ist in der Arena anzutreffen, wo
er gerade einige Schaukdmpfer trainiert. Zuletzt hat er Horkon
bei den gestrigen Hammeriibungen kurz vor Sonnenuntergang
gesechen. Danach wollte er in die Grofie Havarie. Oreppo glaubt,
dass sich der Gladiator aus dem Staub gemacht hat: "Spielschul-
den. Und nicht gerade wenige. Er hat immer anschreiben lassen
bei Wirten und Spielhausbesitzern."

* Die Wirtin der Grofien Havarie, die schielende Rasfelda, kann
berichten, dass Horkon gestern Abend hier mit groBem Pulk und
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einigen ldstigen Anhdngern gefeiert hat, keinen Heller bezahlte
und anschlieBend "mit seiner derzeitigen Kleinen, der Lederer-
tochter Kannenita Denares" weggegangen sei.

* Die Lederei Denares, unweit der Garde im Nordosten der
Stadt, wird von einem priiden Familienvater gefiihrt, der zu-
nichst ganz genau wissen will, warum die Helden mit seiner
"unschuldigen und wohlerzogenen" Tochter sprechen wollen,
ehe er sie vorldsst. Karmenita ist eine durchtriebene 17-jahrige,
die tagsiiber das brave Madchen spielt, um nachts heimlich aus
dem Fenster zu steigen und Liebesabenteuer zu erleben. Nach
langem Herumdrucksen und der Versicherung, ihrem Vater
nichts davon zu sagen, gibt sie zu, letzte Nacht mit Horkon ein
Schiferstiindchen in ihrem Zimmer verbracht zu haben: "Es ist
doch das Fest der Freuden!"

Dabei habe sie am Fenster kurz eine Spannerin beobachtet: Gin-
give, eine hissliche Verehrerin Horkons, die ihm immer in ei-
niger Entfernung folgt. Vielleicht hat diese ihn ja auch noch
gesehen, nachdem er Karmenita verlassen hat, um wieder zur
Arena zu gehen. Gingive, so viel weill Karmenita zu berichten,
ist eine Werftarbeiterin.

» Die Wachen, die nachts am Novaditor Dienst hatten, haben
Horkon nicht gesehen. Mit einer Menschenkennmis-Probe +3
lasst sich aber feststellen, dass der faule Pelandro unsicher wirkt.
Wird er bedréngt, berichtet er, dass ihm gestern Abend eine Ver-
mummte 8 Silbertaler gegeben hat, damit er den Mauerabschnitt
nordlich des Novaditors in dieser Nacht nicht so genau tiber-
wacht. Dort finden sich bei genauer Suche noch die Reste eines
durchschnittenen Kletterseils.

* Der greise Zauberer Routhalin seinem Turm antwortet nicht
auf Klopfen oder Rufen. Werden die Helden penetranter, em-
poren sich einige Novadis, dass der 'heilige Mann des Regens'
nicht gestort werden darf. Rouhal hat tatsidchlich nichts gesehen,
spricht aber mystisch: "Hdret, die Krifte des Windes waren stér-
ker in diesem Mann als die der Erde. Und so verschwand er. Viel-
leicht ist er nun ein Khomfink, ein Prachtschmetterling oder ein
Schwarzgeier."

+ Kontrahent Deredan ist in der Arena zu finden. Er weil nur
wenig von dem Plan Marizias, damit er sich nicht verplappert.
Zwischen gezielten SchwertstoBen gegen einen Haukerl stoft er
hervor: "Er will sich wohl driicken, dieser elende Feigling."

Ein Brief
Waihrend bereits allerorten die Wettquote fiir Horkon steigt und
viele glauben, er trete nicht mehr zum Kampf an, taucht abends
wiederum Nurriconi auf, eine Papyrusrolle in der Hand, die ihm
vor sein Domizil gelegt wurde. In krakeliger Schrift verkiindet
der Brief:

/IJb—'ahshuerrer Oherster Radi, |
Eure Bngerechfigkeifen schmahen die Himmlischen. flun fun
r wir es wie (hr und halten einen Onschuldigen fest 4o (hr
Euren Gladiaforen Horkon wieder Kampten lassen wollf,
milssk (hr freilassen den bei euch eingekerkerfen Alrigio
Chermendez, unseren freund. Wenn er bis zum Gonnenun-
tergang des nachsren Teges die Gfadf Chorhop als frei-
er Mann verlessen dorf, soll kis zum dareut folgenden
|_Sonnenautgang Horkon wieder Euch gehiiren. Tut es!
die Freunde der berechfigkeif ™
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Der Schrieb soll natiirlich nur zur Verwirrung der Garde dienen
und einen Scheingrund fiir die Entfiihrung Horkons liefern.
Ganz gleich, wie sich Blaphesto entscheidet, Horkon wird in
jedem Fall wieder rechtzeitig zum Kampf freigelassen werden.
Nurriconi fiihlt sich natiirlich in seiner Ehre als Kadi angegriffen
und fordert die Helden wutentbrannt auf diese Entfiihrer zu fas-
sen — und zwar ehe morgen die Sonne untergeht.

Der Gefangene A/rigio Chermendez ist nur ein kleiner Dieb
oder Falschspieler, dem vor ein paar Tagen der Prozess gemacht
wurde. Er weil3 nichts von Freunden und hat keine Bekannten in
der Stadt. Aber fieigelassen werden wiirde er schon gerne.

Die Verehrerin

An der Werft, wo Lastkrine Stdimme hieven und meilenweise
Planken ausgepicht werden, erfahren die Helden, dass eine Gin-
give hier als Drechslerin arbeitet, jedoch heute nicht zur Schicht
erschienen ist: "Die wird noch was zu héren bekommen."

Sie soll irgendwo im Hafenviertel wohnen.

Die Verehrerin und Verfolgerin Horkons hat die Angst gepackt,
nachdem sie seine Entfithrung mit ansehen musste. Aus Furcht
vor den Entfiihrern und der Garde verlésst sie ihr Heim nicht.
Fiir ein paar Heller konnen sich die Helden jedoch bei Gassen-
jungen zu ihr durchfragen: Unweit des Batterieturms Fuldigor
findet sich ein zugiger Bretterverschlag. Ein paar Kragenhiihner
scharren in einem Kéfig umher. Auf Rufe reagiert niemand, im
Innern ist es dunkel, die Tiir ist verriegelt.

Verschaffen sich die Helden Zugang (KK-Probe fiir die Tiir, die
kein Schloss hat), ertdnt ein hoher Schrei aus einer Ecke, wo eine
verdngstigte Gestalt mit einem Messer in der Luft herumfuchtelt.
Gingive ist eine potthisshche, unformige Frau mit schwarigem
Gesicht, ungelenken Bewegungen und zerschlissener Kleidung.
Sie ist nur schwer zu beruhigen und wiederholt stets: "Ich habe
nichts getan. Ich weil} nichts."

Erst wenn Gingive ein wenig Vertrauen zu den Helden gefasst
hat (wobei unbedachte Bewegungen oder ungeduldiges Verhal-
ten immer noch Angstzustéinde ausldsen kdnnen), erzéhlt sie ihre
Beobachtung: Sie verfolgt den vergétterten Horkon schon lange
und verwendet jeden verdienten Silberhng darauf, die Arena zu
besuchen. Gestern Abend hat sie — wie so oft — in einiger Ent-
fernung 'auf ihn aufgepasst!, als er von drei Gestalten iiberfallen
wurde. Eine Frau mit Schlapphut und Klingenwaffe (Marizia
Delaplana) sprach ihn an, zwei weitere kamen von hinten und
schlugen ihn nieder. Zu dritt wurde er {iber die Mauer geschafft.
Gingive verfolgte sie bis zu einer verlassenen Plantage vier Mei-
len 6stlich von Chorhop, dann hérte sie ein unheimliches Heu-
len und floh.

Wihrend des Gesprachs hilt sie sich krampfhaft an einem Stie-
fel fest, den Horkon beim Uberfall verloren hat und den sie sich
nicht wegnehmen l4sst.

DieMeisterin der stiadtischen Kloake

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Marizia wischt sich den Schweill von der Stirn und blinzelt
zum Himmel: "Na, das mag ja sein, dass Horkon ver-
schwunden ist. Aber was hat das mit mir zu tun, ihr Schlau-
fuchse." Ich freue mich natiirlich, dass mein Gladiator dann
ganz ohne BlutvergieBen die begehrte Trophde erhdlt. Wollt
ihr euch nicht auch noch eine Schaufel nehmen? Ich kann
jede Hand bei dieser Sickergrube gebrauchen.

Fiir Marizia war so ein Besuch ebenso vorhersehbar wie unaus-
weichlich. Sie spielt gekonnt die Rolle der vom Schicksal Be-
gilinstigten. Vorsichtshalber behilt sie die Helden im Auge, um
iiber die Erkundungen der Garde informiert zu sein.

Gran Boraccio

Das einzige grolere Gut vier Meilen ostlich von Chorhop ist
Gran Boraccio, eine einstige Latifundie, {iber die heute Strauch-
savanne und Bidume wachsen. Die Helden kénnen sie binnen
einer Stunde aufzugewachsenen Wegen erreichen. Bei gelunge-
ner Fihrtensuchen -Probe +6 offenbart sich, dass hier vor einiger
Zeit Menschen entlang gegangen sind.

ZumVorlesenoder Nacherzdhlen:

Inmitten von brockelnden Feldmauern liegen vor euch die
Uberreste eines einst grofen Gutes. Fame und Striucher
wuchern im Garten, Lianen und Ranken haben die Mauern
erklommen. Am Herrenhaus fehlt die Hélfte des Daches.
Pl6tzlich hort ihr aus der Richtung des Hauses ein langgezo-
genes Briillen und Rohren, das euch in Mark und Bein fahrt:
Das muss ein gewaltiges Raubtier sein!

Tierkunde-Probe+6: Das kann nur ein Schlinger sein!

Mittels eines speziellen Wasserkessels iiber einem Feuer kdnnen
die beiden Hischer Marizias dieses furchterregende Gerdusch
immer dann erzeugen, wenn das Wasser kocht. Es soll Waldmen-
schen und Landarbeiter, aber auch mégliche wilde Tiere fernhal-
ten - mit Erfolg.

Die holzernen Stallungen sind eine Brutstitte fiir Vogelspinnen,
die einem Besucher iiberall hin krabbeln und aufihn herabfal-
len. Das Sklavenquartier ist nur noch ein Haufen Steine.
Aufdem feuchten Boden vor dem Haus kann man iiberdeutlich
die gewaltigen, drei-zehigen Spuren einer Sultansechse ausma-
chen. Bei einer gelungenen Fihrtensuchen-Probe erscheinen sie
jedoch als zu regelméBig und haben eine zu kurze Schrittweite.
Im Erdgeschoss des Hauses finden die Helden zwischen moosii-
berwachsenen Mobeln und Kéferscharen die noch heile Asche
eines Lagerfeuers, zwei Schlafstétten, ein wenig Dschungelaus-
riistung und Proviant sowie den Schlinger-Kessel und ein Paar
grofier Schlinger-Scheinfiile aus Holz.

Eine Leiter fiihrt hinauf in das Obergeschoss, wo man {iber
morschen Boden (Schleichen-Probe, sonst 3W6 TP durch Ein-
sturz) den Raum erreicht, in dem Horkon gefangengehalten wird
(Handkette am Boden, Fulfesseln). SiiSlicher Rauch liegt in der
Luft: Ilmenblatt, das den Gladiator ruhig halt.

Die beiden Komplizen Marizias sind zwei stadtbekannte Miet-
linge und Schlagetots, die vielleicht schon mehrmals in der Gar-
nison 'zu Besuch' waren. Sobald sie die Ankunft der Helden
bemerken, versuchen sie zu flichen (verwenden Sie die Werte fiir
einen Piraten wie auf S. 30).

Die Entscheidung

Die Helden haben gerade den bedroppelten 'Zermalmer' befreit,
als sich ihnen eine Gestalt mit einer Laterne néhert. Das Licht
fallt aufdas entschlossene Gesicht von Marizia Delaplana. "Ich
habe Euch ein Angebot zu machen. Eines, das zu héren nur
Euch und den Sternen erlaubt ist."

Da es die Helden aus Marizias Handlangern ohnehin herausbe-
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kommen hétten, spricht sie offen iiber ihren Plan und legt ganz
bereitwillig ihre Motive dar: Sie dient dieser Stadt nun so lange
und hat all ihr Vermdgen gesetzt, um zu mehr Geld zu kommen.
Den Helden bietet sie an, ebenfalls in ihr Geschift einzusteigen
und auf Horkon zu setzen, der dann kurz vor Beginn des Final-
kampfes wieder erscheint. Die Quote liegt mittlerweile bei 6: 1!
Die Helden wiéren gemachte Leute.

Die andere Moglichkeit wire, alles auffliegen zu lassen: Die Hel-
den erhalten keinen Gewinn, Marizia wiirde nach Ausscheiden
aus ihrem Prétorenamt (wann immer das sein mag) vor Gericht
gestellt und die Gruppe hitte eine Feindin mehr.

Karawane ins [[IRGENDWO
(ZEit: TlamenLose TaGe Bis Praios)

FLUuCcH avs DEm DSCHUNIGEL

Die dunkelhéutige Sippe der Arupanagq, heute ein reiches Haus,
das iber Plantagen, Rosenholzschnitzereien und Sklavenjdger
herrscht, stammt urspriinglich aus den Tiefen der Griinen Holle.
Huraq Arupanagq, das Oberhaupt der Sippe, wollte vor vierzig
Jahren als junger Mann stets beweisen, dass er mit dem Aberglau-
ben seiner Vorfahren nichts gemein hat. Er stahl ein kultisches
Steinidol von einem verfluchten Ort der Waldmenschen — trotz
der Warnung eines Oijaniha-Schamanen, der sprach: "Glaube
nicht, dass der Wald keine Macht mehr Giber dich hat. Bring es
zurtick, oder der Satuul des Idols wird erwachen und Besitz von
dir ergreifen, wenn du Kinder und Kindeskinder und Kindeskin-
deskinder hast."

fahrelang stand das Idol unbeachtet auf Huraqs Nachttisch.
Doch vor zehn Tagen gebar seine alteste Enkelin ein Kind. Zu
Beginn der Namenlosen Tage fuhr aus der Steinfigur ein bdser
Geist und ringt seitdem mit Huraq um den Besitz seines Kor-
pers. Auch Exorzisten konnten nicht helfen. Nun sucht Huraq
jemanden, der das Steinidol zuriickbringt und so den Fluch be-
endet.

DER BESESSETTE

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Schon seit drei Tagen herrschen die Namenlosen Tage, ma-
chen die Luft trocken, die Menschen dngstlich und die Or-
gien unséglich. Sklaven feiern ihr Fest, das die Ordnung auf
den Kopf stellt und sie fiir einige Tage die herrschenden
Tubakas sein ldsst. Gliicksspieler machen frevelhafte Einsdt-
ze und die Novadis briillen Hasstiraden. Sogar die Fackeln
scheinen diister zu blaken. Aus dem Dunkel erscheint ein
blonder Lakai und verbeugt sich tief: "Eure Exzellenz, ich
iiberbringe eine Einladung von Huraq Arupanagq, der Euch
eilig zu sehen wiinscht."

Was kann der reiche Arupanaq zu dieser nichtlichen Stunde
wollen? Die Diener der Arupanaqgs (ausnahmslos blond und
blaudugig) fiihren die Helden durch den verdunkelten Palast mit
zahllosen Holzfratzen und Gemélden.

In einem grofen Schlafzimmer mit Dutzenden bunter Seiden-
bahnen, die iiber Winde und Decke gehdngt sind, werden die

Wie der Finalkampf also ablduft, liegt ganz in den Handen der
Helden. Klingen werden aufeinander prallen, Funken sprithen,
das Publikum wird begeistert sein und sich die Haare raufen,
und am Ende wird einer den goldenen Lorbeerkranz tragen.
Wenn Marizias Plan aufgeht, gewinnt sie 1200 Dukaten (abziig-
lich einem Fiinftel, versteht sich) und spendet die Hilfte dem
Tempel des Fuchses fiir seine Gunst.

Verteilen Sie flir das Bestehen dieses Szenarios insgesamt 200
Abenteuerpunkte auf die einzelnen Helden.

Helden von Huraq und Tetaka Arupanaq erwartet. Huraq —
ein fettleibiger, schwarzgelockter Waldmensch von stolzen sieb-
zig Jahren — ist mit den Hdnden an die Bettpfosten gefesselt.
Er schwitzt. Seine Nichte wirkt angespannt und besorgt und
schliefit die Tiir hinter den Helden.

Erginzt von ungeduldigen Einwiirfen Tetakas erzéhlt Huraq
nun seine Geschichte, in der Hoffnung, mit den Mannen um den
Schutzpritor die fahigsten Naturen fiir den folgenden Auftrag zu
haben. Immer wieder beméchtigt sich zwischendurch fiir Sekun-
den der bose Geist seines Korpers: Wo Huraq erschopft und ge-
wahlt spricht, bdumt er sich unter der Besessenheit des Satuuls
auf, fahrt herum, lasst seine Augen hervortreten, spuckt auf Na-
hestehende und briillt aufgebracht:

* "Mawanga-tuta. Sepebe nabunga. Ihr seid der Dreck des Wald-
bodens. Ich werde wiedergeboren in diesem Korper und euch
alle den Blutgeistern opfern! Topana, watashak."

* "Neken-baq. Glaubt diesem alten Schrumpfkopf nicht. Er
redet wirr. Mit gespaltener Zunge will er eure Kopfe spalten. lii-
hihihi!"

* "Kauraq! Kauraq! Schlag mich. Téte mich oder ich werde dich
toten! Grooo-tanala!"

Machen Sie Thren Mitspielern durch ruckartigen Darstellungs-
wechsel Angst. Auch fiir die Helden ist hier eine Mut-Probe
angebracht, gegebenenfalls erschwert durch Aberglauben. Bis-
weilen sind die Anflle so heftig, dass sich die Handfesseln 16sen
konnten.

Hurags Auftrag

Die Helden sollen das griinglitzernde Steinidol dorthin zurtick-
bringen, wo er es gestohlen hat: ein kleines Zikkurat in den Ne-
belwildern des Regengebirges, siidlich vom Petolo-Pass. Dort
muss die Figur in ihre alte Nische zuriickgestellt werden, damit
der Fluch endet.

Der Patrizier bietet den Helden dafiir Edelsteine im Wert von
200 Dukaten (und ldsst sich in seiner Not auch noch nach Ihren
Malgaben nach oben handeln).

Die Wegbeschreibung, die er ihnen an die Hand gibt, lautet: "Wo
der Passpfad unter einem Wasserfall entlang fiihrt, blicke nach
Siiden. Meilen entfernt sichst du einen Berg mit zwei Basaltdo-
men als Spitze. Erkletterst du diesen Berg, siehst du gegen Siid-
west einen griinen See in Bananenform. An seinem Ufer steht
das Zikkurat."

AuBerdem bittet der die Helden eindringlich, sich zu beeilen,
denn es ist nicht klar, wann der Geist ganz die Kontrolle tiber-
nimmt.
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Die Reise

Tetaka soll die Helden nicht begleiten, da Huraq fiirchtet, der
Fluch konne auch andere Familienmitglieder treffen. Aber die
Helden sollen sich einer Karawane anschlielen, die tiber den
Pass nach Al'Anfa reist. Nebenbei konnen sie so bis zum Pass
auch fiir die Sicherheit der Karawane sorgen.

Der Geist des Steinidols

Huraq ist zweifellos Opfer einer Besessenheit. Mit Fachkenntnis
(Heilkunde Seele) oder magischer Analyse lésst sich feststellen,
dass ein machtiger verdorbener Ahngeist, ein Satuul, in ihn ge-
fahren ist - ein Geist, der durch die lange Getangenschaft in
seinem Artefakt offenbar wahnsinnig geworden ist. Die klassi-
schen Austreibungen von BEHERRSCHUNGENBRECHEN,
iiber GEISTER AUSTREIBEN bis hin zur schamanistischen
GEISTHEILUNG und Liturgien wie SALBUNG DER HEILIGEN
NOIONA zeigen nur insofern Wirkung, als dass der Geist fiir die
folgenden 2W6 Stunden génzlich ruhig bleibt. Gelingt die Probe
mit einem Aufschlag von +12, féhrt der Geist aus dem Korper,
heult als schemenhafte Grauenfratze im Raum umher (wobei
jeder Anwesende durch den kiihlen Todeshauch W6 SP erhilt)
und dringt dann wieder in Huraq ein.

Das Steinidol

Das eiférmige, knapp einen Spann hohe Idol besteht aus
graugriinlichem Diorit, einem kornigen Tiefengestein. Es
zeigt einen mit Narben und Ohrringen geschmiickten Kopf
mit aufgerissenen Augen und herausgestreckter Zunge. Es
liegt kiihl in der Hand, reifit aber schnell die Haut aufund
saugt alles Blut blitzschnell in sein Inneres.

Mit dem ANALUS ARCANSTRUKTUR sind feine Ma-
trixfiden zu erkennen, die schwer interpretierbar sind, aber
darauf hindeuten, dass das Idol ein noch intaktes Gefal fiir
einen Geist ist.

Zeitweise zeigt das Idol unheimliche Eigenschaften. Wiir-
feln Sie fiir jeden Tag mit dem W6:

1-2: Nichts geschieht

3: Die Augen des Idols wechseln immer dann die Blickrich-
tung, wenn man nicht hinsieht.

4: Stimmen dringen aus dem Steinidol, die sich beim ni-
heren Hinhoren als Schmerzensschreibe Huraqs und Tri-
umphgeheule des Satuuls erweisen.

5: Das Idol zieht alle Krabbeltiere der Umgebung an: Kéfer,
Fliegen, Taranteln und Tausendfiifler dringen zur Steinfi-
gur.

6: Der Trager des Idols wacht davon auf, dass sie sich fest
wie ein Schraubstock in seine Hand verbissen hat. Sie ist nur
mittels einer KK-Probe +5 und W6 SP zu 16sen.

AUVFBRUCH

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Zu Beginn des neuen Jahres, am Morgen des 1. Praios, steht
ihr mit der Karawane abmarschbereit vor dem Novaditor.
Dutzende Dromedare, Thaluser Esel und einige Pferde wer-
den beladen, Trigersklaven schultern ihre Last und stimmen
ein Lied an. Gerade als sich der Zug in Bewegung setzen

will, prescht eine Schar Reiter in Wehr und Waffen heran,
lasst die Pferde hochsteigen und erschreckt die Karawanen-
filhrer mit fuchtelnden Klingen. Da baut sich aus der Grup-
pe der Gardeoffizier Bribon Nurriconi drohend vor euch auf:
"Einen préachtigen neuen Morgen wiinsche ich euch, Arupa-
naq-Karawane. Thr miisst wissen, die griine Holle ist eine
sehr gefahrlicher Ort. Vieles kann dort geschehen. Ganze
Handelsziige sind dort schon verschollen. Bleibt lieber hier
im sicheren Chorhop - wir wollen doch nicht, dass ein Un-
gliick geschieht. Oh, bevor ich es vergesse, Eure Exzellenz,
Schutzpritor. Ich beende hiermit meinen Dienst bei eurer
Garde."

Die Marodeure warten eine Antwort der Karawane ab (die na-
tiirlich dennoch aufbricht), wirbeln noch einmal Staub auf und
reiten dann voraus: "Verlasst euch darauf, wir werden euch im
Auge behalten."

Die groe Karawane soll das méchtige Al'Anfa jenseits des Re-
gengebirges mit Chorhoper Waren und Kunsthandwerk versor-
gen. Huraq Arupanaq hat sie im Eiltempo zusammengestellt,
um den Schiffsladungen seiner Konkurrenten zuvorzukommen,
die eben erst im Hafen zusammengestellt werden. Die konkur-
rierenden Handlerfamilien - darunter auch die Zeforikas —wol-
len nun mittels eines Haufens marodierender Soldner unter der
Fiithrung des blasierten Bribon Nurriconi die Karawane aufhal-
ten, damit ihre Schiffe zuerst die Perle des Siidens erreichen.
Moglicherweise gelingt es den Helden jedoch auch, Nurriconis
Mannen aufgrund eines Vorwandes vorldufig festzunehmen (bis
sie der Oberste Kadi wieder freispricht).

Die Karawamne

Menschen und Tiere

Karawanenfiihrerin Ripunta: klein, lange schwarze Tausendzop-
fe; eine den Arupanags treu ergebene Héndlerseele und ein Or-
ganisationstalent; auch in der Wildnis geniigsam

Verpfleger Irschan: kocht mit seinem klappernden Geschirr-Esel
Eintopfe und Wurzelbrithe und verteilt Sauerbrot, Hartwurst,
Ziegenkidse und Oliven

Dschungellkundiger Alrik-wah(sieheunten)

5 erfahrene Séldner mit Khunchomer oder Sébel, Tuchriistung,
Lederhelm und bisweilen Schild

6regenwaldtaugliche Pferde, davon 2 fiir die Soldner, der Rest fiir
Karawanenfiihrerin und Helden

20 Lastsklaven, meist Waldmenschen, die teilweise selbst Han-
delsware sind

8Treiber

20 Schwarze Thaluser: dunkle Esel mit 170 Stein Tragkraft und
grolem Starrsinn

12 Dromedare: einhdckrige Kamele, die mit 200 Stein Last bela-
den werden konnen

Die Ware

Lastsklaven, Yakosh-Dey-Tabak, Chorhoper Schnitzwerk aus Ro-
senholz und Elfenbein, Iryanleder und Felle, Olivenol, He-
sindigo, Zyklopdischer Purpur, veredelte Chorhoper Sepiatinte,
Waffen von Zwergen und aus dem Horasreich
Schdtzen-Probe.: Es ist ein Wert von rund 14.000 Dukaten, der
hier auf Reisen geht.
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Die Helden konnen und sollten zum zusétzlichen Schutz ei-
nige ihrer Gardisten abzichen. Diese miissen jedoch auch ent-
sprechend verpflegt werden und erwarten eine Prémie fiir diese
Aufgabe.

Alrik-wah, Konig des Dschungels

Erscheinung: ein braungebrannter Waldldufer mit stindig tiberle-
genem Licheln im Gesicht. Er trigt einen Krokodillederhut, ein
Buschmesser und Lederkleidung. Trophéen, Amulette und aller-
lei kleine Ausriistungsteile baumeln iiberall von ihm herab.
Charakter: Alrik-wah, ein Kind weiller Kolonisten, das groB-
tenteils bei den Waldmenschen aufgewachsen ist, hilt sich fiir
den besten Dschungelkenner aller Zeiten und bindet es jedem
ungefragt auf die Nase. Keine Situation, in der er nicht seine
Lissigkeit und Erfahrung mit der Griinen Hélle demonstriert.
Weiblichen Helden macht er zweideutige Angebote, oftensichtli-
chen Stidtern begegnet er gerne mit den Worten: "Ihr braucht
keine Angst vor dem Dschungel zu haben. Ich bin ja bei euch."
Funktion: der nervtétendc Angeber und Besserwisser der Expedi-
tion, dessen Erfahrung allerdings tatséchlich hilfreich ist.

Zitate: "Und nun seht mal, was ich mit meinem Messer und
dieser Tomate mache. Allez

hop!" — "Fiir Euch, schone
Nympbhe, pfliicke ich die far-
benprachtigsten Blumen des
Waldes." — "Nana, etwa aber-
glaubisch? Glaubt Ihr, dass
gleich Bo-Han-Tapam, der
bise Mohageist aus dem Ge-
strauch hiipft?"

Geb.: 2 v.Hal; Haarfarbe:
braun; Augenfarbe: griin;
Kurzcharakteristik: meister-
licher Waldlaufer, kompe-
tenter Geschichtenerzahler;
HerausragendeEigenschaf-
ten: CH 15, FF 14, GE 16;
HerausragendeTalente:
Korperbeherrschung 11,
Gaukeleien (Messerwerfen)
10, Betoren 7, i
Wildnisleben 14, 5
Pflanzenkunde 10;
Sonderfertigkeit:

Dschungelkundig,
Gefahreninstinkt 9

ﬁ’f L

BRriBOTIS
Bricanten

Die Briganten sind ein Haufen
von einem Dutzend berittener Sold
linge und Banditen mit derben Gesichtern,

abgetragener Kleidung und geschundenen Pferde. Sie tragen
schwarze Waffenrocke, einige sogar noch mit dem Haibanner
Mengbillas geschmiickt. Dazu finden sich Lederhelme und
Schulterpanzer, Schwerter und Brabakbengel sowie einige Bogen
in ihrem Besitz.

Der Soldlingshaufen gehorte einst zu den Mengbiller Bezirks-
gardisten, desertierte im Khomkrieg und war fortan nur noch als
marodierender Trupp und Strauchdiebesbande unterwegs. Die
Briganten kennen sich in Askanien gut aus und bilden unter Bri-
bons Fithrung den stindigen Schatten der Karawane.

Bribons Werte entsprechen denen eines Gardeoffiziers (s. S. 21).

4 Veteranen

Brabakbengel:  INI 7+W6 AT 14 PA 13
TP 1W+6 DK N

Kompositbogen: INI 7+W6  FK17 TP I1W+5
LeP 38 AuP 35 KO14 MR5
GS 5 RS 4 (Lederhamisch und Helm)

7 erfahrene Soldner

Schwert: INI 8+W6 AT 13 PA 11

TP IW+4 DK N

Kurzbogen: INI 8+W6 FK15 TP1wW+4
oder Blasrohr: INI 8+W6 FK 15 TP IW+1+Gift
LeP 32 AuP 32 KO13 MR4

GS6 RS 3 (Waffenrock+Helm)

. —y -~
IO N

AT

Die Briganten lassen keine
Gelegenheit aus, der Kara-
wane zu schaden:
* Néchtlicher Besuch durch
W6 schleichende Diebe: Sie
entwenden wichtige Ausriis-
tungsstiicke, Lasttiere oder
machen Ladung unbrauch-
bar.
* Versperrter Weg: An einem
Engpass 16sen die Briganten
eine Lawine aus oder fallen
einen grofen Baum, um die
Karawane aufzuhalten. Erst
nach 3W6 Stunden schwerer
Arbeit kann der Weg fortge-
setzt werden.
* Verunsicherung durch ge-
legentliches Auftauchen an
einem Felsvorsprung: "Kehrt
um, ihr werdet den Pe-
X tolo-Pass nicht lebend
erreichen." Meist un-
terstiitzt durch einige
gezielte  Pfeilschiisse
auf Trager und Lasttiere.
* Brandanschlag: Wenn die
Karawane an einem Hang la-
gert, lassen die Briganten bren-
nende Ballen aus trockenem
Haifagras ins Lager rollen; Brand-
pfeile folgen.

Die Briganten um den hinterhdltigen Bri-

gon verschwinden nach jeder Tat blitzschnell und wollen keinen
offenen Kampfmit der ganzen Gruppe riskieren. Génnen Sie es
den Helden dennoch, dass sie einzelne Soldner erwischen kon-
nen.
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DURCH DIiE GRUNE HOLLE

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Das griingraue Licht des Regenwaldes erfiillt alles. Es lasst
die feuchten Riesenblitter, borkigen Stdimme und haarigen
Moose als mérchenhafte Schemen erscheinen. Nur dort, wo
Mirabelle, Orchidee und Kannenrose spriefien, leuchten alle
Farben aus Tsas Regenbogen. Oftmals miisst ihr auf dem
Pfad verfaulte Aste oder triefende Lianen beiseite riumen.
Briillaffen turnen unsichtbar aber gerduschvoll im Blatt-
werk umher; ein Leguan dost auf einem Stein. Thr mdogt
die verschiedenen Arten an farbenprachtigen, skurrilen und
meist erschreckend groen Kifern, Spinnen und Moskitos
gar nicht mehr zéhlen, die um euch herumschwirren. Einer
sah gar aus wie ein winziger Vogel mit schnellem Fliigel-
schlag. Die Schwiile treibt euch den Schweil} aus den Poren,
lasst ihn von der Stirn in die Augen laufen. Das Atmen fllt
schwer, und doch singen die Lastsklaven scheinbar unbe-
schwert ihren melodidsen Sklavenjammer.

Die Karawane braucht filir die 80 Meilen bis zum Petolo-Pass
im Regengebirge etwa fiinfTage (bis nach Vey im alanfanischen
Einflussgebiet weitere vier Tage).

Im Dschungel ist die nachtliche Regeneration um 1 vermindert.
Eine Stunde Marsch bringt zwei Punkte Erschopfung (gilt bei-
des nicht flir HITZERESISTENTE Helden).

