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VORWORT

Das Horasreich, ein prosperierendes, stolzes Land mit groBer
Kultur. Tempel, Magistrate, Paliste — bereits die Architektur
zeugt vom Reichtum der Horasier. Doch manchmal verbirgt
sich hinter der makellosen Fassade ein heruntergekommener
Bau. Man pflegt nur noch das AuBere, um den Nachbarn und
Passanten keinen Anlass zu Tuscheleien zu geben, hinter ver-
schlossenen Tiiren jedoch offenbart sich ein vollig marodes
Gebiude.

Doch nicht nur Hiuser besitzen eine Fassade, auch die Men-
schen. Auf vornehmen Billen und Banketts prisentieren sich
Fiirsten, Patrizier und Tempelherren als Gonner, als eloquent
und von makellosen Manieren. Wer jedoch einen Blick hinter
die Maske werfen kann, findet oftmals Verkommenheit und
Verbrechen vor, das nach auBen schlicht weggelichelt und mit
Seide und Diamanten tiberdeckt wird.

Die vier Abenteuer dieser Anthologie drehen sich um diese
Maskenspiele: Vieles ist nicht so, wie es scheint. Ein kritischer
Blick, am Glanz und all dem Blendwerk vorbei, offenbart tiefe
Abgriinde. Und oft wird es den Helden erscheinen, hinter ei-
ner Maske verberge sich nur eine zweite.

Tyrann der Tiefe (1) fithrt die Helden auf die Zyklopenin-
seln, zur ,Regatta der Wagemutigen'. Doch dieses aufregende
Spektakel wird von einem Seeungeheuer bedroht. Aufder Jagd
nach dem Ungetiim miissen die Helden nach lingst vergesse-
nen Geheimnissen forschen und kénnen erkennen, dass alles
anders ist als gedacht.

In Goldfieber (2), dem Sieger-Abenteuer des Goldenen Bechers
von Hannover 2009, streiten die Kriegsfiirsten des Yaquirbruchs
um einige sagenumrankte Artefakte und einen blinden Zwerg,
der von Visionen einer Goldenen Stadt geleitet wird. Die Hel-

Verweise auf DSA-Publikationen sind fett gesetzt. Dabei
werden folgende Abkiirzungen verwendet. Die nachge-
stellte Zahl bezieht sich auf die Seitenzahl innerhalb der
Publikation.

AB xx Aventurischer Bote Nr. xx

Licht und Traum Aus Licht und Traum

HdT Hinter dem Thron

Herz Herz des Reiches

Horas Reich des Horas
Raschtul Raschtuls Atem

WdA Wege der Alchimie
WdG Wege der Gotter

WdS Wege des Schwerts
Wwdz Wege der Zauberei

ZBA Zoo-Botanica Aventurica

haften Mitteln um die Gunst der Wihler, die Helden stehen
vor einem dichten Geflecht aus Intrige und Ruchlosigkeit. Zu-
dem miissen sie delikate Probleme ganz anderer Art [6sen.
Die Abenteuer dieses Bandes stellen Spieler und Helden auf
eine Vielzahl von Proben. Gesellschaftliches Geschick ist ge-
fragt wie Entdeckergeist, entschlossener Willen und die rich-
tige Spiirnase. Die Autoren des Bandes wiinschen viel Freude
und Spannung mit Maskenspiele!

Braunschweig, im April 2011
Chris Gosse

den ergreifen Partei und miissen
ihren Rivalen stets einen Schritt
voraus bleiben, um den legen-
diren Schatz zu bergen.

Rollende Wiirfel,
Spiel (3) bictet ungewohnte
Perspektivwechsel. Als die Hel-
den zwei Damen in Not hel-

doppeltes

fen, werden sie zu ihrem Fest
geladen und miissen sich in der
Kunst des
beweisen. Doch wo es um An-

Gesellschaftsspiels

sehen und die Ehre geht, wird
aus leichter Unterhaltung ein
erbitterter Kampf. Die Helden
spielen um ihr Leben — und
irgendjemand spielt falsch. In
diesem ungleichen Duell mis-
sen die Helden sich behaupten,
aus Spielfiguren miissen wieder
Spieler werden.

In Ein Spiel um Macht und Lie-
be (4) verschligt es die Helden
nach Belhanka, wo die Wahl des
Rates ansteht. Die Kandidaten
kimpfen nicht nur mit ehren-




TYRAHH DE&TiEFE

von Tilman Hakenberg
und Matthias Klahn
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die Testspieler Tim, Tjorven, Jan, Matthieu, Daniel und
Marc von der Dreieichcon und Rafael, Sebastian, Hanna
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Stichworte zum Abenteuer: Ein Seeungeheuer in der
Zyklopensee, das ungewohnlichen Ursprungs ist

Ort: Athyros auf Phrygaios, umliegende Zyklopensee
Zeit: Travia / Boron 1034 BF

Helden: Ein oder zwei schlagkriftige Charaktere in
der Gruppe und Wissenscharaktere sind von Vorteil,
ein Mechanicus kann das Abenteuer seines Lebens
vollbringen.

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Das ABEOTEVER

Der lange Schiaf/die Lihmung/der Stillstand war voriiber, zum
ersten Mal seit iiber tausend Jahren spiirte es einen Korper (Konst-
rukt/Menschenwerk) um sich. Das Feuer (der Brennofen/die Glut)
brannte tief in seinem Leib (unnatiirlich/unwiirdigl), das Knir-
schen und Scharren der zahllosen filigranen Zahnrider drohnte
durch das Konstruke. Freil (Erwacht/entfesselt/erlost!) Zu lange
hatte der Schlaf (die Erinnerung/die Ruhe) in seiner Seele (Kraft-
speicher/Steuerwerk) gedauert. All die Begierden, die so lange ge-
schlummenrt hatten, waren nun wieder geweckt. Es wollte jagen
(arbeiten/zerstoren). Es wollte Rache (Stabilitit/Gerechtigkeit).
Es wollte leben.

Historia — Was GESCHEHEN isT

Im Jahr 50 vor Bosparans Fall wurde ein Mann Seekoénig,
dessen ungewdhnlicher Beruf sich schon in seinem Namen
niederschlug: Odenius der Tiiftler. Odenius, ein genialer Me-
chanicus, war seiner und auch der heutigen Zeit weit voraus.
In den Jahren seines Lebens schuf er zahllose technische Wun-
derwerke, deren Kunstfertigkeit und Geschick noch heute un-
tibertroffen ist. Zu seinen Werken zihlen mechanische Esel,
die gewaltige Lasten schleppen kénnen, Wichterfiguren, die
auf Schliisselworte reagieren, ausgekliigelte Fallen, Dampfma-
schinen und vieles mehr.

Auf der Suche nach der perfekten mechanischen Kreatur
erschuf Odenius kurz vor Bosparans Fall eines seiner ambi-
tioniertesten Werke: Aus kostbaren Metallen, alchimistisch
behandelten Hoélzern und filigraner Mechanik konstruierte
er den Leib eines gewaltigen Wasserdrachen (um den Auftrieb
des Wassers zu nutzen), stattete ihn mit einer seiner fortschritt-
lichsten Dampfmaschinen aus und bat befreundete Zauberer,
die komplexeren Bewegungen des Konstruktes mittels ANI-
MATIO zu unterstiitzen. Als ,,Steuerung setzte er den Kar-

funkel eines Purpurwurmes in das Konstrukt ein und erweckte
die Seele des Drachen aus dem Karfunkelschlaf.
Ungliicklicherweise funktionierte es zu gut. Der Drache, un-
verhofft mit einem (wenn auch ungewohnten) Kérper ausge-
stattet, dachte nicht daran, sich den Befehlen eines Menschen
zu unterstellen, und wandte sich gegen seinen Schépfer. Ode-
nius aber hatte der Magie misstraut und einen Mechanismus
konstruiert, um die Mechanik zu blockieren. Bevor das Konst-
rukt groferen Schaden anrichten konnte, wurde er von seinem
Schopfer deaktiviert. Odenius brachte es jedoch nicht iiber das
Herz, den Drachen wieder auseinanderzubauen — schlieBlich
hatte er einfach nur zu gut funktioniert. So verblieb das me-
chanische Meisterwerk in Odenius‘ geheimer Wasserwerkstatt,
mit einer wutschiumenden Drachenseele, die sich in einem
nunmehr nutzlosen Leib eingesperrt fand.

Odenius starb sechs Jahre nach Bosparans Fall, und er nahm
zahllose Geheimnisse mit ins Grab.

Mehr als tausend Jahre verstrichen.

AufPhrygaios, dem Sommersitz des Odenius, wurde der Tiift-
ler stets als Genie gefeiert. So verwundert es nicht, dass im
Jahre 1034 bekannt gegeben wurde, dass der Preis der in die-
sem Jahr stattfindenden Regatta der Wagemutigen das Chro-
nomaton, ein Artefakt aus der Hinterlassenschaft des Tiiftlers,
sei und dass der Startort der Regatta in die Stadt Athyros auf
Phrygaios verlegt wurde. Wie alle vier Jahre treffen sich auch
in diesem Jahr die dreistesten, listigsten und wagemutigsten
Kapitine, um an der gefihrlichen Regatta teilzunehmen —und
den Preis zu erringen.

Einer dieser Kapitine ist Loramidis, ein junger phrygaischer
Seefahrer, der mit den Geschichten um Odenius aufwuchs. In
Aufzeichnungen in Odenius’ Sommerresidenz war er zufil-
lig auf Erwihnungen des Wasserdrachen gestoBen — und war
iberzeugt, ein solcher Gefihrte konnte ihm fiir die Regatta



von Nutzen sein. Loramidis fand den Weg in Odenius‘ Was-
serwerkstatt und aktivierte den Drachen. Der Drache jedoch
attackierte Loramidis, zerstorte den Deaktivierungsmechanis-
mus, der ithm schon einmal zum Verhingnis geworden war,
und floh in die offene See.

Seit einigen Wochen nun berichten Seefahrer von einem See-
ungeheuer, das scheinbar wahllos Schiffe angreift (dass der
Drache Brennholz braucht, um seinen Leib am Laufen zu hal-
ten, wissen sie nicht). Loramidis unterdessen sucht verzweifelt
nach einem Weg, den Drachen unschidlich zu machen, ohne
sich der Gerechtigkeit stellen zu miissen.

PostTeritas —
Was GESCHEHENI WiRD

In Belhanka werden die Helden von der Arcanomechanikerin
Palmyra Tartuffo angeworben. Maga Tartuffo, die stets auf der
Suche nach Hinterlassenschaften des Odenius ist, hat Kapitin
Avesanios Nestriotis, den dreifachen Gewinner der Regatta
der Sieben Winde, bezahlt, um fiir sie bei der Regatta der Wa-
gemutigen mitzufahren und den Preis zu gewinnen. Nachdem
die beiden von den Geriichten um das Seeungeheuer gehért
hatten, heuern sie die Helden als Geleitschutz an.

In Athyros erfahren die Helden erstmals, dass es sich bei dem
Ungeheuer um einen Wasserdrachen handeln soll. Nachdem
ein Versuch, die Bestie zur Strecke zu bringen, scheitert, atta-
ckiert der Drache die Stadt. Der Angriff kann zuriickgeschla-
gen werden — und spitestens jetzt wird klar, dass es sich um
eine mechanische Kreatur handelt.

Recherchen in Odenius® alter Residenz férdern zutage, dass
Aufzeichnungen verschwunden sind. Die Spur fiihrt zu Lora-
midis, der seine Schuld eingesteht und den Helden reumiitig
Hilfe anbietet.

Die grofite Herausforderung steht den Helden also noch be-
vor: Sie miissen sich in Odenius® Wasserwerkstatt begeben und
den Deaktivierungsmechanismus wiederherstellen, wihrend
sie sich der Angriffe des Drachen erwehren.

Gen PHRYGAIOS

DiE ATNWERBVUING

Am 25. Travia 1034 BF herrscht in Belhanka trotz des Herbstes
noch warmes Wetter und gute Laune. Der Hafen ist mit Schif-
fen gefiillt — zahlreiche Kapitine brechen in den nichsten Ta-
gen nach Phrygaios auf, um an der Regatta der Wagemutigen
teilzunehmen.

Sie wissen am besten, mit welchen Verbindungen und Aufhin-
gern Sie Thre Gruppe in ein neues Abenteuer locken kénnen.
Wir gehen hier davon aus, dass Palmyra Tartuffo und Kapitin
Nestriotis in Belhanka mit den Helden Kontakt aufnehmen.
Die Kontaktaufnahme kann klassisch erfolgen, zum Beispiel
iiber einen Aushang, vielleicht haben die Helden aber auch
Bekannte in Belhanka oder einer anderen Hafenstadt des
Lieblichen Feldes, die sie als zuverldssige Beschiitzer weiter-
vermitteln kénnen. Falls die Helden sich zuvor tiber Palmyra
informieren, konnen sie herausfinden, dass sie eine begnadete
Abgingerin der Akademie der Geistreisen ist und vor fast zwan-
zig Jahren eine arkanomechanische Manufactur griindete, die
so manches Wunderwerk hervorgebracht hat, und dass sie hin

Heros — UBER DiE HELDEDN

Tyrann der Tiefe ist ein vergleichsweise geradliniges Aben-
teuer — wenn auch etwas Vorsicht und eine siile Zunge in
manchen Abschnitten nicht schaden konnen, werden reine
Gesellschafts- und Heimlichkeits-Helden nicht allzu viel zu
tun bekommen (was nicht heif3t, dass sie vollig nutzlos seien).
Schlagkriftige und kérperlich ausgebildete Helden sind in An-
betracht der Konfrontation mit dem Drachen von Vorteil, eben-
so sprachenkundige und gebildete Charaktere, wenn es an die
Recherche des Hintergrundes geht. Ein Mechanicus unter den
Helden kénnte in diesem Abenteuer seine Glanzstunde haben
und unzihlige wertvolle Einblicke in das Wirken des besten
menschlichen Mechanicus der bisherigen Zeit erhalten.

Ein wenig Mathematik-Verstindnis (vor allem tiber den Satz
des Pythagoras) wiederum schadet auf Spielerebene nicht,
wenn es gilt, Odenius® Vermichtnis zu entschliisseln.

ORrT vnp Zeitf DER HanbpLune

Das Abenteuer spielt Ende Travia / Anfang Boron 1034 BF
auf Phrygaios, hauptsichlich Athyros, und in der umliegen-
den Zyklopensee. Die Zeit kann von Ihnen leicht angepasst
werden, Palmyra Tartuffo eroffnete ihre Manufactur 1015 BE.
Die Regatta findet alle vier Jahre statt (etwa 1026, 1030 und
voraussichtlich auch wieder 1038). Natiirlich kann man die
Regatta auch in einem irreguliren Jahr stattfinden lassen — Sie
miissen sich dann nur einen Grund hierfiir (ein Krieg, ein Ju-
bildum, ein Orakelspruch) tiberlegen. Achten Sie hierbei je-
doch darauf] dass Sie méglicherweise Kapitin Nestriotis durch
eine andere Meisterfigur ersetzen miissen — er ist erst 1005 BF
geboren. In diesem Fall bietet es sich auferdem an, die Ristun-
gen der Boronsraben in Odenius‘ Zuflucht durch mechanische
Konstrukte des Ttiftlers zu ersetzen.

Aufgrund des Hintergrundes der bekannten Regatta (Horas 186)
ist es nur unter tiefgreifenden Anderungen moglich, als Schau-
platz einen anderen Ort als die Zyklopeninseln zu wihlen.

In Media Res

Sollten die Helden tiber keine geeigneten Kontakte verfiigen,
konnen Sie das Abenteuer auch mit einer temporeicheren
Szene beginnen. Irgendwann vor dem 25. Travia kommen
die Helden zufillig an der Manufactur in Belhanka vorbeti,
als Schreie und Lirm zu héren sind. Kurz darauf 6ffnet sich
eine Tir und ein Mann stiirmt heraus, einige Dokumen-
te an sich gepresst, verfolgt von Arbeitern und Rufen wie
,Haltet den Dieb!“. Die Helden kénnen eingreifen und den
Mann stoppen, der Aufzeichnungen von Geheimkonstruk-
tionen und in Entwicklung befindlichen Zauberzeichen ge-
stohlen hat. Bei seiner Flucht 18ste er einen Unfall in der
Manufactur aus, der drei Arbeiter schwer verletzt hat. Die
Helden kénnen nach der Ergreifung des Diebes bei der Ver-
sorgung der Verletzten helfen und sich mit ihrem Handeln
die Dankbarkeit von Maestra Palmyra verdienen. Die Maes-
tra, beeindruckt von der Entschlossenheit und Beherztheit
des Eingreifens, lidt die Helden darauthin zum Essen ein.



und wieder Abenteurer ausschickt, um nach seltenen Artefak-
ten oder mechanischen Werken zu suchen.

Wie auch immer die Kontaktaufnahme erfolgt: Palmyra wird
die Helden persénlich oder tiber einen Boten zu einem Abend-
essen im Weingarten Aves‘ Netz einladen, um alles Geschiftli-
che zu besprechen.

Alle nétigen Informationen, um einen Aufenthalt in der Sere-
nissima auszugestalten, finden Sie in Horas auf Seite 157ff.
Palmyra und Kapitin Nestriotis warten bereits, wenn die Hel-
den den Weingarten betreten Palmyra erweist sich als quirli-
ge Frau Mitte 40, die selten ruhig sitzen kann, schnell spricht
und ihre Erklirungen mit Skizzen auf einem Notizblock un-
terstreicht. Nestriotis ist ein gutausschender Mann Ende 20,
der mit schwarzen Locken und einem gewinnenden Licheln
Frauenherzen hoher schlagen lidsst — und das gerne einsetzt,
um einer attraktiven Heldin schéne Augen zu machen. Eine
Beschreibung der beiden finden Sie in Anhang 3.

Wiihrend des Gesprichs werden die beiden Auftraggeber und
die Helden kostlich bewirtet, die Kosten trigt die Maga person-
lich, die schnell zur Sache kommt: Sie erzihlt von der Regatta
der Wagemutigen, ihrem Plan und dem méglichen Gewinn
und erdffnet den Helden, dass sie sich Sorgen mache, dass
das Rennen sabotiert werden oder der Preis gestohlen werden
kénne. Daher sucht sie einige zuverlissige Personen als Geleit-
schutz. Es ist unwahrscheinlich, dass Gefahr in Verzug ist, aber
es ist ihr lieber, auf Nummer sicher zu gehen. Nestriotis wird
hier noch die Gertiichte iiber das Seeungeheuer einwerfen,
dem ganzen aber keinen groBen Wahrheitsgehalt zumessen.
Der Auftrag soll bis zur Riickkehr nach Belhanka gehen — wie
lange dies auch dauert.

InFormationen

Auf Nachfragen kénnen die Helden folgende Informationen
erhalten:

@ Die Regatta der Wagemutigen findet alle 4 Jahre statt und
wird von Arakne Cosseira (Horas 195) zusammen mit wech-
selnden privaten Gonnern veranstaltet. Anders als die Regatta
der Sieben Winde ist sie ein etwas zwielichtiges Unterfangen,
da es erlaubt ist, alle Mittel jenseits von direkter Gewalt anzu-
wenden, und nur die listigsten und tapfersten Kapitine eine
Chance auf den Sieg haben (Horas 186).