Fiir Begegnungen und Ereignisse auf dem Marsch konnen Sie
ein- oder zweimal taglich den W20 werfen:

1-8: kein Ereignis

9-11: Trommeln, die nachts ringsum im Dschungel einset-
zen und ihr stindiges Tam-tam-tam ertonen lassen, verun-
sichern die Trager und Treiber. W6-2 verlassen aus Furcht
die Karawane.

12-13: In der Karawane grassiert der Blutige Rotz, eine
schwichende Regenwaldkrankheit. W6+1 Leute sind be-
reits erkrankt, Helden werden mit einer Wahrscheinlichkeit
von 20 % ebenfalls darunter leiden. Werden die Kranken
geschont oder zuriickgelassen, macht dies die Karawane
langsamer. Werden sie mitgeschleppt, erkrankt jeder mit
30 % Wahrscheinlichkeit an der schlimmeren Blauen Keu-
che, die oft zum Tod fiihrt.

14: W6+1 Krieger der Yakosh-Dey, erkennbar an den roten
Federn des Purpurbeos, verlangen einen kleinen Tribut von
der Karawane, ehe sie weiterziechen kann - sowie den
Haarschopf eines blonden Helden.

15: Ein mobhischer Pilger, der zum heiligen Tal Kun-Kau-
Peh zieht, um die Geisterspinne zu befragen (Zeichen: rote
Spinne auf der rechten Schulter) bittet darum, den Lager-
platz mit der Karawane zu teilen. Sieht er das Steinidol,
erzdhlt er davon, dass es ein Satuul-Gefdngnis ist - und
davon, wie sie zum Loabugal gebracht werden, damit sie
die Lebenden nicht storen. Seine Ortsbeschreibung vom
Loabugal ist genauso wie die Huraqgs fiir das Zikkurat; al-
lerdings nennt er es einen Baum.

16: Eine 7 Schritt lange Wiirgeschlange (Werte siche Kas-
ten rechts) attackiert aus dem Hinterhalt heraus einen der
Tréger, den sie schnell durch ihre Umschlingungen er-
driickt, wenn kein Held einschreitet.
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17: In den Biischen des Dschungels verbergen sich
Schwérme von Griinschrecken, hellgriinen Spinnen von
drei Fingern Lange. Diese Tiere stiirzen sich auf grofere
Beutetiere, spinnen sie binnen weniger Augenblicke ein
und saugen sie schlieBlich aus. Der Schwarm fallt sogleich
iiber einen der vordersten Expeditionsteilnehmer her.

Der Schwirm besitzt eine Grofe (SG) von 2W20+20 Tie-
ren. Er hat eine AT von SG/2 (keine Ausweichmdglichkeit)
und bewirkt, dass das Opfer jede Runde SG/5 TP erhélt
sowie einen Punkt GE und FF verliert. Gleichzeitig steigt
der RS um einen Punkt, da das Netz immer dicker wird.
Der Umbiillte kann pro KR versuchen, eine Spinne zu zer-
quetschen (FF-Probe), um die Schwarmgrofe zu verrin-
gern, oder seinen Arm etwas zu befreien (GE-Probe), so
dass er 1 Punkt auf FF und GE zuriickbekommt. Fillt die
GE auf 0, ist das Opfer bewegungsunfahig. Kommen ande-
re Menschen zur Hilfe, kann es geschehen, dass sich der
Schwirm aufteilt.

Der ganze Schwarm besitzt eine MR und einen GW von
SG/2.

18: W3 Riesenaffen (Werte siehe unten) von 4 Schritt
Grofe kreuzen den Weg der Karawane. Die Méannchen gel-
ten als leicht reizbar und sind geflirchtet, wenn sie in Rage
geraten.

19: Ein gefleckter Panther (Werte siehe unten) greift vom
Baum aus an, zieht sich bei Misserfolg bald zuriick und ter-
rorisiert die Karawane so einige Zeit lang.

20: Riesenkaimane (Werte siehe unten) lauern regungslos
am Ufer des Siidask, bis ein Opfer in die Nahe kommt.

Wiirgeschlange
INI11+W6 AT10 PAO TP KR x W6 SP (Wiirgen)
DKH LeP 50 AuP 10 KOI5

MRS5 GWS8 RSO

W3 Riesenaffen

INI 6/9+W6 AT 7/7 PA63 TP 3W+2/3W+10
DKHN LeP45 AuP20 KO 16

GS7 MR 5 GW 9 RS 2

Die Werte hinter dem Schrégstrich beziehen sich auf einen
in Rage geratenen Affen.

Panther

INI 10+W6 AT 14/19 PA4 TP 1W+3 (Rachen)
oder IW+2 (Pranken) #DKH LeP25 AuP 40
KO10 GS 16 MR1 GW38 RS2

Der Attacke-Wert hinter dem Schrégstrich gilt fiir den ers-
ten Uberraschungsangriff.

W6 Riesenkaimane

INI 7+W6 AT 8 (2/KR)* PAS

TP 1W+2 (Schwanz) oder 2W+2 (Rachen) DK HN
LeP24 AU 30 KO 11 GS42 MR7
GW9 RS 4

*) Die erste Attacke in der Initiative-Phase, die zweite acht
Phasen spéter.



[MTarSCH AVF DEO Pass

1. Praios

Die Karawane passiert allerlei Wehrhofe, in denen mit Feuen
und Umziigen der Praiosfeiertag begangen wird. Eine offent-
liche Sklavenauspeitschung sorgt fiir Ablenkung. Ubernachtet
wird kurz hinter Hoichem, wo der Dschungel wie eine Mauer
aufragt.

2. Praios

Der Pfad fiihrt nahe am Ufer des Siidask entlang, der durch star-
ke Regenfille mit seinen braunen Fluten tiber die Ufer getreten
ist. Mehrmals miissen Dutzende Schritt {iberschwemmten Weges
durchquert werden, an denen Krokodile lauern kdnnten. Spéter
am Tag erreicht die Karawane eine unheimliche Siedlung na-
mens Tota-Kape, die jedoch von seinen weiflen Bewohnern nach
einem unerklirlichen Blutrausch verlassen wurde.

3. Praios

Der deutlich hiigelige Weg ist stellenweise sehr eng und durch
Lianen bewachsen. Ein kleiner Steinaltar der Tsa mitsamt Teich
ladt zur Rast ein. Die Karawane zieht an einem groflen Dorf
der Yakosh-Dey vorbei und wird von Waldmenschenkindern be-
staunt (und beklaut). Ein Felsplateau bietet sich als Nachtlager
an.

4.Praios

An seinem Oberlauf grébt sich der Siidask rauschend in eine tiefe
Schlucht, die der Pfad auf einer 100 Schritt langen Hangebrii-
cke iiberquert. Heftige Winde fegen durch das Tal und lassen die
Briicke schaukeln. Auch wenn die Helden Vorsichtsmanahmen
treffen, muss fiir jedes iiberquerende Tier ein W20 geworfen wer-
den: Bei einer 189 verliert es die Ladung, bei einer 20 stiirzt es
selbst in die Tiefe und droht womdglich einen Treiber mitzurei-
fBen.

Der Pfad windet sich nun in Serpentinen in den Nebelwald des
Regengebirges hinauf, fithrt durch ein nasses Felsenlabyrinth und
bietet schwindelerregende Aussichten auf die schneetragenden
Gipfel. An einer Stelle fiihrt der Stieg so schmal iiber einen Ab-
grund, dass eine GE-Probe-3 bestanden werden muss, um nicht
auszugleiten.

SchlieBlich fiihrt der Weg an einem Uberhang entlang und unter
einem tosenden Wasserfall hindurch, der dem Siidask hinzueilt.
Nun ist es fiir die Helden an der Zeit, sich von der Karawane
zu trennen. Der namenlose Berg mit den zwei Basaltdomen
ist deutlich sichtbar. Mitgefiihrte Gardisten sollten zum Schutz
beim Handclszug bleiben — wenigstens, bis die Siedlung Vey auf
der anderen Seite des Regengebirges erreicht ist.

Fiir Bribons Briganten bleibt der neue Weg der Helden nicht un-
bemerkt. Der ehemalige Gardeoffizier argwohnt, dass die Hel-
den etwas im Schilde fithren, und folgt ihnen mit 2 Veteranen
und 3 Soldnern. Der Rest seiner Leute soll weiter die Karawane
sabotieren.

{m TTEBELWALD

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Dunstschwaden verbergen und enthiillen nach scheinbar ei-
genem Willen den umgebenden Wald, in dem es iiberall
tropft und trieft. Baumflechten und Lianen hingen wie
Birte und monstrdses Haar von den Baumriesen. Aus den
Kronen der Baume ertdnen seltsame Vogellaute.

Durch den dichten Bergwald brauchen die Helden 22 Stunden
reine Marschzeit bis zum Domgipfel. Von dort sind es wieder-
um 18 Stunden bis zum tiirkisblauen See. Beide Male wird die
Marschzeit um die tibrig behaltenen Punkte einer Orientierungs-
Probe verkiirzt.

* Auf dem grasbewachsenen Gipfel schieflen zwei méchtige Ba-
saltdome gewiss hundert Schritt in die Hohe. Ein Parchen von
Riesenschwarzgeiem (mohisch: korn-doa) verscheucht Eindring-
linge mit Schein- und echten Angriffen (Klauenattacke: 1W+5
TP).

e Im Dschungel stoBt die Gruppe immer wieder auf perfekt
runde Steinkugeln von bis zu drei Schritt Durchmesser. Es ist
nicht ersichtlich, wie sie hierher gebracht wurden oder welchem
Zweck sie dien(t)en. Aufmerksame Beobachter entdecken biswei-
len Anordnungen von Feuersteinen, Zweigen und Schnecken-
héusern: Nilayas, Wegzeichen der Waldmenschen. Wer Mohisch
mit einem TaW von wenigstens 6 spricht und eine Probe in Wild-
nisleben schafft (erleichtert fiir Dschungelkundige), kann erken-
nen, dass sie vor einem Ort der 'bosen Geister' mit "Wichtern der
Nacht' warnen —und gleichzeitig den Weg weist.

* Am Seeufer sehen die Helden das Glidnzen von einem Schwert,
das im Boden steckt. Daneben kauert das Skelett eines Questa-
doren, der offensichtlich in Loabugal gewesen ist. Sein schimm-
liges Tagebuch berichtet davon, dass er vor zehn Jahren gehofft
hat, hier Schétze der Verstorbenen zu finden. Stattdessen fand er
den Tod. In seiner letzten Eintragung berichtet er davon, dass ihn
"die Ausgeburten der finstersten Traume" {liberfallen und zerfetzt
hatten, weil er sich "nicht an den Rat der Oijaniha gehalten"
habe, der empfiehlt, das Blut des eigenen Korpers "sauer" zu ma-
chen. Nun sterbe er, verblutend an einem Baum.

LoaBuGAL
DER HORT DER BOSEN GEISTER.

Im sumpfigen Umland des Sees kdnnen die Helden keinen Zik-
kurat erkennen, wohl aber einen verdreht gewachsenen Alver-
anspfeiler - mit 70 Schritt Hohe der mit Abstand gewaltigste
Baum.

Nach Loabugal bringen die Schamanen der umliegenden Wald-
menschenstimme die zuvor in Steinidole gebannten Satuuls Ver-
storbener, damit sie die Lebenden nicht mehr beléstigen. Wenn
sich die Helden den Ratschlag aus dem Tagebuch des Toten zu
Herzen nehmen und ihr Blut sauer machen wollen, so ginge
dies — nach Volksmund - durch den Verzehr einiger Krauter
der Umgebung. Viele leicht giftige Dasselblitter (W3 Stunden
Suche, Pflanzenkunde-Probe +5, W3 SP) oder ein paar Donfs-
tengel (W6 Stunden Suche, Pflanzenkunde-Probe +8) sollen das
Blut 'verséuern'.

Die Wurzeln des Alveranspfeilers ermoglichen keinem Baum in
zehn Schritt Umkreis das Wachstum. Sein Stamm wird zum
Boden hin ungewohnlich breit. Ein mit Schrumptkopfen be-
héngtes, menschengrofles Loch zeigt, dass er innen hohl ist.

Im dunklen Innern kann man schlieBlich erkennen, dass dieser
heilige Ort ein Baum und ein Zikkurat ist. In der Baumhohle
ragt die Spitze eines vorzeitlichen Zikkurats aus den Boden, das
schon seit Jahrtausenden im sumpfigen Untergrund versinkt,
so dass dieser Baum dartiber wachsen konnte. Auf den drei letz-
ten Stufen der Pyramide, die mit echsisch anmutenden Bild-
symbolen und schwarzen Glyphen geschmiickt ist, starren drei
Dutzend Steinidole in Richtung Eingang: aus Granit, Marmor,
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Schieferplatte, Obsidian, Karneol, Jaspis und Opal. Grinsend, la-
chend, ziirnend, weinend und warnend.

Der Ort ist gegen uneingeweihte Eindringlinge gesichert:

» Wer an zwei Stellen eine straff gespannte Liane beriihrt, 16st
einfache mechanische Fallen aus: W6 vergiftete Holzsplitter (AT
10) Biegen auf den Helden zu. Sie sind mit dem Pfeilgift Wurara
(Stufe 4) vergiftet. Nach einer SR iberkommen den Helden Kél-
teschauerund Sehstorungen, fiir W6 Stunden erhélt ein getroffe-
ner Held W6 SP/Stunde. Eine gelungene KO-Probe +4 halbiert
die Wirkung, mehrfache Treffer verstirken sie entsprechend.

* Fackeln bringen die unheimlichen Wachter des Baumes ans
Licht: An der Innenwand héngen zahllose grofer Vampirfleder-
mause. Schon &ffhen sie ihre rotleuchtenden Augen und stiirzen
sich mit schrillen Ténen auf die Helden.

Vampirflederméuse (Anzahl: beliebig)

INI 7 AT7# PA 0 SP2 LE 5
KO1 MR3 GSI5 GWI1 RSO
*) Féllt eine 1, hat sich die Fledermaus festgebissen und verur-
sacht einen weiteren SP/KR, bis sich der Gebissene mit einer
GE-Probe+5 befteit hat.

AuP 50

Wer sein Blut 'gesduert' hat, wird nach W6 KR von den Angrif-
fen der Flederméuse verschont. Alle anderen werden dagegen ge-
martert, bis sie weit vom Baum geflohen sind.

In Loabugal sollte es zur endgiiltigen Konfrontation mit Bribon
und seinen Handlangern kommen, der die Helden nun endlich
zur Rede stellen will. Er sieht die wertvollen Steinidole und be-
ansprucht sie fiir sich. Klassisch wire es, wenn die Bosewichter
den Giftfallen und den Fledermdusen zum Opfer fallen, denn
natiirlich sind sie nicht geschiitzt.

Die Helden konnen hier aber das Steinidol Huraqs abstellen.

Der Satuul

ZumVorlesenoderNacherzihlen:
Ein violettes Glithen geht vom Steinidol aus, nachdem ihr
es in die leere Nische gestellt habt. Die Fratze bewegt ihren

RACHE an DER Krakon
(ZEit: BELiEBiG)

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Du wolltest es zundchst nicht glauben, doch nun sichst du
es selbst. Dort liegt das Schiff mit den grinsenden Elfen-
beinschnitzereien, der dunklen Takelung und der Totenflag-
ge: Die Krakon ankert in Chorhop. Allein der Anblick des
Schiffes, auf dem du mit vielen anderen gequilt wurdest,
spillt Erinnerungen und Geriiche an die Oberfldche, die
kein Mensch zu nennen vermag.

Irgendwann liegt das verhasste Sklavenschiffwieder vor Chorhop
und von Ferne ist das Geifern der Kapitdnin Bastudina Einhand
zu horen. Die Helden miissen sich fragen, ob sie den Seelenver-
kaufer einfach weiterziehen lassen oder ihm — offiziell als Prétor
oderinoffiziell —eine Lektion erteilen wollen.
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obszonen Mund und grollt unverstindliche Litaneien her-
aus, die im ganzen Baum widerhallen. Es dauert einige Au-
genblicke, da hort ihr einen zerfetzenden Schrei heranrasen:
der Satuul! Als durchscheinender Schemen wirbelt er einige
Zeit iiber dem Idol, dann blickt er hasserfiillt auf euch und
fahrt in die Leiche eines Soldners. Der Korper erbebt und
liegt dann ruhig.

Von wegen! Sobald sich ein Held der Leiche nahert, erhebt sich
dieser mit gelben Augen. Der Leib trigt die Macht des Satuuls in
sich und will die Helden in das Totenreich senden, ehe er zuriick
in sein Steingefdngnis muss.

Satuulleib

Schwert: INI 14+W6 AT 18 PA 18 TP2W+7 DKN
LeP 80 AuP unendlich KO 10 WIR17 GS10 RS38
In jeder KR verliert der zerfallende Leib je einen Punkt AT, PA,
MR sowie W6 LP. Jede zweite Kampfrunde verliert er je einen
Punkt auf INI, RS und TP.

Wenn der Satuul schlielich geschwécht im Steinidol gebunden
ist, konnen sich die Helden auf den Riickweg machen und etwa
Mitte Praios wieder in Chorhop ankommen.

Die Idee, ein wertvolles Steinidol mitzunehmen, sollte ihnen ver-
gangen sein: Hier mag der besitzergreifende Bewohner nicht 40
Jahre warten ...

Huraq Arupanaq ist von seiner Besessenheit wieder genesen und
dankt der Gruppe. Wenn die Helden die Karawane einigerma-
Ben erfolgreich beschiitzt haben, kénnen sie bald erfahren, dass
siec Al'Anfa ohne groBere Probleme einige Tage vor einer Han-
delsgaleere der Zeforikas erreicht hat. Blaphesto ist iiber das
Scheitern dieser Aktion betriibt - iiber den Tod seines Bruder
weit weniger.

Geben Sie jedem Helden fiir das ausgestandene Dschungela-
benteuer 100 bis 150 Abenteuerpunkte. Spezielle Erfahrungen
konnten die Helden bei Wildnis/eben, Geographie, Gétter/Kulte
und Heilkunde Seele gemacht haben.

Als Schutzpritor kann der Held Matrosen und Soldner des Schif-
fes vor allem mittels seiner Gardisten schikanieren, wegen Klei-
nigkeiten einsperren lassen oder sie so lange beobachten, bis sie
wirklich eine Schandtat vollbringen, die keine Gnade vor den
Augen des Kadi finden wird.

Das Schiff wegen seiner Handelspraktiken festzuhalten oder
gar zu beschlagnahmen zu wollen vermag nur der Hafenprétor.
Doch Blaphesto Nurriconi sieht die Krakon vor allem als wich-
tigen Lieferanten fiir Wildfangsklaven, die von Ben Sharif und
Arupanaq zu brauchbaren Schind- und Feldsklaven geformt
werden. Thre Ware ist billig und niemand will wissen, woher sie
kommt.

Adnan Zeforika schreitet erst ein, wenn ihm die Helden berich-
ten, dass das Schiff sogar Diener der zwolfgéttlichen Kirchen in
das Joch der Sklaverei zwéngt: Schlieflich haben haben sie selbst
das Elend von Schwester Kelsine miterlebt.



Mit einem von den Helden herangeschafiten Beweis (die Ako-
luthin fiihrte ein Tagebuch, das noch immer unter einer Planke
im Sklavendeck versteckt liegt) veranlasst Adnan alles Notige,
damit die Krakpn wegen 'Gefahr der Blauen Keuche' untersucht,

PratorentoD
(Zeit: Ronpra)

UnGeLieBTE ALMOSARA

Zerradia du Berillis hockt auf den Geldern der Stadt wie ein Rie-
senlindwurm. "Es wird Zeit, dass Chorhop sparsam wird und die
Schéitze fiir spétere Zeit bewahrt", hohnt sie und zeigt als Braba-
kerin allen ihre Verachtung.

Die Politik der Almosara bekommen auch die Helden zu spii-
ren.

* Die Almosen fiir die Armen werden aufein Minimum zusam-
mengestrichen. Auf den Straen muss sich die Garde taglich mit
hungemden Kinder und bettelnden Alten abgeben. Die Novadis
sind erziirnt, da das Almosen fiir die Bediirftigen ein Gebot an
den Herrn Rastullah ist.

* Die Garde muss mit weniger Geld auskommen: Ausriistung
und Waffen werden nicht mehr regelméfig erneuert, der Sold
um 5 Silbertaler gekiirzt. In der Garnison wird geflucht, ein Auf-
stand scheint nicht mehr weit.

* Auf einer Stadtratssitzung kommt es fast zu Handgreiflichkei-
ten. Blaphesto Nurriconi und Rastafan ibn Thabarullah attackie-
ren Zerradia hart. Sie besteht darauf, zum Wohle der Stadt zu
handeln. Adnan Zeforika bleibt iiberraschend gelassen, als sei die
Angelegenheit schon geregelt.

Der Mord

Es ist beschlossene Sache, dass Zerradia du Berillis sterben soll.
Der Vogtvikar beauftragt Nurriconi mit dieser Angelegenheit.
Dieser schmiert Diener im Palast der Almosara und lésst in einer
von Blitz und Donner aufgewiihlten Monsunnacht zwei Mond-
skorpione in ihrem Schlafgemach platzieren. Das Gift der Tiere
versetzt die Opfer in Panik, so dass sie sich meist selbst richten.
Bei der Vorbereitung auf die letzte Nachtruhe in dieser Stadt —
Zerradia ahnt die Gefahr und will sich mit Truhen voller Reich-
tiimer absetzen — wird die Almosara von den Skorpionen gesto-
chen und von klammer Furcht {ibermannt, stiirzt sich jedoch
nicht wie geplant vor Angst vom Balkon. Als Blaphesto wenig
spéter {iberpriifen will, ob sein Plan aufgegangen ist, und die
dicke Frau immer noch lebendig sieht, packt ihn Zorn: Er greift
sie kurzentschlossen am Hals und stoBt die Schreiende vom Bal-
kon in die Tiefe.

So weit so gut: Doch das Geschehen hatte einen Beobachter.
Eine Einbrecherin, die in den Palast der Almosara eingestiegen
ist, hat sich bei kommenden Schritten in einem Schrank versteckt
und alles beobachtet. Diese Einbrecherin war niemand anderes
als Melyssa Zeforika bei ihrem bisher riskantesten Unternehmen.
Sie ist jedoch zu der Uberzeugung gekommen, dass diese Ange-
legenheit eine Spur zu grof} flir sie ist, und sich deswegen aus
dem Staub gemacht.

die Fracht aufgelost und das Schiff schlieBlich verbrannt wird.
Gelingt der Schlag gegen die menschenverachtende Sklaverei,
konnen Sie dafiir bis zu 80 Abenteuerpunkte unter den Helden
verteilen.

LEicHE im [MTOMNSUNREGEN

Mitten in der Nacht wird der Schutzpritor zum Palast der Al-
mosara gerufen. Ein Diener hat vor einer Stunde die Leiche
der Pritorin entdeckt. Am Tatort sind bereits allerhand Leute
zusammengelaufen.

Im Palastgarten, zwischen bunten Orchideenbliiten, die Wind
und Regen hin und her peitschen, liegt unter einem Balkon der
blasse, massige Leib der Pritorin. Alle Gliedmaf3en von sich ge-
streckt, liegt sie mit dem Gesicht in der Erde. Sie trédgt ein durch-
nisstes Nachtgewand.

Das Schlafgemach der Prétorin ist ordentlich und aufgerdumt:
ein grofer Diwan, zwei Kleiderschréinke, Kommode mit Spiegel,
Tigerfelle, ein Regal mit ungearbeiteten Kristallen. Das Bett ist
unbenutzt, jedoch schon aufgeschlagen, als wollte sich gerade je-
mand hineinlegen. Von Besonderheit sind aber gepackte Kisten,
Truhen und Beutel: Darin findet sich die personliche Habe Zer-
radias, allerhand schone Kleider — und sdckeweise Goldstiicke
und Gemmen aus der Stadtkasse: gut 8000 Dukaten.

Blaphesto Nurriconi, Adnan Zeforika und der Grofie Trom haben
sich bereits eingefunden. Blaphesto ordnet sogleich die Konfis-
zierung des Geldes an, da es offensichtlich unterschlagen wurde.
Bei genauer Untersuchung konnen detektivische Helden viele
Indizien finden:

* Die Prétorin mag durch den Sturz ums Leben gekommen sein.
Interessant ist aber ein frischer Einstich am rechten Bein, der
von einem Biss, einer Nadel oder einem Stachel stammen konn-
te. Nur bei einer Probe auf Heilkunde Wunden + 10 werden die
schwachen Wiirgemale am Hals erkannt.

* Am Gelédnder des Balkons finden sich zwei fiische Kerben; ein
Blumentopfist heruntergefallen (durch den Kletterhaken Melys-
sas).

* Aufdem Boden vor dem Bett kann ein handtellergroBer Fleck
entdeckt werden. Genau besehen finden sich hier noch Reste
eines Chitinpanzers — wie von einem zerquetschten Krabbeltier.
(Zerradia ist vor Schreck aufden Skorpion getreten. Nurriconi
hat die Uberreste des Tieres schnell zu beseitigen versucht.)

* Hinter dem Bett kauert noch regungslos der zweite Mondskor-
pion: ein halbspannlanges weifles Gifttier mit schwarzem Sta-
chel. Mit Handschuhen ist er schnell zu fangen. (Vorsicht: Er
ist iberraschenderweise in der Lage, einen Schritt weit zu sprin-
gen.) Ein Gestochener wird von panischer Angst heimgesucht
und muss aus engen Réumen flichen. Einem Tier- oder Giftkun-
digen ist die Wirkung dieser Skorpiongattung - die eigentlich
nicht westlich des Regengebirges vorkommt — eventuell bekannt.
* Nasse Fullspuren fuhren in die Néhe eines Kleiderschranks.
Dort entdeckt man aufdem Schrankboden deutlich zwei Abdrii-
cke von Schuhen. An einem Kleiderhaken héngt ein abgerisse-
nes Haarbandchen mit einem langen braunen Haar daran. Bei
gelungener KI-Probe +8 fillt einem Helden ein, dass Melyssa
Zeforika derart edel gearbeitete Haarbéndchen trégt.
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* Falls die Helden den vorhergehenden Hinweis nicht finden,
macht ihnen ein Hausdiener Meldung, dass er eine Frau, die der
Gliicksfee glich, zum Zeitpunkt der Ungliicks gesehen habe, wie
sie fluchtartig den Garten verliel3.

ZevuGin Der [1acHT

Die Helden finden Melyssa (entweder zu dieser spiten Stunde
oder am néchsten Tag) im Haus der Spiele. Sie lacht unbe-
kiimmert, bietet sich einem fidelen Spieler als Maskottchen an
undstiehltihm gleichzeitigheimlich etwas (Sinnenschdrfe-Probe
+5).

Melyssa gibt natiirlich — vor allem, wenn sie in aller Offentlich-
keit gefragt wird - nicht zu, dass sie im Anwesen der Almosara
war. Thre zweite Identitét als Einbrecherin darf nicht ans Licht
kommen. Sie sagt, sie habe sich in der fraglichen Zeit in ihrem
Separee frisch gemacht und umgezogen. Fiir dieses Prozedere
brauche sie durchaus zwei Stunden.

Erst wenn die Helden sie bedréngen und Beweise vorfiihren, gibt
sie schlieBlich unter vier Augen zerknirscht zu, in den Palast ein-
gebrochen zu sein. Sie bittet jedoch darum, dies nicht bekannt
werden zu lassen. Melyssa schildert den Helden unter dem Sie-
gel der Verschwiegenheit ihre Beobachtung, so dass diese nun die
Moglichkeit haben, Blaphesto Nurriconi zu belasten. Die Diebin
firchtet jedoch darum, ihren eigenen Schwager anzuklagen, der
zudem die rechte Hand Adnans und der Oberste Kadi der Stadt
ist. Andererseits kann sie ihn nicht besonders leiden ...

Eine &ffentliche Anklage scheidet praktisch aus. Mit viel Uber-
zeugungskraft (und der Drohung, sie als Einbrecherin arrestieren

ZYKLOPETTHEIMWEH
(Zeit: EFFERD)

Eim RIESE im ITTAISFELD

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Es ist gerade wieder der Namenlose in der Garnison los,
als sich drei Maisbauern verlegen umsehen und sich dann
schiichtern an dich wenden. Mit grolen Augen spricht der
Birtige: "Herr, ich weil} nicht, an wen ich mich hier wenden
kann, aber ... ein riesiges Ungeheuer fiisst unsere Ernte auf"

Unter vielen Gesten erzdhlen die Bauern schlieBlich, dass
ein "Morderriese mit rasselnden Eisenketten", "bestimmt zehn
Schritt hoch", "aber mit nur einem Auge und drei Nasenlochern"
iiber ihre Maiskolben hergefallen ist. Die Bauern kommen aus
Nova Corapia im Stiden.

Die Helden konnen sofort ihre Gardisten zusammenziehen und
nach dem Rechten sehen.

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Thr néhert euch einem Wehrhof und seht es schon von wei-
tem: Die Maisernte ist weitldufig niedergetrampelt. P16tzlich
scheuen die Pferde. Uber der Scheune erscheint ein méchti-
ger Kopf mit schwarzem Haarschopf und nur einem Auge.
Ein Zyklop, der gerade ein ganzes Selemferkel verschlingt.

zu lassen) kénnen die Helden Melyssa allenfalls dazu bewegen,
ihrem Vater ihre Diebesziige zu beichten. Dieser wird als Famili-
enoberhaupt wenig erfreut sein, als Vogtvikar aber das listige und
geschickte Blut in seiner Tochter freudig wiedererkennen.

Das Phexurteil

Adnan befindet schlieBllich, dass Phex selbst ein Urteil féllen
moge: Blaphesto Nurriconi und der Ankldger (ein Held in Ver-
tretung der sich verweigernden Melyssa) sollen im Tempel des
Fuchses um die weiteren Folgen spielen. Gewinnt Blaphesto, soll
er unbehelligt bleiben. Gewinnt der Held, so gibt Nurriconi auf
der Stelle sein Amt als Oberster Kadi ab und soll nach Ablaufdes
Regierungsjahres unter Hausarrest gestellt werden. Ein mildes
Urteil — aber nicht unerwartet von einem Vogtvikar, der die Tat
Blaphestos unterstiitzt hat.

Verwenden Sie eines der in Anhang ITT (ab S. 68) dargestellten
Spiele zur Darstellung des Duells oder kramen Sie ein grift-
bereites, nicht zu lange dauerndes Gesellschaftsspiel (von Stra-
tegiespielen wie Schach bis hin zu Kartenspielen) hervor. Am
Ausspielen des Phexurteils kdnnen sich alle Spieler beteiligen.
Als Nachfolger im Amt des Almosaren bestimmt Adnan Zeforika
den bisherigen Secretario Lembedo, eine stille Buchhalterseele.
Sollte das Amt des Obersten Kadi frei werden, fiillt er es fortan
selbst aus. Blaphesto sieht sich in jedem Fall besiegt und sinnt auf
Rache.

Je nachdem, ob es den Helden gelingt, Blaphesto iiberhaupt als
Schuldigen zu erkennen, ihn zu iiberfihren und zu schlagen,
kénnen Sie jedem Helden 30 bis 80 Abenteuerpunkte gutschrei-
ben.

Auf dem Hof schlachten und braten gerade die Béuerin und die
Knechte alles Vieh, um den Zyklopen zufrieden zu stellen. Das
fiinf Schritt messende Einauge sitzt im Schneidersitz vor der
Scheune, trigt geborstene Ketten und ein méchtiges Eisenband
um den Hals. Kinder hiipfen auf seinem Bauch herum und ver-
suchen, ihn an den Fiiflen zu kitzeln.

Der Zyklop Kusch'ta'par wurde schon vor tiber einem Jahr von
Zyklopéern in seiner Hohle auf Pailos gefangen genommen. Er
diente, gehalten von etlichen Ketten und Ménnern, als kolossa-
le Mitgift in einer Hochzeit unter Machtigen: Der alanfanische
Grande Goldo Paligan heiratete die zyklopéische Prinzessin fo-
canda Cosseira dyll Teremon. Der Zyklop wurde als Sklave auf
einer Bireme in die Perle des Siidens gebracht. Nach einiger
Zeit als bestauntes Objekt befreite er sich, floh in den Dschun-
gel und fand einige Zeit bei den Anoihas .im Regengebirge
Zuflucht. SchlieBlich zog ihn jedoch das Heimweh nach Nord-
westen. Er durchstreifte den Dschungel und ist schliefBlich hier,
in Sichtweite des Meeres, wieder auf menschliche Zivilisation
gestoflen.

Der Riese ist hungrig, aber umgéanglich. Er spricht ein radebre-
chendes Garethi und wiinscht, dass ihm endlich der storende
Halsring abgenommen wird und ihn ein Boot zuriick nach Pai-
los bringt.

Verhalten sich die Helden aggressiv und lassen gleich ihre Garde
in Stellung gehen, wird der Zyklop unruhig und droht, verse-
hentlich die Kinder zu zerquetschen, wihrend er sich seinerseits
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angriffsbereit macht. Seit seiner Gefangennahme reagiert er du-
Berst schlecht aufschwarze Riistungen und Ketten.

Kusch'ta'par

Grdfle: 4 Schritt, 4 Spann Gewicht: 1.600 Stein

MU24 KL7 1IN15 CHI12

GE 12 FF15 KO25 KK 58

Faust: INI 6+W6 AT 10 PA9 TP5W DK HNS
Ast:INI 6+W6 AT 10 PA9 TP W20+5 DK SP

LeP 110 AuP 130 MR 14 GS 10 RS 1

GROSSE PROBLENE

Das Auftauchen des Zyklopen stellt die Helden vor volumindse
Aufgaben:

* Der Riese scheint lédngere Zeit nichts gegessen zu haben. Er
verputzt tiglich einen Ochsen, 40 Maisbrote und Korbe voller
Friichte. Die wollen mit 40 MaB Bier heruntergespiilt werden.

* Nach einiger Zeit fallt eine Gestalt auf, die am Rande der
Maisfelder steht: Ein Mohaschamane, der davon berichtet, wie
der "Baum-Mann mit der Steinhaut" wochenlang durch das Ge-
biet der Mohaha gezogen ist, Beute verschreckt hat und fiir den
Tod von drei Stammeskriegern verantwortlich ist. Er selbst soll
mit Zauberkraft dafiir Sorge tragen, dass der Zyklop nie wieder
den Dschungel betritt.

* Das eiserne Halsband kann nur mit Hilfe eines Schmiedes in
Nova Corapia oder Chorhop aufgesprengt werden. Die Gluthit-
ze macht dem Zyklopen nichts, dafiir dem Schmied die Anwe-

HELDENPROJEKTE

Sie kennen das: Thre Spielerhelden kommen bereits wihrend
eines gewohnlichen Abenteuers auf die verriicktesten Ideen. Was
erst, wenn sie sich ein Jahr in derselben Stadt aufhalten und die
Macht eines Ministerpostens im Riicken haben ...

Was Thre Gruppe an Eigeninitiativen im Sinn haben mag, héngt
stark davon ab, welche Spielertypen vertreten sind: Ein Rond-
ra-Geweihter wird ganz andere Ziele verfolgen als eine Streune-
rin, ein mohischer Stammeskrieger oder eine Hexe. Wir konnen
nicht vorhersehen, was Thre Gruppe an Ideen ausbriitet, jedoch
ein beispielhaftes Vorhaben skizzieren.

WIEDERAUVFBAU DES PRQIOS—TEHIPELS

Ein Traum des Geweihten Pugdalion wiirde wahr werden: Der
Praios-Tempel (Seite 60) ist vor tiber hundert Jahren eingestiirzt,
die Grundmauern und Kellerrdume sind noch vorhanden. In den
Archiven des Magistrats findet sich ein alter Grundriss des Ge-
baudes. Mit entsprechenden Féhigkeiten in den Talenten Bau-
kunst kann selbiger auch entworfen werden. Das Dach mit dem
Sonnenemblem, die Siulengravuren, Innenornamente und an-
dere Ausschmiickungen werden mit je einer um 4 Punkte er-
schwerten Probe auf Gotter/Kulte und Steinmetz rekonstruiert.
Einige Kultobjekte wie der Mohagoni-Branibor, das Tabernakel
und die goldene Altarschale sind noch erhalten.

senheit des Monstrums. Hier miissen die Helden ebenfalls Hand
anlegen.

+ Tetaka Arupanaq hat von der "menschenfressenden Bestie
gehort und will ihn mit ihrer Reitkatze und zehn ihrer besten
Kémpfer zur Strecke bringen. Vermittelndes Einschreiten tut
Not, wenn es kein Blutbad geben soll.

* Der Alchimist Gnorgl fliistert den Helden zu, dass er fiir ein
frisches Zyklopenauge als alchimistische Ingredienz eine drei-
stellige Dukatensumme hinlegen wiirde. Dariiber hinaus lasst
sich herausfinden, dass Goldo Paligan nicht weniger als 800 Du-
blonen fiir denjenigen ausgesetzt hat, der ihm den Zyklopen zu-
riickbringt.

* Es muss ein Schiff gefunden werden, das den Zyklopen 400
Meilen iiber das Meer zur Insel Pailos bringt. In Frage kommen
nur eine der drei Biremen. Und selbst diese schaukeln stark unter
den Bewegungen des Einaugen, das Holz knirscht gefahrlich
bei diesem Gewicht. Mit langen Reden und klimpernden Be-
stechungsgeldern sollte sich aber ein Kapitin darauf einlassen,
einen Zyklopen zu transportieren — wenn die Helden mitkom-
men und personlich aufden Riesen achten. Bei dieser Episode
kann sich noch der aufRache sinnende Hafenmeister Blaphesto
Nurriconiquerstellen.

Wenn es den Helden gelingt, Kusch'ta'par bis nach Pailos zuriick-
zubringen, bedankt sich dieser mit riesenhaftem Héandedruck.
Die Helden haben hier einen felsenfesten Freund, der ihnen auch
verspricht, auf Wunsch eine maBangefertigte Zyklopenwaffe zu
schmieden — in drei Jahren ist sie dann (vielleicht) fertig.

Jeder der Helden erhilt fiir dieses Szenario um die 80 Aben-
teuerpunkte.

Die Helden konnen gemeinsam mit (dem wenig beliebten) Bru-
der Pugdalion Geld fiir den Bau auftreiben. Selbst wenn jeder
Gardist gelegentlich um eine Tempelspende bittet, kommen
jede Woche nur W20 Dukaten zusammen. Durch Veranstaltung
prachtiger Messen, Wunderwirken und Hausbesuche kann die-
ser Ertrag erhoht werden: Manche Patrizier spenden dann ein-
malig bis zu 200 Dukaten.

Der Bau des etwa 100 Rechtschritt groen Tempels kostet um die
4.500 Dukaten, Verzierung und Mdblierung noch einmal 4.000
Dukaten. Wenn besténdig ein Baumeister, zwei Vorarbeiter und
zehn Maurer/Dachdecker daran arbeiten, ist das kleine Praios-
haus binnen achtzehn Monaten errichtet, bei mehr Arbeitern
entsprechend kiirzer.

GroBe Gegner des Baus sind die Novadis, die ein Erstarken
des Zwolfgotterkults nicht geme sehen und vor Sabotage an der
Baustelle nicht zuriickschrecken. Manche Chorhoper fiirchten
zudem, dass mit dem neuen Tempel des Sonnengottes auch die
Einflussnahme aus dem Kaiserreich auf Chorhop wieder zuneh-
men konnte.

Zur Weihe des fertigen Tempels muss das Heilige Licht von
Neu-Gareth vom Wahrer der Ordnung Praionor di Balligur aus
Drol hergebracht werden — ganz zu schweigen davon, dass der
Bote des Lichts schriftlich sein Placet zum Tempelbau zu geben
hat.

41



Kapriter 111:;
Hocuzeit mit pem Top

Nach Szenarien von relativ eng umgrenzten Aufgaben wartet
nun eine neue Herausforderung auf die Helden: Sie miissen
aufeiner groBen Hochzeit unter den Méchtigen Siidaventuriens
den Brautigam vor einem mdrderischen Meuchler schiitzen —
einem Attentdter, der sich wihrend frohlicher Feierlichkeiten
unter Hunderten von Gésten und Bediensteten oder Tausenden
in den Gassen der Stadt verstecken mag ...

FROHE KUnDE

Im Rondramond l4uft ein Ausrufer durch die Stralen, begleitet
von zwei Posaunentriagern: "Horet, horet, horet, gliickliches Volk
von Chorhop. Es wird stattfinden eine Hochzeit vor Herrin Rah-
jas Gnaden und ein ebensolches Fest wird nicht zuriickstehen
vor dem Glanz und der Lauterbarkeit der Namen: Den Bund
der Ehe schlieen am 22. Tage des Travia Melyssa di Zeforika,
hehre Gliicksfee der Stadt, und Seine Prinzliche Hoheit Pydilyon
Cossei'radyll Teremon, Herzogensohn der Zyklopeninseln. Froh-
locket, Volk von Chorhop, und widmet euren besten Wiirfelwurf
dem Brautpaar. Phex mit euch!"

In den Gaststétten hort man mitunter, wie junge Ménner darii-
ber klagen, dass die vergétterte Melyssa nun nicht mehr frei sei.
Manch einer scherzt gar, dass bis zum Tag der Hochzeit dem
Bréutigam "noch viel passieren konnte".

Adnan Zeforika ist es endlich gelungen, eine Verheiratung sei-
ner Tochter gegen den Widerstand der Chorhoper durchzuset-
zen. Denn die Chorhoper glauben, dass mit ihrem Maskottchen
das Gliick die Stadt verlassen wiirde. Die Herzogsdynastie der
Cossei'ra, die tliber die Zyklopeninsel Pailos, Phenos und Putras
gebietet, freut sich iiber die groBe Mitgift der Braut und Vergiins-
tigungen flir ein herzogliches Galeerenbauprogramm, an dem
sich die Chorhoper Werft beteiligt. Die Zeforikas hingegen lockt
der Adelstitel und die Einflussnahme auf den Handelsraum Zy-
klopensee.

Der Bréutigam ist jedoch bereits im Helmvisier finsterer Ma-
chenschaften: Seit seine Schwester, die jiingere locanda, mit
dem herrischen alanfanischen Granden Goldo Paligan verheiratet
wurde, steht nur noch Pydilyon vor dem Thronanspruch eines
Erben Goldos. Damit Goldos Traum zur Gewinnung einer gan-
zen Provinz fiir seine Familie in Erfiillung geht, teilt er seine
Bitte um Ableben Pydilyons der Stille in der Stadt des Schwei-
gens mit. Schon wenig spéter riisten sich zwei der geflirchtetsten
Assassinen Aventunens — Mitglieder der Hand Borons — zu einer
Reise nach Chorhop.

Im Palast von Teremon hatte sich der Kronprinz wirksam ver-
schanzt. Doch zu seiner Hochzeit in Chorhop muss er diesen
Schutz aufgeben. Sein Kopf ist 1.000 Dublonen wert.

Die beiden Assassinen haben sich entschieden, in diesem Fall
die iibliche Verheimlichung ihrer Bluttat aufzugeben. Stattdes-
sen wollen sie allen Méachtigen Aventuriens demonstrieren, dass
gegen die Hand Borons selbst die besten SchutzmaBnahmen
nicht greifen. Es kommt zum Duell mit den Helden, deren Auf-
gabe natiirlich darin besteht, die hohen Géste vor jeder Unbill zu
bewahren.

Dieverschwundene Braut

Chorhop wird fiir das bevorstehende Fest

geschmiickt, Fésser werden durch die
Gassen gerollt, Mastrinder stehen kurz vor der Schlachtung, die
Zuckerbidcker arbeiten im Akkord. Viel buntes Volk hat sich aus
allen Himmelsrichtungen eingefunden, Possenreifler treiben ihre
Spafle, Messerwerfer bringen Sklaven ins Schwitzen, Astrologen
sprechen von einer Sternstunde fiir die Stadt und Wettermacher
wollen den Regen fiir die Festtage verbannen.
In die ausgelassene Vorfreude bricht die Nachricht, dass Melyssa
Zeforika verschwunden sei. Zuletzt wurde sie gestern Abend am
Familientisch gesehen. Danach hat sie sich auf ihr Zimmer zu-
riickgezogen. Verschiedene Kleidungsstiicke und etwas personli-
che Habe fehlen. Man erzahlt, sie wollte sich der Heirat nur mit
Widerwillen fligen und habe immer wieder iiber die Hasslichkeit
des Prinzen gespottet.

Melyssa hat sich tatséichlich abgesetzt, um fiir sich allein zu sein
und eine Entscheidung zu treffen. Die ganze Stadt sucht nach
ihr, sie kann sich kaum irgendwo verstecken. Sie konnen der
Gruppe ein kleines Suchszenario anbieten, das schlieBlich, nach
einem Hinweis einer alten Leibdienerin, Melyssa in ihrem Ju-
gendversteck unter einer grofen Tamarinde beim Boronanger
findet. Dort miissen die Helden sie zu iiberzeugen versuchen,
sich dem Willen ihrer Familie zu beugen. (Falls sie ihr zur Flucht
verhelfen und Adnan das herausfindet, wiirde er das mit dem
Rauswurf des Schutzpritoren quittieren.) Kommen die Helden
erst zu spét auf ihre Spur, versucht sie, mit einem zwielichtigen
Schmuggler aus dem Hafen zu fliehen. Dieser verkauft sie je-
doch an ein vor der Kiiste liegendes Sklavenschiff.

Wenn Sie glauben, dass Threr Runde eine solche Szene zusagt,
konnen Sie diesen Abschnitt fiir einen ménnlichen Helden aber
auch anders enden lassen:

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Du trittst abends in dein Schlafgemach. Ein kiihler Luft-
hauch empfingt dich, die Seidenvorhidnge wehen vor dem
Fenster. Mondlicht taucht den Raum in Silber und beleuch-
tet eine Gestalt mit zerzausten Locken: Melyssa! Tiirkis-
blaue Augen funkeln dir entgegen. "Wenn ich schon mein
Leben einem widerwértigen Unprinzen schenken soll, so soll
er wenigstens nicht meine Jungfréulichkeit haben", haucht
sie. Mit einer Bewegung gleitet ihr Gewand zu Boden und
entbloBt die schimmernde Haut eines traumhaften Korpers.

DER PRinz

Pydilyon Cosseira dyll Teremon
Erscheinung:Pydilyonisteinklappriger Aristokrat AnfangdreiBig
mit reichlich geschminktem, furunkeliibersitem Gesicht, fauli-
gen Zéhnen und Mundgeruch. Er trdgt einen silbernen Reif auf
dem schulterlangen, schwarzen Haar, ein edles Wams mit pur-
purner Schirpe und Paillettenschmuck sowie Reitstiefel. Seine
Stimme {iberschlégt sich bei fast jeder Gefiihlsregung.
Geschichte und Charakter: Der Erstgeborene von Herzog Berytos
ist bei seinen kiinftigen Untertanen unbeliebt und gefiirchtet.
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Die seit dem Kindesalter haufig auftretenden Trotzanfélle hat er
immer noch nicht abgelegt, Bedienstete driickt er in den Staub,
mit Hoflingen treibt er grausame Spiele und zur Bestrafung von
Ubeltitern versucht er Sippenhaft einzufiihren, wo es mdglich
ist. Seine Mutter soll er in einem Trotzanfall die Klippen von
Pailos hinabgestoflen haben. Er kann es nicht ausstehen, wenn
ihm jemand widerspricht, kuscht jedoch, wenn man ihm nur
entschlossen genug die Stirn bietet— dies getraut sich jedoch nur
sein Vater. Melyssa blickt er mit kaum verhohlener Liisternheit
an. Er ist so affektiert wie hésslich und hetzt jedem seine Leib-
wéchter mit blitzenden Klingen auf den Hals, der es wagt, etwas
iiber sein missgestaltetes AuBeres zu duBern.

Darstellung: Stellen Sie sich einen verzogenen, pubertierenden
Jungen vor, der leider schon iiber 30 ist, und verfallen Sie in klas-
sische Unartigkeiten (Nasepopeln, Essensreste aus den Zéhnen
pulen, Riilpsen) - das sollte geniigen, um bei Thren Spielern den
Pydilion gebiihrenden Ekel zu erzeugen.

Funktion: Die Helden werden den Prinzen beschiitzen miissen,
aber sie werden ihn gleichzeitig hassen. Selbst wenn der Meuch-
ler seine Tat vollbringen kann, sollten die Spieler ein gewisses Er-
folgsgefiihl haben, dass Melyssa dieser Laffe erspart bleibt...
Zitate: "Was ist denn mit Euch, meine Teure? Thr habt Euch ge-
falligst zu amiisieren." — "Diese Affen, die [hr Diener nennt, soll-
ten auch in Pailos dienen. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis wir
wieder die Sklaverei einfithren." - (nach einem Anschlag:) "Ich
will nicht sterben! Ich will nicht sterben!"

Geb.: 1 v.H.; Haarfarbe: schwarz; Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Taugenichts,
unerfahrener Tyrann

Wichtige Eigenschaften: IN 15, Arroganz 11,
Widerwirtiges Aussehen

Rapier: INI 9+W6  AT12 PA 10
DKN LeP29 AuP 33 KO 11
RS 0 (edle Kleidung)

Herausragende Talente: Etikette 10, Uberreden 9,

Sich Verstecken 8, Gefahreninstinkt 4

Ausriistung: Rapier mit Amethysten, Antidot E, Heiltrank D,
Mondsilberstirnreifmit Achat (belegtmit WIDER HELLSICHT;
2x Erhohung der MR um 6 Punkte fiir 1 Spielrunde)

TP 1W+3
WR 5

Schild und Schutz

Da sich Pydilyon seit Jahren als potentielles Opfer von Meuch-
lern sieht, ist er gegen Attentate auch entsprechend geriistet.

* Leibwichter: Pydilyon verwendet blaudugig die klassischen,
stark gepanzerten und wenig beweglichen Wichter, deren An-
blick allein die Attentiter abschrecken soll. Zwei Pailoswachen
und zwei Schwertwachen finden sich stets in seiner Nédhe, ma-
chen Platz, sichern voraus und nach hinten. Sie wachen vor
Frauengemédchern, die er aufsucht, vor seinem eigenen Schlaf-
raum und vor dem Abtritt.

2Pailoswichter

Pailos: INI 1+W6 AT 12 PA9  TP2W+5
DKS LeP 34 AuP32 KO 14 MR3

GS 1 RS 7 (Bronzeharnisch und Zeug und Morion)

43

2 Schwertwichter

Breitschwert und Schild: INI §+W6 AT 12 PA 16
TP1W+4 DKN

Wurfbeil: INI 8+W6 FK 15 TP 1WH3

LeP 31 AuP 33 KO 13 MR 4 GS 6
RS 3 (Kettenhemd)

* Nach Moglichkeit diirfen sich Bedienstete oder Boten nur auf
finf Schritt ndhern. Auf offentlicher Strale werden Passanten
moglichst weit beiseite gedrangt. Dies gilt natiirlich im geringe-
ren MalBe auf dem Hochzeitsbankett, erlesenen Runden und ge-
geniiber Personen hohen Standes.

* Gegen Kontaktgifte trégt der Prinz stets Handschuhe. Nach-
dem ein Anschlag auf ihn veriibt wurde, zwéngt er sich oft in
einen Fiinflagenharnisch (RS/BE 4/3), der nach auBien hin wie
eine reich geschmiickte Lederweste wirkt, dem Prinzen mit sei-
nem Gewicht jedoch die Luft raubt.

* Vorkosterin Perainelope muss jede Art von Speis und Trank
iiberpriifen, ehe sie den Mund des Prinzen erreicht.

Die Bagage

Die Gefolgschaft des Prinzen besteht aus:

* Leibdiener Kalchas, 43, klein und geschickt. Er trigt Bandagen
um den ganzen Kopf, da der Anblick seines hiibschen Gesichts
Pydilyon einmal so erziirnt hat, dass er es ihm mit einem Messer
zerschnitt.

* Vier Leibwichter Philomena, Lanil™e, Io/aos und Thalion. Sie
haben unbedingten Gehorsam gelernt, und sind zumindest ent-
schlossen, fiir ihren Schiitzling zu sterben — ob sie dies dann
auch wirklich in die Tat umsetzen, ist eine andere Frage.

* Baderin Spicata, 29, verschreckt, schneidet dem Prinzen Haare
und Négel und pflegt sein Gesicht.

*Vorkosterin Perainelope, 51, wohlbeleibt, ist sowohl Feinschme-
ckerin als auch eine grofle Zecherin, die selbst Thorwaler unter
den Tisch trinkt.

» Weiterhin folgen Pydilyon ein Schreiber, eine Praiosgeweihte,
ein Bote und drei weitere Hauslakaien.

Hochzeitsgiste

Das Brautpaar hat eine illustere Gesellschaft versammelt, die der
mehrtigigen Feier beiwohnt. Einige der Géste:

+ Die komplette Zeforikafamilie aus Chorhop unter Vorherr-
schaft des Brautvaters sowie die neun Prdtoren der Stadt. Adnan
selbst flirchtet iibrigens keine Giftanschlige, da er es sich leisten
kann, wochentlich eine Olginwurz zu nehmen, die ihn immun
gegen fast alle Vergiftungen macht.

* Herzog Berytos Cosseiradyll Teremon, 68, graues Haar, ein
schwergewichtiger Mann, der ruhig und berechnend wirkt. Er
liebt seinen Sohn nicht sonderlich und bezweifelt, dass dieser
einen legitimen Erben zeugen kann. Er beschiitzt ihn aber als
MitgliedseinerFamilie.

* Seebaron Dyridon dyll Phenos, 46, ein Vetter zweiten Grades
des Brautigams, schlank, Schnauzbart - ein Scherzvogel, der sich
gerne mit Masken als jemand anders ausgibt und sich am Schre-
cken anderer weidet.

* Thalassandra dyll Teremon, 16, Bastardtochter des Herzogs, zitt-
rig, verfilzte Haare bis zu den Knien, gilt als verriickt, da sie bis-
weilen Stimmen hort und im Wahn undurchsichtige Warnungen
ausstoft.



* Rahjamanda, 32, Hochgeweihte des Rahja-Tempels zu Te-
remon, flammendrotes Haar, feenhafies AuBeres, unverhiillte
Briiste (wie auf den Zyklopeninseln iiblich), Hauskater Flink-
fuB. Die hilfsbereite Geweihte traut das Paar und steht jedem mit
Rat und Tat zur Seite. Stets versucht sie, Rahjas Hauch trotz To-
desdrohungen nicht von der Hochzeit weichen zu lassen.

WicHTiGE ORTE

Schlafzimmer des Prinzen

Pydilyon ist im ersten Obergeschoss des Zeforikapalastes unter-
gebracht. Eine solide Doppeltiir trennt den Raum vom Gang
(einer Galerie), eine weitere vom Ankleideraum. Ein kleiner Bal-
kon gibt Sicht aufdie See, zwei Lanzettfenster (je 3 Spann breit)
spenden Licht. Der groBziigige Raum verfiigt iiber ein Himmel-
bett, schwere Vorhénge von der drei Schritt hohen Decke bis zum
Boden, Sitzkissen und einen Tisch, eine Kommode, drei Truhen,
einen grofler Intarsienschrank und eine abgetrennte Nische mit
Bett fiir den Leibdiener.

Schiiren Sie das Misstrauen der Helden: Uberall kdnnte ein
Meuchler eindringen und sich verstecken.

Der Traualtar

Die Trauung findet im Tempel des Hauptgottes von Chorhop
statt: Phex.

Der Predigtraum bietet Platz fiir gut 150 Menschen, von denen
die Halfte herangeschaffte Sitzbénke verwenden kann. Saulen,
Génge, Statuen und Nischen schaffen uniibersichtliche Wénde,
das Licht erhellt den Raum nur spérlich. Fiir das Brautpaar ist
ein Podest aufgebaut, das von Purpurstoff und Goldborten um-
hiillt wird. Dahinter thront die Statue des Wiirfelnden Phex.
Treppen fithren hinauf oder in unterirdische Raume. Hoch oben
erkennt man auf den zweiten Blick eine Galerie und Gucklocher
von Dachréumen.

Attentéter, die die Heiligkeit des Tempels nicht scheuen, konnen
sich hier tatséchlich leicht verstecken. Die Moglichkeiten zur an-
deren Gestaltung des Raumes sind gering: Der Vogtvikar lasst
zusétzliches Licht nicht zu und ist auch nicht bereit, irgendwel-
che Schutzwéchter in die geheimen Dachrdume des Tempels zu
lassen. Er versichert jedoch, dass die Phex-Geweihten besonders
aufmerksam sein werden.

DiE AssaSSimEmn

Das Labyrinth unter dem Silberberg in Al'Anfa hat zwei seiner
besten Meuchler ausgeschickt, die den Auftrag abzuschliefen
gedenken. Sie haben bereits Komplizen in Chorhop: Zwar ist
es dem gewieften Vogtvikar bislang gelungen, drei Agenten der
Hand Borons in der Stadt zu entlarven. Dabei ist ihm jedoch
sein Schreiber Batamoditis entgangen, der stets akkurate Berich-
te iiber den Palast der Zeforikas liefern kann. Traditionellerweise
unterstiitzt der stumme Hiiter der Nacht ebenso die halb-religio-
se Meuchlerorganisation. Noch nie hat ein Boron-Tempel einen
Agenten der 'Hand' verraten.

Garras, die Schiideleule

Erscheinung: Garras ist ein mittelgroBer, durchtrainierter Mann
unbestimmbaren Alters mit halblangem, dunklem Haar. Seinem
Beruf gemdl ist er eine unauffillige Gestalt. Nur seine ruhigen
Augen verraten, welch kaltherziger Morder sich dahinter verbirgt.

Geschichte und Charakter: Woher er stammt, weily niemand. Er
spricht Brabaci, Tulamidya und Mohisch so flieend, als wéren
sie seine Muttersprache. Als Meister der Verkleidung kann er
schnell in das Gewand eines Schauermanns, stolzen Novadis
oder fiirsorglichen Heilers schliipfen — und in jeder dieser Ver-
kleidungen noch Zugriff auf seine Totungswerkzeuge haben.
Garras ist ein Virtuose seiner Zunft und bekannt dafiir, dass er
seine Opfer auch schon mal spektakulér zu Boron schickt, un-
geachtet eventueller weiterer Toter. Pline macht er nur so weit,
wie es erforderlich ist und seine Intuition ihn nicht leitet. Seine
magische Begabung, eigens geschult in dunklen Kammern des
Labyrinthes, hilft ihm bei der Ausfiihrung seiner Attentate unge-
mein. Unheimlich ist die Fahigkeit, in anderer Leute Tradumen
zu erscheinen. Er liebt das Katz- und Mausspiel, zu dem auch
die Verunsicherung des Gegners gehort. Leibgarden und Meuch-
ler stehen fiir ihn in einem immerwéhrenden Wettkampf, der
jedes Mal aufs Neue entschieden wird.

MU17 KL14 IN17 CHI13 GE17 FF15 KO 14
KK14 LeP38 AuP 38 AsP28 WIR7 GS9

Sabel: INI 19+W6 AT 16 PA 15 TP IW+3 DKN
Mengbilar: INI 16+W6 AT21 PA 14 TP 1W+l DKH
Kettenstab: INI20+W6 AT19 PA 16 TP 1W+2 DK HN
Wurfdolch: INI 18+W6 FK23 TP 1W+]

RS/BE: 0/0 (Kleidung)

Vor- und Nachteile: Linkshander; Krankhafte Reinlichkeit 3,
Neugier 5, Verpflichtungen

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I bis I1I (Aus-
weichen 19), Entwaffnen, Finte, Gezielter Stich, Improvisierte
Waffen, Kampfreflexe, Todessto3

Talente: Dolche (Mengbilar) 16, Kettenstab 14, Sébel 11, Wurt-
messer 14, Klettern 8, Korperbeherrschung 12, Schleichen 12,
Sich verstecken 7, Sinnenscharfe 9, Stimmen Imitieren (Men-
schendhnliche) 10, Etikette 8, Gassenwissen 11, Sich ver-
kleiden 14, Uberreden 8, Magiekunde 8, Heilkunde Gift 11,
Schlosser Knacken 7

Zauber: ADLER WOLF (Schideleule) 7, AXXELERATUS 9,
CHAMAELIONI 6, EXPOSAMI 4, TRAUMGESTALT 11
Waffen: Garras hat oft einen Sabel an der Seite. In seinen Ver-
kleidungen ist er dagegen scheinbar unbewaffnet, trigt aber
einen verborgenen, gefiillten Mengbilar aus Zwergenstahl (BF
5, im Springarm) oder einen Kettenstab bei sich. Héaufig ver-
steckt er zudem noch drei Wurfdolche in seiner Kleidung.

Karianna

Erscheinung: eine schlanke Frau mit schmalem, kindlichem Ge-
sicht und blondem Haar. Sie trigt meist graue Stoffe und braunes
Leder. Thre Kleidung hegt eng an ihrem schlanken Korper an.
Geschichte und Charakter: Die Fuhrmannstochter steht seit acht
Jahren in den Diensten der '"Hand', hat sich aber 'nur' als meis-
terliche Meuchlerin erwiesen, nicht als das grof3e Talent, das ihre
gnadenlosen Ausbilder in ihr sahen. Thre Spezialitit sind beid-
héndiger Kampf und stille Einstiege in Hauser und Réaume, wo
sie wie ein Schatten stundenlang verharren kann und unbemerkt
bleibt, bis ihr Opfer die Klinge in seinem Hals spiirt. Nachteilig
ist ihr Verlangen nach Samthauch, einem Rauschmittel aus den
Pollen einer Orchidee, das in Uberdosis auch als Atemgift ver-
wendet wird. Alle paar Tage stiirzt sie die Droge in einige Stun-
den ekstatischen Deliriums.
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MU 16 KL12 IN15 CH 13 GE15 FF 14
KO 15 KK 15 LeP 39 AuP 37 MR 5 GS 8
Zwei Schwerter:

INI 1+W6 AT 15 PA 13 TP 1IW+4 DKN
Zwei Langdolche:

INI 11+W6 AT 18 PA 14 TP 1W+2 DKH
Leichte Armbrust: INI 11+W6 FK 18 TP 1W+6

RS/BE: 1/1 (Lederkleidung)

Nachteile: Drogensucht, Verpflichtungen

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhdndiger Kampf1 und
I1, Finte, Gezielter Stich, Todesstof3, Linkhand

Talente: Dolche (Langdolch) 13, Schwerter 11, Armbrust 9,
Klettern 11, Korperbeherrschung 10, Schleichen 14, Selbstbe-
herrschung 12, Sich verstecken 15, Uberreden 6, Heilkunde
Gift 19, Heilkunde Wunden 9, Schlosser knacken 12

Waffen: Karianna kdmpft mit zwei verborgenen Langdolchen
oder aber mit zwei Schwertern. Dabei steht ihr pro Kampfrunde
eine zusétzliche Attacke oder Parade zur Verfiigung. Thre Arm-
brust versteckt sie vorzugsweise unter einem auf dem Riicken
getragenen Biindel oder Tornister.

Ausriistung

* Ringe mit hohlen Glassteinen: fiir Atem- und Einnahmegifte

» Talaschinsalbe (neutralisiert Geriiche) gegen witternde Hun-
de

* feuerrote Iryanlederriistung (RS/BE 3/2), die gegen Feuer
schiitzt

* Springnuss: Irgendwo ausgesetzt, hiipft sie umher und erzeugt
ablenkende Geréusche.

* Amphoren mit Brandél, die ausreichen, um ein Haus in Brand
Zu setzen

o Periicken, falsche Barte, Schminke und verschiedene Sitze
Gewandung zur Verkleidung

* Eisenmantel (RS/BE 3/2) in Gestalt einer Robe

* Elixiere: 2x Schlafgift E, 2x Antidot E (Arbeitsunfalle!), Ge-
wandtheitselixier D, Kraftelixier D, Zielwasser C

* Vier Gelbe Pfeilfrosche (2 Finger lang), deren Gift bei Beriih-
rung stark juckt (1 SP/SR fiir W6 SR)

* 2x Goldleim (Gift 5. Stufe): Beliebt zur Terrorisierung des Op-
fers, wenn es auf Klinken, Pfosten und Fensterbrett geschmiert
wird. Das Kontaktgift zerfrisst Holz, Stoffe und lebendes Gewe-
be. Es richtet 2W6-3 SP/Stunde fiir 2W6 Stunden an. Durch
Goldleim kann das Opfer auch — wenn es die Vergiftung nicht
bemerkt—sterben.

* 4x Samthauch (Gift der 5. Stufe): Wer diese Pollen einatmet,
fallt nach einigen Minuten in einen Schlaf mit wiisten Traumen
und wacht womdglich nicht mehr auf: 2W6 SP/Stunde fir W6
Stunden.

* 4x Kukris (Gift der 12. Stufe): 'Konigsmacher', das Lieblings-
gift der Meuchler. Als Waffen- oder Einnahmegift verursacht
es 10 KR nach der Anwendung W6SP/KR fiir 3 SR. Zunéchst
stellt sich Juckreiz ein (KL, FF -1), 5 KR spéter Krampfe (KK,
GE-3).