@ Die Regatta flihrt von Athyros aus rund durch das zyklopi-
ische Archipel: An der Westkiiste von Pailos entlang nach Nor-
den, zwischen Pailos und Phenos hindurch bis zu den Siulen des
Himmels nordéstlich von Mylamas und von dort nach Siiden,
iber Hylpia und Dubar zuriick nach Athyros. Alles in allem sind
fast 700 Meilen zuriickzulegen, wobei bewusst die schwierigsten
Passagen entlang der Insel-Klippen genommen werden.

@ Der private Génner, der in diesem Jahr die Regatta mitveran-
staltet, ist Larecios Pytaris, ein reicher Nandus-Akoluth aus Kus-
lik mit zyklopiischen Wurzeln. Als Preis hat er den Chronomaton,
eine Hinterlassenschaft Odenius® des Thiftlers, ausgelobt.

@ Der Chronomaton ist eine Mischung aus einem Astrolabi-
um und einem hochprizisen Zeitmesser. Palmyra interessiert
sich wegen der Mechanik fiir das Geriit, sie ist eine glithende
Verehrerin des Odenius. Sie kénnen den Helden tiber Palmyra
Informationen iiber Odenius zukommen lassen (Horas 207).
@ Die Helden sollen vor allem in der Nihe der Magierin blei-
ben — Kapitin Nestriotis darf nur seine Mannschaft auf die
Regatta mitnehmen, die Helden (leider) nicht.

@ Seit einiger Zeit machen Geriichte iiber ein Seeungeheuer

die Runde, das schon mehrere Schiffe vor Phrygaios versenkt
haben soll. Nestriotis hilt das fiir Seemannsgarn, der schreck-
hafte Kapitiine von einer Teilnahme abhalten soll.

@ Palmyra bietet Helden von Stand und Ansehen (z.B. Magi-
ern, Kriegern und Schwertgesellen) 4 Silbertaler pro Tag, Hel-
den von geringerem Stand 2 Silbertaler, zusitzlich sind Kost
und Logis natiirlich frei. Je 4 TaP* einer Feilschen-Probe +5
erhéhen den Lohn um 1 ST pro Tag. Mit einer weiteren Feil-
schen-Probe +4 lisst sich auBerdem eine Gefahrenzulage von 1
D pro Tag, den die Helden in Verbindung mit dem Auftrag in
direkter Gefahr zubrachten, herausholen. Sollte Nestriotis die
Regatta gewinnen, winkt zudem eine Zusatzprimie von 25/ 15
Dukaten pro Held.

DiE UBEMAHKT

Willigen die Helden ein, haben sie zwei Tage Zeit, um sich auf
die Reise vorzubereiten. Kapitin Nestriotis‘ Schiff, der schlanke
Schnellsegler Kalokagathia, erwartet sie im Hafen, zusammen
mit den Besatzungsmitgliedern des Kapitiins, der lebensfrohen
Leonore und dem zynischen Dariyon. Die Uberfahrt wird fiir
die 250 Meilen knapp zwei Tage bendtigen, wobei Nestriotis
betont, dass es schneller ginge, falls dies notwendig wire. Mit
der Flut liuft die Kalokagathia am 27. Travia aus.

Die Fahrt besteht fiir die Helden zunichst einmal aus ruhigem
Nichtstun. Sowohl Palmyra als auch der Kapitin sind gerne
zu einer Plauderei bereit, und mit dem frischen Wind, der
warmen Sonne und der blauen Zyklopensee ist die Uberfahrt
iberaus angenehm.

Die Fahrt fithrt vorbei an den Sédulen des Himmels vor der
Kiiste von Mylamas und schlieBlich zwischen Mylamas und
Hylailos hindurch, was den Helden die Gelegenheit gibt, die
Aussicht auf weille Strinde, dichte Pinienwilder und Oliven-
haine, Phraischatherden und zerkliiftete Klippen zu geniefen,
die das Fundament majestitischer, sonnendurchfluteter Tem-
pelruinen bilden. Am 29. Travia wird das Idyll jedoch getriibt,
als die Helden die ersten Spuren der Bestie finden.

SPUREN DER BESTIE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Scharfe Augen kénnen in der Ferne als dunklen Schatten am
Horizont bereits die hohen Klippen von Athyros erahnen.
Die Kalokagathia macht gute Fahrt, ihr Bug durchschnei-
det elegant die blaue Zyklopensee. Noch am Nachmittag,
so hat es Kapitin Nestriotis versichert, wird man Athyros
erreichen. Der Kapitin steht lissig am Steuerrad, das ge-
briunte Gesicht mit halbgeschlossenen Augen in die Sonne
gewendet, wihrend Maestra Palmyra mit hochgekrempel-
ten Armeln und geraffter Robe ebenfalls die Sonne genieBt
und in einem Buch blittert.

Ein dumpfes Pochen und Scharren unterbricht jih die Ru-
he. Ein Stiick Holz ist gegen den Rumpf des Schiffes gesto-
Ben und daran entlang geschrammt. Es sieht aus wie ein
Stiick Planke wie von einem Schiff.

Was ist das? Vor der Kalokagathia, kaum wahrzunehmen
zwischen der grellen Spiegelung der Sonne auf der Was-
seroberfliche, treiben Punkte und Flecken. Planken. Kis-
ten. Fetzen von Segeln. Und schwach, leblos, an ein Stiick

Treibgut geklammert, ein Mensch.




Nestriotis wird sofort beidrehen und den Befehl geben, den
Schiftbriichigen aufzunehmen. Aufmerksamen Helden (die
entsprechende Erfahrung haben oder deren Spieler explizit
danach fragen) kann auffallen, dass erstaunlich wenige Plan-
ken im Wasser treiben, zu wenige selbst fiir ein Fischerboot
— der mechanische Drache hat den GroBteil des Holzes ver-
schlungen. AuBerdem treiben iiberraschend viele tote Fische
im Wasser.

Der Fischer Effetrios (55, langer grauer Pferdeschwanz, sch-
nig) treibt schon seit Stunden im Wasser und ist véllig ausge-
trocknet. Nach einiger Pflege (und einigen Schlucken Wasser)
kann er jedoch mit stockender Stimme berichten, was vorge-
fallen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Es kam aus der Tiefe ...“ Die Augen des Fischers, gerétet
vom Salzwasser, sind weit aufgerissen. ,Ich horte ein Fau-
chen, wie von den groBten der Pailoswarane. Dann fing
das Meer an zu kochen. Es brodelte und dampfte. Dann...
dann kam es...“ Effetrios wischt sich fahrig mit der Hand
iiber die Stirn. ,Es war riesig, Don, grof3 wie ein Haus. Ein
langer Schlangenhals mit triibgriinen Schuppen. Sein Maul
klaffte auf, ein gewaltiger Schlund mit blitzenden Zihnen.
Es schnappe zu. Es verfehlte mich, aber mein Boot wur-

DRACHENJAGD

AnrRunrf in ATHYROS

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Vorbei an dem uralten Leuchtturm, der auf hohen, zer-
kliifteten Klippen die Einfahrt in die Bucht von Athyros
bewacht, gleitet die Kalokagathia in den Hafen der einzi-
gen groBeren Siedlung von Phrygaios. Athyros liegt auf ei-
ner kleinen Insel in der Mitte der Bucht, weil} getiinchte
Hiuser schmiegen sich an zerkliiftete Felsterrassen. Ein
alter Tempel des Efferd, dessen weile Siulen in der Sonne
leuchten, thront majestitisch iiber der Stadt.

Der kleine Hafen von Athyros ist bis zum Bersten gefiillt.
Neben einigen kleineren Handelsschiffen und den Fischer-
booten der Einheimischen reihen sich schnelle einmastige
Segelschiffe Rumpf an Rumpf an den Anlegestellen: die
Teilnehmer der Regatta, die sich bereits eingefunden haben.
Eine gedrungene, mit schweren Aalen ausgestattete Kara-
velle sticht unter den Schiffen hervor.

Es ist nicht leicht, eine Anlegestelle im Hafen zu finden,
aber ein Lotse in einem Ruderboot fithrt die Kalokagathia
sicher durch den Wald aus Schiffsmasten zu einem Pier.
Athyros ist reich geschmiickt, bunte Girlanden zieren die
StraBen, Seefahrer aus dem gesamten Horasreich durch-
streifen die Stadt oder vergniigen sich in den Tavernen.
Phrygaios steht ganz im Zeichen der Regatta.

Die schwer bewaffnete Karavelle ist der Walfinger Rencgat,
das Schiff Kapitins Pheneasters. Effetrios verabschiedet sich im
Hafen dankbar von den Helden.

de unter seinem Hieb zerschmettert. Ich glitt unter Wasser.
Das Wasser war heil}, es brannte in meiner Haut. Ich sah
Schwingen, groBer als Euer Schiff. Ich spiirte Holz unter
mir, das Holz meines Bootes, und ich klammerte mich fest
und betete zu Efferd, dass er mir einen schmerzlosen Tod
gewihren moge.”

Tatsichlich hatte der Drache es niemals auf Effetrios abgese-
hen — sonst wire der Fischer lingst tot. Der Drache benétigte
lediglich den hélzernen Rumpf des Fischerbootes als Brenn-
und Reparaturmaterial.

Detailliertere Nachfragen fordern zutage, dass Effetrios davon
iberzeugt ist, von einem riesigen Wasserdrachen angegriffen
worden zu sein. Er ist erschiittert iiber den Verlust seines Bootes,
aber heilfroh, mit dem Leben davongekommen zu sein — und
unterwiirfig dankbar, dass Kapitin Nestriotis und die Helden
ihn aufgesammelt haben und nach Phrygaios bringen.
Nestriotis und Palmyra scheinen tiber diese Entwicklung alles
andere als erfreut, und wihrend Palmyra den Rest der Reise
damit verbringt, aufmerksam (und ein wenig dngstlich) die
Wasseroberfliche im Auge zu behalten, ist Nestriotis seine An-
spannung deutlich anzumerken. Sowohl der Kapitin als auch
die Magierin sind tiberaus erleichtert, wenn am spiten Nach-
mittag endlich der Hafen von Athyros erreicht ist.



DiEe STapt

Athyros

Einwohner: 500

Herrschaft: Seebaron Horakles von Marudret

Garnisonen: 15 Wachen des Seebarons, wechselnde Anzahl
Seesoldner im Hafen

Tempel: Efferd, Hesinde (Schrein in der Residenz des See-
barons)

Wichtige Gasthéfe: Zum Mechanicus (Q7/P6/S16), Blinder
Passagier (Hafenschenke, Q3/P3/S4)

Besonderheiten: Leuchtturm Elidasfeuer mit Odenius-Mu-
seum, Residenz des Seebarons, unfertiges Denkmal an die
Seeschlacht von Phrygaios

Stimmung in der Stadt: Im ersten Moment wirkt die Stim-
mung in der Stadt euphorisch: Die Athyrer freuen sich auf
das Spektakel des Regattastarts, man zeigt sich von seiner
besten Seite, begriiit die Neuankémmlinge mit zyklopii-
scher Gastfreundschaft. Es geht rau, aber herzlich zu: Die
Teilnehmer der Regatta sind nur allzu oft ebenso Halunken
wie Seefahrer, aber auch sie lassen sich von der Feierlaune
auf den Straflen mitreiflen, und so kommt es trotz des reich-
lich flieBenden Alkohols nur selten zu ernsthaften Ausein-
andersetzungen.

Die Fassade brockelt, wenn man sich die Mithe macht, tie-
fer zu blicken. Die Seefahrer fiirchten sich vor dem Was-
serdrachen, und wihrend die meisten Regattakapitine die
Angst mit Alkohol und flapsigen Spriichen (,,Die Regatta
der Wagemutigen ist nichts fiir Feiglinge!*) herunterzu-
spielen versuchen, ist die Stimmung unter den einheimi-
schen Seefahrern spiirbar angespannt. Je mehr Nachrichten
iiber attackierte Schiffe die Stadt erreichen, desto deutlicher
ist die Angst unter den Seefahrern.

Eine Beschreibung der Insel Phrygaios finden Sie in Horas
auf Seite 188, allgemeine Informationen zur zyklopiischen
Kultur ab Seite 185.

Athyros, groBte Siedlung der Seebaronie Phrygaios, wird vor-
wiegend von Fischern und Handwerkern bewohnt, die sich auf
die Weiterverarbeitung von Metallerzen und der Phraischaf-
wolle konzentrieren. Die Bevolkerung im Landesinneren be-
steht aus Schifern, Hirten, Bauern und Minenarbeitern.

Die Stadt liegt in einer Bucht im Osten der Insel und gehért zu
den wenigen Stellen, an denen man vom Schiff aus anlanden
kann, da die Insel von steilen Klippen umgeben ist. Von Athy-
ros aus fihrt ein kiinstlich geschaffener Weg die Klippen der
kleinen Insel hoch zur Residenz des Seebarons.

Auffillige Gebdude in der Stadt sind der auf den Klippen ge-
legene Efferd-Tempel sowie das Gasthaus Zum Mechanicus,
gelegen am zentralen Marktplatz der Stadt.

Im Vorfeld der Regatta versammeln sich hier die Teilnehmer,
Schaulustige und Stammtisch-Experten.

Auf dem Markeplatz verkaufen wihrend der Regatta einige
Stadtbewohner den Reisenden geschnitzte Andenken. Hier
findet sich auch ein Wettbiiro, in dem man auf den Sieger der
Regatta setzen kann.

Die Umgebung der Stadt wird durch den Leuchtturm Elidas-
feuerund die Residenz des Seebarons beherrscht. Auch ein Bo-
ronanger mit Krypten aus alten Zeiten findet sich hier.

Reisende aus dem Siiden werden von einem im Bau befind-
lichen Siegesdenkmal fiir die Seeschlacht von Phrygaios be-
griift: ein aus den Klippen herausgeschlagener Soldat, von
dem jedoch erst die Beine fertig gestellt sind, umrahmt von
einem holzernen Geriist.

An einigen Stellen lassen sich die Jugendlichen aus Athyros er-
blicken, die ihren Mut unter Beweis zu stellen, indem sie von
immer héher werdenden Klippen ins Meer springen.

VUntTerRkvnrt

Palmyra Tartuffo bezieht mit Kapitin Nestriotis und den Hel-
den Quartier im Gasthaus ,,Zum Mechanicus®, einem gedie-
genen Gasthaus in unmittelbarer Nihe des Hafens, das von
der Wirtin Praiadne mit Hilfe ihrer beiden hiibschen Zwil-
lingstochter Aurelia und Thalassa gefiihrt wird, die die Min-
nerherzen hoher schlagen lassen, da sie, der zyklopdischen
Mode folgend, die Briiste unbekleidet lassen. Praiadnes Gatte
Thalanios ist einer der Teilnehmer der Regatta, weswegen die
Wirtin um seine Sicherheit besorgt ist.

Die Helden koénnen sich auf Kosten Palmyras ein Mehrbett-
zimmer teilen (bei Helden ab SO 10 wird auch ein Einzelzim-
mer bezahlt). Palmyra vertreibt sich die Zeit mit Gesprichen
iber den beriihmtesten Sohn der Stadt und mit Basteleien an
feinmechanischen Wunderwerken, was ihr die Aufmerksam-
keit der Giiste sichert (und spiter nicht zum Vorteil gereichen
wird). Kapitin Nestriotis* Aufmerksamkeit gilt eher Praiad-
nes T'6chtern.

Im gleichen Gasthaus untergebracht sind auch andere Kapiti-
ne der Regatta, auBerdem Pheneaster, der Kapitin des Walfin-
gers Renegar. Immer wieder kénnen die Helden Diskussionen
verfolgen, in denen die Regattateilnehmer entschlossenes Han-
deln der Obrigkeit fordern.

AVFGABEN FUR DIiE HELDEN

Die Helden kommen am Nachmittag des 29. Travia in Athyros
an, was ihnen etwa eineinhalb Tage bis zum geplanten Start
der Regatta gibt — noch ist nichts tiber eine Verschiebung des
Starttermins bekannt. Folgende Aufgaben erwarten die Hel-
den in diesen eineinhalb Tagen:

UBerRwacHUNG DER KaLoKaGatHIA

Wie von Palmyra und Nestriotis vorgeschlagen, konnen die
Helden ein Auge auf die Kalokagathia werfen und dafiir sor-
gen, dass Saboteure von vornherein zum Scheitern verurteilt
sind. Die Bewachung des Schiffes stellt keine Herausforde-
rung dar — es geniigt, wenn hin und wieder ein Held nach dem
Rechten sieht, da sich Nestriotis* Mannschaftsmitglieder auch
auf dem Schiff authalten.

An dieser Stelle konnten die Helden bereits einige Informa-
tionen iiber den Wasserdrachen erhalten (siche unten) oder
kleinere Sabotageakte vereiteln, wie z.B. die Beschidigung der
Takelage durch von Rivalen angeworbene Stralenjungen.

BeGLEitunG PaLmyra Tarfurros

Maestra Palmyra ist der Ansicht, dass ihr noch keine Gefahr
droht, hat aber gegen Begleitung nichts einzuwenden. Sie wird
sich in der Stadt umsehen und schlieBlich am 30. Travia in
Richtung des Leuchtturms aufbrechen, wo das Odenius-Haus



im Dienst DER WissenscHAFT

Im Dienst der Wissenschaft unterwegs, kénnten die Hel-
den auf die Idee kommen, dass der Zweck die Mittel heilige
— und selbst Sabotage betreiben.

@ Das Anschneiden der Takelage rivalisierender Schif-
fe ldsst sich mit Vorsicht (Schleichen und Sich Verstecken)
leicht bewiltigen, auch ein Anbohren des Schiffsrumpfes
ist denkbar (Schwimmen, bestimmte Zauber).

@ Die Helden kénnen Streit mit rivalisierenden Matrosen
anfangen und sie zu einer Schligerei zu provozieren, was
Ausfille oder Verhaftungen zur Folge haben kann.

@ Abfihrmittel in der Nahrung kurz vor dem Beginn
der Regatta wirken Wunder und sind mit ein wenig Miihe
(Gassenwissen-Proben) auch in Athyros zu erstehen.
Lassen Sie ruhig zu, dass die Helden ihrer Kreativitit frei-
en Lauf lassen.

Einice REGaTTaTEILHEHMER

Schiff Kapitdn Mannschaft  Beschreibung

Praiadne Thalanios 2 Gatte von Praiadne,
der Wirtin. Gesellig
und Trinkfest

Hypelion Tykates 4 Seesoldner Intrigant, lasst Sabo-
tagen durchfiihren

Wellenstiirmer Aurike 2 Séhne tief efferdglaubige
Frau, thorwalsche
Wurzeln

Aldyra Festo 2 gewinnorientierter
Schmuggler

Okeanos Meneander 3 Gliicksritter  rauflustige, trink-

freudige Abenteurer

untergebracht ist (siche Seite 14). Sie wihlt den Landweg die
Klippen entlang, da ihr der Seeweg bei den aktuellen Geriich-
ten zu unsicher scheint.

Hier bietet sich eine Gelegenheit, die Helden bereits mit O/-
win von Andergast und seiner Familie bekannt zu machen und
auBerdem Loramidis, den Enkel Olwins und Verantwortlichen
fiir den Wasserdrachen, das erste Mal unauffillig einzufiihren.
Palmyra wird einige Zeit im Odenius-Haus verbringen und
schlieBlich gegen Abend wieder nach Athyros zuriickkehren.

RECHERCHE UBER DEII DRACHED

Falls die Helden Nachforschungen tiber den Drachen anstel-
len, kénnen sie folgende Informationen erhalten:

@ Der Drache treibt seit etwa vier Wochen sein Unwesen.