* 1x Purpurblitz (Gift der 20. Stufe): Klar, geruchlos und ge-
schmacklos ldsst sich dieses Gift leicht in Speise und Getrank
mischen. Einzige Vergiftungssymptome sind purpurne Nebel vor
den Augen des Opfers. Der Vergiftete erhdlt 2W6 SP/KR bis zum
Tode.

TravmGEstaLten

Sobald Garras die Helden als seine Hauptgegner ausgemacht
hat, wird er mittels der TRAUMGESTALT in die Trdume eines
der Abenteurer eindringen. Garras will den gepflegten Dialog,
will verunsichern, einschiichtern und verhdhnen, aber auch phi-
losophieren. Er gibt in den Traumen Hinweise auf seine ndchs-
ten Schritte: nicht konkret genug, dass sie dem Helden wirklich
einen Vorteil brachten, diffus genug, um ihn zu &ngstigen.
Gestalten Sie die Traume groBitenteils frei, je nachdem, was Thre
Helden besonders aufwiihlt. Jede Vision bietet Moglichkeiten,
mit der Traumfigur zu sprechen. Wenn die Helden wach blei-
ben wollen, um den Trdumen zu entgehen, haben Sie Ihr Ziel
erreicht. Wenn sie nur wegen der Trdume einschlafen mochten,
ebenfalls. Hier nur einige beispielhafte Sequenzen und Zitate:

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Du blickst aufein Feld von Zinnfiguren, die sich aufeinem
gigantischen Spielbrett bewegen, das bis zum Horizont
reicht. Da siehst du eine einzelne Figur mit vielen Wiachtern:
Pydilyon. Dort ein Schatten, der sich langsam nahert.
"Willkommen!", drohnt eine Stimme. "Willkommen zum
groflen Kampf. Hier der bedauernswerte Prinz, den es von
seinen vielen Unartigkeiten zu befreien gilt. Dort die Scha-
deleule, ihre Klauen sind geschrft."

Der Schatten jagt heran, scharfe Krallen werfen die Wach-
terfiguren um und bringen so auch den Prinzen zu Fall.
"Am Ende spricht jeder alleine mit dem Tod. So hat es Boron
gefiigt."

Der Schatten kommt auf dich zu, Krallen fahren in dein Ge-
sicht ...

(Der Held erwacht mit Schrammen auf der Wange, die von
einem Vogel stammen konnten: W3 SR)

"Der Tod ist unausweichlich. Stell dich ihm nicht entgegen,
profitiere von ihm. Pydilyon ist sein Leben nicht wert, aber
sein Sterben: 300 Dublonen sollst du erhalten, wenn du
deine Wacht aufgibst. Wenn du gedenkst, abzulehnen, iiber-
lege, dass ich dieses Angebot nicht nur dir mache."

Das Nirgendwo umgibt dich. Deine nackten Fiille stehen
aufkaltem Stein. Vor dir steht ein Thron in Form einer of-
fenen Hand aus dunkel flackerndem Obsidian. Eine Eule
hockt aufeinem Finger, blickt dich unverwandt mit Toten-
kopfgesicht an. Erst jetzt erkennst du, dass auf dem Thron
jemand liegt, verwundet, blutend, ganze Flcischstiicke her-
ausgeschlagen. Du erkennst die Person, es ist...

Vor dir siehst du eine diistere Kapuzengestalt mit hervor-
bhtzendem Messer, ein Nachthimmel im Hintergrund: Die
namenlose Sternenleere mit ihrer Meuchlerschwirze. Eine
Stimme grollt: "So, du glaubst zu wissen, wer das Werkzeug
Borons ist. Dann sich her!"

Die Kapuzengestalt wandelt sich in einen Zuckerbécker,
eine Diebin, die ihr vor einer Woche arrestiert hattet, einen
Werftarbeiter. In Adnan Zeforika, in den GroB3en Trom, Tha-
lassandra, Melyssa — und schlieflich nimmt er deine eigene
Gestalt an: "Ja, letztlich wirst du es sein, der den Todesstof3
gibt. Es wird durch deine Hand enden."
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SpieLLEITERRIPP; KAamPF GEGEM AfTEntATER.

Ein typisches Attentatsszenario baut seine Spannung linear bis zu einem
einzigen Punkt auf: dem Attentat. Damit nicht nur dann Interaktion
méglich ist, miissen die Helden schon vorher mit den Assassinen in

Kontakt treten, miissen mehrere (Schein-) Anschldge geschehen.
+ Die Helden sind grofitenteils in der Defensive und reagieren
auf die Taten der Assassinen. Aktiv aufeigenen Antrieb kon-
nen sie bei vorsorgenden Schutzmafinahmen sein. Wo postie-
ren die Helden ihre Méanner? Aufweiche Moglichkeiten eines
Anschlags wird vor allem geachtet? Welche Absprachen wer-
den fiir den Fall eines Zwischenfalls getroffen? Stofen Sie sie
auch aufkreative Moglichkeiten zur Verfolgung der Meuch-
ler: Reines Hesindigo-Pulver hinterldsst - ausgestreut aufdem
Boden - an den Fiilen oder Schuhen eines Eindringlings blaue
Flecken, die sich nicht entfernen lassen.

* Wenn Interaktion mit den verborgenen Tétern nicht moglich
ist, sollten Sie sich um so mehr um die Rolle des Schutzbefohlenen
bemiihen: Pydilyon ist gereizt, dngstlich und hat wenig Verstindnis

fiir umsténdliche Sicherheitsprotokolle.

* Die Jagd auf die Assassinen ist das groBte Aktionselement der
Gruppe: Bekommen wir die Assassinen, bevor sie den Prinzen be-
kommen? Lassen Sie die Helden mal eine kalte, mal eine heifle Spur
verfolgen. Wahrend Wissen iiber Anzahl und Aussehen der Meuchler
zunéchst nicht vorhanden ist, kommt es zum Ende hin schlieflich sogar zur Begegnung mit ihnen. Garras sollte

bis zum Finale stets entkommen konnen, aber mit dem Aufspiiren Kariannas kénnen die Helden einen Etappensieg und

ein Erfolgserlebnis fiir sich verbuchen.

* Aufgabe eines Meuchlers ist das Toten. Es ist schwer, einen professionellen Morder darzustellen und die Helden gleichzeitig nicht
zu schnell sterben zu lassen. Lassen Sie die Assassinen die Helden nur dann tddlich attackieren, wenn diese Méglichkeiten zur letz-

ten Rettung besitzen.

¢ Die Meuchler fithren allerhand 'Gimmicks' mit sich, die Helden haben ebenso Zugriffaufallerhand teure Ausriistung. In diesem
Szenario konnen Sie geme eine wahre Materialschlacht inszenieren, in dem Elixiere, Zauber und Féhigkeiten gegen andere gesetzt
werden. Wer tiber die bessere Technik verfiigt, ist im Vorteil. Mit Scheinangriffen werden die Meuchler die Verteidigungsméglichkei-

ten Pydilyons verschleifien.

ReicH mit DiE Hanp,
MEIN STERBLICHER.

Im Folgenden sind die Tage bis zur geplanten Hochzeit skizziert.
Sehen Sie die Reihenfolge und Gestaltung der Ereignisse als Vor-
schldge an, die Sie nach Threm Geschmack abidndern koénnen.

16. Travia

Die Meuchler erreichen, von Mengbilla kommend, Chorhop.
Sie geben sich als Pilger aus, die auf ein Schiff nach Brabak
warten. Einer aufmerksamen Torwache fallen die beiden Lang-
dolche Kariannas auf, er macht jedoch fiir 3 Silbertaler keine
Meldung. (Die Aussage dieses Gardisten kdnnen Sie einbauen,
wann immer die Helden eine Spur zu den Meuchlern aufneh-
men sollen.) Die Assassinen quartieren sich im Gasthaus Aska-
nisc/ie Brise ein, holen nachts ihre auffilligere Ausriistung von
einem Versteck jenseits der Mauern und beginnen, die Lage zu
sondieren.

Garras findet {iber den Schreiber Adnans heraus, in welchem
Zimmer Pydilyon untergebracht werden soll. In der Nacht vor
Ankunft des Prinzen dringt Karianna dort ein und zeichnet mit
Kohle das Symbol Borons aufdie Riickseite aller Gemélde und
unter den Sockel von Statuetten.

HF: 19. Travia

Der Briutigam und die meisten Géste von den Zyklopeninseln
treffen mit der Schivone Horas iiber den Wellen ein. Am Hafen
wird der rote Teppich entrollt, die Gesandtschaft wird von Adnan
Zeforika empfangen.

Durch geschmiickte Strafien und vorbei an jubelndem Volk wird
der Bréautigam gebeten, einen riesigen Hefekuchen mit kandier-
ten Friichten anzuschneiden — eine Nachbildung ganz Chor-
hops. In seinem Stiick beifit Pydilyon auf etwas Hartes und lischt
eine zwei Finger lange Obsidianhand heraus. Sofort bildet sich
ein Kordon Bewaffheter um ihn, das Volk weicht erschreckt zu-
riick.

Die Jagd aufPydilyon ist damit eroffnet, die Partie beginnt. Der
Bécker Panettone, der das Zuckerwerk gestiftet hat, weil3 gar
nicht, wie ihm geschieht: Ein Dutzend Leute war im hektischen
Betrieb der Backstube an dem Kuchen beschéftigt— da ist stéindig
jemand rein und raus gelaufen.

Nach dieser Warnung versuchen sich die Hochzeitsgéste im
Rauchzimmer des Zeforikapalastes zu beruhigen, wahrend
Adnan Zeforika den Helden einschérft, dass alles zum Schutz
des Prinzen unternommen werden muss.

In der folgenden Nacht geschieht nichts, allerdings geht Pydily-
on nervos hin und her und schnauzt stindig alle Wachen an. Die
Gerdusche der Nacht sind lauter als je zuvor: Insektensummen
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oder ein abrollendes Seil? Alfenschrei oder Signal? War da nicht
eben eine Bewegung im Garten?

Falls die Helden nicht schon zuvor den Raum genau untersucht
haben, findet der Prinz morgens die Boron-Symbole und bricht
in Panik aus: "Er war schon hier!"

20. Travia

In voller Bedeckung unternimmt der Prinz in der Sinfte einen
Gang durch die Stadt. Er wolle nicht auf Vergniigen verzichten,
die Sicherheit sei ja schlieBlich die Aufgabe des Schutzprétors. Er
besucht einige Spielhduser und verjubelt dort Dukaten.
Nachmittags kommt alles im Festsaal zu einem groflen Bankett
zusammen. Wein flief3t in Stromen, Elefantenfleisch wird frisch
zubereitet.

Lassen Sie die Helden beim Spielhausbesuch Blut und Wasser
schwitzen: Das Etablissement wurde nicht tiberpriift. Der Prinz
geht mal hierhin, mal dorthin. Eine Liebfelderin, die sich das ar-
rogante Verhalten des Zyklopéers nicht gefallen lassen will, wird
fast handgreiflich.

Garras hat sich als Mundschenk (wenn auch nur fiir einen weni-
ger wichtigen Tisch) verkleidet, um sich erstmals ein Bild vom
Prinzen zu machen. Er kommt dem Opfer bedenklich nahe, bis
eine andere Bedienstete den Helden zufliistert: "Seht den da. Ich
weil} nicht, wer das ist."

Garras setzt sich jedoch ab, ehe die Helden ihn erreichen kénnen.
Zum Sonnenuntergang besieht sich die Festgesellschaft die Dar-
bietungen von Gauklern, Messerwerfern (!) und einer Bauchtén-
zerin, die dem Prinzen mit aufreizenden Bewegungen verdéchtig
nahe kommt.

Abends wird der Leibwichter Iolaos vermisst. Ein Schrei folgt.
Die Helden sehen ihn, wie er blutend iiber die Galerie wandert,
todlich getroffen durch mehrere Messerstiche. Er wankt einem
Helden entgegen, rochelt: "Sie toten alle, die ihn beschiitzen",
und stiirzt dann leblos die Treppe hinunter.

Der Wichter wurde von Karianna erwischt. Da sie in dem auf-
kommenden Tumult keine Mdglichkeit zum Entkommen sieht,
versteckt sie sich zundchst in einem Wandschrank, zu dem je-
doch eine kaum sichtbare Spur von Blutstropfen fiihren. Wird sie
hier aufgespiirt (moglichst von nur einem Helden), blést sie dem
Gegeniiber Samthauch ins Gesicht (s. S. 45), springt durch das
Fenster in das Geiist eines Baumes und flieht in die Nacht.

Das war nicht der einzige Anschlag des Abends: Garras hat un-
terdessen in Verkleidung einer alten Putzdienerin die Gelben
Pfeilfrosche im Bad platziert, wo sich nun Pydilyon einschlief3t,
um seine Ruhe vor alldem zu haben.

Karianna versucht noch in der Nacht, Samthauch fiir ihre Sucht
zu besorgen, findet aber bei Rauschkrauthéndlern momentan
nichts. Erst der Alchimist Gnorgl, dem ihre Augen nicht gefal-
len und der darum einen Empathiezauber wirkt, reicht ihr das
Rauschmittel. Sobald sich der Grolm Profit davon verspricht,
geht er zu den Helden: "Ich wiisste womoglich etwas, die Frage
ist nur: Wie viel ist Euch das wert?"

21.Travia

Das kiinftige Brautpaar nimmt auf Campo Arenal Glickwiin-
sche der Chorhoper entgegen, die eine kleine Parade veranstalten
- mit Tiertreibern, Musikanten und bunt angemalten Sklaven.
Wenn die Helden alle Fenster und Dacher der Umgebung wir-
kungsvoll sichern, hat Karianna keine Moglichkeit, sich hier auf
die Lauer zu legen.

Garras hat sich unter das bunte Volk gemischt und verursacht mit
einem Knallfeuerwerk fast eine Katastrophe: Die zwei vorbei-
defilierenden Elefanten und einige Pferde brechen aus und dro-
hen, das Brautpaar niederzuwalzen: 2W20 SP Wenn die Helden
das Paar schnell genug wegreilen oder die Elefanten beruhigen
konnen, kann das Schlimmste vermieden werden. Eventuell sind
aber Verletzte und Tote unter den Zuschauern zu beklagen.
Kurz danach tiirmt Lanike, eine Leibwéchterin, die nicht fiir den
Prinzen sterben will.

Im Laufe des Tages totet Garras den Leibdiener Kalchas, zieht
seine Kleider an und versucht, mit seinem Kukris-Mengbilar in
die Nahe des Prinzen zu kommen. Den Schlag wird er womdg-
lich setzen konnen, doch mit Hilfe eines Antidots sollte die Wir-
kung des Giftes beendet werden kdnnen.

Abends feiern Frauen und Minner getrennt die letzten Jugend-
tage von Braut und Bréautigam.

Das gesellige Beisammensein wird vor allem durch Thalassand-
ra dyll Teremon gestort, die stets kreischt, sie habe einen Meuch-
ler gesehen. Das Médchen fiihrt die Helden stets zu einem Flur,
Vorhang oder Fenster, wo sie ihre Wahnvorstellung (?) zu sehen
glaubte. Natiirlich ist nichts zu sehen. Treiben Sie das Spiel so
lange, bis wirklich kein Held mehr auf ihre Rufe achtet - und
dann schldgt Karianna zu: Sie dringt nicht etwa in den Festsaal
ein, der nun zu gut gesichert ist, sondern schlitzt der Gore die
Kehle auf Karianna musste jedoch schon so lange verharren,
dass sie es nicht mehr ausgehalten hat und eine Prise Samthauch
'zur Beruhigung' nahm: Sie ist berauscht, unvorsichtig und kann
so von den Helden aufgespiirt werden. Vielleicht fallt sie der
Disdychonda Khol-Idar zum Opfer. Selbst wenn sie schwer ver-
letzt entkommt, wird sie einer Hetzjagd durch die ganze Stadt
nicht lange standhalten konnen: Die Helden haben ihre erste
Meuchelmorderin, die jedoch eher stirbt, anstatt sich zu ergeben.
Irgendwann im Lauf des Tages gelingt es Garras, die polierten
Armreife, die der Prinz zu seiner Hochzeit tragen wird, mit
Goldleim zu versehen. Wenn der Prinz die Armreife am kom-
menden Tag anlegt, wird ihm das Gift langsam den Arm zerfres-
sen, falls er es nicht frith genug bemerkt.

22. Travia

Heute findet nun endlich die Trauung statt: zur Mittagsstunde
im Phex-Tempel zu Chorhop. Uber einhundert Familienmitglie-
der und Giste fiebern der Zeremonie entgegen. Der Brautigam
steht bereits vor der Geweihten Rahjamanda, als im letzten Au-
genblick etwas atemlos, die vollkommen verschleierte Braut den
Tempel erreicht. Wenn die Helden ob der génzlich unkenntli-
chen Braut etwas argwohnen, kann es hier zu einer peinlichen
Szene kommen: Es ist wirklich Melyssa.

Je nachdem, ob die Schutzmafinahmen der Helden iiberzeugen-
der beim Tempeleingang greifen oder bei der Beobachtung der
verborgenen Tiiren und Offiungen an der Tempelwand, hat sich
Garras entweder als reich gekleideter Verwandter ausgegeben,
der in der dritten Bankreihe sitzt, oder er lauert hoch oben in
einer Nische (durch einen CHAMAELIONI geschiitzt), bereit,
an einem Vorhang hinunter direkt zu den Brautleuten zu gleiten.
Hier setzt er alles auf eine Karte: Der Mengbilar ist mit Pur-
purblitz gefiillt, die Wurfdolche sausen durch die Luft. Und an-
schlieend gedenkt er, das Durcheinander zu nutzen und mit
gewagten Spriingen und Kletterpartien zu entkommen.

Sollte Karianna noch leben, setzt sie dem Bedréngten mit Arm-
brustbolzen und ihrem beidhandigem Kampfstil zu.
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SEinm ODER MicHT SEiM

Das Szenario kann auf verschiedene Weise enden, doch der At-
tentéter wird auf jeden Fall das Zeitliche segnen:

Wenn Pydilyon stirbt, sollten die Helden wenigstens den Attenté-
ter erwischen konnen. Nur selten ist es gelungen, einen Agenten
der Hand Borons zur Strecke zu bringen, weswegen dies schon
eine glorreiche Leistung wire. Uberlebt der Zyklopéer, kann dies
nur heiflen, dass die Assassinen letztlich bei ihrem Versuch ums
Leben gekommen sind, denn das Gelingen des Aufirags steht
iiber dem eigenen Leben.

Ganz gleich, wie das Ergebnis aussicht, sollten die Spieler das
Gefiihl bekommen, das sich zumindest etwas zum Guten ge-
wendet hat: Bei Pydilyons Tod war der Prinz nun einmal ein in-
fantiler Schurke, der es kaum anders verdient hat (Melyssa ist
froh, ihm entkommen zu sein). Uberlebt er dagegen, erweist er
sich den Helden gegeniiber als sehr dankbar und scheint gar aus

KapiteL IV:

dieser stindigen Bedrohung ein wenig Demut gelernt zu haben.
Fiir den Geschichtsverlauf im offiziellen Aventurien, wie er im
Aventurischen Boten* dargestellt wird, ist der Prinz {ibrigens
frither oder spéter gestorben: Wenn er nicht in Chorhop gemeu-
chelt wurde, so haben ihn spéter nachfolgende Attentiter doch
noch im Palast aufPailos erwischt.

ABENTEVERPUIIKIE

Je nachdem, was die Gruppe im Kampfgegen die Attenti-
ter alles erlebt haben, erhilt jeder Held 80 bis 150 Abenteu-
erpunkte. Der stindige Schutz einer Person macht spezielle
Erfahrung im Bereich Etikette, Menschenkenntnis, Kriegs-
kunst, SinnenschdrfeundderGabe Gefahreninstinktmoglich.

Unter DEM ZEPTER DER HERRSCHAFT

Dieses Szenario konnen Sie ob seiner hohen Anforderungen als
mdglichen Abschluss Threr Chorhop-Kampagne verwenden: Auf
die Helden warten die Schwierigkeiten eines Staatsbesuchs, Un-
ruhe in der Bevolkerung, ein Geheimnis in vergessenen Hohlen,
ein machtvolles Artefakt und schlieBlich eine erwachte Bestie
und die Gefahr eines Krieges.

Avs pEN TAGEM DER SCHLATMIGET

Vor Jahrtausenden herrschten die Geschuppten tiber die Dschun-
gel Meridianas: Achaz, Marus und Leviatanim geboten iiber
Dienervolker, von denen die Menschen eines waren. In einigen
Echsenreichen sicherten sie ihre Herrschaft durch eines der Zep-
ter der Herrschaft, einem langen Stab mit Drachenkopfund spit-
zer Klinge. Die Macht des Zepters machte die Menschen gefligig,
bis schlieflich mit dem Fall des Goldenen Drachen auch die
Echsenreiche langsam untergingen.

Die aus dem Raschtulswall hervordringenden Tulamiden be-
méchtigten sich in einer lingst vergessenen Schlacht des Zepters,
versuchten, es fiir ihre Zwecke zu nutzen, und gerieten in Streit
iiber die Macht: 2000 vor Hai stahlen es Soldner und Korjiinger,
die vor der Macht des Diamantenen Sultans bis an den Siidask
flohen, um hier eine neue Stadt zu griinden.

Mit dem Zepter unterwarfen sie Waldmenschenstdmme der Um-
gebung, die ihnen Gebdude und Plantagen schufen. Auf diese
Weise hitten die S6ldner mit der Stadt Chorhop ein neues GroB3-
reich schaffen konnen. Doch wenige Monate nach ihrer Ankunft
hatten sie ein Unwesen aus Echsentagen im Regenwald aufge-
schreckt: eine jagende Monstrositét, die Chimére eines Schlan-
genpriesters, die die Todlichkeit eines Krokodils und eines ganzen

Wolfsrudels vereinte. A/'Grodor, Eisenschlucker, nannten ihn die
Urtulamiden. Denn er machte Jagd aufdie Soldner, totete einen
nach dem anderen und schien durch keine Waffe verwundbar zu
sein. Erst als das Untier in die Grotten unter der Stadt gelockt
und dann mit dem magischen Zepter der Herrschaft aufgespief3t
wurde, war die junge Stadt von der Kreatur erlost. Al'Grodor ver-
steinerte, das Zepter blieb in seinem Leib.

Das Wissen um diese Ereignisse verblasste. Mit den das Land
erobernden Bosparanern gab es neue Herren von Chorhop und
einen neuen Namen: Corapia. Aber es gab stets Gemeinschaften,
die die Hohlen des groflen Schuppenwolfes bewachten. Zunéchst
war es die Geweihtenschaft des Kor, spiter — als ihr Tempel
zerstort wurde — die des Phex. Bis zum heutigen Tage hat sich
der Gliicksgott stets jemanden erwahlt, der die jetzt Corapiagrot-
ten genannten Tunnel zu hiiten hatte. Meist war es ein Biiflen-
der. Seit vielen Jahren trdgt nun schon Marizia Delaplana diese
Biirde und kann sie doch nicht ablegen.

Aufder anderen Seite des Regengebirges ist vor kurzem Oderin
du Metuant, Marschall-Gubernator und damit einer der hochs-
ten Feldherren Al' Anfas, aufLegenden zu den Zeptern der Herr-
schaft gestoBen. Er erhofft sich von diesem archaischen Artefakt
die leichtere Unterdriickung der Sklaven- und Volksmassen, derer
die Perle des Siidens bedarf, und glaubt an einen taktischen Vor-
teil in Schlachten - sei es gegen das Horasreich, die Novadis
oder die Schwarzen Lande. Mit dem festen Entschluss, das Zep-
ter von Chorhop zu finden, arrangiert er es, als Abgesandter fiir
einen Staatsbesuch in die Stadt des Gliicks zu reisen. Die Debat-
ten tliber ein mogliches Biindnis mit Al'Anfa, die als Grund fiir
seinen Besuch gelten, sind fiir ihn dabei nur nebenséchlich. Tat-
sichlich sucht er den Zugang zu den verborgenen Grotten.

* Der Aventurischc Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und informiert zweimonatlich iiber die wichtigsten
aventurischen Geschehnisse. Gegen 2,50 Euro in Brietmarken erhalten Sie ein Probeexemplar und die Abo-Bedingungen: Fantasy Productions, Aventurischer Bote,

Postfach 1517, 40674 Erkrath
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SCHWARZE GALEEREI

Uber einen Botenvogel erfihrt der Stadtrat von Chorhop Ende
Boron zwei Wochen vor dem Eintreffen Oderin du Metuants von
diesem kurzfristig geplanten Staatsbesuch zur "Auslotung ge-
meinschaftlicher Interessen" und den "Fragen des Handels und
des Schutzes". Adnan Zeforika weist die Helden an, Vorkehrun-
gen fiir die Ankunft der alanfanischen Delegation zu treffen.
Am Mittag des 12. Hesinde meldet der Ausguck von den Batte-
rietlirmen dunkle Segel niherkommen und bald darauf gleiten
Schwarze Galeeren in den Hafen von Chorhop: die Silberberg,
eine Trireme der Golgari-Klasse, und die beriichtigte Schwarze
Orchidee, eine Bireme der Pfeil-Klasse. Mit Trommeln und Po-
saunen wird die Delegation empfangen, die aus Oderin du
Metuant, zwei Schreibern und drei Ké&dmpfern vom Orden des
Schwarzen Raben besteht. Selbst der alternde Zeforika beugt
sich ehrfiirchtig vor dem Triumvirator. Der Grofteil der alanfa-
nischen Besatzung unter Sub-Admiral Mochico Montillado bleibt
an Bord oder vergniigt sich im Hafenviertel.

Du Metuant, ein Mann von militérischer Pragnanz, will offenbar
wenig Zeit verlieren, nimmt sich im Haus der Spiele ein Zim-
mer und schlégt vor, so bald wie moglich mit den Gespréchen zu
beginnen. Die Ankunft des Al'Anfaners scheint bei den Novadis
auf wenig Gegenliebe zu stoflen: Bisweilen hort man Schméhru-
fe oder sieht Rastullah-Anhédnger die Faust recken.
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Oderin du Metuant, Triumvirator, Marschall-Gubernator
Erscheinung: ein stimmiger Ordensritter mit hoher Stirn,
Biirstenhaarschnitt und einem auffilligen spitzen, schwar-
zen Rabenhelm. Er tragt einen schwarzen Plattenpanzer mit
zahlreichen Orden und Kordel sowie aufdem Riicken einen
Sklaventod.

Geschichte und Charakter: Der Spross aus einem Drdler
Adelsgeschlecht wuchs mit der Rabengarde auf, der er bald
als beriichtigter 'Greifer* diente. Nach und nach stieg er
in der Hierarchie auf, bis er schlieBlich Trager des Raben-
helms wurde und den Orden in den Khomfeldzug fiihrte,
wo er bald zum Befehlshaber aller Landtruppen wurde, der
nach Tar Honaks Tod dafiir sorgte, dass der Riickzug nicht
zusammenbrach. Zuriick in Al'Anfa war er bald gefeierter
Feldherr und Triumvirator - fiir viele die Verkorperung des
Imperiums.

Oderin ist ein Ordenskrieger der hértesten Sorte: loyal, per-
fekt ausgebildet, unerschiitterlich, furchtlos und gnadenlos.
Er denkt effizient und im groflen Mafistab. Fiir ihn sind
Al'Anfa, die Granden und er selbst vom Schicksal auser-
wihlt, den Kontinent zu beherrschen. Alle ungewohnlichen
Ereignisse sind fiir ihn nur Trittsteine oder Hindernisse auf
dem Weg zur unbeschrinkten Macht. Aufseinem Posten als
Generalprifekt von Port Corrad droht er, ins politische Ab-
seits geriickt zu werden. Doch mit dem errungenen Zepter
der Herrschaft will er sich wieder in den Mittelpunkt stellen.

Darstellung: Bewegen Sie sich stets, als hétten Sie eine sper-
rige Riistung an: Mit groBen Gesten, Drehung des ganzen
Oberkorpers anstatt nur des Halses. Sprechen Sie militarisch
unterkdihlt.

Zitate:

»Das Imperium wird nicht nur ewig bestehen, es wird ir-
gendwann als einzige Macht bestehen.«

»Was niitzen Reichtum und Gliick, wenn sie nicht gesichert
sind? Glaubt Ihr nicht, andere Machte hétten nicht schon
ein Auge auf Chorhop geworfen?«

Ged.:24 v.H.; Haarfarbe: braungrau; Augenfarbe. blau
MU 18 KL 14 INI 13 CH13 GE 14 FF 10
KO 18 KK 16 LeP46 AuP42 MR 9
Sklaventod:

INI 12+W6 AT 18 PA 15 TP 1W+5 DKN
Rabenschnabel:

INI12+W6 AT 18 PA17 TP IW+5 DKN
Leichte Armbrust:

INII2+W6 FK 18 TP 1W+6

RS/BE: 4/3 (Schwarze Plattenriistung)

Nachteile: Aberglaube 6, Goldgier 5

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung 1 bis I1I, Wucht-
schlag, Niederwerfen, Kampfreflexe

Talente: Hiebwaffen 16, Sabel 14, Armbrust 12, Korperbe-
herrschung 13, Reiten 12, Selbstbeherrschung 15, Etikette
11, Geschichtswissen 11, Gotter/Kulte 11, Kriegskunst 17,
Staatskunst 9, Gefahreninstinkt 7



Verhandlungen

ZumVorlesenoderNacherzihlen:

Die Faust des Marschall-Gubernators donnert schwer auf
den Tisch. Seine Schreiber verzichen keine Miene. "Heute
gilt es, Geschichte zu machen. Und ihr, Préitoren und Vogt-
vikar, habt die Moglichkeit, sie zu gestalten."

Du Metuant ist kein versierter Diplomat, sondern spricht eher
direkt aus, was das Ziel seiner Vorschlége ist. Seine Themen und
Vorschldge sind — genau wie die ganze Idee, mit Chorhop einen
Dialog zu fithren — teils Uberlegungen des Patriarchen, teils In-
teressen des Hohen Rats der Zwolf, teils allein Oderins strategi-
schem Denken entspringend. Er selbst sicht die Gespriiche auch
nur als zweitrangig an. Sie sollen ihm den Aufenthalt in der Stadt
und die Forschungen zu den Corapiagrotten ermdglichen.
Machen Sie sich den SpaB, mit den Helden iiber die Zukunft
Aventuriens und seiner Machtkonstellationen zu fachsimpeln.
Der Tenor ist ein engeres Zusammengehen der Stidte an Perlen-
meer und Meer der Sieben Winde:

* Al'Anfa mochte langfristig wieder den Pass von Sorbur 6ff-
nen, der westlich von Mirham iiber das Regengebirge fithrt und
dann einem fast tiberwucherten Pfad durch den Dschungel bis
Chorhop folgt. Dazu soll es Expeditionen, BaumaBnahmen und
Karawanen geben, die diesen Weg fordern, vielleicht sogar die
Errichtung mehrerer Regenwaldforts (die auch fiir Sklavenjager
genutzt werden).

* Das Piratendorf Nasha konnte gemeinsam mit alanfanischen
Truppen bezwungen werden, dazu bediirfte es jedoch eines
Biindnisses.

* Einige aus Al'Anfa entflohene Malifikanten, die die Gerichte
der Perle des Siidens gerne verurteilen wiirden, halten sich ver-
mutlich in Chorhop auf. Sie sollen gefunden und den Schwarzen
Galeeren iiberstellt werden.

*Die Admiralitit AlI'Anfas wiirde gerne vier weitere Biremen der
Pfeil-Klasse durch die Chorhoper Werft bauen lassen — bei den
moglichen Spitzeldiensten und der Offenheit Chorhops gegen-
iiber Gésten aus allen Léndern scheint die militdrische Sicher-
heit dieser Schiffe jedoch nicht gewihrleistet. Abhilfe wiirde ein
Biindnis schaffen.

¢ Oderin schlégt also vor: Chorhop mdge sich von der nomi-
nellen Oberhoheit des Kalifats 16sen und der Schwarzen Allianz
beitreten. Angesichts der geringen Truppenstirke Chorhops sei
dies ein "reiner Verteidigungspakt", der lediglich mit einschldsse,
dass Chorhop den Hafen fiir feindliche Schiffe sperren miisse.
Hinweise auf Proteste der novadischen Bevdlkerung tut er ab mit
den Worten: "Darum sollten sich die Missionare der zwolfKir-
chen kiimmern."

Rastafan ibn Thabarullah, der sich wihrend des Treffens bereits in
Rage geredet hatte, verldsst darauthin zornig das Treffen.

¢ 'Zur Wahrung der alanfanischen Interessen' wiirde natiirlich
auch ein Kontingent an Truppen aus der Schwarzen Stadt hier
stationiert. "Sagen wir, ein-, zweihundert Mann und zwei Galee-
ren?"

Der Zorn der Novadis

AufBitten des Marschall-Gubernators veranstalten die Pritoren
eine Stadtfithrung, in der du Metuant die Befestigungen lobt,
aber auch den Lebenspuls der Stadt mit seinen vielen Spiel-
hausern. Als die schweren Stiefel auf den Lehmboden im No-

vadiviertel treten, rotten sich immer mehr Rastullah-Gliubige
zusammen und bedugen den Staatsgast finster. Rufe werden laut:
"Nieder mit dem Schldchter der Khom!" und "Rastullah wird
ihn strafen!"

Auch wenn die stidtischen Glaubigen das Schicksal des Kalifats
nur wenig teilen, wollen sie nicht den Anfiihrer des alanfani-
schen Feldzugs in den Mauern Chorhops wissen. Rastafan ihn
Thabarullah hat Dutzende aufgewiegelt. Bald sammelt sich ein
bedrohlicher Pulk, der die Gruppe um den Marschall-Guberna-
tor bewirft: mit Mist, Tomaten, Kokosniissen (W3 TP) und Stei-
nen (W6 TP). Die Helden miissen sich bald mit dem Al'Anfaner
verschanzen. Doch es scheint nur noch eine Frage der Zeit, bis
die Novadis auch das Gebdude stiirmen.

Gehen Sie von 4W20 Novadis aus, die die Gruppe bedréngen.
Jede Spielrunde kommen weitere 2W6 hinzu. Binnen einer
Spielrunde konnen 2W6 Gardisten zur Stelle sein, nach einer
weiteren SR noch mal 3W6, zwei SR spiter die ganze Stadtgarde.
Wenn die Helden die Novadis nicht beruhigen konnen und statt-
dessen - wie von du Metuant vorgeschlagen — mit Waffengewalt
vorgehen, wird es Verletzte und W6-3 Tote geben.

Das Urtimatum

In den folgenden zwei Tagen widmet sich Oderin vor allem alten
Schriften, um mehr {iber die Corapiagrotten herauszufinden.
Die Bibliothek im Phex-Tempel, das Archiv des Magistrats und
das Papyruszimmer des Palastes Zeforika hilft ihm weiter. Aber
erst durch den Hinweis eines Rattenfangers weill er, wo der
Einstieg in die Corapiagrotten zu finden ist. Um Mitternacht
des 14. Hesinde sehen erstaunte Nachtschwérmer, wie sich der
Marschall-Gubernator und seine drei Boronsraben mit Laterne,
Seilen und Spitzhacke Zugang zu einem Kloakenschacht ver-
schaffen und darin verschwinden. Sie tauchen nicht wieder auf
Offenbar hat du Metuant noch nicht einmal die Besatzung sei-
ner Schiffe von diesem Alleingang informiert, denn in aller Frithe
stobert ein Trupp von 10 Seekriegern unter der Fiithrung des
Kommandantender Silberberg, Sub-Admiral Mochico Montilla-
do, die Pritoren und Zeforika auf und verlangt harsch Auskunft:
"Wo ist der Marschall-Gubernator? Er wurde vor einem Wasser-
mall am Pier erwartet. Er ist nicht auf seinem Zimmer, doch
seine Habseligkeiten sind noch dort. Was habt Thr mit ihm ge-
macht?"

Montillado zeigt sich von Anfang an nicht an Erkldrungen oder
Ausfliichten interessiert: Der Marschall-Gubernator ist noch nie
zu spét gekommen. Der Sub-Admiral verlangt die sofortige Aus-
lieferung Oderin du Metuants und scheint zu glauben, dass die
Verhandlungen derart gescheitert sind, dass die Chorhoper den
Staatsgast lieber in Gewahrsam nahmen, als ihn gehen zu lassen.
"In zwei Wassermal} ist der Marschall-Gubernator am Pier, ver-
standen? Ansonsten werde ich die Herrschaft {iber die Such-
trupps libernehmen — und iiber die Stadt!"

Mit diesem letzten Wort macht er auf dem Absatz kehrt und mar-
schiert zum Schiffzuriick.

Da die Helden auch nach Ablaufdieser Zeit trotz Untersuchun-
gen (siche unten) den Marschall-Gubernator nicht vorweisen
konnen, droht Montillado den Chorhopern: "Nun gut, Thr seid
uneinsichtig. Thr sollt die ganze Hérte der Schwarzen Allianz
kennen lernen. Wir verlassen Chorhop, aber wir kommen wie-
der: In drei Tagen sind wir mit der versammelten Streitmacht
unserer Verbiindeten aus Mengbilla zuriick. Ist der Marschall-
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Gubernator bis dahin nicht gefunden, wird Chorhop annek-
tiert."

Unbeirrt lésst er die beiden Galeeren die Anker lichten und nach
Norden segeln.

Quellenfetzen

Das kleine, aber luxuriose Zimmer des Marschall-Gubernators
im Haus der Spiele scheint iibereilt verlassen worden zu sein:
Eine Karaffe mit Grog ist noch warm, Riistungsteile liegen auf
dem Bett, Waffenpflegeutensilien sind nicht ganz weggerdumt.
In einer Kiste finden sich zwei Sétze Kleidung, Ersatzstiefel und
ein wenig Ausriistung: die spérliche Habe eines Soldaten.

Aus einer Aktenmappe lugen Pergamentfetzen hervor. Hierbei
handelt es sich nicht etwa um Mitschriften der Verhandlungen,
sondern um die zusammengetragenen Quellen zum Zepter der
Herrschaft und den Corapiagrotten. Hier einige Ausziige:

»WerSklavenhdlt, lebtaufKostenandererMenschen. EinReich,das
dieSklavereizuseinem Grundpfeilermacht, lebtaufKostenanderer
Vilker. Langfristig \ann diese Lebensweise nur durch Gewalt auf-
rechterhaltenwerden: Gewaltgegenunvorbereitete, friedliche Men-
schenund Linder. Es heif3t, diealten Echsen hdttenihre Gewaltiiber
Sklavenmassenausgetibt, mitiiberderischerMacht. EinStab, densie
das 'Zepter der Herrschaft' nannten, unterwarfalle, diegeringim
Geistewaren, undmachtesiezuwillfihrigen Dienern. Doch diese
Stiabesindzerbrochen mitdem EndederSchuppenzeit—oderwur-
densienurverborgen?«

—Wahnder Verfolgung, von einer Phex-Geweihten
zurZeitder Priesterkaiserverfasst
(Sprache: Garethi; Schrift: Nanduria)

»Vielerorts Basreliefs und Steinschnitte mit partikular zerstorten
Symbolen. Abschnitt 23-C zeigt einen zweifach hervorgehobenen
echsischenKronentrdger, grofSer Riickenkamm, miteinem Gegen-
standin seinen Hdinden (langer, gefliigelter Stab mit Drachenkopf
und Kugel, spitzes Fuf3ende), von dem Strahlen ausgehen, die auf
ZhlaahVreehhg(Menschensklaven)zielenundsieunterwiirfigwer-
denlassen.«

—ZExpertise Salpikon Savertins zu Ruinen bei Mirham, 18 Hal

(Sprache: Bosparano, Schrift: Kusliker Zeichen)

»Um 1005vorBosparansFall: DiebischeSoldnerbemdchtigensich
wdhrend Mahwads Krieges des Dschinnes der Schatzkammer zu
Khunchom undstehlen dem Diamantenen Sultan Sheranbil I. Spie-
gelriistungen, Feuerrubine, Geschmeidevon Marustanundeingeflii-
geltes Zepter. DieSoldnersetzensichtrotzderverfolgenden Meuteab
bishinterdieEternen, wosieeineneueStadtgriinden: Khorop.«
—LPapyrus einer Chronik der Tulamidenlande, um 700 vor Hal
(Sprache:friihes Tulamidya, Schrift: Tulamidya)

»Beiden GrabungenzurunterderischenKloakeaufnatiirliche Hoh-
lungen gestofsen, dievermauertwerden. Detailinderungenin den
Grabungen vonnéten; Regengrolme wurden Beine gemacht. Die
Kloakemussbaldfertiggestelltsein.«
—Archivschrifides Magistratsohneerkennbaren
Zusammenhang, 273 vor Hai
(Sprache: Garethi; Schrift: Kusliker Zeichen)

haben. Sietrdumensehrhdufigvonstillem Dienstundgeniigsamer
Arbeit, vonvollkommener Unterwerfunggegeniiber Hoheren. Als
wiirde sie der Tempel des Fuchses oder etwas in Luft oder aus der
Erdedevotmachen.«
—Abgeschriebene Notiz aus dem Traumbuch des
Boron-TempelszuChorhop, neuzeitlich
(Sprache: Brabaci; Schrifi: Kusliker Zeichen)

Ein omindser Hinweis

Wenn sich die Helden durch den engen Zugang zur Kanalisation
aufdem Campo Arenal zwéngen, kénnen sie die unterirdischen
Bereiche A bis C erkunden (s. S. 52). Hinter der Geheimtiir, die
Oderin du Metuant gedffnet hat, endet der Weg bald vor dem
reich geschmiickten Eisentor: Es ldsst sich nicht 6ffnen, da die
vier vorhergehenden Eindringlinge hier zunédchst allerlei Prii-
fungen durchstehen miissen, ehe sich das Tor fiir neue Aspiran-
ten offhen ldsst.

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Im schwachen Fackellicht erkennen ihr einen kleinen Zettel,
der vor der Tiir liegt. Eine Botschaft, geschrieben von feiner
Hand:
»DieseTiiristeuchverschlossen,dochanderemégenaufgetan
werden.

Wenn ihr die Stadt retten wollt, so sucht nach jenem, der das
Wissenumweitere Zugdnge hiitet: Suchtnachdemalten Liro-
balaufderInselMalatuda. Ersolleuch leiten.
Phexseimiteuch«

Die Botschaft stammt natiirlich von Marizia, der es als Wéchte-
rin dieses Ortes nicht erlaubt ist, den Helden direkt zu helfen
und sie durch die Corapiagrotten zu fiihren. Es gilt also, den
Mann aufder Siecheninsel im Askanischen Meer zu finden - ein
Wettlaufmit der Zeit.

Aufdie Siecheninsel

Malatuda ist die Siecheninsel Chorhops und Mengbillas, auf
die alle unheilbar Kranken verbannt werden. Etwa 80 Meilen
gen Nordwest miisste sie mit einem schnellen Schiff in wenigen
Stunden erreichbar sein.

Im Hafen liegen die Biremen Nordask und Siidask, die gerade
fiir den Kriegsfall vorbereitet werden. Die Helden erhalten die
Nordask samt Besatzung fiir ihren Einsatz, miissen jedoch bald
zuriick sein und sollen die Néhe Schwarzer Galeeren meiden.
Binnen sieben Stunden wird die Insel erreicht. Allerdings weigert
sich die Besatzung dort anzulegen, so dass die Helden mit dem
Beiboot tibersetzen miissen.

Malatuda ist eine 20 Meilen lange und bis zu 5 Meilen breite
Insel mit regengriinem Wald und Sandstrand. Am Siidende er-
hebt sich das Peraine-Kloster Casa Esperanza, in dem die Aussét-
zigen von den heilenden Schwestern gepflegt werden. Es riecht
nach Krankheit und Leichenfeuern.

Aufdie Siecheninsel werden alle Askanier geschafft, die an Aus-
satz, Paralyse, Jahresfieber, Zorgan-Pocken und unbekannten
Urwaldseuchen erkranken. Wie fast iiberall in Aventurien sollen
die Siechenden hier isoliert ihre letzten Tage verbringen. Nur
die fiinf Schwestern der Peraine (keine Geweihten, sondern nur
Akoluthinnen) kiimmern sich um die zwei Dutzend Ausgesto-

»Wunderlicherscheintmir, dassniemals Bewohnerdes HafenviertelsBenen. Es hat sich gar ein kleines Gemeinwesen herausgebildet,

und dernordwestlichen Stadt bis Campo Arenal wiiste Alptrdume

mit einigen EheschlieBungen und (gesunden) Kindern.

51



Die Helden erfahren iiberall Elend: Verfallenen pellt sich die
Haut in Fetzen, GliedmaBen werden taub hinterhergeschleift,
Halbversteinerte starren mit Basiliskenblick, Jammernde krau-
chen hilflos tiber den Boden, Selbstverstimmler sind an allen
Gliedmafen angekettet, Pockengesichter winden sich vor Schmer-
zen. Entfachen Sie in den Helden eine Mischung aus Mitleid
und Ekel vor den Kranken, die bisweilen aufdringlich und doch
zuvorkommend sind (eine echte Ansteckung sollte aber ausblei-
ben).

Lirobal ist ein alter Aussitziger, dem bereits ein Bein fehlt und
Schwiren die Arme hinaufwuchern. Er sitzt stets unter einer Ko-
kospalme und blickt auf das Meer. Den Helden gegentiber ist er
misstrauisch. Er ist nur bereit zu helfen, wenn ihm die Helden
die ganze Tragweite der Ereignisse in Chorhop schildern oder
wenn sie ihm die Botschaft aus der Kanalisation zeigen. Lirobal
war frither ein reicher Handler, der nach einem Groflen Wunder
des Phex als Bufle 20 Jahre lange die Corapiagrotten hiitete, ehe
Marizia (die er natiirlich nicht erwéhnt) seinen Posten iiber-
nahm.

Er berichtet den Helden von einem weiteren Zugang zu den
Grotten: Im Keller des Batterieturms Fuldigor verdeckt eine Sei-
tenplatte aus Eisen an der Miill-Luke einen Stollen dieses H6h-
lensystems.

Auf dem Riickweg kénnen Sie der Gruppe noch die Begegnung
mit einer mengbillanischen Galeere bescheren, die eine Verfol-
gung der Nordask jedoch nach kurzer Zeit aufgibt.

Dit CorariaGrOTTEN

Die Corapiagrotten sind zum Teil ein natiirliches Hohlensystem
im Kalkstein, zum Teil wurden sie von den Wéchtern von
Kor und Phex erweitert. Die unvollstdndige Kanalisation ist vor
300 Jahren von Regen-

Breite von 10 Spann — eine Kriecherei durch Chorhops Kloake.
Pilzflechten, Modderschnecken, iiberraschend grofle Tausend-
fiBler und Fakalwiirmer besiedeln die Winde. Die unségliche
Masse ist schwarz—teils eingetrocknet, teils in breiter Rinne tréiige
weiterflieBend oder sich aus spannbreiten Zuldufen direkt von
den Hiusern ergiefend. Der Gestank ist stellenweise unertrig-
lich (KO-Probe, um nicht bewusstlos zu werden).

Die Kanalginge erstrecken sich - teils eingestiirzt — bis zum No-
vadiviertel im Osten.

B: Das Licht, das von hier kommt, triigt. Der Gang fiihrt bloB in
eine stinkende Sickergrube. Drei Schritt iiber den Helden liegt
ein Gitter, durch das der Mist gekehrt wird.

C: Der geheime Eingang zu den Corapiagrotten. Driickt man
einen leicht andersfarbigen Klinker tiefein, rastet ein Schloss aus
und o6ffnet einen Mauerabschnitt, der weit aufschwingt. Dahin-
ter finden die Helden einen kleinen Vorraum mit einem alten
Tisch, zwei Hockern und einer Ollampe.

Ein zweifliigeliges Eisentor von zwei Schritt Hohe fiihrt weiter:
Es zeigt Fiichse, die vor einer Hohle wachen, aus der geféhrlich
anmutende Klauen nach ihnen grabschen. Das verschlossene Tor
wurde von Geweihten mit der Kraft des Gottes versehen. Zum
AufstoBen durch reine Muskelkraft wére eine gesammelte KK-
Probe +35 nétig (mehr als zwei Helden konnen hier nicht mit-
wirken), Zauberei bleibt hier wirkungslos.

D: Der Einstieg im Batterieturm ist gleich mehrfach verdeckt.
Die Miill-Luke liegt unter einem Munitionshaufen, der von fiinf
Personen in W6+4 Spielrunden beiseite gerdumt werden kann
(fiir jede gelungene KK-Probe eine SR weniger). Im darunter lie-
genden Schacht muss die Eisenplatte mit einem Brecheisen auf-
gehebelt werden. Dann &ffnet sich ein Gang mit kiihler Luft.
E: Der gehauene Tunnel von 9 Spann Hohe fithrt nordwérts. Lin-
kerhand fithren kleinere Spalten in Richtung der Meeresklippen,

grolmen im Auftrag
der Stadt angelegt
worden. Die Verbin-
dungen zur Corapia-
grotte blieben dabei
dank der Bewahrer
des Zepters geheim.
Den Helden sollte
die Gefahr der ni-
herriickenden Streit-
macht der Schwarzen
Allianz bereits im
Nacken sitzen, wenn
sie die Grotten betre-
ten. Sei es, dass die
Gruppe bislang l14n-
ger gebraucht hat, sei  §.-
es, dass die Truppen N
Mengpbillas frither be-

2 wo Mowen briiten.

o m F: Der Tunnel senkt
172 sich hier weiter bis
zu einer natiirlichen
Brandungshohle, die
vollstandig vom Meer
iiberflutetist. Bis zum
anderen Ende zu
tauchen ist in dem
dunklen Wasser ein
riskantes ~ Mandver
(Schwimmen +6, Ori-
entierung +4). Hier
konnen die Helden
W6 Gruftasseln auf-
stobern, die schlafend
an der Decke hingen
(Werte:  siche  Seite

25).

G: Das Lichtder Fackeln

4

reitsind, als von Sub- Ad- AL S
miral Montillado angenommen: Schon melden Spaher drei
Triremen und fiinfBiremen auf See und drei Schwarze Kohorten
— 150 Berittene - aufdem Landweg.

A: Die zum Hafen hin abfallenden Kanalisationsgénge sind hier
durch den Stein getrieben und mit Klinkern verkleidet worden.
Anndhernd rund, haben sie eine Hohe von 8 Spann und eine

spiegelt sich in zahllosen
Kristallen wieder, die an den Winden wachsen. Hier hat sich
Marizia ein kleines Quartier mit Hingematte, Teppichen, Koch-
stelle, Geschirr, Tisch und Stuhl eingerichtet. In einer Truhe
konnen die Helden evtl. Ausriistung finden, die ihnen in den
Hohlen von Nutzen ist.

Kristalliiberwucherte Wandmalereien zeigen das Zepter der Herr-
schaft, die tulamidischen Soldner, wie sie es gegen Waldmenschen
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einsetzen, und eine Entkriaftung des Trigers (er wird immer
diinner gezeichnet). Auf den zweiten Blick erkennt man die
Zeichnung einer sechsbeinigen Monstrositit mit Wolfskopfund
Riickenkamm, die drohend iiber allen
Bildern lauert.

H: Zwischen Tropfsteinen ist
der Weg hier uneben. Mit einer
Klettern-Probe muss ein H6- ./
henunterschied von zwei Schritt
iiberwunden werden.

I: Die Grotte Al"Grodors: Zahl-
reiche Stalaktiten hingen von
der Decke, als wollten sie die-
jenigen aufspiefen, die am
Boden gehen. Im Zentrum
liegt — wie es scheint — die
Steinfigur einer drei Schritt
langen Bestie auf dem Rii-
cken, sechs klauentragende
Gliedmaflen von sich ge-
streckt. Urtulamidische Zei-
chen sind in die Figur
eingeritzt. In ihren
Bauch bohrt sich ein {2
Speer oder Stab mit N
gefliigeltem Drachenkopf:
das  Zepter der Herr-
schaft.

Wenn die Helden hier
eintreffen, sollten Sie
zum Abschnitt Die Er-
weckung tibergehen.

J: Die labyrinthartigen
Génge knicken unvermit-
telt ab, winden sich um-
einander und besitzen tote
Enden. Hier verliert man
schnell die Orientierung. :
In einem Seitengang arbeitet Marizia an ihrer Entschddigung
fir die vielen fahre in Phexens Diensten: ein gehauener Stollen,
der kurz davor steht, in die Schatzkammer im Haus der Spiele
durchzubrechen.

K: Die Riaume der Priifung: Jeder, der bis zu den Corapiagrotten
vordringen mochte, muss diese Rdume durchschreiten und sich
diversen gottlichen Aufgaben stellen, die die Aspiranten in der
Dunkelheit zermiirben. Zwei von Oderins Boronsraben starben
hier durch Fallen.

Die ERWECKUNIG

Drei Tage musste Oderin die teils todlichen Priifungen des
Phex iiber sich ergehen lassen, ehe er in die Corapiagrotten vor-
dringen konnte — geschwicht, aber immer noch mit der Gier
nach Macht. Die meisten dieser 'gdttlichen' Priifungen wurden
von Marizia gesteuert, die alles versucht hat, den Marschall-
Gubernator aufzuhalten. Doch jetzt ist es ihm gelungen, die
Hohle Al'Grodors zu erreichen, wo sie sich ihm personlich in
den Weg zu stellen hat.

Die Helden erreichen die Hohle just in dem Moment, da der
Kampfzwischen den beiden Parteien stattfindet.

ZumVorlesenoderNacherzdhlen:

Thr hort Waffengeklirr. Dort, weit hinten in der
Hohle, seht ihr drei Gestalten von unde-
rischem Licht erhellt: Inmitten eines
machtigen Grottenraumes kampft
ein Boronsrabe gegen eine Frau
mit Schlapphut - Marizia
— und schligt sie gerade
nieder. Daneben schrei-
tet Oderin du Metuant
mit vor Freude erhobe-
nen Armen und trium-
phalem Geléchter
auf eine maéchtige
Steinfigur zu, in
der ein golden glén-
zender Stab steckt. Mit
entschlossenem  Griff
spannt er seine Mus-
keln und zieht den ge-
fliigelten Stab aus der
Steinfigur. Ein Beben
durchlauft die Grotte
und lasst Steine und
Staub herabrieseln.
Rote Lichtblitze ohne
Quelle tanzen iiber die
Winde. Dann hélt der
Marschall-Gubernator
den Stab in den Hén-
den: das Zepter der Herr-

schaft.

Sobald du Metuant die Helden

bemerkt, zieht er sich mit dem
Zepter in das Labyrinth zuriick,
um zum Ausgang zu finden. Hier verlieren die Helden zunéchst
seine Spur, zumal der Boronsrabe zuriickbleibt und die Helden
aufhalt.

Boronsrabe

LeP 23*  AuP 32 KO 14 MR 6 GS3
RS 7 (Lamellenpanzer + Helm)

Rabenschnabel:

INI6+W6 AT 15 PA 14 TP IW+5 DKN

*) bereits geschwacht

Marizia liegt mit zerschmettertem Bein am Boden: "Das Zepter!
Ohne das Zepter wird Al'Grodor erwachen! Helft mir ... helft
mir aufl"

Sie erklart den Helden panisch und mit knappen Worten, dass
das Zepter — geschaffen von echsischen Zauberpriestern - als
einziges die Bestie (ebenfalls aus der Zeit der Geschuppten) auf-
halten kann. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis das versteinerte
Monstrum wieder zum Leben erwacht.

Da ist auch schon ein bedenkliches Knirschen zu horen: Risse
bilden sich in der Steinfigur, ein tiefes Grollen ertont, Steinbro-
cken platzen ab. Die Kreatur regt sich!
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Marizia drangt die Helden nun, eilig zu fliehen. Humpelnd
fithrt sie sie durch das Labyrinth in Richtung Ausgang. AI'Grodor
setzt sich aufihre Fahrte: Wenn er vollstindig durch den Stein-
panzer bricht, ertont ein infernalisches Heulen, das selbst die

anriickenden Truppen der Schwarzen Allianz noch schaudern
lasst. Witternd und hechelnd kriecht die Bestie mit {iberraschen-
der Flinkheit durch die Génge, hetzt mal an einem Nebengang
vorbei, scheint dann wieder hinter den Helden zu knurren.

/ .

Al'Grodor, die Bestie von Askanien

Entstiegen aus einem echsischen Kessel der Wiedergeburt, der
Dutzende Raubechsen und die Lebenskraft eines ganzen Wolfs-
rudels aufgenommen hatte, ist AI'Grodor das unerreichte Ur-
bild jenes Ungeheuers, das Chimérologen mit den Wolfechsen
zu schaffen versuchen.

Die Bestie ist drei Schritt lang und von verhornten Schuppen
iiberzogen, unter denen Muskelberge spielen. Der wolfsartige
Kopf besitzt vier Augen mit geschlitzten Pupillen und lange
ReiBzdhne, die die gewaltigen Kiefer schmiicken. Neben zwei
Greifarmen mit langen Sébelklauen verfligt die Kreatur tiber
zwei Beinpaare, aufdenen sie geschwind und leise umherhuscht.
Der lange Echsenschwanz wippt stets unruhig hin und her. Als
Brandzeichen manifestieren sich auf der ganzen Schuppenhaut
die Schriftzeichen des Ur-Tulamidya, die der Steinstatue einge-
ritzt wurden: Sie verdammen die Wesenheit und warnen davor,
jemals das Zepter aus ihrem Leib zu entfernen.

LeP 90* AuP 100 KO 30 MR 18
GW 18 INI 2+W6 AT 15QAT/KR)**
TP 1W+6 (Klauen) und 2W+3 (Gebiss) RS 6
*) Die Bestie regeneriert jede KR 2W6 LP. Wirklich verletzen
kann sie nur das Zepter.

**¥) Al'Grodor fiihrt je einen Angriff mit den Klauen und den
Zéhnen durch.

GS 12
PA §

Das Zepter der Herrschaft

Das Zepter der Herrschaft ist ein anderthalb Schritt langer, gold-
glanzender Stab mit einem vielfach gefliigelten Drachenkopf, der
eine grole Kugel im Maul hilt. Punktierte Zackensymbole lau-
fen um das ganze Zepter bis zum unteren Ende, das eine klin-
genartige Spitze ausbildet.

Das goldiiberzogene Artefakt besteht aus einer unbekannten Me-
talllegierung. Magische Analysen ergeben, dass es mit starken
Zaubern echsischer Herkunft belegt ist: ein Spruch zur Mas-
senbeherrschung(dhnlichdemBANNBAL ADIN),eine Verstéir-
kung der Aura des Trigers (dhnlich dem CHARISMA) und
schlieBlich ein Bannspruch gegen magische Wesenheiten, der
sich vor allem in der Klinge manifestiert.

Wer sich das unzerbrechliche Zepter unterwirft (KO-Probe +10,
bei Misslingen W6 SP), kann es als Machtinstrument einsetzen:
Jede Person in 200 Schritt Entfernung, die des strahlenden Zep-
ters in der Hand des Trigers ansichtig wird, verliert pro Kampf-
runde einen Punkt aufihre MR. Ist die MR auf0 gefallen, wird
das Opfer willenlos und erwartet die Befehle des Trigers. Fiir
jede Spielrunde, die das Opfer dem Zepter ausgesetzt ist, hilt die
Wirkung fiir eine Stunde an.

Was Oderin nicht weil: Die Anwendung des Zepters schwicht
den Tréager. Pro Tag, an dem es genutzt wird, verliert der Tridger
einen permanenten LeP, pro Spielrunde W6 AuP
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[MTacHTRAVSCH

Wenn die Helden den Corapiagrotten entkommen sind, setzt
Oderin das Zepter bereits ein: Die Helden rinden ihn auf einem
belebten Platz, wie er das Zepter der Herrschaft in die Héhe
reckt und von Macht berauscht ruft: "Ich bin der neue Herr von
Chorhop. Kniet nieder, Untertanen!"

Gleifende Strahlen zucken aus dem Zepter hervor. Immer mehr
Umstehende blicken gebannt aufden Marschall-Gubernator, na-
hern sich ihm und fallen aufdie Knie.

Im Finale des Szenarios miissen die Helden Oderin das Artefakt
entreifien, ohne seiner Macht zu erliegen, und es Al'Grodor er-
neut in den Leib rammen.

* Je linger die Helden dem Zepter ausgesetzt sind, desto mehr
droht es, ihren Willen zu brechen. Erschweren Sie Aktionen
gegen den Marschall-Gubernator um 1 bis 4 Punkte (Talent-
und Zauberproben um 3 bis 12 Punkte), um die Kraft des Herr-
schaftsinstruments darzustellen. Klassisches Verhalten gegen Be-
herrschungsmagie (Augen zuhalten, Amulette mit Edelsteinen
umfassen, Gotternamen anrufen) sollte (wenn auch geringe)
Wirkungzeigen.

¢ Oderin schickt unterworfene Chorhoper gegen die Helden. All
die Wassertréiger, Marktschreier und Sklaven kdmpfen wie wil-
lenlose Zombies sehr lahm und sind nur in ihrer Masse geféhr-
lich. Die Gruppe sollte jedoch Vorbehalte haben, sich durch die
unschuldigen Stidter zu kdmpfen. Der Al'Anfaner selbst kimpft
mit seinem Sklaventod, wihrend er in der anderen Hand weiter
das Zepter hilt, das ihm entrissen werden muss, damit die Wir-
kung endet. Oderin sollte natiirlich am Leben bleiben, denn er
muss immer noch an die Truppen der Schwarzen Allianz ausge-
liefert werden.

* Sobald die Gruppe mit Oderin kdmpft, ist aus einem Kanalisa-
tionsschacht ein tiefes Grollen zu horen. Al'Grodor springt her-
aus und macht sich daran, ein Schlachtfest unter den Willenlosen
anzurichten, wenn sich nicht ein Held dazwischen stellt. Wer
noch nicht unter Oderins Bann steht, nimmt schreiend Reif3aus.
* Um mit dem Zepter gegen die Bestie zu kidmpfen, muss es
mit dem Talent Speere oder Infanteriewaffen gefiinrt werden. Ge-
wohnliche Treffer richten 2W+3 TP bei der Kreatur an, die nicht
regeneriert werden. Um es mit dem Zepter aufzuspielen, ist ein

gelungener Sturmangriffoder aber eine gelungene AT + 12 nétig,
die AI'Grodor nicht pariert: 3W20 SP Féllt die LeP der Bestie auf
0, beginnt sie zu versteinern. Das Zepter bleibt tiefim Leib ste-
cken.

» Wenn die Gruppe zu verlieren droht, wirft sich auch Marizia,
Phexens Hilfe erflehend, ins Kampfgeschehen. Phex gewihrt
ihr das Wunder seines STERNENWURFES: Ein heiliger Wurfstern
erscheint in ihrer Hand, der, gegen die Kreatur geschleudert,
groBen Schaden anrichtet und Al'Grodor mindestens 2 Kampf-
runden aufAttacken verzichten lésst.

SchlieBlich ist die Kreatur bezwungen und das Zepter als Macht-
instrument wieder aus der Welt gebannt.

Oderin du Metuant bricht seinen Besuch eiligst ab und verzichtet
darauf, mit den versammelten alanfanischen und mengbillani-
schen Schiffen und Landtruppen Chorhop anzugreifen, obwohl
ihm Sub-Admiral Montillado rdt, die Gelegenheit zu nutzen,
die Stadt endgiiltig der Schwarzen Allianz einzuverleiben. Schon
bald ist die Schwarze Streitmacht verschwunden.

Die Steinstatue Al'Grodors bereichert einen offentlichen Platz
Chorhops um ein weiteres Kunstwerk. Sie ldsst sich nicht vom
Ort verriicken. Tag und Nacht muss das Zepter von Gardisten
geschiitzt werden, damit niemand die Kreatur von Neuem er-
weckt.

Adnan Zeforika dankt den Helden mit einem grof3en Fest fiir die
Rettung der Stadt — ein Fest, das auch Marizia Delaplana genie-
Ben wird. Denn sie weil3, dass sie im néchsten Jahr nicht noch
einmal die GroBle Lotterie gewinnen wird. Thre Schuld gegenii-
ber Phex ist abgetragen.

ABENTEVERPUIIKTE

Jeder Held erhélt fiir das Szenario grundsétzlich 100 Aben-
teuerpunkte. Darliber hinaus gibt es fiir die Verhandlungen
mit dem Marschall-Gubernator bis zu 30 AP, fiir die Spu-
rensuche wihrend des Ultimatums und das Durchforsten
der Corapiagrotten bis zu 40 AP und fiir das Bezwingen
Al'Grodors bis zu 70 AP.

Die Gruppe hat Spezielle Erfahrungen in Staatskunst, Uber-
zeugenund Geschichtswissengesammelt.