@ Er hat bisher ein Dutzend Schiffe und Boote versenkt, darun-
ter sowohl Handelsschiffe als auch — vor allem — Fischerboote.
@ Es gibt keine gesicherten Hinweise tiber die Art des Dra-
chen. Berichten zufolge ist er zehn bis fiinfzehn Schritt lang
und von tritbgriiner Schuppenfarbe.

& Am Meer der Sieben Winde leben Westwinddrachen, um ei-
nen solchen handelt es sich aber vermutlich nicht, da er bislang
ausschlieBlich im Wasser beobachtet wurde, Westwinddrachen
jedoch vor allem Flieger sind und Feuer spucken, kein Wasser.
@ Der Drache attackiert mit zerstérerischer Wut. Er greift mit
moérderisch wuchtigen Hieben, kraftvollen Bissen und seinem
Odem aus kochend heilem Wasser an.

@ Es gibt nur wenige Berichte Giber Schiffe oder Boote, die bei
einem Angriff nicht versenkt wurden. Der Drache lisst selten
ab, bevor er sein Opfer nicht regelrecht zertriimmert hat.

Es gibt scheinbar kein Muster fiir die Angriffe, weder zeitlich
noch was die Wahl der Opfer angeht.

@ Ein alter Mann am Hafen, der angeblich schon an einer Giil-
denlandfahrt teilnahm, behauptet, die Angriffe des Drachen er-
innerten ihn an Geschichten iber myranische Wasserdrachen,
so genannte Gischtwiirmer. Er hat jedoch keine Ahnung, wie
eine solche Kreatur nach Aventurien gelangt sein kénnte.

Der REGcattastarT
WIiRD VERSCHOBEII

Am frithen Morgen des 1. Boron, etwa drei Stunden vor dem
geplanten Beginn der Regatta, verkiindet ein Efferd-Geweih-
ter, dass der Start der Regatta bis auf weiteres verschoben wur-
de. Nach Ansicht der Kirche des Efferd und der Génner des
Rennens ist die Gefahr durch den Drachen zu groB.

Die Nachricht wird in der Stadt mit gemischten Gefiithlen auf-
genommen. Wihrend einige Kapitine ihre Empérung offen
zeigen und den Tempel des Efferd mit Protesten bedringen,
scheinen andere erleichtert, dass sie sich nicht so schnell der
Bedrohung aussetzen miissen.

DErR WALFADGER.
Am Abend des 1. Boron trifft Kapitin Pheneaster im Mechani-
cus eine folgenschwere Entscheidung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Es kann doch nicht sein, dass wir durch so ein Biest um
das Rennen gebracht werden.” In der rauchgeschwinger-
ten Schankstube leert Kapitin Pheneaster mit einem ent-
schlossenen Schluck seinen Krug Hylailer Seemost. ,,Ich
habe Ifirnshaie im hohen Norden und Pottwale im Siid-
meer gejagt. Ich habe mit einem Riesenkraken gerungen.
Und jetzt versetzt so ein Ungeheuer eine ganze Stadt in
Angst, wihrend ich nur tatenlos zusehe? Nicht mit mir.”
Die raubeinigen Seeleute, die an seinem Tisch sitzen, knur-
ren zustimmend.

JWisst ihr, was das ist?* Der Kapitin holt ein fest versie-
geltes TongefiB hervor. ,Das ist Gonede. Skorpiongift. Ich
hab ein ganzes Fass voll von dem Zeug. Einem Mengbil-
laner Schmuggler abgenommen, vor ein paar Wochen.*
Triumphierend blickt er sich um. ,Ich mach’s wie weiland
Festo von Aldyra. Ich nehme Thunfische, jede Menge
Thunfische, und stopfe sie mit diesem Mistzeug voll. Das
kommt als Kéder ins Wasser. Der Drache schnappt sich
die Fische. Und bevor er weil}, was ihn getroffen hat, ist
er schon halb tot. Den Rest erledigen meine Jungs mit Aal
und Lanze. Ein Kinderspiel. He, Praiadne!” Krachend
schlidgt seine Faust auf den Tisch. ,,Eine Runde Seemost
fiir alle! Wer von euch Landratten Manns genug ist, soll
mich auf der Jagd begleiten! Morgen ist dieses Mistvich
Geschichte, und ihr diirft mich Drachentéter nennen!*
Jubel brandet auf] als die Wirtstéchter mit grofen Kriigen
in den Hinden ausschwirmen.

Natiirlich hat der Plan einen Haken — aber der Entschluss ist
gefasst. Den Rest des Abends wird Pheneaster fiir seinen Mut



gefeiert. Am 2. Boron liuft die Renegar mit der Morgenflut aus
Athyros aus — kehrt aber nicht wieder zuriick.

Tatsichlich hat Pheneaster es geschafft, den Drachen anzulo-
cken, der jedoch durch das Gift nicht geschwicht wurde und
die Renegat nach hartem Kampf schlieBlich versenkte.

MMacHTLIiCHER ATIGRIFF

Ob die Helden die Renegat begleiten oder nicht: Der Drache
ist durch den Kampf mit dem Walfinger geschwicht — und
sinnt auf Rache. Um seinen Rachedurst zu befriedigen und
mehr Material zu sammeln, das er fiir seine Reparatur bens-
tigt, greift er in der Nacht vom 2. auf den 3. Boron die Schiffe
im Hafen von Athyros an. Méglicherweise befinden sich zu
diesem Zeitpunkt gerade einige Helden im Hafen, um die Ka-
lokagathia zu bewachen — andernfalls werden sie im Gasthaus
von dem Lirm geweckt.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Mitternachtist schon vergangen, und der Mond spiegelt sich
im nachtschwarzen Hafen von Athyros, zusammen mit den
sanft schwankenden Lichtern der zahlreichen Schiffslater-
nen. Die Glocke einer Boje ertont hin und wieder leise, auf
und ab getragen von den Wellen der Zyklopensee. Von den
Hafenschenken ist noch Musik, Gelichter und Stimmen-
gewirr zu héren, ansonsten ist Ruhe in Athyros eingekehrt.
Da ertont auf einmal ein Geridusch — ein lautes, brodeln-
des Zischen, wie von gewaltigen Wassermassen, die schnell
durch eine kleine Offnung gepresst werden. Dampf steigt
von der Wasseroberfliche auf.

Unvermittelt bricht das Wasser des Hafenbeckens auf und
speit ein gewaltiges Ungetiim hervor. Ein griingeschuppter
Hals wolbt sich schlangengleich hervor. Gewaltige Kiefer
klappen auf, und ein siedend heiBer Wasserstrahl ergieBt
sich zischend tiber eine Gruppe entsetzt glotzender Seeleu-
te, die schreiend zu Boden geht.

Der Drache biumt sich auf, und mit metallischem Knir-
schen fihrt sein Kopf auf den Rumpf eines nahegelegenen
Regattaschiffes nieder.

Schmerzensschreie und Alarmrufe tiberténen das Bersten
von Holz. Chaos bricht im Hafen aus.

Rund um das Hafenbecken tiberschlagen sich die Ereignisse.
Der Drache wiitet ohne konkretes Ziel und scheint darauf be-
strebt, moglichst viel Schaden anzurichten. Die ersten Schiffe
beginnen unter seinem Ansturm zu sinken, Triimmerstiicke
werden durch die Luft geschleudert und prallen auf Fliich-
tende und Helfer gleichermaBen. Ein holzerner Steg bricht
zusammen und ldsst mehrere Matrosen in das Hafenbecken
stiirzen. Unmittelbar vor dem Drachen versuchen Menschen
verzweifelt, sich an hélzerne Triimmerstiicke zu klammern.
Die meisten Fliichtenden nehmen keine Riicksicht auf andere,
rempeln sich gegenseitig aus dem Weg. Vereinzelt versuchen
einige Kapitine, eine Gegenwehr zu formieren, aber nur we-
nige stellen sich dem Drachen entgegen. Und mitten im Hafen
tobt die Bestie, speit kochend heile Wasserstrahlen und zer-
fetzt mit ithrem Leib links und rechts Fischerboote und Regat-
taschiffe gleichermalBen.

Es liegt nun an den Helden die Kalokagathia zu verteidigen:
Der Drache wird bei seinem Toben im Hafen auch insgesamt
vier Attacken auf das Schiff starten, die von den Helden und

AvF DER RENEGAT

Es ist durchaus denkbar — und sehr nobel —, dass die Hel-
den Pheneaster ihre Begleitung anbieten. Palmyra erklirt
sich bereit, den Helden den Gefahrenzuschlag fiir diesen
Zeitraum zu zahlen.

Kapitin Pheneaster hat keine Vorbehalte, weitere Kimpfer
(oder gar Magier) an Bord zu nehmen. Alles kann hilfreich
sein. Sollten Thre Helden die Renegar also begleiten wol-
len, legen Sie ihnen keine Steine in den Weg. Der Kapitin
ist auch fiir Gegenvorschlige zu seinem Plan jederzeit zu
haben — wenn die Helden hier also Eigeninitiative zeigen,
den Kapitin vielleicht von sich aus schon ansprechen oder
eigene Pline haben, wird Pheneaster diese unterstiitzen.
Die Renegar wird eine Weile die Kiiste von Phrygaios ent-
langfahren und dann die offene See ansteuern. Dort berei-
ten die Seeleute ihre Kéder mit dem Gift vor und werfen
sie, mit langen, schwimmblasenbewehrten Seilen versehen,
ins Wasser aus.

Kurz nach Mittag schlieBflich meldet der Ausguck, dass
kurze Zeit ein groBer Schatten im Meer sichtbar war. We-
nig spiter gibt es einen Ruck, und die Kéder werden in die
Tiefe gezerrt. Zu diesem Zeitpunkt lisst Kapitin Pheneas-
ter die Aale bemannen und die Beiboote mit den Harpu-
nieren zu Wasser.

Dann ertént ein ohrenbetiubendes Zischen und Fauchen,
und das Wasser um die Renegar beginnt zu brodeln. Tote
Fische treiben an die Wasseroberfliche. Der Drache erhitzt
seinen Brennofen auf die hochste Glut und saugt Wasser
fiir seinen Angriff ein.

Dann geht alles sehr schnell. Die unversehrten Kéder
tauchen an der Wasseroberfliche auf, und als der Kapitin
noch ritselt, warum der Drache seinen Kéder verschmiht
hat, bricht die Bestie mit einem gewaltigen Fauchen aus
der Tiefe empor und attackiert das Schiff.

Die Werte des Drachen und Hinweise zur Kampfgestal-
tung finden Sie im Anhang. Liefern Sie den Helden einen
harten Kampf. Die Helden sind das Ziinglein an der Waa-
ge — ohne sie wiirde die Renegar versenkt werden, mit der
Unterstiitzung der Helden jedoch kann es gelingen, den
Drachen zuriickzuschlagen. Der Drache kimpft nicht bis
zur Vernichtung, sondern zieht sich nach heftiger Gegen-
wehr angeschlagen zuriick (sobald er 40 LeP verloren hat).
Falls die Helden die Renegar begleiten, konnen sie also
nicht nur méglicherweise den Untergang verhindern, son-
dern auch jetzt schon das Geheimnis des Drachen liiften.
Falls die Helden den Untergang des Schiffes nicht verhin-
dern kénnen, werden sie nach bangem Ausharren auf den
Uberresten des zerstorten Schiffes mit anderen Uberleben-
den von einem Fischerboot aufgenommen und nach Athy-
ros zuriickgebracht.

Der Angriff auf die Stadt findet in jedem Fall statt — und
noch in dieser Nacht. Die Helden erreichen die Stadt am
Nachmittag wieder, so dass ihnen bis zum Abend Zeit fiir
eine Regenerationsphase bleibt.

den Besatzungsmitgliedern zuriickgeschlagen werden kénnen.
An dem Erfolg der Helden hingt nun das Schicksal des Schif-
fes und der Besatzungsmitglieder (Avesanios sollte den Kampf
iiberleben): Je mehr Angriffe sie erfolgreich abwehren, desto
weniger Schaden trigt das Schiff davon.



In jedem Fall aber erkennen die Helden spitestens jetzt, da sie
der Bestie Auge in Auge gegeniiberstehen, die wahre Natur des
Drachen.

DiE waHRE [1afurR DER BESTiE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder wendet der Drache sein gewaltiges Haupt euch zu,
als einer eurer Hiebe mit einem laut horbaren Klirren auf
seinen Hals niedergeht. Schuppen fliegen zersplittert zur
Seite und geben den Blick auf die kupfern glinzende Haut
darunter frei.

Kupfern glinzend?

Mit einem schrillen Quietschen o6ffnet sich wieder das
Maul des Drachen, und mit einem Schlag fillt es euch wie
Schuppen von den Augen. Nicht kraftvolle Muskeln schie-
ben den Kiefer nach unten, es sind schwere, angelaufene
Zahnrider, die sich von Zauberhand drehen. Tief aus dem
Inneren der Kreatur hért man das Surren unzihliger Teile.
In den silbrig glinzenden Augen der Bestie ist kein Leben.
Der gewaltige Wasserdrache, die GeiBel von Phrygaios...
...ist eine Maschine.

Der Drache hat die verstrichene Zeit seit dem Angriff ge-
nutzt, um sich in der Werft zu reparieren, und steht somit bei
100 LeP. Aufmerksamen Helden, die schon auf der Renegar
waren, kann auffallen, dass einige dort verursachte Beschi-
digungen wieder repariert sind (Sinnenschirfe-Probe +7).
Mit vereinten Kriften kann der Drache in die Flucht ge-
schlagen werden — er zieht sich mit 50 LeP aus dem Kampf
zuriick. Zuriick bleibt ein Chaos aus Verletzten, Toten und
irreparabel beschidigten Schiffsrimpfen. Die Helden kén-
nen sich an der Versorgung der Verletzten beteiligen, was sie
die halbe Nacht beschiftigen wird. Drei Seeleute werden ver-
misst, aber auch wenn es kaum einem der ortsansissigen Schif-
fern noch danach verlangt hinauszufahren, werden sich doch
einige Kapitine der Regatta sich dazu bereit erkliren, nach den
drei Vermissten zu suchen, darunter Avesanios und Lorami-
dis (den es aufgrund seines Gewissens nicht mehr am Land
hilt). Ob die Helden sich den Rettungsaktionen anschlieBen,
sei thnen iiberlassen, genau wie der Umstand, ob sich die Ver-
missten noch unter den Lebenden befinden. In jedem Fall sind
die Helden nicht die einzigen, die die wahre Natur der Bestie
erkannt haben. Auch anderen ist aufgefallen, dass kein Lebe-
wesen die Schiffe angriff, sondern ein Konstrukt.
Und in der Stadt befindet nur eine einzige Person, die dafiir
bekannt ist, arcanomechanische Konstrukte zu erschaffen
und zu kontrollieren: Palmyra Tartuffo.

WicHTiGER HinweEis

Notieren Sie bitte die Zeit, zu der sich der Wasserdrache
zurilickzieht. Er wird sich in seinem Versteck regenerieren,
daher ist es wichtig, wie viele Stunden verstreichen, bis die
Helden ihn zum Kampf stellen. Beriicksichtigen bei den
folgenden Ermittlungen stets deren Dauer und geben Sie
den Spielern verstirkt Hinweise zur Tageszeit.



OpEnNnivs' ERBE

DiE SUCHE nnacH
DENM SCHULDIGEN

Nachdem sich die Bevélkerung von dem nichtlichen Schre-
cken erholt hat, werden zornige Stimmen horbar: Man hat
gesehen, welche Art Monstrum den Hafen verwiistete — kann
es da ein Zufall sein, dass sich zu diesem Zeitpunkt eine Ko-
ryphie auf dem Gebiet der Arcanomechanik in der Stadt be-
findet? Die ersten Geriichte werden laut, gestreut von jenen,
die im Mechanicus anwesend waren, als Maestra Palmyra an
ithren Erfindungen bastelte und sich tiber Odenius unterhielt.
Schnell verbreiten sich die Informationen in der Stadt, bau-
schen sich gegenseitig mehr und mehr auf. SchlieBlich ist fiir
die Stidter die Sache klar: Hinter den Anschligen kann nur
die Maestra stecken.

Kurzerhand entschlieBt sich Seebaron Horakles, die Maga
unter Arrest zu setzen und gibt seinen Gardisten den Befehl,
Palmyra in die Residenz zu bringen. Palmyra wird sich unter
Protest, jedoch ohne Gegenwehr abfiithren lassen.

Fiir die Helden gestaltet sich die Suche nach dem Schuldigen
hoffentlich nicht so leicht. Sollten sie versuchen, den Baron
von der Unschuld der Magierin zu iiberzeugen, rennen sie da-
bei lediglich offene Tiiren ein: Der Baron ist davon iiberzeugt,
dass die Magierin mit den Angriffen auf den Hafen nichts zu
tun hatte, sieht es jedoch als seine Pflicht, einerseits Aktivitit
zu demonstrieren und andererseits zu verhindern, dass der
Magierin etwas zustoBt.

Vermutlich werden sich die Helden kurz nach der Verhaftung
mit Palmyra treffen wollen, die entgegen anders lautender
Geriichte in keinem finsteren Verlies aus Koschbasalt unter-
gebracht ist, sondern in einem gemditlich eingerichteten Zim-
mer. Noch ein wenig verstimmt bestitigt sie den Helden, dass
kein lebender Mechanicus in der Lage wire, ein solches Kons-
trukt zu errichten. Es kann sich nur um ein Werk von Odenius
handeln. Sie bittet die Helden, mit den Nachforschungen im
Odenius-Haus zu beginnen.

Die Verhaftung dient natiirlich dazu, dass der nun folgen-
de Rechercheteil von den Helden und nicht von Palmyra
bewiltigt wird. Die Maestra kann in der Festung von den
Helden besucht werden, um sich mit ihr zu beraten, falls
die Helden nicht mehr weiter wissen, aber der GroBteil
der Recherchearbeit liegt bei den Helden. Es ist moglich,
den Seebaron zu liberzeugen, sie freizulassen (siche un-
ten). Spitestens, wenn die Helden Loramidis® Schuld
bewiesen haben, kann Palmyra fiir das Finale wieder zu
ihnen stofen.

Optional:

Es Ihnen natiirlich frei, die Szene um Palmyras Verhaftung zu
streichen. Ebenfalls ist es méglich, den Baron mit einer Uber-
zeugen-Probe +9 zu tiberzeugen, dass er die Magierin wie-
der frei ldsst. Dieser Zuschlag kann halbiert oder aufgehoben
werden, falls den Helden Alternativen einfallen sollten. Eine
fehlende Kulturkunde (Zyklopeninseln) erschwert die Probe um
weitere 3 Punkte.

IIaACHFORSCHVUINGEN
im Openivs-Havus

Sollten die Helden beim Odenius-Haus einen kéniglichen
Palast erwarten, werden sie wohl enttiuscht: Das Museum ist
ein uralter Leuchtturm, auch als Elidasfeuer bekannt, der die
Hafeneinfahrt von Athyros bewacht.

Der Leuchtturm befindet sich etwa 10 Meilen von Athyros
entfernt auf den steil aufragenden Klippen und beansprucht
damit den hochsten Punkt der Insel fiir sich. Er ist entweder
zu FuB zu erreichen, wenn man auf die Hauptinsel iibersetzt
(etwa 2 Stunden FuBmarsch tiber die Klippen) oder mit dem
Schiff zu einer uralten Anlegestelle (etwa 1 Stunde).