Die WURFEL SIiID GEFALLEI

Das EnNDE DER KampPaGIE

Die Amtszeit der Pritoren endet ein Jahr nach ihrem Beginn.
Wiederum zum ersten Frithlingsvollmond (Phex oder Peraine)
wird eine Grof3e Lotterie veranstaltet, in der die neun neuen Pra-
toren fiir das kommenden Jahr ermittelt werden. Natiirlich kon-
nen die Helden mit dem Einsatz ihres Geldes wiederum daran
teilnehmen, doch ein Gewinn ist unwahrscheinlich. (Es sei denn,
Sie wollen die Zeit der Helden in Chorhop gezielt verlingern.)
Die Gruppe hat sich allerlei Freunde und Feinde gemacht, sich
fir ein Jahr in die Dienste einer Gesellschaft gebunden, Sklave-
rei und groflen Luxus kennen gelernt und ist vermutlich wieder
froh, die Stralle unter ihren Fiilen zu haben, die einen stets an
unvermutete Orte fiihrt.

Vermogen

In Chorhop konnen die Helden sehr viel Geld gemacht haben:
Belohnungen, Entgelte, Schmiergelder, Spielgewinne. Erinnern
Sie die Gruppe daran, dass sie all dies nur ihrem Gliick bei der
GrofB3en Lotterie zu verdanken haben — ein groBziigiges Opfer an
Phex ist angebracht. Das Geld koénnen die Helden verwenden,
um ihre Ausriistung (die ja durch die Versklavung womdoglich
génzlich abhanden gekommen ist) zu vervollsténdigen, Reittiere
zu kaufen, sich einen Wagen zuzulegen oder sogar ein Haus zu
bauen. Der Erwerb von Dingen, die das Spielgleichgewicht ge-
fahrden — magische Metalle, Purpurblitz, Zauberriistungen etc.
— ist meist so schwierig, dass auch Geld nur wenig bringt.
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Und sollte Thnen die Gruppe noch immer zu reich sein, gibt es
viele Moglichkeiten, ihr die Reichtiimer abzujagen: Gliicks- und
Falschspieler, Seerduber, Banditen, Diebe, misstrauische Zollner,
Naturkatastrophen oder gar einen Schelm, dem gerade der Sinn
danach steht, 'reichen Pfeffersicken' mit dem ZAGIBU UBI-
GAZ zuzusetzen.

Weitere Szenarien

Sie konnen fiir das Jahr, in dem die Helden die Herren von Chor-
hop sind, auch noch weitere Szenarien kreieren, die die bunte
Stadt und ihre Bewohner bieten. Etliche Anregungen dafiir fin-
den Sie in den Anhiingen. Hier einige Stichworte:

* Neumondtrommeln, die in letzter Zeit in den Dschungeln
nahe der Stadt zu horen sind. Was steckt dahinter?

AmHANG [: CHORHOP
DiE Stapt im KURzE

Chorhop am Askanischen Meer mutet vielen wie die letzte Ko-
lonie der Zivilisation in den Tropen an. Fiir ein Schiffaus dem
Norden ist es der letzte sichere Hafen vor einer 600 Meilen lan-
gen, wilden Dschungelkiiste, auf die auch nur das stiirmische
Kap Brabak und noch verruchtere Stadtstaaten folgen. Als lang-
jahrige garethische Kolonie ist die Stadt noch aufvielen Karten
unter ihrem alten Namen Corapia verzeichnet, der erst nach
dem Einmarsch der Novadis in Chorhop geéndert wurde. Die
Sklavenhalterstadt ist Inbegriffdes Gliicksspiels und leichten Le-
bens, aber auch der Herrschaft des Geldes, der Schnitzkunst und
Schiffbauerei, der Zuckerbéckereien und Tintenherstellung.

Herrschaft: Nominell dem Kalifen in Unau/Mherwed Untertan,
wird Chorhop vom Vogtvikar des Phex, dem Werftbesitzer Adnan
Zeforika, beherrscht und regiert. Die neun hochsten Staatsémter
werden jéhrlich verlost.

Wappen: Pardel als Netzwerk (schwarze Ringe auf Gold)
Einwohner: 1500 (20 % Novadis); dazu kommen 200 sténdige
Besucher, Gliicksspieler, Handler und anderes phexgefilliges
Volk. AuBBerhalb der Stadtmauern leben weitere 800 Einwohner
sowie 500 Feldsklaven.

Garnisonen: 70 Gardisten, 80 Schiftskrieger

Tempel: Phex, Rastullah, Boron (Al' Anfaner Ritus)

StaptBiLD

Chorhop liegt beiderseits der Miindung des Siidask. Eine wuch-
tige Bastion schirmt die Stadt zur See hin ab.

Charakteristisch sind die lehmigen Straen, der Geruch von
Maisbrot und die hellen Gebédude. Nur wenige Bauten sind alt
oder gar aus bosparanischen Tagen. Die wechselnde Miindung
des Siidask zwingt der Stadt stets neuen Boden auf. Holz verrot-
tet durch Parasiten und feuchte Luft, Lehmziegel verfallen und
selbst schierer Stein wird angegriffen oder versinkt im Boden.
Hafenviertel und die Avenida Bellarta bieten neben vielen zweck-
haften Bauten die bekannten legalen und illegalen Zerstreuun-
gen und Unterhaltungen. In einer Stadt, die sich als AI'Anfa der
Westkiiste' rithmt und in der das Gliicksspiel gang und ggbe ist,

 Einem Spion ist es gelungen, das Rezept fiir Chorhoper Tinte
zu stehlen. Er muss gefunden werden.

* Plotzliche Loyalitétsforderungen des Kalifen von Mherwed.
Wie reagiert die Stadt?

* Bei den groflen Wettspielen Anfang Travia sind athletische
Helden gefragt, um eine Trophde zu gewinnen.

* Der Alchimist Gnorgl verkauft verschiedene Trinke und
Rauschmittel, die die Anwender zu Schlafwandlern machen,
welche allnichtlich das Haus des Alchimisten aufsuchen. Was
geht hier vor?

» Zwei Ottas der Thorwaler wollen es den Sklavenhaltern zei-
gen und greifen die Stadt an. Sind sie klug genug, wie einst Hyg-
gelik, die Batterietiirme zu umgehen?

konnen dies auch Vergniigungen sein, die von illegalen Spielen -
ohne Steuerabfuhr an die Zeforikas - bis zu menschenverachten-
den levthanschen Verderbtheiten reichen. Die Tavernen, Hotels,
Spielpalédste und Casinos sind meist von grellbunten Laternen,
Lichtspielen oder sogar kleinem Feuerwerk erhellt. Selbst an den
Straflen blithen vielerorts grofle Orgaleen - Lampionbliiten, die
abends von den dann hausenden Leuchtkéfern erhellt werden.
Im Novadiviertel findet man viele der Gebdude mit Zwiebelbo-
genfenstern, wie sie in den Tulamidenlanden geschétzt werden.
Die Reichen Chorhops bevorzugen die im Siiden iiblichen, weil3
gekalkten Villen mit Veranda, Laubengéingen und Gartenhof. An
der Flache des Grundrisses der Villen sind leicht Macht und Ein-
fluss einer Familie abzulesen, da man sich in Chorhop iiberaus
gerne mit Innenhdfen schmiickt.

Seit den Thorwaleriiberféllen schirmt eine wehrhafte Umftrie-
dung die Stadt auch zu Land hin ab, so dass die Chorhoper
Grund haben, sich als Bewohner einer sicheren Insel in wildem
Barbarenland zu fiihlen. Hierzu zdhlen auch das Mengbillaner
Tor im Norden, von dem eine gangbare Strafle bis nach Meng-
billa fiihrt; das Osttor, seit der Eroberung als Novaditor bekannt,
von dem ein passabler Weg bis zum Petolo-Pass iiber das Regen-
gebirge fiihrt, sowie das siidlich gelegene Jaguartor mit dem Weg
in die etwa 60 Meilen entfernte Siedlung Nasha.

Bevolkerung

Die Chorhoper sind typische Siidaventurier, haben jedoch auf-
grund ihrer langen Verbundenheit mit dem Kaiserreich tenden-
ziell weniger Tulamiden- und Mohablut in den Adern als etwa
die Bewohner Al'Anfas oder Mirhams. Um so mehr heben sich
die 300 Tulamiden in ihrem eigenem Viertel ab, die seit Cha-
mallahs Eroberung der Stadt groBtenteils dem Rastullahglauben
anhéngen. Pragend fiir das Stadtbild sind die vergniigungssiich-
tigen Géste aus Mittelaventurien und anderen Stadtstaaten.

Die Sklaven der Stadt stammen in erster Linie aus dem Volk
der Mohaha und der Chirakah, seltener sind sie tulamidischer
oder zyklopdischer Abstammung. Meist sind sie seit Generatio-
nen 'domestiziert'. 'Wildfange' werden fiir gew6hnlich als Werft-
oder Plantagenarbeiter eingesetzt.
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Hanper viip WanDEL

Eine fast paradoxe Gesellschaft wie das spielversessene Chorhop
kann nur durch die Flexibilitdt und den Lebensmut der Ein-
wohner sowie den Segen Phexens bestehen. Die breite Schere
zwischen Arm und Reich muss durch Zuckerbrot und Peitsche
aufrecht erhalten werden: Ohne seine Sklaven ist die dekadente
Stadt nicht denkbar.

In Chorhop gibt es kein Gilden- oder Zunftwesen. Jeder kann
ein Geschift er6ffnen, wo und wann er will und sofern er die
dafiir nétige Gebiihr beim Zoll- und Handelspritor entrichten
oder eine entsprechende Lizenz gewinnen kann.

Beriihmt sind die Bildhauer der Stadt, die kleine Wasserspeier,
vielgestaltige Statuen und imposante Galionsfiguren aus den
Edelhdlzern des Regenwaldes und dem Elfenbein der Elefanten
formen. Gerade das importierte Rosenholz aus den Eternen hat
die hiesige Schnitzkunst beriihmt gemacht. Aber auch die Zu-
ckerbicker sind iiber die Stadt hinaus beriihmt, verstehen sie sich
doch wie kaum ein anderer darauf, ihre beriihmten Zuckerstan-
gen zu fertigen, die gerade so viel Rauschkriuter enthalten, dass
ihr Genuss leicht anregend wirkt.

Sklavenfanger decken nicht nur den Bedarf der Stadt, sondern
verkaufen auch billig nach Al' Anfaund Mirham. Ein grof3er Teil
dieser Sklaven sind Kriegsgefangene der verbiindeten Yakosh-
Dey, die aus dem Handel mit den Blasshduten groen Gewinn
zichen.

Fischer und Taucher erjagen im Meer Chorhoper Tintlinge und
Purpurschnecken, die von den Féarbern und Alchimisten der
Stadt zu wertvollen Farben verarbeitet werden. Chorhoper Tinte
gilt in weiten Teilen Aventuriens als haltbarstes und sonnenbe-
stindigstes Schreibmittel.
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Geschichte

Ca. 2000 v.H. - Tulamidische Deserteure und Rebellen
gegen das Diamantene Sultanat griinden eine Siedlung am
Braunen Fluss (dem spéteren Siidask).

1868 v.H.— Besiedlung der tulamidischen Griindung durch
die Friedenskaiser. Neuer Name der Stadt: Corapia

1469 v.H. — Als eine der ersten Mafinahmen der Lex
Imperia untersteht das Gebiet bis zum Siidask direkt Kaiser
Yarum-Horas.

bis 982 v.H.— Befriedung Yaquiriens von Grangor bis
Chorhop

991—937v.H.— Corapia als Bestandteil der yaquirischen
Protektorate

937—145 v.H. — Corapia als Grafschaft Siid-Askaniens meist
Bestandteil der Markgrafschaft Drol
127v.H.—Unabhéngigkeitserklarungund Loslosung vom
Mittelreich

87 v.H.—Pliinderung durch sechs Thorwaler Ottas unter
Hetmann Hyggelik dem Grof3en
86v.H.—Einfiihrungder Groflen Lotterie
32v.H.—EroberungdurchKalifChamallah. Corapiawird
in Chorhop umbenannt.

27v.H.—KalifChamallah zieht seine Truppen wieder ab
und tiberldsst die Herrschaft der Familie Zeforika zur
Statthaltung.



Die zahlreichen Dschungelhdlzer, die den Siidask hinabgeflofBt
werden, verlassen die Stadt nur wieder in verarbeiteter Form: als
Schiffe, Mobel, Dekor und Statuetten.

Edelste Waren sind Schitze des Dschungels wie Jaguarfelle, der
Réucherstoff Myridanium, das Farbemittel Hesindigo und die
suchterzeugenden Pollen des Schleichenden Todes.

Die vergniigten Géste aus dem Neuen und Alten Reich lassen
viel Geld in den Kassen der Stadt, sind aber seit einigen Jahren

ORIE vnD GEBAUDE

Diese Stadtbeschreibung kann nur eine Auswahl an Gebduden
und Orten darstellen. Entscheiden Sie selbst, wo sich weitere
Schenken, Handler, Kramer und Handwerker befinden, die Thre
Helden konsultieren, wenn ihr Rucksack erneuert, ithr Schwert
geschliffen oder ihre Riistung ausgebessert werden muss.

1 -Batterietiirme Fuldigorund Umbracor

Die beiden 25 Schritt hohen, wuchtigen Granittiirme flankieren
die 80 Schritt breite Hafeneinfahrt und beschiitzen sie mit je-
weils 10 Onagern (Katapulte) sowie 6 Rotzen. Gewdhnlich ver-
richten hier nur je acht Mann ihren Wachdienst. Doch wenn die
Kriegsposaunen ertdnen, sind bis zu 200 an den Geschiitzen ge-
schulte Stidter, sogenannte FuBsoldaten, zur Stelle. Die beiden
Tiirme tragen nicht umsonst die Namen derjenigen Alten Dra-
chen, die man auch 'den Beender' und 'den Zerstorer' nennt:
Von der See aus ist die Bastion kaum zu bewiltigen. Sie macht
die Chorhoper Hafenanlage zu einer der am stérksten befestigten
des ganzen Kontinents.

2 - Werft der Zeforikas

Den ganzen Tag ist das Sigen, Himmern und Schleifen zu
horen. Hier arbeitet gut ein Fiinftel der Chorhoper — mehr oder
minder freiwillig: die einen als Handwerker, die anderen als Skla-
ven im Dienste der Zeforikas. In einer der grof3ten Werften Aven-
turiens werden Bauholze des Dschungels (deren Verarbeitung zu
wasserabweisenden Planken ein Geheimnis der ortlichen Schiff-
baumeister ist) nach jahrelanger Lagerung und monatelangem
Werk in Galeeren verwandelt. Viele siidliche Stadtstaaten nutzen
die Erfahrung und die relativ giinstigen Preise der Werft: Bire-
men der Pfeil-Klasse und Triremen élterer Bauart Al'Anfas, Bra-
baks, Drols und vor allem Mengbillas stammen von hier.

3 - Hafen

Am aus Treibholz errichteten Efferd-Schrein werden neu gebau-
te Schiffe getauft. Die Flotte Chorhops, die ebenfalls hier vor
Anker liegt, ist nur klein zu nennen: die drei Biremen Nordastk,
Sibsk und Adnan Zgonika sind keine reinen Kriegsschiffe, son-
dern Handels- und Geleitschiffe mit guter Bewaffnung. Sie pa-
trouillieren im Askanischen Meer oder fahren im Geleit bis Drol
und Hot-Alem. Unterstiitzt werden kann die kleine Flotte nur
noch von der altersschwachen Karavelle Schwarze Schwalbe und
etwa zwanzig leicht bewaffneten Fischerbooten.

Das groBite Schiff, die 300 Rojer-Prunkgaleere Stolz von Chorhop,
hat den Hafen bisher lediglich ein halbes Dutzend Mal verlas-
sen. Denn das aus Edelhdlzern gearbeitete und mit Gold- und
Kristallpracht verzierte Schiffwire beim ersten Mal wegen seiner
Prunkiiberlastung fast gekentert.

nicht mehr so zahlreich. Die entfemten Lusthdllen Orons locken
mit verruchteren Versuchungen und grof3erer Spiellust.

Gezahlt wird mit Dukaten und alanfanischen Dublonen. Die
sogenannten Chorhoper Heller zeigen auf der Riickseite den
Phex-Tempel und stammen aus einer alten, selten verwendeten
Miinzerei. Fast iiberall werden auch die aus Schmucksteinen ge-
schnittenen Spielchips angesehener Spielhduser als Zahlungs-
mittelakzeptiert.

4 - Domizil des Hafenmeisters
Ein kleines Steinhaus mit Blick aufden Hafen. Blaphesto Nur-
riconi bevorzugt das Haus des Obersten Kadi.

5-GrofieHavarie

In dieser Hafenschenke mit dem geschichtstrachtigen Namen
kann man durchaus seine eigene 'grole Havarie' erleiden, wenn
man dem Selbstgebrannten von Wirtin Rasfelda zu sehr zu-
spricht. Nicht selten erwachen Ortsfremde anschlieBend mit ei-
semem Halsband in einem Sklavenpferch.

6 - Domizil des Kloakenmeisters
Ein eher kleines Haus, das auch einen Gerdteschuppen fiir die
Strafenreiniger und Insektenfinger beherbergt.

7 - Pfandhaus Phyllis

Dies ist scheinbar nur ein Pfandhaus, mit allem, was Matrosen
aus allen Ecken Aventuriens versetzt haben, in Wirklichkeit hat
seine Betreiberin aber einen grausigen Nebenverdienst. Phyllis,
eine einarmige, herbe Schonheit von den Zyklopeninseln, ver-
mittelt Sklaven zum 'einmaligen Gebrauch' im finsteren Folter-
keller ihrer Behausung - einem Ort, aus dem kein Laut nach
auflen dringt und in dem unter ihrem mitleidlosen Blick un-
glaubliche Gréuel geschehen. Jedes der armen Opfer, das hier
sein Leben aushaucht, versteht sie als Opfer an den Namenlosen,
an den sie schon vor ldngerem ihre Seele verlor.

8 - Palast Yezemin al Kirachin

Yezemin, eine Tulamidin, hat einen Rufals unvergleichliche und
einmalige Kurtisane. Von den meisten Novadis wird sie offen ge-
mieden wie Echsengeziicht, wihrend sich viele insgeheim nach
ihr verzehren. Sie wihlt ihre Freier mit Bedacht aus und gibt sich
jedem nur ein einziges Mal hm. Niemand weil3, welchen Preis
jemand zahlt, dem sie Zugang zu ihrer Kemenate gewéhrt. Doch
es reicht offensichtlich aus, um ein Leben im allergroBten Luxus
zu fihren. Es heif3t, dass niemand wieder eine andere Frau be-
gehren kdnne, der ihre Rahjasgunst gekostet hat.

9 - Campo Arenal

Obwohl nicht im Zentrum der Stadt gelegen, ist dieser Markt-
platz am Mengbillaner Tor doch der wirtschaftliche Mittelpunkt
Chorhops. Hier finden sich der Phex-Tempel, das Haus der
Spiele sowie der Magistrat.

Aufdem hell gepflasterten Platz steht auch das zwei Schritt hohe
Reiterstandbild Yarum-Horas, das Hyggeliks Thorwalpiraten vor
einem Jahrhundert in Drol geraubt haben, dann jedoch in Chor-
hop wieder abluden, da es ihnen zu hésslich war. Heute bekrén-
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zen es erfolgreiche Gliicksspieler traditionsgemafl mit frischem
Lorbeer. In Chorhop gibt es keine Unterscheidung zwischen
Sklaven und anderer Ware. Wochentags werden hier verschie-
dene Wochenmirkte abgehalten, praiostags finden hier Sklaven-
auktionen oder -Verlosungen statt.

10 - Haus der Spiele

Doppelt oder nichts! Phexensjiinger und Spieler von Havena
bis Brabak murmeln ehrfiirchtig vom Nabel des Gliicksspiels in
Chorhop. Hinter der Fassade des Marmorgebdudes kann man
seine Taler und Dukaten zu vermehren versuchen. Die Einrich-
tung ist im tulamidischen Stil gehalten. Die hohen Rundbdgen
der Durchgénge werden getragen von zierlich anmutenden Séu-
len und mit allerlei Wasserspielen gekiihlt.

Aus der Leidenschaft seines Vaters Panfilon, der Gliicksspiele
aus ganz Aventurien sammelte, machte Adnan Zeforika ein Ge-
schift: Er lieB die Spiele hier aufstellen, so dass man hier 'gegen
das Haus' setzen und gegen einen Bediensteten im tulamidi-
schen Gewand und mit Fuchsmaske spielen kann. Erlesene Ge-
tréanke, feines Essen und wohlklingende Musik sollen den Gésten
unvergessliche Abende bereiten — und sie iiber den Verlust ihrer
Einsdtze hinwegtrosten. Im Griinen Salon geben sich die Ha-
sardeure und Meisterspieler unter den Phexensjiingern ein Stell-
dichein bei schnellen, trickreichen und hochintelligenten Spielen
- nichts fiir Lieblingswiirfelspieler, Vorherschiittler und Wiir-
felbecherwarmhalter. Grofte Bedeutung erlangt das Haus der
Spiele am Tag der GroBen Lotterie. Dann wird hier die grofie
Trommel mit den Losen aufgestellt, die iiber Gewinn oder Ver-
lust der personlichen Freiheit entscheiden.

Unter den meist luxurids ausgestatteten oder uralt wirkenden
Spielen verbirgt sich so manche zweifelhafte Kostbarkeit:
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* ein von einem Elementargeist besessenes Goldrad, das demje-
nigen Spieler einen Vorteil verschafft, der dreimal hintereinander
das tulamidische Wort fiir Kameldung flucht.

* ein von einem launischen Kobold verfluchtes Pfeilbrett, das
geworfene Pfeile bisweilen in obskure Winkel abprallen und in
Hinterteile sausen lésst.

Im zweiten Obergeschoss findet sich das verspielte Domizil des
Wiirfelmeisters, der zweitobersten Autoritét aller Gliicksspiele
— gleich nach Phex. In den Kellern liegen die gut bewachten
Schatzkammern des Stadtstaats Chorhop.

11 - Magistrat

Trotz prunkvoller Fassade eher schlicht: Hier residieren die neun
Priatoren Chorhops in groBeren oder kleineren Réumen - zu-
mindest wenn sie sich fiir ihre Pflichten aus ihren Jahrespalds-
ten begeben. Neben einem Ratssaal, einer Handelskammer und
einem Gerichtssaal gibt es Schreibstuben und ein Archiv, um die
Verwaltung der Gliicksstadt zu bewiltigen. Spruchtafeln lassen
jeden Bitt- und Antragsteller darauf stofen, wie offen die Kor-
ruption hier gehandhabt wird: "Nur was sich im Gold spiegelt,
ist es wert, gesehen zu werden." oder "Fiir weitergehende Dota-
tionen bitte kein Kupfergeld."

12 - Domizil des Obersten Kadi

Das Haus neben dem Magistrat besitzt einen Durchgang zum
Gerichtssaal. Die Raume sind zahlreich und klein, dafiir jedoch
erlesen ausgestattet.

13 - Domizil des Zoll- und Handelspritors
Campo Arenal kann man kaum besser iiberblicken als vom
Dachgarten dieses Eckhauses aus. .
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14 - Phex-Tempel

In der grell erleuchteten und larmerfiillten Stadt der Gliicksspie-
ler ist der sternengeschmiickte Phex-Tempel ein dunkler Punkt.
Obwohl aus spiegelnd weilem Eternemarmor errichtet, erblickt
man ihn des Nachts erst, wenn man direkt davorsteht. Der von
stetem Fliistern durchdrungene Hauptraum wird angeblich stin-
dig von verborgenen Graulingen beobachtet und von der be-
riihmten Statue des Wiirfelnden Phex dominiert. Hinter einem
Opfertisch steht ein jugendlicher Gott mit einem Wiirfelbecher.
Legt man Silbermiinzen, Diebesgut oder andere Devotionalien
aufden Opfertisch, beginnt die Statue im Mondenschein zu wiir-
feln: doppelt oder nichts! Es geschieht nur alle paar Jahre, dass
jemand gegen den Gott gewinnt. Und jedes Mal, wenn es ge-
schieht, ldsst sich der Gewinn nicht in Dukaten messen. Im hin-
teren Teil des Tempels sind Separees und Kammern, um unter
Phexens Blick Vertriige zu besiegeln. Wer die Wandgemélde und
die darauf versteckten Zeichen und Zinken richtig deutet, ent-
deckt in einer der Kammern auch den Eingang zum verbor-
genen, rein dem Diebesgott geweihten unterirdischen Teil des
Tempels.

15 - Gardehaus
Der regenanfillige Lehmbau birgt die Unterkiinfte der 70 Gar-
disten der Stadt, ein Waffenarsenal und Zellen fiir Gefangene.

16 - Domizil des Schutzpriitors
Die Villa in der Ndhe des Gardehauses finden Sie auf Seite 18
genauer beschrieben.

17-CasaBellarte

Ein beliebter aber auch bekannter Treffpunkt fiir Verschworer
aller Art: Unter der Anonymitét einer Fuchsmaske kann ein jeder
Gast hier Vermogen verspielen oder gewinnen. Selbst die hchs-
ten Herren und Damen der Stadt gehen hier ein und aus, ohne
Rang und Stand erkennen zu lassen.

18-SechsKelche

Eine Spielhalle im Hafenviertel mit eher &rmlichem Publikum.
Der etwas wunderliche Besitzer Ropjew, ein ehemaliger Gardist
aus Notmark, erzdhlt oft, wie er hier vor 20 Jahren gestrandet ist,
nachdem er "Diebe des Sechsten Kelches bis kurz vor H'Rabaal"
gejagt habe. Vier kriftige Waldmenschensklaven sorgen fiir Ord-
nung im Lokal, doch wer es mit einem groflen Gewinn verlésst,
sollte aufpassen, wer ihm folgt. Andernfalls wacht er anderntags
eventuell mit Brummschédel im Straengraben oder in Borons
Hallen auf

19 - Ruine des Praios-Tempels

Das kleine, aber dreischiffige Tempelgebdude stiirzte etwa vor
iiber hundert Jahren bei Hyggeliks Uberfall in sich zusammen
und wurde seitdem von der Stadt des Lichts vergessen. Heute
haust hier nur der tattrige, rotgewandete Geweihte Pugdalion, ein
Mitglied des Ordens Arras de Mott, der mittels seiner Hetzschrift

20 - Domizil des Almosars

Das préchtigste Haus eines der neun Prétoren besitzt verspielte
Erker, einen Teich und schattenspendende Baume. Hier hat es
sich noch jeder Almosar gut gehen lassen und Bittsteller empfan-
gen. Dass dieses Domizil auch sehr gut vom Palast der Zeforikas
aus beobachtet werden kann, haben dagegen viele erst zu spét be-
merkt.

21 - Palast Zeforika

Der Palast des Stadthalters und Vogtvikars ist ein tulamidisch an-
mutender Rundbau aus weilem und rotem Eternenmarmor. Hohe
Mauern schirmen das Privatleben seiner Bewohner nach aullen ab.
Eine Heerschar an Personal kiimmert sich um das Wohlergehen
der Familie und die Pflege der zehn unterschiedlich ausgestalte-
ten Innenhdfe. Der prunkvollste von ihnen ist sicher der Tiirkis-
hofmit seinen Quellen und kristalldurchsetzten AuBlenwénden,
derfruchtbestandene Arangenhof, der Keramikhof, geschmiicktmit
kostbarster tulamidischer Keramik, und der A/te Hof in dem aller-
lei seltsame Statuen und Stelen, die man im Dschungel gefunden
hat, in einem wahren Pflanzendschungel stehen. Auf dem hochs-
ten Soller des Palastes steht Khol-Idar, mit sieben Schritt Hohe die
michtigste kultivierte Disdychonda Aventunens. Seit einhundert
Jahren wird sie tdglich mit Schweinefleisch gefiittert und ihr an-
geblich jéhrlich ein Menschenopfer dargebracht.

Der Palast der Zeforikas ist ein beliebtes Vorbild bei den 6rtlichen
Zuckerbickern, die die zahlreichen Tiirmchen, Zwiebelddcher
und Erker phantasievoll in Naschwerk nachgestalten.

22 - Der Turm des Rouhal

Der schlankste Turm der Stadt ist einem tulamidischen Derwisch
zu eigen. Selten ist der Greis Rouhal in der Stadt; die Geschéfte
des Alltags ibernimmt ein stummer Diener. Meist sieht man den
Alten nur im Mittagsregen auf der Spitze seines Turmes einen
wilden Tanz mit den Elementen tanzen, wobei er dem Rand des
Daches oft so gefahrlich nahe kommt, dass man meinen kénnte,
Sumus Griff, die Schwerkraft, hitte keine Wirkung aufihn.

23 - Rastullah-Tempel

Der Rastullah-Tempel, ein schlichter Rundbau, wurde anlésslich
der Eroberung der Stadt als Geschenk Rastullahs eingeweiht.
Der Boden ist knéchelhoch mit Sand aus dem heiligen Keft be-
deckt, den einst ein Pilger mitbrachte. Will man etwas vom Wun-
dersand entfernen, so kehrt er — scheinbar vom Wind getrieben -
rieselnd zum Tempel zurlick. Aufihm liegt der Zauber eines tu-
lamidischen Djinnenbeschworers, der seinen Dank an Rastullah
darin zum Ausdruck brachte, dass er den Sand von einem Djinn
beleben lief3.

24 - Tulamidisches Badehaus

Dieses Badehaus ist ein Musterbeispiel tulamidischer Badekunst.
Nirgendwo sonst in Chorhop kann man sich derart gepflegt den
Staub der Strae vom Riicken spiilen. Ein Kalt- und ein Warm-
bad sowie eine Massagehalle reinigen und entspannen den Kor-

Widerdem Geisteschddliche VerlustierungundTagdiebereientnerper. Anschlielend kann man in der Teestube mit Freunden oder

te Géste der Stadt von ihren unsittlichen Vergniigungen abhal-
ten will. Wie schon ein Dutzend Vorgéinger reist er jahrlich nach
Mengbilla, um dort ein Kloster des Ordens des Heiligen Hiiters
zu begriinden, wie es einst eine Vision verlangt hat, doch jedes
Mal wird er abgewiesen: In Mengpbilla ist der Praios-Kult verbo-
ten.

Geschéftspartnern ein Schwétzchen halten. Selbst einige der Rei-
chen der Stadt kommen hierher.

25 - Sklavenhéindler Jeslam ben Sharif
Mehr Informationen zum Anwesen des Jeslam ben Sharif finden
Sie aufS. 12.
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26 - Palast Hairan

SchonlangewillNovadi-Hairan Rastafanibn Thabarullahseinen
Palast 'angemessen' erweitern, leider fehlt ihm dazu das nétige
Geld. Bisher hat er darauf verzichtet, grofere Geldgeschifte mit
den Ungléubigen zu titigen. Inzwischen denkt er jedoch haupt-
sichlich iiber die Mehrung seines Reichtums und Ruhmes nach.
Zudem nagt an ihm der Ehrgeiz und das gekrénkte Ehrgefiihl.
Immerhin wurde seinerzeit nicht seiner Sippe die Statthalter-
schaft Chorhops iibergeben, sondern der Sippe der Zeforikas. Es
mag sein, dass dies auch der Grund war, warum sich die Novadis
Chorhops wihrend des Feldzuges Al'Anfas nicht an den Kéamp-
fen beteiligten.

27 - Turm des Schweigens

Der luftige Turm des Schweigens an der Ostlichen Stadtmauer
bietet weite Offnungen, schwungvolle Bgen und zahllose Lehm-
podeste voller Leichen. Hier iibergeben die Novadis der Stadt
ihre Toten an die Geier, wie es ihre Tradition aus der Wiiste
lehrt. Leider gibt es an der askanischen Kiiste auch viele andere
Aasvogel, die im Gegensatz zu Geiern ihre Nahrung geme erst
davon schleppen (und in anderen Teilen der Stadt erschrecken-
de menschliche Uberreste auftauchen lassen), ehe sie sie verspei-
sen.

28 - Arena

Um auch diejenigen nach Chorhop zu locken, die es nach eher
blutiger Unterhaltung diirstet, wurde vor dreiflig Jahren aufer-
halb der Mauern eine kleine Arena mit Holztribiine fiir 300 Zu-
schaver errichtet. Alles, was man gegeneinander hetzen kann,
wirbelt hier den Sand der Arena auf: Hihne, Hunde, Sumpfech-
sen — sogar Baumdrachen. Die Gladiatorenspiele koénnen sich
nicht mit Brabak, Punin oder gar AI'Anfa messen, bieten aber
doch wahlweise eine gute Choreographie oder aber tddlichen
Emst mit weniger wertvollen Sklaven.

Direkt neben der Arena erhebt sich das Domizil des Pritors

der Spiele, der in diesem turmartigen Bau Festlichkeiten planen
kann.