Seinen Beinamen als Odenius-Haus erhielt der Leuchtturm,
da der alte Seekénig in den Sommermonden, wenn ihm der
Trubel in Rethis zu viel wurde, sich hierher zuriickzog, um in
Ruhe seinen Arbeiten nachzugehen.

Im Zuge der Renascentia entschlossen sich die Athyrener vor
nicht ganz 100 Jahren, in dem Leuchtturm ein Museum ein-
zurichten, in dem die letzten Hinterlassenschaften des Konigs
ausgestellt wurden, die zuvor im Archiv des Seebarons lagerten.

AVFBAV

Die Grundfliche des etwa 30 Schritt hohen Turmes ist anni-
hernd quadratisch und misst etwa 70 Rechtschritt. Die ersten
fiinf Stockwerke sind jeweils 4 Schritt hoch und durch einen
zentral liegenden Stiitzpfeiler sowie durch Treppen entlang
der Winde miteinander verbunden.

Die obersten beiden Stockwerke verjiingen sich zu einem sch-
maleren Rundbau, im obersten Stock schlieSlich befindet sich
das eigentliche Elidasfeuer, das in einem archaisch anmuten-
dem Ofen brennt, dessen Offnungsklappe sich nach unten
schlieBen ldsst und dadurch einen gebiindelten Lichtstrahl
erzeugen kann, der sich durch mehrere reflektierende Dreh-
scheiben in dem nur durch einige Sdulen getragenen Stock-
werk in mehrere Richtungen lenken lisst.

Das oberste Stockwerk dient also lediglich dem Leuchtfeuer,
wihrend das darunterliegende vom Leuchtturmwirter und
Alchimisten Olwin von Andergast und seiner Familie bewohnt
wird. Ebenfalls im sechsten Stockwerk befindet sich das feuer-
fest eingerichtete Labor von Olwin. in dem er zum Leidwesen
seiner Tochter nach Brennstoffen forscht, die die Helligkeit des
Elidasfeuer verbessern sollen.

In den restlichen Stockwerken bis hin zum Erdgeschoss ist das
Museum eingerichtet.

Im Kellergeschoss befindet sich das Vorratslager, auBerdem
die Ausstellungsstiicke von groBerem Wert, die nicht fiir je-
den zuginglich sind und in vielen Fillen in Vitrinen aufbe-
wahrt werden.

Das Musevm

Das Museum ist ganz dem Leben und Wirken Odenius® gewid-
met. Reliefs im Zentralpfeiler stellen Szenen aus dem Leben
des Ttftlers dar. Zahlreiche Replikate von den (angeblichen)
Erfindungen des alten Seekonigs sorgen dafiir, dass dieser in
ein moglichst gutes Licht gertickt wird.

Neben diesen Erfindungen finden sich hier unzihlige Schrift-

rollen mit Notizen, Bauanleitungen, Skizzen und mathema-



tischen Formeln, von denen allerdings nur die wenigsten von
dem Konig selbst stammten, sondern vielmehr von spiteren
Erfindern, die hier versuchten, aus den Erfindungen des Ode-
nius ihre Lehre zu ziehen.

Es ist nicht zwingend notwendig, dass simtliche ,,wertvollen®
Funde sich nur im geschlossenen Teil der Ausstellung befin-
den: Bei der Vielzahl von Notizen und mechanischen Spiele-
reien ist es durchaus denkbar, dass sich darunter auch zufillig
noch ein ,,echter Odenius“ befinden kénnte.

GEHEIimnisse

Bei Untersuchungen des Turmes kamen Mechanismen zum
Vorschein, die stockwerkeweise die Treppen im Turm zum
Einklappen bringen. Wer hier vermutet, dass es sich um ei-
ne Falle des Erfinders handelte, hat nur bedingt recht: Eine
Untersuchung der Stufen zeigt deutlich, dass sich Rillen da-
rin befinden, so dass man mit bestimmten ,,Schlitten” leichter
groBere Lasten nach oben und unten transportieren konnte,
sofern die Treppenstufen eingeklappt waren. Der Ausléser fiir
diesen Mechanismus befindet sich in jedem Stockwerk entlang
des Stiitzpfeilers, damals auf gut erkennbaren Druckplatten,
die mittlerweile durch Satinavs Wirken und den darauf befind-
lichen Reliefs kaum noch zu erkennen sind. Der Mechanismus
zum Ein- und Ausklappen der Treppenstufen ist in all den

Jahrhunderten notorisch unzuverlissig geworden und macht
die Begehung der Treppen hin und wieder zu einem Risiko.
Im Keller, ebenfalls am Stiitzpfeiler und hinter einigen Re-
galen verborgen, befindet sich ein Zahnrad-Kette-Mechanis-
mus, der sich durch den zentralen Pfeiler iiber den gesamten
Turm nach oben erstreckt und mit dem sich das Leuchtfeuer
drehen ldsst.

Nur Olwins Familie weil aulerdem, dass Olwin in seinem
Turm ein transportables Schwarzes Auge verbirgt.

DiE BEWOHNER

Der Turm wird von Olwin von Andergast, seiner Tochter Aman-
da und seinem Enkel Loramidis bewohnt (siche Anhang).
Der greise Alchimist wird etwas unwirsch auf die Helden re-
agieren, blitht aber auf, wenn er erfihrt, dass sie wegen Odeni-
us hier sind, und erzihlt ihnen voller Eifer von den Werken des
alten Konigs. SchlieBlich wird er sie in den Keller fithren, wo
sich neben dutzenden Schriftrollen noch zahlreiche Erfindun-
gen (Replikate) und technische Spielereien befinden. Er wird
die Helden hier alleine lassen, ihnen zuvor aber das Verspre-
chen abnehmen, nichts anzufassen.

Aber welcher Held hilt sich schon daran? Verlangen Sie ru-
hig hin und wieder Neugier-Proben, ob ein Held tatsichlich
die Finger von einem mechanischen Wunderwerk lassen kann.

RECHERCHE vnD ZEit

Es mag scheinen, als spiele es keine Rolle, wie lange die Hel-
den fiir die Recherche benétigen. Aber der Schein triigt. Quel-
le 4 sagt deutlich (und die Helden kénnen es eventuell auch
schon selbst bemerkt haben), dass der Drache in der Lage ist,
sich selbst zu reparieren — und dass er hierfiir Zeit benotigt,
nidmlich 60 Stunden fiir eine vollstindige Reparatur.

Der Drache zog sich aus dem Kampfam Hafen mit 50 LeP zu-
riick. Jede Stunde regeneriert er 2 LeP in der Werft. Je schneller
die Helden also die Recherche beendet haben und sich dem
Drachen stellen, desto schwiicher ist er. Nach 35 Stunden ist er
wieder bei vollen Kriften.

Die Helden kénnen das zu taktischen Uberlegungen nutzen.
Der Weg zur Werft steht ihnen offen, sobald sie Quelle 5 ge-
funden und Loramidis als Schuldigen entlarvt haben. Quelle
5 spricht jedoch auch von einem Deaktivierungsmechanismus.
Die Helden stehen also vor der Wahl, schnell zur Werft zu ei-
len und einen geschwichten Drachen vorzufinden, um diesen
im Kampf zu bezwingen, oder die Recherche fortzusetzen —
und so zwar zu riskieren, dass der Drache wieder bei Kriiften
ist, aber auch den Deaktivierungsmechanismus zu nutzen, um
dem Kampf woméglich schnell zu beenden.

ZeitUBERsicHT
Hilfe in der Stadt bis zu 3 Stunden (Versorgung
von Verletzten, Suche nach Vermissten)
ca. 30 Minuten

Rechercheprobe (Bosparano) ca. 2 Stunden /
1 Stunde (Nandusgefilliges Wissen)

Rechercheprobe (Sinnenschirfe)

Palmyras Verhaftung

ca. 2 Stunden

ca. 2 Stunden tiber Land /
1 Stunde iiber Meer

ca. 30 Minuten

Reise Leuchtturm — Athyros

Loramidis wird gestellt

ca. 2 Stunden / 15 Minuten
(Wartezeit kann durch Uberredenproben

Audienz beim Seebaron

(erschwert nach Tageszeit) vermieden werden,
ab SO 12 wird man sofort vorgelassen)
ca. 1 Stunde bis die

Schriften gefunden werden

Erforschung des Nasuleum

Entschliisseln des Deaktivierungsplanes ca. 1 Stunde
ca. 45 Minuten iiber Meer /
iber Land 45 Minuten

+ 1 Stunde (Klettern)

+ evtl. Zeit nach Kletterproben

Reise zur Wasserwerkstatt

Je nach Kénnen und Zusammensetzung der Gruppe beno-
tigt man mindestens drei Stunden, um den Wasserdrachen zu
stellen (1 Stunde fiir die Reise zum Leuchtturm, mindestens 1
Stunde fiir das Finden von Quelle 5, 30 Minuten fiir das Stel-
len von Loramidis, 45 Minuten fiir die Fahrt zur Wasserwerk-
statt) — vermutlich aber wesentlich linger.

WicHTiGeE QUELLEN vnD FunbDE

Quelle 1: Erste Erwihnung der Zuflucht.

Quelle 2: Uberlegungen zur Zuflucht, notwendig, um das Na-
suleum zu finden, in dem die Pline fiir den Deaktivierungs-
mechanismus aufbewahrt werden.

Quelle 5: Beschidigte Quelle mit Erwihnung der Wasser-
werkstatt, notwendig, um Loramidis zu stellen. Loramidis
kann die Helden anschlieBend zur Werftanlage fithren; von
jetzt an kénnen die Helden sofort zur Wasserwerkstatt, um ge-
gen den Drachen zu kimpfen. Hinweise auf die Zuflucht und
den Deaktivierungsmechanismus (Quelle 1 und 2).
Drehscheiben im Kellergeschoss: Optionale Hilfe, um im Zu-
sammenhang mit Quelle 2 das Nasuleum zu finden.



Sollte er sich nicht zusammenreiflen kénnen, 16st sein Her-
umfummeln eine wahre mechanische Kettenreaktion aus, als
etliche mechanische Gerite in Gang gesetzt werden, pfeifen,
klimpern, klirren, surren und einen Hoéllenlirm verursachen
— der von dem greisen Olwin gar nicht wahrgenommen wird,
wie die Helden nach einer Schrecksekunde feststellen.

HEUREKA!

Das Durchstébern von Odenius® Aufzeichnungen erweist sich
als schwierig, da es sich zum gréBten Teil um alte Notizen des
Kénigs handelt, iiber Projekte, die er entweder ent- oder wieder
verworfen hat. AuBerdem sind natiirlich simtliche Notizen in
Bosparano verfasst.

Lassen Sie jeden Helden, der des Bosparano michtig ist und
Kusliker Zeichen mit mindestens TaW 5 beherrscht, auf K1/
KI/IN +3 wiirfeln, wobei die Helden mit ihrem TaW Bospa-
rano ausgleichen dirfen. Jede Probe nimmt 2 Stunden Zeit in
Anspruch (halbierte Zeit fir Helden mit der SF Nandusgefiil-
liges Wissen). Jeder Held recherchiert fiir sich allein, die TaP*
werden nicht summiert.

Fir jeden tibrig behaltenen TaP* addieren Sie einen Punkt bei
der nun folgenden Tabelle:

Rechercheergebnisse (1W20):

1-5:  Pech gehabt, nichts Verwertbares, man st68t auf Verwei-
se von Quellen, die in einer ,, Zuflucht® lagern sollen.

6-8:  Die Karte von Athyros mit dem Koordinatensystem

9-11: Personliche Notiz, von keinem allein stehenden Nut-

zen (Quelle 1)
12-14: Erste Erwihnungen eines mechanischen Drachen
(Quelle 3)
15-17: Konkrete Entwiirfe des Drachen (Quelle 4)
18-19: Entscheidende Hinweise zur Entdeckung der Zuflucht
(Quelle 2)
20+ : Sabotierte Tagebucheintrige von Odenius (Quelle 5)
Falls eine Quelle bereits gefunden wurde, gilt das nichstklei-
nere Ergebnis auf der Wiirfeltabelle.
Sollte sich in der Gruppe niemand befinden, der Bosparano be-
herrscht, wird sich Olwin (mit viel Murren tiber den Bildungs-
stand der heutigen Jugend) dazu bereit erkliren, die Schriften
zu Ubersetzen. Leider sind seine Augen nicht mehr die besten,
so dass er fiir jede Probe 3 Stunden benétigt.
Die Helden sollten natiirlich frither oder spiter auf Quelle 5
stoBen. Quelle 5 ist ein Tagebuch des Odenius und endet ab-
rupt, da einige Seiten ausgerissen wurden. Nach anfinglicher
Enttduschung sollten sich die Helden die Frage stellen, wer die
Seiten entfernt haben konnte.
Ein Gesprich mit Olwin wird ergeben, dass zu den Riumen
mit den Schriftrollen nur er, seine Tochter und sein Enkel Lo-

ramidis Zugang haben.

DER WAHRE SCHULDIGE

Der Verdacht diirfte schnell auf Loramidis fallen, spitestens
wenn herauskommt, dass er einer der Kapitine der Regatta ist.
Loramidis bewohnt eine eigene Kammer in dem Leuchtturm
und wird, zur Rede gestellt, alles abstreiten und sich damit he-
rauszureden versuchen, dass auch sein Schiff beim Angriff des
Drachen auf den Hafen beschidigt wurde.

Aggressiveres Vorgehen (Uberreden (evtl. Einschiichtern) +3)

SucHE im OpEnivs-Havs:

Helden, die kein Bosparano beherrschen, kénnen sich im
Museum umsehen und nach oben stehendem Muster Sin-
nenschdrfe-Proben (2 Stunden pro Probe) ablegen:

1-10:  Die Helden verlieren sich in den zahlreichen Rep-
likaten — ohne Zweifel beeindruckend (auch wenn
hier Modelle stehen deren fertige Funktion selbst
fiir Odenius etwas iibertrieben gewesen wiire), je-
doch nicht von gréBerem Nutzen fiir das Abenteu-
er.

11-16: Die Helden finden eine zerbrochene Tonvase, auf
der sie sie das Bild eines mechanischen Drachen
finden. Wenn sie die Vase zusammensetzen (FF-
Probe +3, erleichtert durch Herausragenden Tast-
sinn und TaW Tépfern, 10 Pkt. ansammeln, pro
Probe eine Stunde) kénnen sie erkennen, dass in
den Drachen der Karfunkelsteins eines Purpur-
wurmes eingesetzt wurde.

17-19: In einer Schatulle befindet sich ein detailliertes
Modell des mechanischen Drachens. Ein Held
(oder evtl. Palmyra), der sich eine Stunde mit dem
Modell befasst und dem eine Mechanik-Probe+7
gelingt (+5 falls er sich 2 Stunden Zeit nimmt),
erhilt einen besseren Eindruck fir das Geschopf
(und damit eine Erleichterung von 3 Punkten auf
die Mechanik-Proben im Finale). Nach der Ins-
truktion eines solchen Helden sind die Angriffe
des Drachen um 2 Punkte einfacher abzuwehren
und Gezielte Schlige/Stiche ohne zusitzlichen Auf-
schlag moglich.

20+: Zwei Drehscheiben im untersten Kellergeschoss,
groBtenteils in der Wand verborgen, nur ein kleiner
Teil liegt an der Oberfliche, der eine Zahl anzeigt.
Beide Drehscheiben liegen auf 0 und lassen sich in
Zechnerschritten zwischen -1500 und 1500 einstel-
len. Die Drehscheiben liegen untereinander, eine
zwischen den Reliefen von Efferd (links) und Rah-
ja (rechts), die andere zwischen Firun (links) und
Praios (rechts). Neben den Drehscheiben befindet
sich ein Hebel. Die Funktion wird im Abschnitt

»Ein Licht geht auf* beschrieben.

Falls etwas bereits gefunden wurde, gilt das nichstkleinere
Ergebnis auf der Wiirfeltabelle.

lassen ihn schlieBlich zusammenbrechen und gestehen, den
Drachen wiedererweckt zu haben.

Er sucht seit Wochen einen Weg, den Drachen wieder unschid-
lich zu machen, und prisentiert den Helden gerne auch die
diirftigen Ergebnisse seiner eigenen Recherche — sein Bosparano
ist nicht sonderlich gut, sein Wissen {iber Odenius und dessen
Werke ist ebenfalls nicht der Rede wert und mit seinen Rechen-
kiinsten ist es auch nicht allzu weit her. Um Hilfe konnte er
niemanden bitten, da er sich vor den Konsequenzen fiirchtete.
Die fehlenden Tagebuchaufzeichnungen beschrieben den Weg
zu der Werft, die sich aufeiner kleinen Felseninsel vor der Kiis-
te von Phrygaios befindet. Er hatte sie dorthin mitgenommen,
um den Weg zu finden, musste sie aber bei seiner Flucht zu-
riicklassen. Loramidis erklirt sich sofort bereit, die Helden zu



der Insel zu bringen — das Verlangen, sein Verbrechen vielleicht
wieder gutmachen zu kénnen, brennt heil} in ihm. Sollten die
Helden zu der Insel autbrechen wollen, ist er gerne bereit, ih-
nen den Weg zu erkliren oder sie zu begleiten.

Falls die Helden sich dem Drachen allerdings nicht im Kampf
stellen wollen, miissen sie zuerst den Deaktivierungsmecha-
nismus verstehen.

Ein LiceT GeHT avF

Quelle 5 weist darauf hin, dass es einen Deaktivie-
rungsmechanismus gibt, tiber den Aufzeichnungen

in einer Zuflucht lagern, die Odenius vor fast 1000

Jahren anlegen liefS. Die Zuflucht lisst sich nur mit

ein bisschen Mathematik finden — Loramidis weil3

hiervon nichts, er kennt lediglich die Lage der Was-
serwerkstatt.

Der Schliissel hierzu findet sich in Quelle 2 sowie in

der Karte mit dem Koordinatensystem, die von den

Helden im Odenius-Haus gefunden werden kann.

Quelle 2 spricht davon, dass die Zuflucht mindes-

tens 500 Schritt entfernt liegen muss (die maxima-

le Reichweite eines mengbillanischen Geschiitzes),

jedoch héchstens 600 Schritt (die Strecke, die die
Einwohner von Athyros aus in zehn Minuten zu-
riicklegen kénnen). Er beschlieBt, den Mittelwert

hiervon zu nehmen: Die Zuflucht muss also 550

Schritt von Athyros aus entfernt liegen.

Natiirlich kénnen sich die Helden jetzt einfach auf

die Suche machen — 550 Schritt von Athyros ent-

fernt findet sich jedoch in alle Richtungen nichts
Auftilliges. Der Grund liegt in Odenius® Exzent-

rik: Die Schritt, von denen er spricht, sind nicht die
bosparanischen Schritt, wie sie heute benutzt wer-

den, sondern Teil eines von ihm selbst entwickelten
Messsystems. Ein odenischer Schritt entspricht etwa

1,3 bosparanischen Schritt — die Zuflucht befindet

sich nicht 550 Schritt von Athyros entfernt, sondern

715 Schritt! Dies ist den Helden nur bekannt, wenn

thnen eine Geschichtswissen-Probe +12 oder eine
Mechanik-Probe +10 gelingt.

Andernfalls miissen sie weiter rechnen, um den kon-

kreten Ort herauszufinden.

Wie bereits gesagt (und wie auf der Karte ersichtlich) teil-
te Odenius Phrygaios in ein Koordinatensystem auf, dessen
Nullpunkt er bei Athyros setzte. Die beiden Achsen benannte
er nach Himmelsrichtungen: ER-Achse (Efferd-Rahja, die X-
Achse) und FP-Achse (Firun-Praios, die Y-Achse).

Die ER-Position der Zuflucht ist aus Quelle 2 bekannt (250),
auBerdem wissen die Helden, dass die Zuflucht 550 odeni-
sche Schritt von Athyros entfernt ist. Um die Position auf der
FP-Achse (der Y-Achse) zu bestimmen, bedarf es einer einfa-
chen Rechnung.

Im Koordinatensystem bilden die Angaben ein rechtwinkliges
Dreieck, die Hypotenuse (550) und eine der Katheten (250)
ist bekannt. Um die zweite Kathete zu errechnen, nutzt man
schlicht den Satz des Praiotheas, irdisch als Pythagoras bekannt:
a2+ b2 =¢?

c stellt die Entfernung dar (550 Schritt), a ist der Wert auf der
ER-Achse (250), b muss noch errechnet werden.

Die Gleichung lautet also:

2502 + b2 = 5502 — 62500 + b? = 302500 — b? = 240000 —
b= Wurzel aus 240000 — b= 490 (aufgerundet)

Daraus ergeben sich fiir die Position der Zuflucht die Koordi-
naten 250 (auf der ER-Achse) und 490 (auf der FP-Achse).

Die Karte soll diesen Vorgang verdeutlichen.

Helden, die in der Mathematik oder der Kartografie bewan-
dert sind, kénnen durch eine Rechnen- oder Kartografie-Probe
+3 auf die Formel kommen. Ansonsten lisst sich das Ritsel
auch mit Lineal und Zirkel 16sen, beides ist im Odenius-Haus
zu finden.

Falls Sie der Meinung sind, dass man in der Schule genug Ma-
the gemacht hat, konnen sie natiirlich auch die ganze Aufgabe
durch Rechnen-Proben l6sen lassen.

Die Helden konnen sich einfach grob zu dem bezeichneten Ort
begeben und suchen. Einfacher geht es jedoch mit den Dreh-
scheiben, die sie im Keller des Leuchtturms gefunden haben.
In diesem Fall sollten die nun ermittelten Ziffern in die Dreh-
scheiben eingegeben und der Hebel betitigt werden, mit dem
Ergebnis, dass sich die Drehlinsen um das Leuchtfeuer drehen
und die Koordinaten der damaligen Zuflucht anleuchten.

Am wirkungsvollsten ist dieser Effekt, der vielleicht sogar erst
drauBen bemerkt wird, im Dunkeln.



Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Knirschend und mahlend setzen sich uralte Riderwerke in
Gang, cin leichtes Zittern geht durch die Mauern des Eli-
dasfeuers. Das alchimistisch verstirkte Leuchtfeuer an der
Spitze des uralten Leuchtturms lodert noch einmal hell auf.
Metallische Blenden fahren an den Seiten herab, umschlie-
Ben das Leuchtfeuer auf drei Seiten und lassen nur einen
schmalen Spalt an der vierten Seite frei, aus dem der glei-
Bende Lichtstrahl des Leuchtfeuers dringt.

Langsam dreht sich das oberste Geschoss des Leuchtturms,
und das Licht wandert mit ihm durch die Nacht. Wie eine
leuchtende Klinge durchschneidet der Strahl die Finsternis,
gleitet tiber Klippen, Felsen und Biume. SchlieBlich, mit
einem letzten, steinernen Knirschen, kommt der Leucht-
turm wieder zur Ruhe. Der verengte, konzentrierte Licht-
strahl leuchtet direkt in Richtung Athyros — an einen Ort
nordéstlich der Stadt.

Falls die Helden am helllichten Tag das Ritsel geliiftet haben,
beklagt sich Olwin, dass sie die Drehlinsen verschoben haben.
Am Tag wird es auch um einiges schwieriger dem Lichtstrahl
zu folgen (Sinnenschérfe-Proben+ 6, erleichtert durch Heraus-
ragende Sicht und/oder Entfernungssinn um 5 Punkte).

Das TEmeERATHAER-TTASULEU M

Wenn die Helden dem Lichtstrahl folgen gelangen sie auf den
Boronanger, an dessen Rand sich ein Nasuleum befindet. Das
Nasuleum war eine Fluchtburg, die von Odenius angelegt wur-
de, um die Bevolkerung von Athyros vor Pirateniibergriffen zu
schiitzen, die aber nie genutzt wurde. SchlieBlich nutzte sie als
Archiv, in denen heute unter anderem seine Aufzeichnungen
iiber den Deaktivierungs-Mechanismus lagern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Lichtstrahl reiBit ein Gebiude aus der Finsternis, das
das Licht geradezu zu verschlucken scheint: Ein michtiges,
uraltes Nasuleum, erbaut aus schwarzem Basalt, das sich
drohend auf dem alten Boronanger erhebt. Schiitzend brei-
ten zwei gekronte Rabenstatuen die Schwingen aus, den
Schnabel drohend den Eindringlingen entgegen gewandt,
als wollten sie die Ruhestitte mit allen Mitteln schiitzen.
Die Reliefs und Verzierungen zeigen todessehnsiichtige
Szenen im Stil der Nemekathier.

Eine alte Pforte fithrt in das Nasuleum, die wirkt, als wi-
re sie vor einigen Jahren schon einmal gedftnet und spiter
hastig wieder verschlossen worden.

Odenius war kein Anhinger des Nemekath-Kultes, der seinen
Zenit auf den Zyklopeninseln zu Lebzeiten des Tiiftlers be-
reits Giberschritten hatte. Der Kult hatte sich jedoch zu diesen
Zeiten bereits bis nach Mengbilla verbreitet, und Odenius sah
fiir Phrygaios eine gréBere Gefahr durch mengbillanische als
durch thorwalsche Piraten. Daher errichtete er das Nasuleum
als Fluchtburg, in der Hoffnung, dass die Mengbillaner aus
Ehrfurcht dieses Gebiude meiden wiirden.

Leider verkannte er, dass der Nemekath-Kult auch noch nach
einigen hundert Jahren Spuren in der Bevolkerung hinterlassen
hatte und die Athyrener das Gebidude abergliubisch mieden.
Auch wenn Odenius einen cher niichternen Gétterglauben be-

saB, wollte er natiirlich keinen Tempelfrevel begehen und lief das
Gebiude niemals weihen geschweige denn hier jemanden begra-
ben. Nur seine Schriften und Aufzeichnungen fanden hier ihre
Ruhestitte — unter anderem diejenigen, die benétigt werden, um
den Deaktivierungsmechanismus wieder in Gang zu setzen.
Lange blieb das Nasuleum unberiihrt — bis zur Seeschlacht von
Phrygaios. Wihrend der Seeschlacht sahen sich die Alanfaner
gezwungen, eine Invasion der Insel zu starten, um die dort
stationierten Geschiitze auBer Gefecht zu setzen. Sie hatten
Erfolg, aber die Seeschlacht ging verloren und ihre Herrschaft
iiber die Insel wihrte nur einen Tag.

Wihrend der Riickeroberung entdeckte eine Gruppe Raben-
gardisten das nemekathiische Bauwerk und sah darin einen
geeigneten Platz fiir ihre letzte Wehr. Da die Situation ausweg-
los war und sie der Schande einer Gefangennahme entgehen
wollten, wihlten sie in dem Bauwerk den Freitod, in dem Irr-
glauben, an einem borongeweihten Ort zu sein. Seitdem strei-
fen ihre Geister durch das Gemiuer und warten darauf, dass
jemand ihre Gebeine bestattet.

Die Gruppe der finf Ordenskrieger, darunter der Geweihte,
ist nie aus dem Bauwerk geborgen worden, da die restlichen
Soldaten auf der Insel fielen oder in Gefangenschaft gerieten
und niemandem ihr Verschwinden auffiel.

Betreten die Helden das Nasuleum, erwartet sie ein norma-
ler Schrein, von Schriften oder Aufzeichnungen keine Spur.
Stattdessen finden sie fiinf Sarkophage, auf denen in vier Lei-
chentiicher gehiillt die Rabengardisten liegen. Der Geweihte
hatte niemanden mehr, der ihn bestatten konnte. Er liegt mit
geoffneten Pulsadern auf dem zentralen Sarkophag, zeigt je-
doch auf wundersame Weise keine Spuren der Verwesung.
Die Ristungen der Gardisten sind neben den Rittern aufge-
bahrt. Sobald die Helden die Krypta betreten, fahren die Geis-
ter in die Riistungen und greifen an:

P = = R
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Fiinf belebte Riistungen
INI 8+Wé6 AT I5 PA 13 TP IW+5 (Sklaventod)
StP 40 MR9 RSé6  Struktur |0

Besondere Kampfregeln: Inmun gegen Stichschaden

T i o R S T

Sobald die Riistungen bezwungen sind, gibt es keine weitere
Vorfille mehr: Das eigentliche Versteck befindet sich im zwei-
ten Sarkophag.

Wird der Sarkophag gedffnet, kommen Treppenstufen zum
Vorschein, die in die Tiefe fithren. Uber die Stufen erreicht
man ein Gewirr aus Tunneln und Riumen: Die Fluchtburg,
In einem der Riume, weit hinten in dem Gemiuer, finden sich
versiegelte Eisentruhen, in denen Odenius‘ Schriften ruhen.
Eine Suche in den Schriften férdert (neben zahlreichen Auf-
zeichnungen des Tiiftlers, die Palmyras Herz héher schlagen
lassen) auch das Gesuchte zutage: Einen detaillierten Konstruk-
tionsplan der Werft mitsamt dem Deaktivierungsmechanismus.
Den Konstruktionsplan zu verstehen bendétigt eine Mechanik-
Probe +7. (Palmyra Tartuffo kann spiter diesen Teil {ibernech-
men, falls kein kundiger Mechanicus in der Gruppe ist.)
Ebenfalls in den Aufzeichnungen findet sich der Hinweis, auf
welcher Insel vor Phrygaios die Wasserwerft zu finden ist. Falls
die Helden Loramidis nicht stellen, erhalten sie hier die néti-

gen Informationen.



In pie HOHLE DER BESTiE

Avr DRACHEOJjAGD

Der Plan des Deaktivierungsmechanismus® wurde gefunden
und einer Konfrontation mit dem Drachen steht nichts mehr
im Weg. Aus den Quellen wissen die Helden, dass der Drache
mit jeder verstreichenden Stunde stirker wird, indem er sich
selbst repariert. Es gilt also keine Zeit zu verlieren.

Die Werft befindet sich auf Wasserhéhe in einem kleinen fel-
sigen Eiland vor der Kiiste von Phrygaios, keine 10 Meilen
vom Elidasfeuer entfernt. Loramidis bietet an, die Helden mit
seinem Schiff bis zu der Insel zu fahren, was nicht einmal
eine Stunde in Anspruch nehmen wird. Sollte kein Mecha-
nicus in der Gruppe sein, ist es zudem angeraten, Palmyra
Tartuffo mitzunehmen, die sich um den Mechanismus kiim-
mert. Sie muss zunichst aus dem Gefingnis geholt werden,
was jedoch kein Problem darstellt: Das Argument, dass sie die
beste Mechanikerin ist und mithelfen miisste, das Monster zu
deaktivieren, jetzt, da man einen Weg hierzu gefunden hiitte,
iiberzeugt den Seebaron leicht. Palmyra ist sofort bereit, den
Helden zu helfen.

Die Helden haben zwei Moglichkeiten:

Sie kénnen sich von der Wasserseite nihern und direkt in die
Werft einfahren. Loramidis wird zu bedenken geben, dass der
Drache sich in der Werft aufhilt — und ein einfahrendes Schiff
mit Sicherheit bemerkt und sofort attackiert.

Falls man den Drachen iiberraschen will, bleibt nur der Land-
weg. Der Landweg fiihrt tiber eine alte Zugangspforte in die
Werft (diesen Weg hat auch Loramidis damals beschritten),
allerdings steht dem Ganzen eine anstrengende Kletterpartie
bevor, die sicherlich drei Stunden dauern (und den Drachen
entsprechend stirken) wird. Kletterausriistung ist im Leucht-
turm vorhanden.

Falls sich die Helden fiir den Seeweg entscheiden, wird Lora-
midis mit einem unguten Gefiihl das Schiff in die Werft steu-
ern. Fahren Sie direkt mit dem Abschnitt ,Die Werft* fort.
Wenn sich die Helden fiir den Landweg entscheiden, erreichen
sie nach einer knappen Stunde Fahrt ein felsiges Eiland mit
spirlichem Bewuchs und einigen Seevigeln, die hier nisten.
Loramidis legt an einer kleinen Bucht an der Siidseite an.
Schon Odenius nutzte fast ausschlieBlich den Seeweg, so dass
nach tausend Jahren kein Pfad mehr von hier zu der Zugangs-
pforte fiihrt.

Die Helden miissen die steilen, zerkliifteten Felsen erklim-
men, was eine Stunde in Anspruch nimmt. Insgesamt benotigt
jeder Held drei Klettern-Proben — je nachdem sehen Sie auf
der unteren Tabelle nach, was bei den Proben geschieht.

Kletterpartie
Gelungene
Proben Ergebnis
3 keine Auswirkungen, der Held kann Gefdhrten
helfen.
2 Leichte Verletzung, 1W6 SP voriibergehende

Taubheit im Arm oder Bein (auswiirfeln / Aus-
wirkungen wie Wunde, verschwindet nach 2
Stunden von alleine oder durch Heilkunde Wun-
den +2 (Dauer: 1 SR)

1 Sturz, IW6+4 SB, auBerdem 1 Wunde (Treffer-
zone auswiirfeln), Kletterdauer 430 Minuten

0 schwerer Absturz, 2W6+2 SB zwei Wunden
(zweimal Trefferzone auswiirfeln), Kletterdauer
+1 Stunde

Ein Held mit Misserfolgen kann sein Ergebnis mit Hilfe der
erfolgreichen Gefihrten verbessern. Fiir eine Stufe miissen 5
akkumulierte TaP* eingesetzt werden, fiir zwei Stufen zusitz-
lich 10 TaP*. Die Helfer kénnen zusammenlegen.

Ist die Kletterpartie bewiltigt, erreichen die Helden eine uralte
Treppe und eine Pforte in die Klippen, die von zerfallenen Statu-
en flankiert wird. Hier befand sich einstmals eine Beobachtungs-
plattform, die Odenius nutzte, wenn er in der Werft arbeitete.
Méglich ist natiirlich auch, dass die Helden sich fiir einen
Mittelweg entscheiden — den Drachen tiber den Wasserweg
aus der Werft zu locken, wihrend der Rest sich zum Deakti-
vierungsmechanismus schleicht, um diesen in Ruhe zu repa-
rieren, bevor der Drache zuriickkehrt. Das ist eine gute Idee,
kénnte aber fiir die Lockvogel bose enden.

Die WERFT

Hinter der Pforte fithren uralte Stufen in die Klippen hinein.
Offenbar wurde ein natiirliches Gangsystem ausgebaut, um als
Werft fiir Odenius zu dienen. Die Helden kénnen einen ural-
ten, fiir einen Koénig duBerst karg eingerichteten Wohnbereich
und einige leere Lagerriume finden. Die Treppe fiihrt weiter
nach unten. SchlieBlich ist von unten das Rauschen des Meeres
zu héren — auBlerdem das leise Scharren von Holz und Metall,
das Klicken und Surren von Zahnridern. Der Drache ist offen-
sichtlich dort unten.

Es ist nicht nétig, sonderlich leise zu sein, da der Drache zu
schr mit seiner Reparatur beschiftigt ist. Folgen die Helden
weiterhin der Treppe nach unten, erreichen sie die Werft.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gang endet in einer gewaltigen natiirlichen Héhle, die
sich zu einer Seite hin in einiger Entfernung zum Meer 6ff-
net. Das Rauschen der Wellen ist zu héren, salziger Wind
weht durch die Hohle.

Ein breiter Felsstreifen diente offenbar als Werkstatt: Uralte
Materiallager und Werkbinke, teilweise durch halbverrotte-
te Planen vor der Salzluft geschiitzt, siumen die Felswand.
In einer Ecke liegt ein gewaltiger Haufen aus geborstenen
Planken und verbogenem Metall.

Die Hohle wird beherrscht von einer gewaltigen Konstruk-
tion, die sich tiber die Winde und die halbe Decke zichg,
ein riesiger Mechanismus aus zahllosen Schwungridern,
Hebeln, Nocken, Riemen, Kugellagern, Zahnridern und
Greifarmen. Die Konstruktion wurde frither offenbar von
dem Felsstreifen aus gesteuert, Teile der dortigen Steue-
rungselemente liegen jedoch in Triimmern.

In dieser Konstruktion, halb im Meer ruhend, hingt der
Wasserdrache, eingehakt in Greifarme und Riemen. Der
Blick seiner leblosen Augen fixiert den Haufen aus Holz

und Metall. Ein Scharren und Kratzen ertént, und wie von




Geisterhand 16st sich ein Stiick Metall aus
dem Haufen, biegt sich zurecht und schwebt
auf den Leib des Drachen zu. Knirschend
fihrt ein Greifarm herab, um die neue Panze-
rung am Rest des gewaltigen mechanischen
Leibes zu fixieren.

Sollte es den Helden gelingen, unbemerkt in die
Werft zu kommen (eine gelungene Schleichen-
Probe iiber den Landweg, unméglich iiber den
Wasserweg), haben sie nach Beginn ihrer Attacken
zwei KR zur freien Verfiigung, bevor der Drache
sich aus der Konstruktion befreien kann und at-
tackiert. Sollten Sie sich nach gelungenen Schlei-
chen-Proben still verhalten, bemerkt der Drache
sie erst, nachdem der erste Versuch zur Aktivie-
rung des Mechanismus*® durchgefiihrt wurde.

DeronstTrukfion

Sobald der Drache die Eindringlinge bemerkt,
wird er sie wiitend attackieren — mit allem, was
thm zur Verfigung steht. Seine Werte finden Sie
im Anhang. Der Drache weiB um die Bedeutung
der Werft fiir ihn und wird bis zum bitteren Ende
kimpfen.

In BEGcLEiTunc DER HELDED

Wir nehmen an, dass zu den Helden kein Mechanicus ge-
hort und daher die Mechanik-Proben im Finale von Palmy-
ra oder Loramidis bestritten werden miissen.

Sollte sich aber doch ein Mechanicus in der Gruppe be-
finden und dennoch Palmyra oder Loramidis die Gruppe
in die Werft begleiten, tiberlassen Sie die Reparatur des
Deaktivierungsmechanismus‘ dem Helden. Palmyra wird
dann mittels BEWEGUNGEN STOREN und anderer
Zauber in den Kampf eingreifen, Loramidis sich mit sei-
nem Sibel ohne Riicksicht auf sein eigenes Leben dem
Drachen stellen.

Der Mechanicus in der Gruppe sollte sich schleunigst zu der
zerstorten Steuerungskonsole begeben und dort in die Konst-
ruktion klettern, um sie notdiirftig wiederherzustellen.

Damit ist es jedoch noch nicht getan: Wihrend der Mecha-
nicus den Mechanismus repariert, miissen die Helden den
Drachen davon abhalten, die Konstruktion zu zerstéren und
sich somit seiner Angriffe erwehren. Auerdem muss der Me-
chanismus nicht nur repariert, sondern auch aktiviert werden
— da der Mechanicus aber damit beschiftigt ist, den Mecha-
nismus irgendwie am Laufen zu halten, muss dies ein ande-
rer Held iibernehmen.