29 - Palast Arupanaq

Der Palast der zweitméchtigsten Sippe der Stadt versteckt sich
hinter hohen Mauern und hat schmiedeeisere Verzierungen vor
allen Fenstern. Befremdlich sind die Kopie von allerlei Gottern

+

DER JAHRESLAUF

Offiziell wird in Chorhop nach Bosparans Fall (993 vor Hal)
gerechnet, die Novadis bevorzugen dagegen Rastullahs Er-
scheinen (234 vor Hai). Um mdglichst viele Fremde in die
Stadt des Vergniigens zu locken, bietet Chorhop allerlei Festi-
vitdten und Feiertage: Allein neun Festwochen muss der Pra-
tor der Spiele ausrichten.

1. Praios: Sommersonnenwende. Die Lobpreisungen des Got-
terfiirsten sind eher zuriickhaltend. Statt dessen wird bei hoch-
schwangeren Frauen darauf gewettet, welche denn das erste
Kind des neuen Jahres zur Welt bringen werde.

1. Efferd: Tag des Wassers. Traditionell findet hier die be-
deutendste Schiffstaufe des ganzen Jahres statt, mitsamt einer

und undefinierbaren Gestalten, die tiber allen Tiiren und Ecken
des Palastes Unheil abwehren sollen. Offenbar eine Vorsichts-
maBnahme, die aus der abergldubischen Vergangenheit der aus
dem Dschungel stammenden Familie resultiert.

30 - Domizil des Kriegspritors

Warum dem Kriegsprétor dieses schmucke Haus mit Atrium und
Dachgarten inmitten des Tulamidenviertels zugewiesen wurde,
weil} niemand so recht. Tetaka Arupanaq wohnt ohnehin meist
im Familienpalast.

31 - Alchimist Gnorgl

Gnorgl entstammt dem seltenen Volk der alanfanischen Regen-
grolme. Wie es bei Grolmen Sitte ist, wurde er wegen seiner nur
schwach vorhandenen arkanen Krifte verbannt, da er sich nicht
dem grolmischen Magiebund anschlieen konnte. Als Magiedil-
letant ist er dennoch in der Lage, meisterhafte Trénke fiir zwei-
felhafte Zwecke zu brauen. Bei zahlungsschwécheren Kunden
nimmt er auch geme einige Haare, etwas Blut, andere Kor-
perfliissigkeiten oder die Bereitschaft, fiir ihn seltene Ingredi-
enzien zu besorgen, in Zahlung. Seine ehrgeizigste Forschung
betrifft die 'Zerfallsreihe der Magischen Metalle', die er umkeh-
ren mochte, um aus Arkanium das wertvollere Endurium herzu-
stellen - oder gleich das gottliche Eternium.

32 -Boron-Tempel und Anger

In diesem Tempel des alanfanischen Ritus wird das Schweige-
geliibde so streng eingehalten, dass vermutlich nicht einmal die
beiden Geweihten den Namen ihres etwa 60-jahrigen Hiiters
der Nacht kennen. Ungewohnlich ist die Bauweise des halb-
kreisférmigen Tempels. Ohne auch nur einen einzigen Nagel zu
verwenden, wurde er aus Mohagoni und dunklem Ebenholz zu-
sammengefligt. Das Hauptportal tridgt die Inschrift "Nescis qua
hora veniet" ("Du weil}t nicht, zu welcher Stunde er kommen
mag"). In elfenbeinerner Umrandung und mit goldener Krone
versehen, sind die einzigen Ausschmiickungen Abbilder Borons
als Rabe oder als Mensch mit Rabenhaupt.

Am 17. Boron, dem Geburtstag Bal Honaks, beginnt hier ein or-
giastischer Fackelzug, bei dem fiir eine Nacht Herren und Skla-
ven gleich sind und der oft in einer Orgie auf dem Marktplatz
endet. Der Boronanger triigt Griiber von den Armsten (Massen-
gruben) bis zu den Reichsten (prachtige Grabbauten).

groflen Feier und verschwenderischem Buntfarben des Hafen-
wassers und Badender mittels verschiedener alchimistischer
Farben.

4. Travia: Tag der Helden. Athletische Wettkdmpfe und Hohe-
punkt von Gladiatorenspielen in der Arena.

17. Boron: Geburtstag Bal Honaks. Ein orgiastischer Fackel-
zug fiihrt durch die Stadt. Sklaven und Herren sind an diesem
Tag gleich.

4. Firunwoche: Die siiflen Tage: Warenschau der Zuckerbé-
cker, die hier selbst Eistorten hervorzaubern.

30. Tsa / 1. Phex: Tag der Prasserei. Gutscheine zur einmali-
gen Gewinngarantie fiir jeden. Was jedoch bis Sonnenaufgang
nicht ausgegeben ist, erhilt die Stadt.
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16. Phex: Tag des Phex. Grofle Tempelzeremonien und Lob-
preisungen des Gottes.

1. Friihlingsvollmond (zwischen 23. Phex und 21. Peraine):
Grofle Lotterie. Verlosung der neun Staatsamter.

24. Phex: Gliickstag. Freier Eintritt in alle Spielhduser, Nar-
renstreiche, Feuerwerke und enorme Gewinnsummen.

SUDASKAMIE

Die weitere Umgebung Chorhops wird, wenn sie
iiberhaupt benannt wird, als Siidaskanien bezeichnet.
Grob begrenzt wird Siidaskanien im Norden durch
den Einfluss Mengbillas und seiner zehn Bezirke, im
Westen durch das Meer der Sieben Winde, im Osten
durch das bis zu 6.000 Schritt aufragende Regengebir-
ge und im Siiden durch die Griine Holle der Wald-
menschen.

In den siidlichen Breiten bringt der bestéindige Bele-
man-Wind Kiihlung und Wolkenbénke. Zu den Re-
genzeiten im Tsa/Phex und Rondra/Efferd kann es
tage- und néchtelang regnen, wihrend sich ansons-
ten nur gelegentlich tropischer Mittagsregen einstellt.
Der Efferd bringt oft kréftige Stiirme mit sich, die
hierzulande als Monsun bezeichnet werden. Nur hier
gibt es den Zauber der nachtlichen Perlmuttwolken zu
sehen: Diese hohen Wolken bestehen aus Eiskristal-
len, die alles Licht opalisierend zuriickstrahlen lassen.

LanpscHAFTEN

Das leuchtendblaue Askanische Meer, ein ruhiges
Randmeer des grofen westlichen Ozeans, schreckt
Seeleute nur wegen seiner Sandbinke und Piraten.
Waihrend die Insel Leconista zahllose Suppenschild-
kroten beheimatet, ist Malatuda eine Gilbeninsel, auf
die Mengbilla und Chorhop ihre unheilbar Siechen-
den abschieben. Nordlich von Chorhop breiten sich
weite Diinen und der vertraumte Sarkisalstrand aus,
der aus den feingeriebenen Triimmern einer gewal-
tigen, urzeitlichen Muschel entstanden sein soll. An-
dere Kiistenstreifen zeigen das beriichtigte Chorhoper
Marschland: Mangrovenwélder und Gezeitendschun-
gel, in denen sich die Kiistenlinie zwischen Ebbe und
Flut um bis zu zehn Meilen verdndern kann. Hier
leben noch einige Ziliten und Achaz.

Wo sich nicht die Plantagen und Siedlungen Chor-
hops erstrecken, liegt weite Buschsavanne mit Fass-
badumen und Antilopenherden. Dazwischen erheben
sich immer wieder regengrine Wéilder und Felsplateaus. Erst
weiter im Landesinnern und weiter siidlich dampfen die Dschun-
gel der Waldmenschen, die Leben und Tod bergen.

Die Ockerhiigel sind ein Gewirr aus steilen Bergziigen und be-
waldeten Tdlern. Hier wird gelegentlich nach Kupfer gegraben.

Der Siidask weist mit einigen verzweigten Nebenfliissen Pfahl-
bauten der Yakosh-Dey und Holzfdllerlager auf. Grofites Hinder-
nis fiir das HolzfloBen auf dem ansonsten blumenbestandenen
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1.-7. Rahja: Fest der Freuden. Grofte und freiziigigste
StraBlenfeiern, Brautversteigerungen und anziigliche Gliicks-
spiele.

Namenlose Tage: Wahrend viele Geschifte schlieBen, bieten
gerade jetzt manche Etablissement verbotene Geniisse an und
lassen Orgien feiern, die ihresgleichen suchen.

KA
BeniviLLa
g

AN
.

Leconista

MaLatupa

<
P

KON 2w
G TVL;A.

ViLcomTERAD
CHABiRA. .
e %_’

Domo SarkisaL oo
) Hoicx:l’

SimoRening " .FHO
" EmEeRENcia  Wpg™ +@d

o ®

Fluss sind die Briillenden Steine, Stromschnellen 20 Meilen Ost-
lich von Chorhop.

SIEDLUNIGEN

Chorhop und umliegende Ansiedlungen werden von knapp
10.000 Menschen bewohnt, die sich immer wieder der Wildnis
entgegenstemmen miissen.
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Auf den Feldern und Plantagen wachsen Hirse und Shatakwurz
fiir die Armen, Zuckerwurz und Vragieswurzel fiir die Bécker,
Paprika und Pfefferstrauch fiir die wiirzige Kiiche. Seltener sind
Mohacca und andere Rauschkriuter sowie der sklavenverschlei-
Bende Anbau von Mirhamer Seidenliane, deren Verarbeitung gif-
tig ist. Der Mais wichst aufgrund eines alten Fluchs nur auf
Feldern, die vom Schamanen der Yakusha, einer Yakosh-Dey-
Sippe, eingesegnet wurden.

Die Vorherrschaft iibt Chorhop eher locker durch Zolle und
an Pliinderung grenzende Steuererhebungen aus. Die meisten
Gehofte gehoren ohnehin einem in der Stadt residierenden
Patrizier. Den meisten Feldsklaven wird regelmédfig das Haar
geschoren, da ein kahles Haupt bei vielen Waldmenschen als
Zeichen der Ausgestolenen gilt, die ihren Tapam (Schutzgeist)
verloren haben.

Nova Corapia (280 Ew.): Plantagensiedlungmit Ausbildungsla-
ger fur Sklavenjager und Séldner

Chabira (200 Ew.): Viehziichterund manch strengglaubige No-
vadis, die sich in einem Felsenberg eine 'heilige Grotte' errichtet
haben.

Domo Sarkisal (40 bis 300 Ew.): Strandresidenz der Reichen, die
komplett aus Brabaker Rohr errichtet wurde.

Emerencia (320 Ew.): Fischerdorf, das stets nach halbvergam-
melten Tintlingen stinkt.

Simorenia (90 Ew.): Fischerdorfim Mangrovenwald, das unter
der Knechtschaft eines Achazzauberers steht.

Nasha (650 Ew.): Piratennest und Sklavenfangerstation, das
nichts von der angeblichen Vorherrschaft Chorhops hilt.
Hoichem (140 Ew.): Aus Chorhops Sicht schon fast am Ful3e des
Regengebirges liegt dieser Ort, der als Basislager vieler Holzfdller
dient.

Vilcomterad (10 Ew.): eine einst geplante Binnenfestung, die
zur Bauruine wurde und nun von einer vagabundierenden Réu-
berbande bewohnt wird.

Die Straflen, die Chorhop sternformig verlassen, sind allesamt
von miserabler Qualitit. Die hochtrabend Magistrala Askania ge-
nannte Strafle nach Lhasor und weiter nach Mengbilla ist kaum
mehr als zwei Wagenfurchen in der Savanne. Der Weg nach
Domo Sarkisal ist zumindest geschottert und kann bei besonde-
ren Anldssen mit Fackeln beleuchtet werden. Gen Osten fiihrt
ein Dschungelpfad grob am Siidask entlang in Richtung des Re-
gengebirges. Diese Route nehmen oft Karawanen zum steilen
Petolo-Pass und weiter nach Mirham oder Port Corrad. Nach
Stiden hin trifft man nach Plantagen und tiefem Dschungel auf
die Siedlung Nasha. Jenseits davon ist der Weg nur mit kundigen

Fithrern zu verwenden, die einen sicher zum Pass von Sorbur
fithren.

GEHEIMITiISVOLLES

Der Schildwall

Nordlich von Chorhop stehen auf einem Zuckerwurzfeld 200
mannshohe Mohagonischilde auf einer Lénge von einer Meile,
die fratzenbemalte AufBenseite dem Norden zugewandt. Mit
diesen magischen Schilden hielten etwa 240 vor Hai die mit
Chorhop verbiindeten Yakosh-Dey-Schamanen eine Armee tod-
bringender Cuori-Zombies auf, die von den letzten Zauberern
dieses sterbenden Waldmenschenvolkes erhoben wurden. Die le-
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benden Toten verfielen dem Bann der Schilde, als sie ihnen zu
nahe kamen. Jedoch geht die Legende, dass die Faulenden wie-
der auferstehen, wenn auch nur ein Schild umstiirzt.

Avotscha, der graue Nebel

Wenn der graue Nebel am frithen Abend {iber das Land zieht,
verstummen Ongalobullen und Kragenhiihner. So schnell, wie er
kommt, so schnell geht er wieder. Zuriick bleiben nur bisweilen
ein fehlendes Hoftier oder ein vermisster Sklave, die Erinnerung
an ein Knistern aus der Tiefe des Nebels - und FuBBabdriicke mit
drei Zehen, in die man leicht eine Sénfte stellen konnte.

Tulua

Knarrende Bambushiitten, eine Feuerstelle mit Kochtopf, Flag-
gen auf Vollmast: Das Sklavenhalterdorf wirkt, als sei es erst
kiirzlich verlassen worden. Doch die Yakosh-Dey wissen zu be-
richten, dass Tulua schon vor zwei Generationen bei einem
Sklavenaufstand unter einen Fluch fiel. Blasshéute, die den Ort
aufgesucht haben, sprechen von fliisternden Stimmen und wan-
dernden Schatten — und wollen nie wieder einen Fufl dorthin
setzen.

Weitere Orte

Die Sandbénke des Askanischen Meeres bereiten immer wieder
Schiffen ein unrithmliches Ende. Am bekanntesten ist die Schatz-
kogge der Piratenlegende Kapitdin Brabacciano, der hier 544 vor
Hai von zwei priesterkaiserlichen Galeeren aufgebracht wurde
— nach anderen Quellen geschah dies jedoch in der Goldenen
Bucht.

Ein grofles Tabu liegt iiber den sogenannten Yakushi, den vom
Roten Pfeilfrosch bewohnten, heilen Quellen der Yakosh-Dey,
in denen sie sich nach Kriegsziigen waschen. Sie sollen an meh-
reren Orten verborgen im Regenwald liegen. Die Tiefen der
Griinen Holle sollen zahllose Wunder und Schrecken bergen:
Questadoren munkeln vom Smaragdpalast Zu/'Marald, einer ur-
tulamidischen Ruinenstadt, Holzféller vom Baum der Hauptlin-
ge, in dem sich neue Stammesfiihrer der Mohas den Priifungen
des Jaguars stellen, GrofBwildjager von der jahrhundertealten
Hornechse Bor Lok, in deren Fleisch der verzauberte Flammen-
speer Manaks stecken soll, wahrend die Waldmenschen selbst
angeblich nach den Algengirten, denen die Blasshaute entsprin-
gen' suchen, um ihrem Oberhduptimg endlich zu sagen, dass
sein Volk nicht weiter tiber Kamalugs Land herfallen soll.

Im miéchtigen Regengebirge, irgendwo in der Néhe des Peto-
lo-Passes, soll das Tal von Kun-Kau-Peh liegen, in dem die
Waldmenschen die Geisterspinne Takehe anbeten, die die Le-
bensfaden aller Wesen spinnt. An einem schneebedeckten Gipfel
von der Form einer Faust soll ein Wasserfall aus einer Gletscher-
hohle dréhnen, der statt nach unten in die Hohe zu einer Wol-
kenstadt der Anoiha flieit. Manch ein Drache haust hier, von
denen der herrische Riesenlndwurm Ykkandil am Pass von Sor-
bur, sein auch tiber Chorhop fliegender Artgenosse Meridianthur
und der als Mohaschlucker bekannte Purpurwurm die beriihm-
testen sind. Von entlegeneren Mysterien in den Tiefen der nebli-
gen Berge sprechen nur noch trunkene Questadoren: das Ta/ der
goldenen Sonnen, zu dem spiegelnde Kristalle fiihren sollen, die
Drachenhéhledes Glowasil, der seelenfressende Felsen Chap mata
Tapam, der Elefantenfriedhofin einem Berg aus Salz und schlief3-
lich das Heiligtum der Jaguare, dessen Name wegen des grofiten
Tabus kein Waldmensch auszusprechen vermag: Gulagal.



WALDMENSCHENSTAMIMIE

Vier grofle Stamme gibt es in der Umgebung von Chorhop.

Die Unterschiede kiimmern die meisten Chorhoper nur wenig,
wenn sie von 'den Wilden' sprechen.

Die Yakosh-Dey (auch Jakush-Dej) haben schon lange Kontakt mit
der Zivilisation und sind selbst in den Gassen Chorhops ein gewdhn-
licher Anblick. Hier tauschen sie Felle, Krduter und Sklaven aus ihren
Kriegsziigen gegen Waffen, Alkohol und Eisenwaren. Sie leben im Tiefland §
zwischen Nord- und Siidask, wo sich ihre Pfahlhiitten aufterassierten Inseln
finden lassen. Oft gelten sie als ehrlos und sind gefiirchtete Wegelagerer und'
Krieger, die ihre Kampfkraft durch die rot-blaue Mohak-Haarbiirste ihres Krieger-
bundes ausdriicken.

In den westlichen Vorbergen des Regengebirges ist das tapfere Jagervolk der
Oijaniha beheimatet, das fern jeder Zivilisation in halbiiberdachten Runddor-
fern lebt. Sie tragen bunte Stirnbander und sind mit den Yakosh-Dey, welche sie
wegen einer ihrer Lieblingsspeisen als Tachik-Ha (Stinktierleute) bezeichnen, in
alter Feindschaft verbunden.

Zwischen Drol und Chorhop finden sich immer wieder die Lehmhiitten der Mais
anbauenden Chirakahs, die— einst ein wilder Stamm — ldngst von den Blasshéu-
ten missioniert wurden und nun Travia, Tsa, das liecbe Geld oder billigen Fusel
anbeten. Viele von ihnen sind Wanderarbeiter, Armeepfadfinder oder Séldner.
Das weite Tiefland siidlich des Askanischen Meeres wird vom groflen Stamm der Mohaha (auch Mohas)
bewohnt, die das lange Haar offen oder im Pferdeschwanz tragen und in Langhédusern auf Pfdhlen hausen. Das stolze,
urspriingliche Volk besteht aus etlichen Unterstaimmen und Sippen, die als Heiler und Giftmischer so weit bekannt sind, dass meist
alle Waldmenschen pauschal als Mohas bezeichnet werden. Sie gelten als Hiiter vielerlei Gaben und Geheimnisse des Dschungels.
Kleinere Waldmenschenvélker haben meist nicht mehr als einige hundert Mitglieder:

Die Bukopi des Chorhoper Marschlandes gelten als dumm wie Selemer Sauerbrot; ihre Gesetze erlauben es nur, Bruder oder Schwes-
ter zu heiraten. Die Mumbana siidwestlich von Nasha haben préchtige Radfrisuren und gelten als vortreffliche Tédnzer. Ein Mythos
sind die Panaq-Si am Regengebirge, die sich angeblich in Tiere verwandeln konnen. Die Cuori waren einst ein méchtiger Stamm von
Holzbaumeistern und Geistersehern, der alles Land zwischen dem Loch Harodrol und dem Siidask beherrschte, schlieBlich jedoch
durch Kriege und Sklaverei ausgerottet wurde. Angeblich gibt es jedoch noch eine letzte Sippe der Cuori, die in einem Hohlendorf
leben sollen.

Nicht menschlich sind die Regengrolme, die in manchen Hohlen der Ockerhiigel und des Regengebirges leben sollen. AulSer ihrem
hinterlistigem Auftreten und ihren Handelswaren (leuchtende Flechten, Myridanum, versklavte Schwarzoger und Tiefzwerge) ist
nichts {iber ihr Volk bekannt. Nachdem einige von ihnen mehrmals versucht haben, den Phex-Tempel zu bestehlen, ist ihnen (bis auf

Ein Oijaniha-
Stammeskrieger

wenige Ausnahmen) das Betreten von Chorhop verboten.

AnHATG [1: PERSOMEN

Dieses Kapitel enthélt Beschreibungen

der wichtigsten agierenden Personen des

Abenteuers. In der ausfiihrlichsten Fassung enthilt jede Charak-
terdarstellung folgende Elemente: Erscheinung (das &uBerliche
Erscheinungsbild samt Kleidung), Geschichte (der Hintergrund
der Figur und ihr bisheriger Lebensweg), Charakter (wichtigste
Eigenarten), Darstellung (Tipps fiir den Spielleiter, die Présen-
tation der Figur durch Redeweise, Mimik und Gestik zu unter-
stiitzen), Funktion (dramaturgischer Sinn im Abenteuer), Zitate
(typische Ausspriiche) und natiirlich Spielwerte.

Apnan ZEFORiKA, VOGTVIKAR.
unp Despot von CHORHOP

Erscheinung: ein groler, rundlicher Mittsechziger mit leuchten-
den Augen, buschigen Brauen und zahlreichen Lachfalten. Er
tragt hiufig rot-blaue Patrizierroben oder das Nachtgewand eines
Phex-Priesters, immer jedoch einen Hut mit Tukanfedern dazu.

Geschichte und Charakter: Adnan ist in dem Bewusstsein aufge-
wachsen, Reichtum nur wahren zu kénnen, wenn er stetig behii-
tet und gemehrt wird. Nur mit diesem Wissen konnte er aufder
geheimen Liste der Zwélfphexbegnadetsten Magnaten auf Rang
9 gelangen — er ist etliche Hunderttausend Goldstiicke schwer.
Er wirkt wenig wie ein klassischer Mondschatten, ist aber die
Vollendung des phexischen Héndlers, der mit seiner dekadenten
Erscheinung absichtlich einen miifigen Eindruck erzeugt. Sein
wacher Geist sucht stets nach neuen Gelegenheiten. Geschfts-
partner mussten oft feststellen, dass Adnan wenig vom Feilschen
hélt und viele Zugestindnisse macht, dafiir jedoch wichtige De-
tails geflissentlich verschweigt und sich des Namens seiner Ge-
schiftsverbindung kaum mehr erinnern kann, kaum dass er sie
in den Ruin getrieben hat. Man sagt, dass seine Habgier seinem
Ruf unter den Mondschatten Aventuriens mittlerweile gesché-
digt hat - und das will etwas heifen.
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17 Kinder hat er im Laufe seines Lebens mit seinen sechs Gat-
tinnen gezeugt. Gemdl eines alten Erbrechts erhdlt der Erst-
geborene die Hélfte des Vermachtnisses, der Zweitgeborene ein
Viertel, der Drittgeborene bereits nur noch ein Achtel und so fort.
Adnan hat sich bereits nicht mal

[TlaLyssa DI ZEFORiKA, GLUCKSFEE

Erscheinung: eine braungelockte, langbeinige Schonheit mit tiir-
kisblauen Augen. Ihr Auftauchen unter der Sonne des Siidens an
Spieltischen oder im Hafen von

mehr die Miihe gemacht, sich die
Namen seiner Jingsten zu mer-
ken: "Wer noch nichts geleistet
hat, verdient meine Beachtung
nicht."

Als Vogtvikar, der wochentlich
Spieltische segnet, als Werftbesit-
zer, der einem Viertel der Stadt
Beschiftigung gibt, als Grof3-
handler und als Familienpatri-
arch sieht Adnan Chorhop als
sein Grund und Boden an, dass §=
ihm Phex zu Lehen gegeben hat, §°
um es zu behiiten, um es wach- }
sen zu lassen — und um es einst
gnadenlos auszubeuten, wenn die
Zeforikas dereinst in eine neue
Metropole ziehen. Er lésst den
Prétoren freie Hand, so lange sie
nichts tun, was seinen Interes-
sen widerspricht. Wer etwas von
ihm verlangt, sollte sich darauf
gefasst machen, sich womdoglich
lingere Zeit flir den Vogtvikar
abrufbar zu halten: Er tut nichts
ohne Gegenleistung.
Darstellung: VerwendenSie
eine ruhige und einnehmende &
Stimme. Betrachten Sie den
Angesprochenen entweder intensiv
oder aber gar nicht. Schnippen Sie beim
Beginn jedes zweiten Satzes verdeutlichend mit dem Finger.
Funktion: der machtvolle 'Vorgesetzte' der Helden, der ihre hoch-
fliegenden Pléne bremst und der nur schlecht als Freund oder
Feind eingeordnet werden kann. Was auch immer er tut: Er
scheint mit allen Wassern gewaschen.

Zitate:

»lhr nennt es Gliick, Zufall, Fiigung. Doch all das ist in Wahrheit
Berechnung — die Frage ist nur: Von wem?«

»Alles ist kduflich— nur eine zweite Gelegenheit nicht.«
»Bedenkt dies, Prator: Wer die Hand beifit, die ihn fiittert, wird
aufkurz oder lang verhungern.«

»Die Familie ist der Grundstein des menschlichen Miteinan-
der.«

Geb.: 32 v.H.; Haarfarbe: braungrau; Augenfarbe: grin
Kurzcharakteristik: brillanter Handelsherr, meisterlicher
Politiker und Familienpatriarch, kompetenter Priester

und Gliicksspieler

Herausragende Eigenschaften: KL 19, CH 16, Goldgier 8
Herausragende Talente: Menschenkenntis 14, Uberreden
(Feilschen, Einschiichtern) 15, Gétter und Kulte 12,
Rechnen 15, Schitzen 16, Staatskunst 14, Schiffbauer 11

Chorhop soll schon Verluste von
Hunderten Dukaten und Schiffs-
untergdnge verursacht haben. Stets
tragt sie ausgefallene Kleider mit
alanfanischem Schnitt, umfang-
reichen Schmuck und ihr zugetra-
gene Blumengaben.

Geschichteund Charakter: Dassieb-
te und nach einhelliger Meinung
schonste Kind Adnan Zeforikas
ist die Jungfrau und Gliicksfee
der Stadt, die zu allen wichtigen
Ziehungen, Wiirfen und Drehun-
gen, bei denen man sich Phexens
Gunst erhofft, eingeladen wird.

Als Wahrzeichen Chorhops wird
ihr die Behandlung einer Heiligen
(zuletzt an einen Wiisten-

sultan, der nicht weniger

bot), doch stets scheiterte es
am lautstarken Widerstand der

- remon konnte er durch-
setzen. Melyssa selbst ist

zuteil. Adnan versuchte schon
) 7 mehrfach, sie zu verheiraten
Dy als 100 Kamele mitsamt
Unauer Salzladung fiir sie

. Chorhoper. Erst die Verlobung

mit Prinz Pydilyon dyll Te-

dagegen ihren goldenen Kéfig

und die Huldigungen leid, lieber

sucht sie nach dem Gefahrlichen, Abenteuerlichen. Sie neigt zu

heimlichen Diebereien und gewagten Einbriichen. Als nachtli-
che Fassadenkletterin fiihrt sie ein zweites Leben.

Darstellung: Kokettieren Sie mit Ihren Mitspielern und hauchen
Sie Sétze bisweilen, anstatt sie zu sprechen. Présentieren Sie sich
stets in verschiedenen Posen, als miisste jeden Moment ein Hof-
maler hinter der néchsten Ecke hervorspringen.

Funktion: Das lebende Maskottchen der Chorhoper, das jedoch
als vollstédndiger Mensch verstanden werden will und sich durch
seine Eigenwilligkeit selbst in Gefahr bringt.

Zitate:

»Und wieder dreht sich das Rad.«

»lhr seht nur funkelnde Augen, die Euch herausfordern, prallen
Busen, der Euch erregt, und zarte Haut, die Sehnsucht weckt,
und denkt, Thr habt schon die ganze Person gesehen.«

Geb.: 4 Hal; Haarfarbe: braun; Augenfarbe: tirkis
Kurzcharakteristik: meisterliche Gesellschafterin, erfahrene
Hofdame, erfahrene Taschendiebin und Einbrecherin
Herausragende Eigenschaften: CH 18, KO 8, KK 13
Herausragende Talente: Klettern 11, Betdren 13, Etikette 10,
Gliicksspiel 10, Taschendiebstahl 11
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Die Zeforikas

Die Dynastie der Hohepriester, Héandler und Reeder Chorhops sind die wahren Herrscher Chorhops - derart offensichtlich,
dass man es kaum mehr 'geheim' nennen mdochte. Urspriinglich von der Brabaker Familie Zeforika (die ihre Wurzeln bis zu
einem heiligen Einsiedler namens Z'fraka zuriickfiihren will) abstammend, hat sie das alte Haus an Erfolg und Prunk léngst
iibertroffen. Die Zeforikas gelten heute als eine der zehn reichsten Familien Aventuriens.

Adnans Grol3vater Sarkisian hatte vor iiber 100 Jahren von seiner Familie am Mysob den Auftrag erhalten, in Chorhop die Mog-
lichkeiten der Ausdehnung des Werfigeschifts zu iiberpriifen. In der Stadt der rollenden Wiirfel wollte er aber Phex iiber seinen
weiteren Weg entscheiden lassen, setzte all sein Geld — und verhundertfachte sein Vermogen. Sarkisian baute allmahlich die
grofite Werft der Westkiiste, weihte sich selbst zum Mondschatten und brach mit dem nun &rmlich erscheinenden Brabaker
Haupthaus. Sein Sohn Panfilon erweiterte durch Tiichtigkeit die Macht des neuen Hauses, die Adnan nun verwaltet und als
Patriarch inmitten seiner weitgeficherten Familie (insgesamt 63 Angehorige allein in Chorhop) thront:

Onkel Gulmeco (84) besucht zwar tiglich den Rabentempel und fiirchtet den nahen Tod, aber dass er taub sei, gibt er nur vor,
um léstige Verwandte abzuschiitteln.

Schwester Obosita al'Bondig (64), einstige Tavernenséngerin, ist verliebt in Chorhoper Naschwerk und ihre bunten Hunde, von
denen sie monatlich einen versehentlich zu Tode quetscht, wenn sie ihren dicken Leib unachtsam aufSessel oder Bett senkt.
Schwester Dominga (58) leitet das Haus der Spiele als stille, graue Maus im Hintergrund, der kein falsch gelegtes As, kein Ta-
schenspielertrick und kein Abrechnungsfehler entgeht.

Adnan liebt willensschwache Frauen und hilt seine Gattinnen als einflusslose Familienmiitter und Vorzeigegeliebte. Ausnahme
ist nur die eigenwillige Esmeralda (48), die fiir ihre Zornausbriiche gefiirchtet und ihre Lockenpracht beriihmt ist.

Der ilteste Sohn Hadran (43) ist ein Schwerarbeiter, der die Werft leitet und als gelernter Schiffbauer auch mal selbst Hand anlegt.
Tochter Falena (42), das zweite Kind, hat sich als Priesterin des Phex der mystischen und astrologischen Seite des Kultes zuge-
wandt und taucht zu dunkler Stunde stets unvermutet im Nachtfalterkleid auf.

Sohn Murak (41) ist ein Schwarzmagier und hat sich den Dunklen Horden Borbarads angeschlossen, was ihn aus der Liste der
Erbberechtigten tilgte.

Sohn Korreo (32), Kind Nummer sechs, weilt als Geisel am Sohn des Kalifen zu Unau, was Adnan ganz recht ist, da er ohnehin
stets nur norgelt.

Tochter und Sohne, Nichten und Neffen, Enkel und GroBneffen Adnans haben bereits in Mengbilla, Al' Anfa, Methumis und
vielen weiteren Orten Full gefasst. Sie sind stets damit beschiftigt, das eigene Wohl und das der Familie im Sinne Phexens zu

mehren und gedeihen zu lassen.

Tetaka ARrRvUPANAQ, KRIEGSPRATORIMT

Erscheinung: eine kleine, muskulose Frau, die ihr Waldmenschen-
erbe nicht verleugnen kann. Der Kopf der Kriegerin ist bis auf
zwei Zopfe iiber den Ohren kahlgeschoren. Sie trigt allerlei Vari-
ationen von Lederriistungen mitsamt zahlreicher Amulette, Tro-
phéen und Dolche.

Geschichteund Charakter: Dieagile Kdmpferinundeinstige Skla-
venjégerin bewachte schon frith die Handelsziige ihrer Familie
und war stets dort zur Stelle, wo es bewaffhnete Auseinanderset-
zungen gab. Sie liebt den Kampf: Zur Schau und um Leben und
Tod, mit Waffe, ohne Waffe, mit Gift und ohne Gift. Sie sieht
sich geme Gladiatorenkdmpfe an und sucht selbst immer nach
neuen Herausforderungen. Wenn sie einen besonders imposan-
ten Auftritt haben will, dann reitet sie auf einem abgerichteten
Sabelzahntiger, den sie liebevoll Bayagu (gute Katze) nennt.