Der Deaktivierungsmechanismus ist ein komplexes System
aus Greifarmen, Riemen und Hebeln, der iiber ein Schienen-
system an der Decke tiber den Drachen bewegt werden muss,
um diesen in den stabilen Ketten und Stangen einzukesseln
und so seine Mechanik zu blockieren. Dies erfordert vor allem
Geduld und ein gewisses Fingerspitzengefiihl.

Legen Sie das beigefiigte Schieberitsel in der Ausgangsposi-
tion auf den Tisch. Alle Komponenten des Ritsels kénnen in
Lingsrichtung verschoben werden. Der Mechanismus ist akti-
viert, sobald das weiBe Feld in die Nische auf der rechten Seite
geschoben wurde.

Der Drache wird die Helden zunichst 5 KR lang attackieren.
Das eigentliche Deaktivierungssystem ist zu stabil konstruiert,
als dass er es zerstoren konnte, die Steuerung so weit weg, dass
er sie nur mit fliegenden Trimmerstiicken erreichen kann —
daher konzentriert er sich weitgehend auf die Kimpfer. Je 3 TP
eines Trimmerstiicks erschweren die nichste Mechanik-Probe
zum Reparieren der Konstruktion um 1 Punkt, falls er nicht
abgewehrt wird oder sich kein Held dazwischen wirft (und
den Schaden auf sich nimmt).

Nach 5 KR wiirfelt der Mechanicus in der Konstruktion eine
Probe auf Mechanik +21. Die Probe ist um 15 Punkte erleich-
tert, wenn der Mechanicus vorher den Konstruktionsplan stu-
diert hat, und um weitere 3 Punkte, wenn auch das Modell des
Drachen studiert wurde.

Jeder TaP* gibt den Spielern jetzt 20 Sekunden Zeit (in der
realen Welt, nicht im Spiel), um das Schieberitsel zu losen,
wihrend einer der Helden sich bemiiht, den Mechanismus zu
aktivieren. Eigentlich diirfte nur der Held, der den Mechanis-
mus aktiviert, das Ritsel l6sen, aber wir wollen mal nicht so
sein. Das Riitsel soll von der Gruppe geldst werden.

Falls dies nicht in der vorgegebenen Zeit gelingt, beginnen die
nichsten 5 KR, an die sich die nichste Mechanik-Probe und der
nichste Versuch der Ritsellssung anschlieBen. Wieder miissen
die Helden den Drachen abwehren. Die Fortschritte bei der
Ritsellésung gehen nicht verloren, so dass es den Helden nach
einer Weile gelingen sollte, den Mechanismus zu aktivieren
(oder den Drachen zu zerstéren).



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Knirschend gleitet der Schlitten der Konstruktion in Positi-
on, und die Stangen und Ketten des Mechanismus* fahren
herab, stolen donnernd gegen den bronzenen Leib des Dra-
chen, schlingen sich um seine GliedmafBien und fixieren ihn
gegen den felsigen Rand des Ufers. Bolzen aus gehirtetem
Stahl treiben sich in seine Gelenke, blockieren die Mecha-
nik. Der Drache bidumt sich mit dem Fauchen siedenden
Wassers auf, ein kochendheiBer Strahl trifft die Felsdecke
und zerplatzt in unzihlige heile Wassertropfen. Der gewal-
tige Leib aus Holz und Metall erbebt und zuck, als er sich
vergeblich gegen den Mechanismus wehrt. Ein letzter Blick
aus leblosen Augen trifft euch, und mit einem Mal iiberrollt
euch eine Welle aus Empfindungen: Hass, Verzweiflung,
Angst, die unbedingte Sehnsucht nach Leben.

Dann erléschen die Bewegungen der gewaltigen Konstruk-
tion, und der Drache liegt still.

EriLoG

Der Weg zuriick nach Athyros verliuft ohne weitere Schwie-
rigkeiten. In Athyros wird die Nachricht, dass der Drache be-
siegt sei, mit Jubelstiirmen empfangen. Die Helden werden
als Giiste des Seebarons in die Residenz eingeladen, wo er sie
personlich begliickwiinscht.

Zwei Tage spiter startet die Regatta der Wagemutigen, die nach
einer Woche tatsichlich von Kapitin Nestriotis fiir sich ent-

ANMHATIGE

AnHAanGg 1 —
DeErR WASSERDRACHE

Zeit seines Lebens konstruierte Odenius die unglaublichsten
mechanischen Wunderwerke und verbesserte sein Kénnen
dabei stetig. Er war ein Forscher von Herzen, und die Frage,
ob es méglich sei, etwas zu erschaffen, hatte bei ihm Vorrang
iiber die Frage, was fiir einen Nutzen seine Erfindungen ha-
ben kénnten — oder ob es iiberhaupt klug sei, derartige Kons-
trukte zu erschaffen. Seine Forschungen galten vor allem den
mechanischen Kreaturen, die er mit méglichst viel Mechanik
und méglichst wenig Magie ins Leben zu rufen versuchte. Sein
groBes Ziel war dabei die Schaffung eines vollkommenen me-
chanischen Menschen — aber ob er sein Ziel erreichte, ist heute
nicht mehr bekannt.

Der Wasserdrache war hierbei ein weiterer Schritt auf dieses
Ziel zu — mit ihm wollte Odenius ein Geschépf schaffen, das
unabhingig handeln und denken konnte. Ungliicklicherweise
funktionierte seine Schépfung so gut, dass er gezwungen war,
sie wieder zu deaktivieren.

Konstrukfion viip FunkfionmsSwEISE

Der Wasserdrache ist eine komplexe Konstruktion aus Tiik-
Tok- und Steineichenholz, Edelmetallen, Kupferplatten und
magischen Metallen, abgedichtet mit Teer und anderen Dich-
tungstechniken. Angetrieben wird er durch eine von Odenius'
fortschrittlichsten Dampfmaschinen, in der ein gebundener
Feuerelementar dafiir sorgt, dass das Brennmaterial auf die
richtige Hitze gebracht wird. Brennmaterial muss von aullen

schieden werden kann. Es kommt zu einem groBen, von Pal-
myra gestifteten Festmahl, um den Sieg tiber den Drachen und
die Regatta zu feiern, bevor sie nach Belhanka zuriickkehrt.
Der Wasserdrache gehort als Hinterlassenschaft des Tiiftlers
dem Seekénig und wird daher vom Seebaron beschlagnahmt.
Nach viel Uberredungskunst gelingt es Palmyra Tartuffo, ge-
meinsam mit der Kusliker Hesinde-Kirche und dem Institut
der Arkanen Analysen die Zyklopier zu tiberzeugen, ithnen ge-
gen eine horrende Summe das Konstrukt zur Forschung zu
hinterlassen, so dass der Drache schlieBlich in die Manufactur
Palmyras gebracht wird. Welche Erkenntnisse daraus getroffen
werden mégen, wird die Zukunft zeigen.

BELOHDVUNGEN

Palmyra steht zu ihrem Wort und wird den Helden den ver-
einbarten Lohn auszahlen. Zusitzlich erhilt jeder Held eine
Primie von 50 Dukaten aus den Taschen des Seebarons, als
Dank fiir den heldenhaften Kampf gegen den Drachen.

Die vielleicht wichtigste Belohnung jedoch ist nicht materieller
Art: Jeder Held erhiilt fiir das bestandene Abenteuer 250 Aben-
teuerpunkte. Falls das Rechenritsel nicht mit einem einfachen
Wiirfelwurf, sondern mit Képfchen gelost wurde, kommen 50
AP hinzu, das Losen des Schieberitsels ergibt weitere 100 AP
minus 10 AP fiir jede weitere Etappe nach der ersten.

An Speziellen Erfahrungen wartet natiirlich Mechanik auf die
Helden, zusitzlich 2 weitere, eine davon nach Belieben aus der
Liste Schwimmen, Boote fahren oder Seefahrt, die andere auf
Geschichtswissen oder Rechnen.

zugefithrt werden, was der Grund fiir die Angriffe auf die
Schiffe ist. Der Drache verfiigt zudem tiber einen Wassertank,
der auf kochend heifie Temperatur gebracht werden kann und
dann als Wafte dient.

Die grundlegenden Funktionen des Drachen laufen mecha-
nisch ab, die komplexeren Bewegungen benétigen Magie.
Hierzu befinden sich zahllose Anwendungen eines Zaubers
dhnlich des ANIMATTIO in der Konstruktion, die tiber kom-
plexe Ausloser in vielfiltiger Weise ineinander verschachtelt
sind und die Bewegung erméglichen. Eine Analyse wiirde
zahlreiche Zauberzeichen (namentlich Satinavs Siegel), ARCA-
NOVI-Anwendungen und sogar Zauber dhnlich des STAUB
HANDLE ergeben. Odenius setzte bewusst darauf, dass das
Konstrukt von einer michtigen Artefaktseele beseelt wurde,
die die Kontrolle iiber die magischen Funktionen tibernehmen
konnte. SchlieBlich setzte er den Karfunkel eines Purpurwur-
mes ein, der die Artefaktseele unter seine Kontrolle zwang und
den Drachen iber telekinetische Magie steuern konnte. Auch
Reparaturen fithrt der Karfunkel mit telekinetischer Magie aus
und nutzt hierzu Materialien aus der Werkstatt und solche, die
er beim Angrift auf Schiffe erbeutet. Zu anderen Zauberwir-
kungen ist der Karfunkel nicht mehr in der Lage.

Der Wasserdrache ist ein imposanter Anblick: Zehn Schritt
lang, mit Schwingen aus Holz, Metall und Leder, die ebenfalls
eine Spannweite von zehn Schritt besitzen. In seiner schlanken,
eleganten Konstruktion erinnert er an einen Westwinddrachen
(obgleich Experten der myranischen Fauna die Ahnlichkeit zu
einem Gischtwwurm nicht entgehen kann). Seine Panzerplatten



sind im Laufe der Jahre angelaufen und verleihen ihm seine
triibgriine Farbe.
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DeErR KamPF GEGENn DEII WASSERDRACHEIN
INI9+W6 PA |12 StP* 120 RS 9 Struktur* 30

Biss: AT I5 TP 3W6é+5 DK HNS
Klauenhieb**: AT 14 TP IWé6+7 DK HN
Schwanzschlag®*: AT 13 TP 2Weé+| DK HNS

Wasserstrahl#*+*: AT |5 TP 3W6+5(A) Reichweite 21 Schritt
Triimmerstiick****: AT |5 TP 2W6+2
GSI5 MRI5/18

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen / KR (2 Angriffe, | Parade), Hin-
terhalt (im Wasser, 15), Gezielter Angriff (BeiBen)/VerbeiBen, Niederwerfen
(Prankenhieb, 6 / Schwanzschlag, 7 / Wasserstrahl, 6), GroBer Gegner

Reichweite |5 Schritt

*Werten Sie im Sinne der Kampfregeln die Strukturpunkte einfach als Le-
benspunkte und die Struktur als Konstitution im Sinne der Wundbestim-
mung. Jede Stunde, die der Drache in der Werft verbringt, kann er 2 Punkte
Schaden regenerieren.

** Fiir gewohnlich versucht der Wasserdrache, sei Opfer zu beiBen, doch
wenn sich die Situation anbietet, kann er auch auf andere Art angreifen.
Beachten Sie hierbei einfach die GréBe des Drachen: Jemanden, der hinter
dem Drachen steht, wird er mit einem Schwanzschlag attackieren, an den
Seiten setzt er seine Klauen ein etc.

*** Alle 2 KR einsetzbar. Dem Wasserstrahl kann man mit einer Schildpara-
de oder einem (gezielten) Ausweichen (je +8) entgehen. Der Wasserstrahl
verursacht TP(A), die Halfte wird als echte SP angerechnet. Misslingt eine
KO-Probe erschwert um die Hailfte der echten SP, ist Wasser in die Lunge
geraten, weshalb alle SP(A) als SP gewertet werden.

% In der Werft kann der Drache seine telekinetischen Fahigkeiten einset-

zen, um Holzplanken und Metallplatten auf seine Gegner zu schleudern.
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Da der Wasserdrache keine inneren Organe besitzt, richten
— wie bei bestimmten Untoten — Waffen, deren Wirkung auf
Stich basiert (z.B. Pfeile, Dolche, Speere, Fechtwaffen) nur
halben Schaden an. Manéver, die auf empfindliche Stellen
zielen (z.B. Gezielter Stich, Todesstof3) sind um 1 Punkt je feh-
lendem TaP zu TaW Mechanik 21 erschwert). Aufgrund seiner
Konstruktionsweise ist der Drache resistent gegen Angriffe mit
Feuer oder Wasser.

Hervorragend eignen sich Antimagie und 4hnlich wirkende
Liturgien gegen den Drachen. Ein BEWEGUNGEN STO-
REN (in der Zonenvariante gesprochen) reduziert den Dra-
chen auf seine rein mechanischen Funktionen: AT und PA
sinken um je die halben ZfP*. Ein BEHERRSCHUNGEN
BRECHEN unterbindet die Kontrolle des Drachenkarfunkels
iber die Artefaktseele, was ebenfalls einen Malus von je der
Hilfte der ZfP* auf AT und PA bedeutet, allerdings auch um
18 Punkte erschwert ist. Liturgien, die Magie vollstindig un-
terbinden, reduzieren die AT und PA um je 10 Punkte.

Bitte beachten Sie, dass der Drache im Sinne von Verwand-
lungsmagie nicht als Lebewesen, sondern als (magisches) Ob-
jeke gilt.

Es ist theoretisch moglich, mit dem Drachenkarfunkel zu
kommunizieren, jedoch ist der Drache in seiner Rachsucht
nicht an einer Unterhaltung mit Menschen interessiert, so dass
er Verstindigungsmagie abblocken wird, Hellsichtmagie muss
sich mit seiner Magieresistenz auseinandersetzen. Ob es einem
herausragenden Verstindigungsmagier doch méglich ist, sich
mit ihm zu unterhalten, tiberlassen wir IThnen als Spielleiter.

AMHATG 2 - QUELLEN

QuELLE I:

17.%%99MMM%AM

Die 2uflucht wind wobl wicht die gwirackte Furdition erfillen,
ich altr Nam bale die Wirkung vor Furcht wnd Aberglacte den
Meine Aufgeichrmvmngen bringe ich in dew Gewsller witer, Temperatin
die Unterfumft 1ot vom ibomen wobl 1icld g rwarton.

Der Platy emicheint dhenfalls anntichend, war die Zuffluckt dock (i

QUELLE 2:

Avagthend vor Athuror sollle sich. den Ot auferfall der Reichwete den
Werfmarclinen menghillanischer Dinaten befinden, alse préfergleich.
S00 Scbrint.

WWMM%MWWWMVMAW

&m%xdw

Der Mesglhillaner Pirat peifit stine Opfer ilier Galeertm i den Necht an.
Dicsen Sicltvrkiltrissn lasun eme Sichlung der Pinaten vom
WMW&MWWMVMMWWAM%
Daraws folgt: Ein baller Wassrmaff 262, bis dic Athyrener in

Grundaityliches Il

Ldmngﬁlim«, ’CWMVMWM« ’hdmeéW
Wassrmaf twa 300 Scbritt, in imem ballen demgufolge 1800
Shnitt. Geben win daver s, dans die Leute eme guive 261
W,MVMMWAWWWM
damige Dinge von Werl mityunebmin. Himgu kommst, dass die Nator
der Verstechen e glictel, dass din Feinde sicht die Spun der Dinfler

M”W"
Fupueg.

Der Mittebwert guwincben Madimal- wnd Mirimalwert evscheint gt
gregnel.
Als ER-Wert guingt min die Topografie eimen Wert wnd Entferning

VMZSOWM,WWMMMPWWM
FD-Wert... (Lier 1ot Aie Quelle vermodent wind wileserlich)



QUELLE 3:

Natirlich Liegt 4 in der Hand den Gétten, senes Leben g erschafffer,
WW“MW,WMMNW.

Nor betrachter man die Kinper Llbenden Kneatunen, gleich ob
Meuch oder Tien: Musbelsn, Aders, Sthwer, Knochen..ist deren
Zusammenspiel wickt anch. €me Pnt von Mechanid Und sollte dicse
Wbl g imiTieren 46in)

Einen mecharischern Mumchen yu evschaffer, sollte das Endyiel
wtin; g hompliyint, (alls ilerfoupl misglich, achent e min e
Stewrkonsole, e bismitliches Bowvartstin g achaffen. leb will
& i gurichit wit b Voritufe vermelen: Falelweser oder
sie ier dme astrale Komporente vrligen, also werde ich woll wm
wit e b timen Dadchen...

QUELLE 4:
3. EWAAZQQMMM% Avsbrucl. des Anron Nemeoras

Dan Lot es! Meime Komdnclaffter babien dew Kadaver €mes Derpurwnrmes
e, arband diess sollte o min misglich sin, die Anatomic
diser Kneatirtn vach g emplinden.,

b Firun 1 sack Bosparans Fall

WMMW MWWWW
WMMWWMKZWW%W,WW,
Aiss vie dich an) magiache Aot wnd Weine in die Liffte erfeless,

Da ich dieae Aat der Magie snich nachollyielien (wnd scbon g miclt
ecborisch imitiren lar), wird der Automat bedaverkicherweise
Al Matnial (in das Skelett des Drschen aoll 2yllopereisen
veswendet werden, fin die Letrébren des Warserstrabls babe i mick.
fir Elebtrum entaclicden. Fin das Scbuppardleid ernscleint (fin die
Richenpartie) das Vitfblawe Meteoreisen geeignet, fiin die Basclplatton
e Antimon-Legioring, Um Rost yu méiden werdes die ipmeres.
Die Lnnene Mechanile iot, mit werigem Auamabomen, b demen Lol 1ick
Automat ot mtrtm Ofts, i dem Holy oder Koblle verlparst werder
bt Sellatverstindlich Linit sich der Ofen warsrdicht v wfen.,
dor Drscle yumindert Wanser ,apeion’ barn. Es dinfle ehenfplls
wisglich stin, den Automatn mil ener guwinsn Munge Brandil
Wg WW«/MM WMWM«MMGM Aass das
Olmlwwmmrww g wrbortrollinfan
rscleint win dos Weser den Stuencindect,

Dar Nachfpueorn des Drsclen orfolgt entweder durch Verspeimng
V%H%WWWV%M;MMWW,M%
anch wlhstitindiy von watullen Scliden bolen, dan indlichen
Fortacknitt Lot sicbtban, meimen Berechmgn g Folie diinfte e (ot
vollstindiger Komplettachaden binmen €0 Wassermaff belioben sein.

MVMWWMMVMMMWWM
e g bebebern,

QUELLE 5:
S. Ta § sack Bosparans Fall

Evpriment  guchetnt: Zwar war Ao Daacle  vollstindiy
delin grorgl, das dos Experiment engeatellt werdes o,

g dieasem sollien i die Zufllucht ghrackt werden.

Der deaditiviente Drache int in der Werfft, wessn ich Aie Mufe dagun
baber aollte, werde ich versuchin, bon svapuderstrn,

Bis dabin 10ll die Werftt wnd den Dracle vabesaityt lecben, die Wenft
il ol des il Lo ..

AnNHATG 3:
Dramatis PERSONAE

PaLmyra TarTurro Da BELHATIRA

Aussehen: Palmyra (*990 BF; klein, dunkler Teint, schwar-
ze Haare als Zopf, siche auch Horas 164) trigt ihren kurzen
Magierstab als Gehstock und eine rote Magierrobe, die sie
bisweilen vergisst mittels SAPEFACTA von Sigespinen und
dhnlichem zu befreien. Zu besonderen Anlissen ist auch die
Mechanikerin nicht frei von Eitelkeit und legt kostbare Kos-
metika und Duftwasser aus dem Hause Aranori auf. Palmyra
wurde 990 BF in Sylla geboren und hat ihren Abschluss an der
Akademie der Geistreisen zu Belhanka gemacht. Sie blieb in der
Stadt und griindete 1015 BF die Arcanomechanische Manufak-
tur zu griinden.

Charakter: Die temperamentvolle Magierin lebt mit voller Lei-
denschaft ihren Beruf aus. Zu ihrem eigenen Bedauern neigt
sie dazu, sich schnell aufzuregen, regt sich jedoch auch schnell
wieder ab. Wissend, dass ihre Gesprichspartner nicht immer
ihre Begeisterung fiir die Mechanik teilen, schneidet sie solche
Gesprichsthemen nur oberflichlich an — was sie als oberflich-
lich erachtet. Hat sie die Vermutung, dass sie auf interessierte
Ohren stoBen kénnte, gibt es fiir sie kein Halten mehr.
Motivation: Palmyra arbeitet bereits seit langem an Konstruk-
ten, die durch Magie belebt wurden. Daher widmet sie den
Werken und Leben Odenius® gréfite Aufmerksamkeit, gehen
doch sogar Geriichte um der alte Meistermechanicus habe ei-
nen mechanischen Menschen erschaffen. Anfinglich strebt sie
nach der Trophie der Regatta, spiter, sobald sich herausstellt,
dass hinter der Bedrohung ein mechanischer Drache steht,
wird sie alles daran setzen diesen zu erforschen.
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Herausragende Eigenschaften: KL 17, FF |5; Begabung (ANIMATIO)
Herausragende Talente: Magiekunde 16, Mechanik 18, diverse Handwerksta-
lente 7+

Herausragende Zauberfertigkeiten: ANIMATIO (Knechtschaft/Mehrere Ob-
jekte) 21 (23), ANIMATIO (eigene Variante) 15, BEWEGUNGEN STOREN
13, MOTORICUS I5,AXXELERATUS 12

Sonderfertigkeiten: Simultanzaubern; Akklimatisierung (Hitze), Aufmerksam-
keit,Ausweichen |, Kulturkunde (Stidliche Stadtstaaten, Horasreich), Meister

der Improvisation
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Avesamios ITestriotis

Avesanios (*1005 BF; groB3, muskulds, sonnengebriunt, siche
auch Horas 192) gehért mit seinen knapp 30 Jahren bereits zu
den Favoriten der Regatta, hat er schlieBlich bereits dreimal
die Regatta der Sieben Winde gewonnen. Der Frauenschwarm
scheut keine Herausforderung und schlieit mit seiner offen-
herzigen Art schnell Freundschaften.

Loramibis

Auch wenn Amanda nie ein gutes Wort tiber seinen Vater ver-
loren hat, steckt doch viel von dessen abenteuerlichen Geist
in Loramidis (*1006 BF, kurze schwarze Haare; sonnenge-
briunt), weshalb er in diesem Jahr an der Regatta teilnimmt.
Das Preisgeld ist fiir ihn nebensichlich, obwohl er sich von
dem odenischen Navigationsinstrument viel erhoftt. Obwohl
Loramidis trotz seines noch jungen Alters ein passabler See-
fahrer ist, wollte er sich durch den Drachen ein Vorteil gegen-
tiber der Konkurrenz verschaffen, ernsthaft gefihrden wollte
er niemanden. Jetzt sucht er fieberhaft nach einer Méglichkeit
den begangenen Schaden wieder zu begleichen.
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Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 12, FF 13, GE I5
Herausragende Talente: Mechanik 10, Seefahrt 14
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OLwin von AnpeErGasT

Olwin (*950 BF; wirre weille Haare, Sehhilfe, lduft gebiickt)
hat schon seit einigen Jahrzehnten das Amt des Leuchtturm-
wirters und Museumsleiters inne. Dass Olwin seine Magi-
erausbildung an dem Kampfseminar Andergast gemacht hat
mag man kaum glauben, hat sich der Magier doch schon im-
mer mehr mit der Alchimie als mit der Magie beschiftigt, wes-
halb er — damals noch unter seinem Pseudonym Wischwugul

—auch aus der Gilde ausgestoBen wurde. Der miirrische Greis
verbringt viel Zeit im Labor. Tatsichlich ist er ein brillanter
Alchimist, der zu den wenigen Personen gehért, die das Re-
zept fiir Hylailer Feuer kennen. Wenn sich die Helden héflich
verhalten, ist Olwin bereit, ihnen zu helfen, sofern diese nicht
seine Ordnung durcheinander bringen. Seine Tochter, die Ef-
ferdschwester Amanda, (*990 BF, blonde, attraktiv) (ibernimmt
zunehmend die Aufgaben ihres Vaters als Leuchtturmwirterin.
Sie streitet sich hiufig mit ihm iiber seine Experimente.
Amanda ist auf Abenteurer und Gliicksritter schlecht zu spre-
chen, seit sie vor fast 30 Jahren von einem solchen mit Lorami-
dis zuriickgelassen wurde.
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Herausragende Eigenschaften: KL 15,IN 13
Herausragende Talente: Alchimie 20, Bosparano 12
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HorakLES von IMarRVDRET,

SEEBARON vOonl PHRYGAIOS

Der junge Seebaron (geb. 1004 BF; athletischer Kérperbau) hat
vor vier Jahren das Erbe seines heldenhaft bei der Seeschlacht
gefallenen Vaters angetreten. Horakles hat nicht den Helden-
mut seines Vaters geerbt, ist aber ein geschickter Politiker und
versucht nun, den Ruf seines Vaters auf sich zu iibertragen.

PHEnEasTER, KariTanm DER REmEGaT
Pheneaster (geb. 984 BF; ergraut, gestutzter Vollbart) weil3
viele Geschichten iiber die See zu erzihlen, viele von diesen
hat er selbst miterlebt — viele aber auch nicht. Fest steht je-
doch, dass der ehemalige Seesoldner sich nach zwanzig Jah-
ren Dienst durchaus mit Sibel oder Jagdspiel3 zu wehren weif3
und keine Gefahren scheut. Der tatkriftige Veteran riistet sich
mit einem Kiirass.



GOLDFIEBER

von Gero Ebling, Stefan Reichardt und Torben Stretz

Mit Dank an Fabian Buf}, Ulrich Ebling, Felix Fizi, Franz
Janson und Christoph Wohlstein und die Testspieler Fabian,
Karsten, Roman, Conrad und Vazul.

Stichworte zum Abenteuer: Schatzsuche, Rivalititen der
Taifados, Expedition in die Wiiste

Ort: Yaquirbruch, Goldfelsen und Khémwiiste

Zeit: in der aventurischen Gegenwart (spielt vor 1037 BF)
Helden: Forscher und Wildniskundige empfohlen.
Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spicler: Einsteiger bis erfahren /

Meister: erfahren

Das ABEONTEVER

Zentrales Element von Goldfieber ist die Gier, die Stadt der
Sonne um jeden Preis zu finden. Sie findet sich im Zwerg Au-
rasch wieder, den die Suche nach der Stadt verriickt gemacht
hat, in der fiebrigen Besessenheit der Maske und im Streit der
Taifados im Yaquirbruch. Bald lernen die Helden die Gefahr,
die davon ausgeht, kennen und miissen sich fragen, was ithnen
wichtiger ist, Reichtum, Ruhm oder Uberleben.

HanbpLUunGSUBERSIiCcHT

Khorim Uchakbar

Horasio della Pena Shahane al’Kasim

Ein Auftrag macht die Helden auf die sagenhafte Stadt der
Sonne aufmerksam. Dabei werden sie im Yaquirbruch wahl-
weise von Horasio della Pena, Khorim Uchakbar oder Shahane
al’Kasim angeworben. In Folge geht es um ein altes Grab in
Bomed mit Verbindung zu dem Mythos, um einen erblindeten
Zwerg, eine vergessene Maske und um die Machtanspriiche
im Yaquirbruch, wobei andere Gruppen dhnliche Ziele verfol-
gen und in Konkurrenz zu den Helden treten. Die Spur weist
bald nach Tikalen, wo die Helden den heiligen Ort Nordek
und ein Observatorium aufsuchen. Ziel dieser Etappe ist ein
verlassenes Kloster hoch im Gebirge, in dem einst ein Kult
der gefliigelten Sonnenscheibe huldigte, der offenbar die Stadt
der Sonne kannte. Hier kommt es zur Auseinandersetzung
mit den Konkurrenten. Der weitere Weg weist in die Wiiste
und es bleibt kaum Zeit zur Reisevorbereitung. Es gilt nun,
die Orientierung zu behalten, Gefahren unterwegs sind mogli-
cherweise die Konkurrenten und die gnadenlose Khom selbst.
Dort kommt es schlieBlich bei den Uberresten eines alten El-

fenschiffs zum Finale. Es ist an den Helden, seit Jahrtausen-
den gefesselte Seelen zu befreien und somit dem Goldfieber
ein Ende zu setzen.

Angaben zu wichtigen Personen und Karten enthilt der An-
hang.

Zv HELDED vnD GRUPPEN

Zum Uberleben in Wiiste und Gebirge sollte ein naturkundi-
ger Held dabeti sein. Es ist zudem denkbar, dass neben der Be-
lohnung, mit der die Helden motiviert werden, ein neugieriger
oder praiosgliubiger Held, der womdglich der Quanionsqueste
(WdG 312 £) nachgeht, das Bediirfnis verspiirt, das Geheimnis
der Stadt der Sonne zu enthiillen.

Es gibt drei mogliche Auftraggeber fiir die Helden, Horasio
della Pena, Shahane al’Kasim und Khorim Uchakbar (mehr
in Horas 117f. bzw. Raschtul 150 fiir Khorim). Alle drei Tai-
fados schicken Abenteurer auf die Suche, die zwei Gruppen
der nicht gewihlten Auftraggeber werden im Laufe des Aben-
teuers zu Gegenspieler unserer Helden. Wihrend Horasio al-
les daran setzt, die Grafschaft Bomed zu gewinnen, arbeitet
Shahane an einem Biindnis mit Josmina von Bregelsaum und
hoftt, sie durch Schidigung ihres Rivalen Horasio fiir sich zu
gewinnen. Khorims Antrieb ist es, die Stadt der Sonne zum
Ruhme Rastullahs vor den Ungldubigen zu finden. Die Tai-
fados unterscheiden sich in der Wahl ihrer Mittel und der Zu-
sammensetzung ithrer Helfer (siche Anhang).

Horasio wirbt zur Erforschung der Geriichte um die Stadt
Helden an, die im Yaquirbruch unbekannt sind und nicht
mit ihm oder seinen Gegnern in Verbindung gebracht werden
konnen. Sind die Helden gréBtenteils Almadaner, ist Sha-
hanes Gruppe unter Donatrix Tadjer: die erste Wahl, bei den
Novadis Khorims Mudraton Baloth (‘Garde des magischen
Goldes’) von Derwisch Marwan. Man kann das Abenteuer be-
stechen, indem man sich mit den anderen Gruppen gut stellg,
aber auch in Alleingang.



ProLoOG: DiE GESCHICHTE DREIER REISEN

MM ErRDARIiOIT

Als der Namenlose Tie’Shianna belagerte, verlie3 der Hochelf
Merdarion Vergangenheitssucher mit Gleichgesinnten die unter-
gehende Stadt (vgl. Licht und Traum 20f). Sie wollten ihren
Gottern ein Refugium schaffen, sicher vor Feinden. In den
heutigen Goldfelsen erbauten sie ein Felsenkloster. Merdari-
on selbst war Anhinger des ‘Kultes des Leuchtenden Geistes’,
dessen Lehre war, Geist und Schopferkraft eines jeden konn-
ten jegliche derische Hindernisse iiberwinden und so — gott-
gleich! — tiber alle Feinde triumphieren. Merdarion machte die
Verzweiflung und Furcht der Bewohner Tie’Shiannas fiir die
Niederlage gegen den Namenlosen verantwortlich und wollte
das Verlorene zurtickerobern.

Fiir eine Weile fanden die Klosterbewohner neue Kraft und
errichteten den alten Elfengéttern ein Heiligtum,
wihrend Merdarion zur Huldigung des (eigenen)
Schépfergeists die gefliigelte Sonnenscheibe mei-

Beln lieB. Mit den Jahren erreichte sie Kunde

von Uberlebenden aus anderen Elfenstidten:

Die Hochelfen waren zerstreut, die Stidte

geschleift oder verschwunden, der Hoch-

konig verschleppt, die Macht gebrochen.

Die Bewohner gaben sich

zunehmend der Verzweiflung ihres

Volks hin. Was, so fragten sie Mer-

darion, bewirken Gebete, die die

Gotter nicht héren? Nach und nach

verlieBen seine Mitstreiter das Klos-

ter und vergaBen die Gétter.

Etwa ein halbes Jahrtausend nach dem

Untergang der GleiBenden war Merdarion

der letzte Klosterbewohner, ein Hochelf von betrichtlicher
Macht, der zur Géttlichkeit aufsteigen wollte und alle Anhin-
ger verloren hatte. Er schottete das Refugium und sich von der
AuBenwelt ab, da er glaubte, jede Stérung konne die Reinheit
und den Aufstieg seines Geists behindern.

Die Expepition
ZUR STapT DER SonnEe

Als Bosparan gegriindet wurde, suchten einige Brajanos-Jiinger
das Reich ihres Gottes auf Aventurien, die ‘Stadt der Sonne’.

Der Sage nach scheiterte ein von Ucuri gesandter Falke auf der

Suche nach der Stadt in den Goldfelsen. Die Jiinger wollten

die Aufgabe des Falken vollenden und fanden im Gebirge das

Felsenkloster. Die gefliigelte Sonnenscheibe dominierte es in-

des fast ginzlich, denn Merdarion pflegte die Heiligtiimer der

anderen Elfengétter nicht mehr. Die Giildenlidnder waren si-

cher, in dem zaubermichtigen, fremdartigen Wesen, das ihnen

von der ‘gleiBenden Stadt, verborgen im sengenden Goldsand’

erzihlte, einen Gotterboten vor sich zu haben. Der verwirrte

Merdarion zeigte den Giildenlidndern den Irrtum nicht auf]

sondern unterstiitzte ihn mit Sagen vom Glanz der alten Hei-

mat. Die Giildenlinder bauten das teils verfallene Kloster auf,

restaurierten die verwitterten Statuen der Elfengétter nach

bestem Wissen und wurden so die Jiinger, die sich der
Hochelf immer ersehnt hatte.

Doch wieder war seinem Streben kein Erfolg be-

schieden: Die Giildenlinder suchten weiter nach

der Stadt der Sonne. Erst verhinderte Merdarion

den Abfall seiner Jiinger, indem er sie mit Ver-

sprechungen band, dann aber gab er ihrem

Streben nach. Als seine Jiinger auf dem

letzten Sandschiff des Klosters davon

segelten, rief er zornig nach den Shianna’fey, die weiterhin die
Ruinen Tie‘Shiannas vor Eindringlingen bewachten. So ende-
te die Expedition an den Klingen der Wiistenelfen, ohne die
Stadt der Sonne je zu sehen.

Erneut seiner Jiinger beraubt, verlieB Merdarion das Kloster,
das fiir ihn jede Bedeutung verloren hatte und verschloss die
Pforten mit einem magischen Schliissel. Bei einer kleinen Sied-
lung, dem spiteren Bomed, fand er die letzte Ruhe. Das Volk
hielt ihn fiir einen Gétterboten, errichtete ihm ein Grabmal in
den Hohlen beim Dorf und versah es mit dem Symbol, das die
Kleidung des Elfen zeigte: der gefliigelten Sonnenscheibe.



AURASCHS SUCHE

Der Zwerg aus Simiador fand vor einigen Jahren in alten
Schriften Hinweise auf eine Stadt des Golds namens Aurika.
Von Gier getrieben begann er die Suche. Nach langem For-
schen fand er ein Pergament, das die Stadt in der Khém veror-
tete (Raschtul 171). In Begleitung ciner Karawane machte er
sich auf die Reise und verlieB diese, als sie sich die Ort niherte,
wo Aurasch die Stadt vermutete. Allein irrte er tagelang durch
den Sand, getrieben von blinder Gier, und wurde fiindig: Nach
Stunden des Grabens stand er vor blanken Knochen und den
Resten des Sandschiffs, das die Brajanos-Jiinger auf ihre letzte
Reise mitgenommen hatte. Die Giildenlidnder waren gefesselte
Seelen geworden (WdZ 204). Sie zeigten dem Zwerg Bilder
davon, wonach sie sich am meisten sehnten: der Stadt der Son-
ne. Die GleiBende brannte sich ihm in die Augen, die das Gold
der Kuppeln und Tirme annahmen. Die Seelen sprachen in
fremden Zungen zu ihm und wollten seinen Geist iiberneh-
men. Trotz starkem Willen konnte der geschwichte Zwerg die
Eindriicke nicht bewiltigen: Mit zerstortem Verstand floh er als
brabbelndes Wrack, nur die Geistertriopta mit sich nehmend.
Die gefesselte Seele des Artefakts sprach zum Wahnsinnigen
und lenkte ihn in die Goldfelsen. Aber das Kloster war lingst
verlassen, das Gebidude verborgen. Aurasch stolperte bald nach
Tikalen, um den Legenden des Falken von Nordek nachzuge-
hen. Als er in den Tempel des Geweihtenrats eindringen woll-
te, nahm man ihn fest und brachte ihn in ein Noionitenkloster,
wo er nach kurzer Zeit ausbrechen konnte. Bei Castell Arreth
wurde er aufgegriffen, die dortige Signora liel Horasio della
Pena bald von ihrem Fund wissen.

DiE DREi 'SCHLUSSELTEILE’

DER VERRUCKIE ZWERG AUVRASCH

Auraschs Verstand ist nach dem Erlebnis in der Wiiste zerriit-
tet. Gesprache mit ihm sind mithsam und anstrengend, oft
brabbelt er unverstindliches Rogolan, von Bosparano- und
Aureliani-Fetzen durchzogen. Im Geist vollzieht er seine Reise
nach und verfillt in Visionen von der Stadt der Sonne, die er
nie sah, um dann zu verstummen. Selten spricht er verstind-
lich. Sein Blick aus bernsteinfarben glitzernden Augen erzeugt
Unbehagen. Zu Beginn befindet sich Aurasch in Unterfels.
Erscheinungsbild: Der recht junge Zwerg (¥*910 BE, einge-
fallene Ziige) trigt seit seiner Erblindung in der Wiiste eine
Augenbinde, sein wirrer, fast goldener Bart ist verklebt und bis-
weilen versengt, denn der Zwerg spielt hidufig mit Feuer.

DiE GEeistTERTRIiOPTA

Teilnehmer der Expedition zur Stadt der Sonne war der Ma-
gier Brajamos, dessen Geist nach seinem Tod in seiner Triop-
ta als Spuk (WdZ 205) weiterlebt. Er verleiht der Maske, die
Aurasch im Erzschiff im Wiistensand fand, ihre Krifte. Nach
seinem Einbruch ins Falkenkloster von Nordek wurde Au-
rasch die Maske abgenommen, ein gieriger Novize entwen-
dete sie jedoch und verkaufte sie. So geriet sie in den Besitz
Shahane al’Kasims.