Es war ihr lange gehegter Wunschtraum, einmal Kriegsprétorin
von Chorhop zu sein. Ob ihr hierbei jedoch von ihrem reichen
Onkel Huraq nachgeholfen wurde, weill sie wohl selbst nicht.
Von Menschenfithrung und Disziplin versteht sie wenig, ver-
sucht aber, ihre Begeisterung zu vermitteln, um die Bewaffneten
Chorhops 'mal auf Vordermann zu bringen'. Wenn sie die irritier-
ten Gardisten und FuBsoldaten aber nicht nur zu Kriegsgeschrei-
iibungen und Waffenappellen ruft, sondern auch zu obskuren
Schutzweihen der Stadtbefestigungen und Korperbemalungen
mit Schlangenblut, zeigt sich, dass sich auch viel mohischer
Aberglauben um ihre Vorstellungen des Kriegertums spinnt.
Darstellung: Reden Sie laut, schnell und schnatternd und unter-

stiitzen Sie jeden Satz mit kraftvollen Gesten und ruckartigen
Kopfbewegungen.

Funktion: Tetaka ist in stindige Kompetenzschwierigkeiten mit
dem Schutzprétor verwickelt und dient als Hindernis fiir zu weit
hergeholte Pline, die die Helden mit 'thren' Truppen haben. Als
Prétorin und Strategin ist sie das sprunghafte, uniiberlegte und
abergliubische Negativbeispiel, zu dem sich die Helden als Ge-
genstiick empfehlen konnen.

Geb.: 3 v.Hal; Haarfarbe: schwarz; Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterliche Kémpferin, kompetente
Kundschafterin, erfahrene Offizierin

Herausragende Eigenschaften: MU 16, GE 17, Aberglaube 7,
Angst vor Echsen 8

Herausragende Talente: Hruruzat 14, Hiebwaffen 12,
Waurfwaffen 12, Tanzen 9, Féhrtensuchen 11, Kriegskunst 7,
Gefahreninstinkt 8

BrapHesTo [TVrRRricoOTI,
Harenprator vnid OBERSTER KaDi

Erscheinung: ein kompakter, kantiger Mann um die Fiinfzig.
Uber seinem Kinnbart lauern ein diinner Mund mit kaltem La-
cheln und zwei bohrende Augen. Er trégt stets schwere Schuhe
und kostbare Umhénge, die er auch in der Tageshitze nicht gegen
leichtere Kleidung eintauscht.

Geschichte und Charakter: Es war nie einfach, aber er hat es ge-
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schafft: Blaphesto hat sich stets genommen, was er wollte, und
ist binnen zweier Jahrzehnte eisern mit Hinterlist, Schmierig-
keit und Ruchlosigkeit vom Hafenarbeiter zu einem der reichs-
ten und méchtigsten Manner Chorhops aufgestiegen. Er besitzt
Tabak- und Kukrisplantagen, ist mit Ismene di Zeforika verhei-
ratet, Adnans drittem Kind, und hofft, bald die Machtstellung
seines Schwiegervaters einnehmen zu kdnnen. Aber wo Adnan
noch Stil besitzt, geht Blaphesto riicksichtslos und doppelziingig
vor. Er katzbuckelt vor anderen Machtigen, zeigt Konkurrenten
die Zdhne und stofSt Untergebene in den Staub. Fast jedes Jahr
besitzt er ein oder mehrere Staatsimter. Er schmiert und ldsst
sich selbst schmieren und iibt seine Posten selbstherrlich aus,
wiahrend er Rauschmittel wie Alphana raucht oder gar Marbos
Odem schnupft. Er vermeidet es geschickt, bei offenem Rechts-
bruch ertappt zu werden — oder beweist seine Dreistigkeit und
sein rhetorisches Geschick, wenn er in aller Offentlichkeit den
Spiel umdreht. Aber auch, wenn er heute zu den Patriziern ge-
hort, flieht er vor keinem Handel mit dem Degen oder den Féus-
ten. Wer nur durch Gliick, Reichtum erlangt— so wie die Helden
- erntet von Blaphesto Verachtung. Wenn er einst Despot von
Chorhop ist, soll diese lacherliche GroBe Lotterie abgeschafft
werden ...

Darstellung: Egal, ob Blaphesto gerade niichtern ist oder seiner
Drogensucht front: Er hat sich (fast) immer unter Kontrolle.
Sprechen Sie mit ausladenden Gesten, rauer Stimme und siiffi-
santem Unterton. Gehen Sie beim Gesprdch unangenehm nah
an die Spieler heran und sprechen Sie wenig konkret: in Gleich-
nissen, Metaphern und subtilen Drohungen. Schwammig, aber
doch deutlich. (Denken Sie an Robert de Niro in einer seiner ty-
pischen Rollen.)

Funktion: der politische Gegenspieler der Helden, ein Paradebei-
spiel fiir die Verdorbenheit der Reichen Chorhops und immer
wieder als kaum angreifbarer Drahtzieher im Hintergrund nutz-
bar.

Zitate:

»Was Recht ist und was Unrecht, bestimme ich. Jawohl, ich.«
»Politik besteht darin, Alveran zu dienen —und die Niederhollen
nicht zu verdrgern.«

Geb.: 17v.Hal; Haarfarbe: schwarz; Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Intrigant, kompetenter
Populist, kompetenter Gutsherr

Herausragende Eigenschaften: IN 16, KO 15
Herausragende Talente: Reiten 9, Uberreden (Liigen) 14,
Uberzeugen (Einzelgesprich) 10, Pflanzenkunde 10,
Rechtskunde 10, Staatskunst (Intrige) 11

[MMarizia DELAPLATIA,
[MEisterin DER STADTISCHEN KLOAKE

Erscheinung: eine kleine, drahtige Rothaarige um die Vierzig, die
sich mit Schlapphut, griinem Leinenwams und Rapier eher un-
scheinbar gibt.

Geschichte: Die urspriinglich aus Vinsalt stammende Streunerin
stahl, log und betrog sich stets durchs Leben. Nur einmal frevelte
sie gegen die wenigen Gesetze des Phex, als sie in einem schwa-
chen Moment einen Eid unter Dieben brach und ihren Kompa-
gnon im Schlaf erdolchte, um die Beute eines Raubzuges nicht

teilen zu miissen. Als sie das Geld in Chorhop verspielte, kreuzte
im Sternenlicht ein listiger Fuchs ihren Weg und sprach: "Silber-
glanz und Marderschwanz. Der Konig der Diebe bekommt dich
ganz. Merke dir: Du bist ihm noch etwas schuldig!"

Phex verfluchte sie zum Gliick in der GroBlen Lotterie: Sie ge-
wann den Posten der Meisterin der stddtischen Kloake. Ebenso
wie im néchsten Jahr. Und in jedem Jahr darauf. Selbst als ihr
Los heimlich aus der Trommel entfernt wurde, zog man ihren
Namen, als sei es ein Dogma. Der Diebesgott hatte ihr die Biirde
auferlegt. Wéchterin fiir die Corapiagrotten zu sein, die nur tiber
die Abwasserrinnen der Stadt erreicht werden konnen. Jeder ihrer
Versuche, die Stadt zu verlassen, endete damit, dass sie bewusst-
los aufeiner Plantage oder einem Schiff gefunden wurde. In der
Stadt weill man nichts tiber das Geheimnis der schweigsamen
Streunerin, die als stindiges Mysterium von den meisten Chor-
hopern hingenommen wird.

Charakter: Marizia wollte stets frei sein und sich nicht mal an ge-
gebene Versprechen halten. An ihrer unfreiwilligen Aufgabe zer-
bricht sie fast, ist schweigsam und misstrauisch. Sie will sich auf
alle Félle fiir ihre jahrelangen Dienste entschidigt wissen: Seit
Jahren treibt sie schon einen Stollen zur Schatzkammer im Haus
der Spiele ...

Darstellung: Spucken Sie im Gesprich (symbolisch) aus und
geben Sie stets schroffe oder zynische Kommentare von sich.
Kauen Sie an Thren Fingernédgeln.

Funktion: Marizia bleibt ein Ritsel fiir sich: Sie mischt sich nicht
in die iibrigen Angelegenheiten der Stadt ein, sondern kiimmert
sich nur um ihre eigenen Bediirfnisse.

Zitate:

»Das Leben ist ein Auf und Ab. Und am Ende gehen wir doch
dahin zuriick, wo wir herkamen: in die Kloake.«

»Hier stinkt's zum Himmel. «

»Phex, du hirnverbrannter Tunichgott, nu' hilf mir mal! Hab'
genug fiir dich getan.«

Geb.:9v.H.; Haarfarbe: rotbraun; Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: meisterliche Einbrecherin, erfahrene
Banditin und Stadtbeamte

Herausragende Eigenschaften: MU 9, FF 17, Goldgier 7
Herausragende Talente: Schleichen 12, Menschenkenntnis 11,
Staatskunst 7, Taschendiebstahl 11

WEitERE PRATOREDN

Pritor der Spiele, Leon ya Pestero: ein Schiirzenjdgerund Trink-
bruder, wie er im Buche steht. Eigentlich nach Chorhop gekom-
men, um sich kréftig die Horner abzustof3en, bevor er zu seiner
Verlobten in Neetha zuriickehren und sie heiraten muss, verlan-
gert er nun seinen Aufenthalt um ein Jahr, um der grofite Salon-
lowe und Festveranstalter der Gliicksstadt zu sein. Der hagere
Kahlkopfmit der blonden Lockenperiicke ist meist in Spielhdu-
sern und lasterhaften Etablissements unterwegs, um "genaues-
tens zu priifen, ob die Vergniigungsangebote der Stadt auch den
hohen Anspriichen geniigen".

Mit Freude plant er auch die Ausrichtung der groBBen Feste der
Stadt — sofern diese nur am spaten Nachmittag stattfinden, wenn
sein Wolf von der letzten Nacht abgeklungen ist.

Almosara, Zerradia du Berillis: Die alte Dame aus Brabak mit
den Augengldsern hat letztlich nur ein Ziel: das Jahr als Pra-
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torin moglichst gewinnbringend fiir sich selbst abzuschlieflen.
Und welcher Posten wire geeigneter als der des Almosars? Be-
déchtig und ohne Kapriolen fiihrt sie ihr Amt, zweigt Gelder
ab und ldsst im Dschungel nach Edelsteinvorkommen fahnden.
Ob ihres Geizes ist sie schnell unbeliebt, vielen Machtigen gar
ein Dorn im Auge, da sie zu sehr auf den Finanzen der Stadt
hockt: All ihre Vorsichtsmafinahmen niitzen nichts mehr. Sie
wird schlieBlich ermordet und ersetzt.

Zoll- und Handelspritor, Rastafan ibn Thabarullah: Der Hai-
ran ist ein eigenwilliger Novadi, der seinen eigenen Reichtum
mehren und den Einfluss der Ungldubigen mindern will. Gegen
den Widerstand der etablierten Héndler bemiiht er sich um Zoll-
gesetze, die novadische Waren bevorzugen. Er versucht, Verbin-
dungen zur Khom zu kniipfen, und will seine nach den 99
Gesetzen lebenden Mitstreiter in einflussreiche Posten hieven.
Trotz mancher Verweichlichung praktiziert er noch immer die
novadischen Gesetze der Ehre und die Blutrache: Vor einem
Jahr hat er einen Gliicksspieler (und dessen Hund) mit seinem
Khunchomer gekdpft, als ihn dieser beleidigte.

Grofler Trom, Wiirfelmeister: ein zwei Schritt grof3er, alter See-
bar mit Pfeife, weiem Vollbart und speckigem Kapitinshut. An-
statt der linken Hand trigt er einen Eisenhaken. Der herzensgute
Seemann hat den GroBteil seines Lebens aufdem Meer verbracht
und will nun seinen Altenteil als Herr von Chorhop verbringen.
Verwohnt vom Luxus und verwirrt von dem Geflecht an Bezie-
hungen, droht der gemiitliche Pfeifenraucher jedoch, von der
Macht iiberrollt zu werden. Als Wiirfelmeister urteilt er gerne im
Sinne von Armen und Schwachen und schnippt Gassenkindern
auch schon mal einen Heller zu.

AnHanG [11: SPiELE
WETTSPIELE

Was den Chorhoper in seiner

aventurienweit beriichtigten Wettleidenschaft besonders aus-
zeichnet, ist seine Vorliebe fiir reine Gliicksspiele. Je schwerer der
Ausgang vorherzusagen ist, desto grofer die Begeisterung. Um
diesem Anspruch gerecht zu werden, beweist man erstaunlichen
Einfallsreichtum bei der Erfindung ungewdhnlicher Wetten.
Besonders beliebt sind alle Arten von Wetten auf Tiere. Doch
neben den iiblichen Hahnen- und Rattenkédmpfen kennt man
zahllose und téglich neue Varianten: Durch welches Loch die ge-
fangene Fliege ein Gefd3 verlésst, ob der kleine Affe die Kokos-
nuss aus der Vase bekommt, wie weit ein Kamel spucken kann
oder wie schnell die Maus den Kése auffrisst. Zur Abwicklung
solcher Wetten wird eine Schiedsfrau oder ein Schiedsmann be-
stimmt, der oder dem jeder Teilnehmer seinen Einsatz iibergibt.
Deren Gewerbe ist in Chorhop hoch angesehen und recht ein-
triglich, aber auch mit groBer Verantwortung verbunden. Sie
miissen nicht nur die Hohe der Gewinne berechnen, ihnen ob-
liegt auch die Aufsicht der Wetten, um unrechte Beeinflussung
zu vermeiden, sowie die Messung bei Wetten auf Linge oder
Zeit. Nach ihrer Entscheidung, welcher Spieler dem Ergebnis
am néchsten kam, erhélt der Gewinner sdmtliche Einsétze - ab-
ziiglich eines kleinen Betrages (etwa 1/50) fiir die Mithen des
Schiedsmannes. Muss der Gewinn auf mehrere Sieger aufgeteilt
werden, erfolgt dies anteilsméBig nach der Hohe ihrer Einsétze.

Praiorio PirionEs, SECRETARIO

Erscheinung: ein vollschlanker, dunkler Endvierziger mit grau-
em Haar, buschigem Schnauzer (dessen Ubergang zu den impo-
santen Nasenhaaren kaum auszumachen ist) und wieselflinkem
Blick. Er trégt Jackett und Staubhose der Sekretdre und einen tu-
lamidischen Fes aufdem Kopf.

Geschichte und Charakter: Der Secretario des Schutzprétors ist
ein lebhafter Mann, der fiir prizise und geradlinige Erledigung
seiner Pflichten bekannt ist. Aus der Fassung gerdt der verldss-
liche Assistent nur, wenn jemand eine Silbe seines Namens
verschluckt. Er hat schon sieben Schutzpritoren kommen und
gehen gesehen und ist sich trotz verschiedenster Fiihrungsstile
stets treu geblieben. Nach der Groflen Lotterie weist er seinen
Vorgesetzten geduldig in das neue Amt ein, erzahlt Anekdoten
aus fritheren Jahren und gibt — wenn ihm der 'Neue' sympa-
thisch ist— auch ein paar wertvolle Weisheiten fiir das Leben an
der einsamen Spitze der Stadt preis. Er ist sich auch nicht zu
schade, hoflich aber beharrlich auf Fehler des Pritoren hinzu-
weisen. Das heift natiirlich nicht, dass der fiinffache Familienva-
ter unbestechlich wire ...

Darstellung: Setzen Sie sich einen Hut aufund riicken ihn stén-
dig zurecht. Sprechen Sie gestelzt und formlich.

Geb.: 15v.H.; Haarfarbe: grau; Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Sekretér

Herausragende Eigenschaften: KL 16, KK 8

Herausragende Talente: Schriftlicher Ausdruck 12, Feilschen 8,
Rechnen 11, Rechtskunde 9

Das bekannte Chorhoper Gliicks- oder Goldrad findet sich in
jeder Schenke der Stadt. Es besteht aus einer runden, meist einen
Schritt durchmessenden Holzscheibe mit hohem Rand, die von
niedrigen Holzleisten in mehrere Segmente geteilt ist und daher
an ein Rad mit vielen Speichen erinnert. Die Anzahl der Felder
schwankt zwischen sechs und zwanzig. Jedes von ihnen ist mit
einer Ziffer oder einem einprdgsamen Symbol gekennzeichnet
(besonders beliebt sind die Zeichen der Zwédlfe), die sich auch
wiederholen kénnen. Die Scheibe ist auf einem eigenen Tisch
befestigt, Achse und Unterseite sind gut geolt. Nachdem das Rad
in Drehung versetzt wurde, springt eine kleine, bunte Holzkugel
munter darin herum, bis sie in einem Feld zur Ruhe kommt.

Die Chorhoper Wirte lassen ihre Géste entweder selbst nach obs-
kuren Regeln gegeneinander wetten oder versprechen verlocken-
de Preise: Mal darfman das Rad bei der ersten (oder auch jeder)
Bestellung drehen und erhilt ein freies Bier, wenn man das Ziel
der Kugel vorhersagen kann, mal winkt fiir den Spender einer
Lokalrunde ein ganzer Abend freie Zeche. In den Spielhdusern
findet man neben vielen Varianten — etwa mit einer roten und
einer schwarzen Kugel, auf die getrennt oder kombiniert gesetzt
werden kann - vor allem das Rad der magischen Sieben. Es hat 20
Segmente, welche die Ziffern 3 bis 7 in absteigender Haufigkeit
tragen (aufdem W20: 1-6 Drei, 7-11 Vier, 12-15 Fiinf, 16-18
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Sechs, 19-20 Sieben). Jeder Spieler setzt einen beliebigen Betrag
und nennt eine der fiinf Ziffern. Wessen Zahl daraufhin von der
Kugel angezeigt wird, erhélt vom Spielhaus seinen mit derselben
Zahl vervielfachten Einsatz (wer also 15 Silbertaler auf 4 gesetzt
hat, bekommt insgesamt 6 Dukaten), die anderen verlieren ihren
Einsatz und gehen leer aus. Wer hingegen auf die Sieben setzt
und gewinnt, erhélt zusétzlich zum siebenfachen Einsatz auch
das gesamte Wettgeld seiner Mitspieler — muss es allerdings in
der folgenden Runde sofort wieder setzen.

JURFELSPIELE

Weit lieber als zu Karten greift der Chorhoper zu Wiirfeln. Die
Handwerker der Stadt fertigen sie in allen erdenklichen Ma-
terialien (Holz, Horn, Knochen, (Edel-) Stein, Metall ...) und
Formen — neben den iiblichen
Sechsseitern auch Wiirfel mit
acht, zehn oder zwolfFlachen.
Qualitdt und Preis solcher Sel-
tenheiten variieren aber stark.

Neunzehn und Zwei gilt nicht
umsonst als Nationalspiel Siid-
aventuriens, ist es doch denk-
bar unkompliziert und hat ein
derart hohes Spieltempo, dass
man selbst bei geringen Betra-

11 bekannt (meist ist es die 8), die Hyggeliks Beute markiert. Die
Biirger versuchen ihrerseits, sich an ihren Mitspielern und dem
Raubgut des Pliinderers zu bereichern. Anfangs wéhlt jeder von
ihnen die Hohe seines personlichen Einsatzes, der meist bei we-
nigen Silbertalern liegt, bei erlesenen Runden aber auch mal in
die Dukaten geht. Man iiberbietet sich dabei gegebenenfalls, bis
durch die Hohe der Einsétze (dem 'Vermogen') die Reihenfolge
der Spieler feststeht — vom reichsten bis zum &rmsten Biirger.
Danach wihlt jeder reihum zwei beliebige Wiirfel. Es stehen
sowohl Sechsseiter als auch die andernorts sehr seltenen Acht-,
Zehn- und Zwolfseiter zur Verfiigung, wobei das Paar auch aus
zwei unterschiedlichen Wiirfeln bestehen kann. In einer weite-
ren Runde benennt jeder Spieler seine 'Gliickszahl', wobei jeder
Spieler eine eigene Zahl nennen muss, er also weder die Gliicks-
zahl eines anderen Mitspielers noch Hyggeliks Beute wihlen

darf. Nun werfen die Biirger
rethum ihre beiden Wiirfel,
deren Augen addiert werden
und den Fortgang des Spiels
bestimmen (Hyggelik wiirfelt
nicht):

+ Fillt Hyggeliks Beute,
gehen sofort die Einsétze aller
Spieler an das Spielhaus.

« Fillt die eigene Gliickszahl,

gen schnell ein kleines Vermo-
gen gewinnen (oder verlieren)
kann. Nur die Novadis von
Chorhop meiden es wie die
Blaue Keuche, wird es doch
traditionell auf dem Fell alan-
fanischer Militartrommeln ge-
spielt.

Der zuvor vereinbarte Einsatz,
der zu Beginn jedes Spiels ent-
richtet wird, bewegt sich meist
im Bereich weniger Heller,
geme wird um 21 Kreuzer ge-
spielt (wie das Spiel bisweilen
auch genannt wird). Die
Spieler werfen dabei

reihum eine jeweils

vor dem Wurf zu be-
stimmende Anzahl von
sechsseitigen Wiirfeln (mindestens jedoch
einen), deren Augenzahlen Runde fiir Runde ad-
diert werden (was bei einem Rechnen-Talentwert von
weniger als 3 schon Schwierigkeiten bereiten kann). Wer dabei
als erster eine Summe von 19 oder mehr Punkten erreicht, ge-
winnt das Spiel und damit sdmtliche Einsétze. Zugleich diirfen
aber die 'Neunzehn und Zwei', also 21 Punkte, nicht libertroffen
werden. Dann scheidet der betreffende Spieler ndmlich aus und
muss zudem ein weiteres Mal seinen Einsatz entrichten. Beim
Ausscheiden aller Spieler verbleibt das gesamte Geld im Topf fiir
das néchste Spiel.

Hyggeliks Beute ist ein typisches Chorhoper Wiirfelspiel, bei
dem bis zu fiinf Kontrahenten als 'Biirger Chorhops' gegen das
Spielhaus in Gestalt des 'Hyggelik' genannten Bediensteten an-
treten. Zu Beginn gibt der Gastgeber eine Zahl zwischen 7 und

hat man Hyggelik iiberlistet
und erhdlt vom Spielhaus
eine Beute in der Hohe sei-
nes Einsatzes ausgezahlt.
« Fillt die Gliickszahl eines
anderen Biirgers, wurde man
von selbigem verraten und
muss ihm eine Beute in der
Hohe des eigenen Einsatzes
auszahlen.

+ Zeigen beide Wiirfel die
gleiche Augenzahl, verdoppelt
dies die Hohe der Beute. Fiel
keine der obigen Zahlen,
betrifft dies den néchsten
zu zahlenden Betrag — in
diesem Falle sind auch
wiederholte Verdopplungen
moglich, die sich aufmulti-
plizieren (also x2, x4, x8 ...).
Ublicherweise gilt ein Maxi-
mum von drei Verdopplungen, das
mit Zustimmung aller Spieler aber auch
iiberschritten werden kann.

« Fillt dieselbe Zahl, die der Biirger unmittelbar davor geworfen
hat, wechselt das Spiel nach der Auszahlung eventueller Beute
die Richtung.

« Fillt keine der genannten Zahlen, geht das Spiel ungehindert
weiter.

Wer soeben Beute verloren oder gewonnen hat, kann sich ent-
schlieflen, den Spieltisch zu verlassen (oder bei Bedarfauch sei-
nen Einsatz zu erhohen, was auch die Reihenfolge verdndern
kann). Neue Biirger konnen hingegen nur unmittelbar nach
HyggeliksBeutehinzustoBen.
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Bortan

MitKarten wird in Chorhop vergleichsweise wenig gespielt, doch
das berithmte Boltan oder Fiinfas wird selbstverstindlich auch
hier gepflegt.

Die Wertung der 72 Karten geht von den Zdhlkarten Zweibis Sie-
ben iiber die hoheren Bildkarten Knappe, Ritter, Weissager, Ma-
gier und Fiirst bis zum As. Die Reihenfolge der Elemente geht
von Luft abwérts iiber Feuer, Wasser, Eis und Humus bis zum
Erz. Grundsitzlich erhdlt jeder Spieler finf Karten, auf diese
werden in mehreren Runden Einsétze geboten. Der Spieler mit
der hochsten Boltanhand (wie die zum Sieg filhrenden Karten-
kombinationen auch genannt werden) gewinnt das Boltangeld,
also alle bisherigen Einsdtze. Wer allerdings ob der Héhe der
Einsitze aussteigt, kann auch mit gutem Blatt nicht mehr gewin-
nen. Ublicherweise wird in zwei Bietrunden gespielt, zwischen
denen bis zu drei Karten abgelegt und neu gezogen werden kon-
nen. Auchhier gibtesviele Varianten. Beim Perricumer Anheuern
wird zum Beispiel in fiinf Runden nach Erhalt jeder einzelnen
Karte geboten. Meist werden vor dem Spiel Grenzen hinsichtlich
der Hohe der Einsétze sowie der Lénge der Bietrunden gesetzt,
die mit dem Einverstindnis der Mitspieler aber iiberschritten
werden konnen.

Die bekanntesten Boltanhénde sind in aufsteigender Reihenfol-
ge: Zwillinge (zwei Karten vom gleichen Schlag), Doppelzwil-
linge (zweimal je zwei Karten vom gleichen Schlag), Hof (fiinf
Bildkarten), Drillinge, Gasse (fiinfaufeinanderfolgende Zahlkar-
ten), Elementarkreis (flinfKarten des gleichen Elements), Parade
(Knappe bis Fiirst), Familie (jeweils zwei und drei Karten vom
gleichen Schlag), Elementarreihe (Reihe in einem Element), Vier-
linge, Hofstaat (alle Bildkarten eines Elements), Fiinflinge. Viele
hohe Boltanhéinde haben eigene oder abgeleitete Namen, wie
etwa Luftreihe, Hofstaat des Feuers, Fiinfas oder Akademie (fir
fiinf Magier). Zudem hat sich eine Unzahl besonderer Boltan-
hiande entwickelt, deren Bekanntheit und Bewertung sich regio-
nal stark unterscheiden. Da die Ehre eines wahren Boltanspielers
die Absprache iiber zugelassene Boltanhéinde aber verbietet, kon-
nen oft die abenteuerlichsten Kombinationen gewinnen, wenn
der Spieler ihre Bedeutung nur iiberzeugend dargelegt. Vor allem
die Darstellungen auf den Bildkarten, die noch von den zur
Weissagung verwendeten Inrahkarten stammen, lassen viele neue
Deutungsmoglichkeiten zu. Ein Serail etwa gilt deutlich mehr als
ein Hot, da seine fiinf Bildkarten alle dem gleichen Geschlecht
angehoren. Und eine Parade, deren Figuren alle &hnlich geklei-
det sind, mag sogar eine Familie iibertrumpfen.
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IMit PHEXENS Gurnist -
Das SpieL am SpieLtiscH

Um die oben angefiihrten Spiele in Threr Runde zu ver-
wirklichen, empfiehlt es sich durchaus, zumindest die eine
oder andere Runde detailliert zu simulieren. Lassen Sie die
Spieler selbst Wetten erfinden oder die Wiirfel in die Hand
nehmen. Ziel sollte nicht die plumpe Ermittlung der Ge-
winne sein, sondern die spannende Interaktion zwischen
den einzelnen Wettteilnehmern sowie die Darstellung ihres
personlichen Spielstils, ihrer Angste und Leidenschaften.
Bemiihen Sie sich daher um eine plastische Beschreibung
der Gegner und geben Sie jenen Spielern, deren Helden
sich vom Gliicksspiel fernhalten, die Mdglichkeit, sich in
der Gestalt anderer Figuren zu beteiligen. Beim Boltan
sollte aufdie Verwendung irdischer Pokerkarten verzichtet
werden. Viel stimmungsvoller ist eine Beschreibung des
Blattes und die Gelegenheit, seine Kombination mdoglichst
iiberzeugend 'anzupreisen' (schone und extravagante Ideen
wie ausschweifende Zahlenmystik sollten auf jeden Fall
belohnt werden).

Soll dagegen der Erfolg langerer Spiele ermittelt werden,
sollte jeder Spieler eine IN-Probe pro Stunde ablegen, um
das rechte Gesplir zu beweisen, wann man die Einsétze
in die Hohe treiben, sich zuriickhalten oder gar aussteigen
sollte. Wer nicht ohnehin angeborenes GLUCK IM SPIEL hat,
ist gdnzlich aufPhexens Gunst angewiesen — diese liegt im
meisterlichen Ermessen und kann die Probe um bis zu
fiinf Punkte erleichtern. GOLDGIER gilt in voller Hohe als
Malus(halbiertnacheinergelungenenSelbstbeherrschungs
Probe + GOLDGIER). Doch auch andere Laster werden am
Spieltisch offenbar: ABERGLAUBE macht sich vor allem in
Form von Talismanen und Zahlenmystik bemerkbar (ob
das spieltechnische Auswirkungen hat, liegt beim Meister),
JAHZORN entlédt sich vor allem nach einer Pechstrihne oder
bei Falschspielern, eine gelungene Probe auf SPIELSUCHT
(eine mogliche Schlechte Eigenschaft im Wert von 1 GP
je 2 Punkte) oder den halben Wert von NEUGIER hindert
den Spieler fiir eine weitere Stunde am Aussteigen. An-
dererseits bringen die Talente Rechnen (bei Wiirfelspielen)
und Menschenkenntnis (bei Boltan) einen Bonus von einem
Punkt je zwei Punkte tiber TaW 10.
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erleben — gemeinsam “ﬁ\‘

mit Freunden eine exotische ] ST | ELER

und atemberaubende Welt f 2 Sats y

erbaratel S I SPiELLEITER VID 3 -5
Kommen Sie mit auf die y SPIELER AB 14 |aHREN
Reise nach Aventurien, in das g

phantastische Land der Fantasy- KOMPLEX l 1- n T
Rollenspiele!

(MEeisteErR / SPIELER)

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, v . HOCH / mitTEl
suchen Sie nach Spuren lingst unter- »

gegangener Zivilisationen, losen Sie ver- y v 2 g
zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie ERFAH l{Un G
Spionage-Auftrige im Land der bosen 4 5 ( HELDEN )
Zauberer. ' ERFAHREN
Schliipfen Sie in eine.Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier, y 1y : b

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene " ATIFO RD E RU MNGET
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. / &, ( HELDERN )

Jeder Hc?d hat Stirken und Scl.lwac:hen, interaktion,
und nur in der Zusammenarbeit mit _I_ ‘ e L
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-  § ALENTEINSATZ,

men. Denn Sie erleben die spannenden - g b KamPrFrFERTIGKEITERN

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an X A

A Py ¢

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. -
- Fa
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gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungens im gemeinsam zugewinnen. CHORHOP,
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. A aB ETwa 1023 /30 HaL

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit 48t

DieE HERRENN vorn CHORHOP

von Anton WEsSTE

horhop, die wilde Hafenstadt an der Siidwestkiiste, ist ein Paradies.fiir Spieler. Sei

es mit den Boltankarten in der Hand, sei mit dem Wiirfelbecher, seien es die wilden
Gladiatorenkidmpfe in den staubigen Arenen: Phex ist immer mit den Gliicklichen — und * 48
oft genug auch mit den Geschicktesten. Der Hohepunkt aller Spielleidenschaft ist aber -
gekommen, wenn einmal im Jahr die wichtigsten Amter der Stadtregierung per Lotterie
vergeben werden. Dann stromen sie von iiberall herbei: die Reichenund Michtigen, die
es sich sogar leisten konnen, mehrere Lose zu kaufen; die Armen und Verlorenen, die
ihre eigene Freiheit aufs Spiel setzen, weil sie sowieso nichts mehrzu verlieren haben, die
Gliicksritter, die eigentlich nur die Spannung einer solchen Lotterie lieben —und vielleicht
auch einmal eine Heldengruppe, die es hierher verschlagen hat ... '
Die Herren von Chorhop bietet Hintergrund fiir eine Heldengruppe, die sich ein Jahr
lang in der Stadt des Gliicksspiels, der Bestechung und des Sklavenhandels aufhilt. Ein
Held schliipft dabei selbst in die Rolle eines Stadtherren, mit all seinen Privilegien und
Moglichkeiten, aber auch mit allen Zwingen und Gefahren, die an einem solchen Amt
hingen. Ohne die Hilfe seiner Gefihrten wird er dieses Jahr kaum iiberstehen ...

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges; dieses Buch enthilt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch das Abenteuer zu fiihren. Kenntnis
der Boxen Schwerter und Helden und AlAnfa und der tiefe Siiden ist fiir den Meister hilfreich, aber nicht erforderlich.
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