Erscheinungsbild: Die Halbmaske ist aus schwarzbraunem
Holz, die Oberfliche fiihlt sich aber eher metallischglatt denn
hoélzern an und ist mit Resten einer giildenen Verzierung be-
deckt, die vage an Federn erinnern. Wihrend beide Augen hin-
ter transparentem Glas liegen, besteht das Stirnauge aus einem

schwarzschimmernden Kristall. Je nach Lichteinfall ldsst sich
manchmal — vielleicht, wenn der Geist in der Maske erwacht —
ein menschliches Auge erahnen.

Fihigkeiten: Die Triopta selbst hat seit dem Tod ihres Trigers
thre magische Kraft verloren, ihre heutigen Fihigkeiten be-
zicht sie von dem ihr innewohnenden Geist. Dieser erwacht in
unregelmiBigen Intervallen und nur nachts, etwa wenn in sei-
ner Nihe Magie angewendet wird oder die Maske sich einem
Ort nihert, mit dem der Geist besondere Erinnerungen ver-
bindet. Der Triiger erhilt einen kurzen BLICK IN DIE VER-
GANGENHEIT oder besser in die Erinnerungen des Geists
an diese Vergangenheit. So mag ein Triger beim Anblick Vin-
salts eine winzige Bausiedlung und wenige Gebiude sehen,
etwa die giildene Kuppel des Los-Tempels Bosparans, umge-
ben von einem Wald, der bis an ein giilden glinzendes Gebirge
reicht. Die Maske ist die einzige Moglichkeit, das Felsenkloster
sichtbar zu machen, indem der Geist in der Maske dem Tri-
ger das Bild aus seiner Erinnerung zeigt und so auch den Weg
zum ‘Schliisselort’” weist, wo Merdarions Amulett angewendet
werden kann. Allerdings hat jedes Erwachen des Geists beun-
ruhigende oder zerstorerische Nebeneffekte. So mag ein Pro-
viantsack, womdglich mit dem ihn transportierenden Helden
oder Pferd, davonfliegen, ein Feuer im Unterholz ausbrechen
oder Glas im niheren Umkreis zerbrechen. Uberstrapazieren
Sie die Fihigkeiten der Maske nicht, der Geist wird dem Triger
nur beim Blick auf Orte (Vinsalt, Felsenkloster) oder Gegen-
stinde (Amulett, Sandschiff), an die er starke Erinnerungen
koppelt, ein Bild der Vergangenheit zeigen.

Analyse-Schwierigkeit +6

Intensititsbestimmung (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Magisch.

3 ZfP*: Wenig Magie spiirbar.

7 ZfP*: Zentrum der Magie ist der Kristall.

12 ZfP*: Die Quelle der Magie wird von einer zweiten
Schicht umbhiillt, welche allerdings lingst verblichen ist
und nur noch gering nachwirke.

Strukturanalyse (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Kein bindender Spruch feststellbar.

4 ZfP*: Von einem Spuk okkupiert.

8 Z{P*: Merkmal Temporal kann in der Signatur des Gelis-
tes erkannt werden.

13 ZfP*: Kein Auslser fiir Magie feststellbar. Schlussfolge-
rung: Auslésung durch Geist.

19 ZfP*: Feststellung einer Verbindung des Spuks zu wir-
kender Magie und bestimmten Orten.

Das AmvuLETT DES ITIERDARIOIT

Merdarions Amulett, das sich zu Beginn des Abenteuers in
Khorims Besitz befindet, erhielt der Taifado von einem Stroz-
zacken (Horas 114), der es nach dem Abzug Horasios und
der Pliinderung Bomeds aus dem Grab raubte und bald fiir
schnelles Gold verkaufte.

Erscheinungsbild: Es handelt sich um einen goldgefassten Di-
amanten, dessen zahllose Facetten das Licht der Fackeln myri-
adenfach brechen und der offenbar an einer Kette um den Hals
getragen wurde.



Fihigkeiten und Analyse: Mit dem Amulett ist der Zutritt
zum Bergkloster moglich. Es fungiert als magischer Schlissel
fiir die Verschleierung der Anlage.

Analyse-Schwierigkeit +3

Intensititsbestimmung (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Magisch.

3 ZfP*: Sehr schwache Konzentration.

7 ZfP*: Magische Aura iiber der Oberfliche verteilt.

12 ZfP*: Keine Bewegung im magischen Strom, lediglich
einfache Ladung.

Strukturanalyse (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Bindender Spruch: ARCANOVI-Variante. Re-
prisentation dhnelt der elfischen. Merkmal Illusion fest-
stellbar.

4 ZfP*: Reprisentation des wirkenden Spruches: Illusi-
on. Offenbar Matrixgeber.

8 ZfP*: Ein Zauber gespeichert, auffillige Signatur.

13 ZfP*: Gespeichert ist ein MENETEKEL-artiger
Spruch, der durch einen bestimmten Kraftfluss ausgelost
wird und an den Ausldser ein Signal abgibt.

19 ZfP*: keine zusitzlichen Informationen.

SCHOiTZELjAGD DURCH DENI YAQUIRBRUCH

Im Folgenden finden Sie die Beschreibung der Orte der
Handlung des ersten Abenteuerteils im Yaquirbruch,

die (mit Ausnahme Bomeds) je einer der Gruppen als
Abenteuereinstieg dienen kénnen. Aber auch andere Gruppen
konnen spiter auf der Suche nach den Schliisseln zur Stadt der
Sonne diese Orte besuchen. Die dort auf sie wartenden Hel-
dentaten im Yaquirbruch werden danach geschildert.

Um das verborgene Bergkloster betreten zu kénnen, benétigt
man das Amulett Merdarions und die Geistertriopta. AuBer-
dem gibt es mit Aurasch, dem Mirchenbuch mit der Sage vom
maskierten Geist von Virinlassih und der Inschrift am Ho-
rasschrein in Oberbomed drei Wegweiser zum Kloster.

Die OrRTE DER HanbLung

Unterfels

Einwohner: 2500

Herrschaft: stidtische Signoria, Machtkimpfe vieler Parteien
Tempel: Efferd, Travia, Tsa, Ingerimm, Kor

Gasthduser: Hotel Felsfelden, Hotel Esplanade, Herberge
Alrunas Wonne, Gasthaus Lilienpavillon, Taverne Zur Biih-
ne uvm.

Besonderheiten: ruhiger Pol des umkidmpften Yaquir-
bruchs; zur horasischen Bevilkerung kommen zugezogene
Almadaner, Novadis und Grangorer; vor den Toren lagern
zahlreiche S6ldner

Einstiec im VnTERFELS

Griinde, sich in Unterfels aufzuhalten, gibt es

-~ viele: Die Helden kénnen eine Handelskarawane
@5 durch den Yaquirbruch bis hierhin begleitet, sich
& fiir einen der 6rtlichen Fiirsten als Séldner ver-

dingt haben oder mit dem Schiff angelandet sein.

Ein seLtsameR FaHRGAST

Diese Szene findet in der Altstadt, dem Quartiere Tuffino statt.
Die Helden kann es in die Drachenesplanade treiben, um un-
ter den Arkaden bei Handwerkern und Krimern einzukaufen.
Nach Siidost fiihrt die statuengesiumte StraBe zum Travia-Tem-
pel und dahinter durch das Bomeder Tor aus der Stadt. Nach
Nordwesten erreicht man den Fisch- und den Flussmarkt.

An einer Kreuzung entsteht Tumult. Ein Ziegenhirte will ei-
nen Reiter abhalten, seine Ziegen zu belistigen. Der Krieger,

Was pie Tairapos mocH wussten

Wihrend im Folgenden beschrieben wird, wie Horasio 5
eine Abenteurergruppe auf die Stadt der Sonne ansetzt,
wird in den mit Symbolen Khorims g7, und Shahanes (174
gekennzeichneten Kisten geschildert, wie die Rivalen Ho-
rasios in den Plot kommen und ihrerseits Leute anwerben.
Wenn Sie planen, Thre Gruppe auf der Seite einer dieser
beiden Taifados handeln zu lassen, finden Sie dort Hand-
lungsskizzen. Anhand dieser kénnen Sie sich auch tiber die
Handlungen der mit den Helden konkurrierenden Grup-
pen informieren.

dessen Wappenrock ein goldenes Pferd zeigt, hat wiederum
vor, der Kutsche hinter ihm die Strale zu riumen. »Mach
Platz! Platz fur Signora Romerozal«, ruft der Reiter, erfolglos.
Als der Reiter abgelenkt ist, huscht ein verdreckter Junge zur
Kutsche. Kaum hat er die Vorhinge beiseite gezogen, schreit
er auf und fillt zurtick auf die Pflastersteine und bleibt liegen.
Eine gepanzerte Hand zieht die Vorhinge wieder zu.

Wenn die Helden schon vorher einer Seite im ‘“Ziegenstreit’ bei-
stehen, werden sie spitestens beim Schrei des Jungen auf die
Kutsche aufmerksam. Ein gewitzter Held wird mit einer stibitz-
ten Karotte oder einem Strohhut bei den Ziegen Wunder bewir-
ken und sich so Hirte, Reiter und Ziegen gewogen machen.
Wenn ein Held die Kutsche beobachtet hat und ihm eine Sin-
nenschérfe-Probe gelingt, kann er ein Gesicht im Innern erken-
nen, das tiberhaupt nicht zu einer Adligen passt: Ein birtiger
Kerl, mit miiden Augen und wirrem, blondem Haar. Genaue-
re Beobachtungen sind schwer méglich, da die Wachen in der
Kutsche und der Reiter sie nicht zulassen.

Der Reiter ist Leutnant Mondino von Calven, den die Helden
bei Heraldik +4 als Mitglied der Bomeder Buntrécke erkennen,
den S6ldnern Horasios. In der Kutsche befindet sich Aurasch
der Brillantzwerg, dem die Helden spiter begegnen werden
und der auf dem Weg zum Schloss Tsadanja ist. Der junge Bur-
sche, ein Gerbersohn namens Lucan, ist bewusstlos und bedarf
eines Heilkundigen wegen einer Platzwunde am Hinterkopf.
Mondino wird froh sein, wenn fiir den Jungen gesorgt ist, nur
bei Fragen zur Kutsche schweigt er. Lucan kann sich, wenn er
aufwacht, einzig an »schrecklich brennende Augen« erinnern
und ist sonst nur als Fiihrer in Unterfels von Nutzen.



in DienstTen pEs GRAFEND

Die Helden kénnen auf zwei Arten in Horasios Dienste gelan-
gen. Wenn sie sich bei der Auseinandersetzung mit der Kutsche
vor Mondino positiv hervorgetan haben, wird sie der Leutnant
dem Grafen empfehlen, sofern sie nicht den politischen Gegnern
des Grafen zugerechnet werden kénnen und im Yaquirbruch
weitgehend unbekannt sind. SchlieBlich lisst der Grafeinen Tag
nach der Ankunft des Zwergen in den Tavernen der Stadt einen
Anschlag verbreiten (siche Anhang). Thre Helden kénnten auch
durch den eigenartigen Fahrgast oder die Geheimniskrimerei
des Grafen neugierig geworden sein, der thnen dann gerne eine
Einweihung in den Inhalt der Kutsche verspricht — sollten sie
sich bereit erkliren, zuvor eine Kleinigkeit zu erledigen.

Einstiec im OBERFELS

Die Helden konnen aus mehreren Griinden
nach Oberfels gereist sein, etwa, um sich als
Spiher, Krieger oder anderweitig am Feld-

—*= zug Shahanes zu beteiligen, oder sie sind als
Geleitschutz fiir Goldlieferungen oder Wein-
hindler angekommen. Shahanes Sohn Gujadal al’Kasim
(Horas 117) wirbt sie an, um fiir eine Nacht zwei Kisten
zu bewachen. Die silberbeschlagene Truhe mit dem Zwer-
genschloss enthalte ein Geschenk fiir den Horas-Tempel,
die andere, einfache holzerne Truhe die Bezahlung fiir den
Boten, der das Geschenk abholen solle. In Wahrheit ist die
Silbertruhe eine Finte und in der anderen liegt sorgsam
eingepackt die Geistertriopta. Shahane méchte die Gegen-
stinde nicht in ihrem Quartier aufbewahren, weil sie Verrat
unter ihren Soldlingen fiirchtet. Gujadal weiht die Helden
aber bewusst noch nicht in die Inhalte ein. Er sagt ihnen
lediglich, dass immer noch Spione Horasio della Penas und
anderer Taifados in Oberfels sind und »gewisse Geschifte
vereiteln« wollten. In der Tat wird zunichst ein Gast des
Hauses, der sich nur Salvian (*997 BF, dunkelhiutig, gut-
aussehend) nennt, auf die Helden zukommen und ihnen
eine stolze Dukatensumme (doppelt so hoch wie die mit
Gujadal ausgehandelte) anbieten, wenn sie ihm die sil-
berne Truhe iiberlassen. Sollten sie nicht auf das Geschiift
eingehen, wird nachts ein von Salvian gekaufter Dieb mit
vergifteter Klinge (ein Angstgift; Werte wie Kimpfer im
Anhang) in das Zimmer der Helden eindringen und ver-
suchen, die silberne Truhe zu entwenden.
Wenn die Helden der Sache nachgehen wollen, finden sie
Salvian durch anspruchsvolle Nachforschung (Gassenwis-
sen- oder Schleichen-Proben) in der Spielhélle Haus der
Wunder. Nur den iberzeugendsten Helden gelingt es indes,
Salvians Auftraggeber in Erfahrung zu bringen: Sowohl der
Bestechungsversuch als auch Diebstahl gehen in Wahrheit
auf das Konto von Thisdan Arsago, Eigner des Hauses Yaqui-
rien, der bisher einziger einflussreicher Unterstiitzer Sha-
hanes in Oberfels war und durch deren Anniherung an die
Horasritter einen Riickgang seiner Macht fiirchtete, den er
durch Diebstahl des Geschenks zu verhindern trachtete.
Am Morgen wird die Truhe mit der Geistertriopta von der
Horas-Ordensritterin Cesara della Carenio (*1006 BF, krie-
gerisch, ehrsiichtig) abgeholt, die von der Finte unterrichtet
istund die Helden einweiht. Falls die Helden erfolgreich den
Diebstahl der Truhe verhinderten, wird Shahane die Helden

fiir weitere Auftrige in Bomed ins Vertrauen zichen.

Am Kor-Tempel entlang fiithrt eine StraBe den Hiigel hinauf
zum Schloss Tsadanja, der Residenz des Grafen, die jiingst in
Horasios Besitz gelangte. Das mit Zwiebeltiirmen und Kup-
peln verzierte Schloss umgibt ein Garten mit jungem Rasen,
und es sind Brandspuren an Boden und Hecken zu erkennen.
Eine Wache der Buntrocke lisst die Helden passieren, sobald
sie ihr Begehr nennen.

Der Graf (*989 BF, 1,80, dunkelblond, gepflegter Bart, eitel)
empfingt die Helden im kleinen Salon an der Nordseite. Den
Boden bedeckt teils ein Hornechsenmosaik, der Rest trigt ein
Lilienmuster (Bedienstete entfernen immer noch Spuren frii-
herer Herren). Im Gesprich konnen die Helden Karten des
Yaquirbruchs, der Goldfelsen und der Grafschaft Bomed ent-
decken. Horasio schildert den Helden folgende (teils erfunde-
ne) Geschichte:

1028 BF starb seine Frau Tsadanja beim Beschuss von Bomed.
Horasio hat ihr einen Grabschmuck anfertigen lassen, einen
goldgefassten Edelstein, der sie in Borons Hallen begleiten
sollte. Im Krieg fand sich aber keine Gelegenheit, sie ange-
messen zu bestatten. Im Praios 1029 BE, sah sich der Graf ge-
zwungen, das zerstérte Bomed auf der Flucht vor Marschall
Folnor eilig zu verlassen. Da er schon damals den Verrat seiner
almadanischen Offiziere befiirchtete, der sich spiter ereignete,
wagte er es nicht, den Edelstein mit ins Ungewisse zu neh-
men. So legte er ihn in ein unmarkiertes Grab am Belensee,
»wo ich die Gemme meiner Tsadanja in Borons Armen sicher
wihnte.« Nun will Horasio das Stiick wiederhaben. Er nimmt
an, dass andere Taifados die Gemme entwenden wollen, um
ihm persénlich zu schaden. Der Graf sendet keinen Buntrock
oder anderen Bediensteten, um jede Verbindung zu ihm zu
verschleiern. Er vertraut darauf, dass die Helden ihm, seiner
Gattin und Boron gnidig sind und ihm den Schmuck nach
Unterfels bringen, wofiir er sie mit einem Geleitbrief und 50
Dukaten entlohnen will.

In Wahrheit hat Horasio Merdarions Grab nach einem Rotzen-
querschliger entdeckt und davon Meldung erhalten, bevor er
Bomed endgiiltig aufgeben musste. Er war in Eile und wollte
wegen eines Schmuckstiicks in einem mysteridsen Grab nichts
riskieren. Heute ist er anderer Ansicht.

Der Graf wird den Helden so gut es geht den Weg beschreiben
und sie zur Verschwiegenheit aufrufen, da er fiirchtet, seine
Feinde kénnten ihm durch den Diebstahl des Grabschmucks
schaden. Wenn sich die Helden demgemil3 verhalten, verlduft
die Reise nach Bomed ohne Zwischenfille.

OBERFELS

Orientieren Sie sich fiir die Beschreibung von Oberfels an
Horas 116. Gegenwirtig steht die Stadt unter der Herrschaft
Shahane al’Kasims, die das Biindnis mit Josmina von Bregel-
saum (Horas 117, sollte sie Ihnen nicht mehr zur Verfiigung
stehen, ersetzen Sie sie) sucht, um die almadanischen Teile des
Yaquirbruchs zuriick zu erobern. Dazu bereitet sie von ihrem
Quartier in der Zizadelle von Oberfels einen Feldzug gegen Jos-
minas Rivalen Horasio und dessen Verbiindete in Inostal (Herz
148) vor. Seit ein Anschlag auf ihren geliebten Sohn Gujadal
nur knapp scheiterte, der zu Horasio della Pena zuriickverfolgt
wurde, zihlt der ‘Graf’ von Bomed zu ihren Feinden.

Gleichzeitig muss sie sich aber mit der Besatzung der halb in
Ruinen liegenden Zollfeste Cusimora am anderen Yaquiru-
fer auseinandersetzen. Der Zollmeister der Feste, ein Schra-



dokzwerg namens Ubar Sohn des Ugin (*900 BEF, blonder
Bartzopf, Monokel, gierig), verdient sich durch Wegsehen bei
Schmuggeleien ein goldenes Monokel, weil er die Handels-
strome selbst nicht mit zu hohen Zéllen beeintrichtigen darf.

IMMORDGRUBEN All DER GUGELLA

UnterirDiSCHE WEGE

An der Westseite der Gugella nordlich von Gugellabriick lief3
das Horasreich einst von Schradoker Zwergen Kasematten
graben, um die Grenze zu festigen. Die letzte Besatzung wurde
von ihren Belagerern ausgehungert, weswegen die Kasematten
heute als ‘Mordgruben’ im Umland gelten. Jiingst dienten sie
der Riuberbande der Culmadieros als Versteck, die nach der
Vertreibung durch Khorims Leute rachesinnend und gleich-
sam ohnmichtig in den umliegenden Wildern haust.

Durch das holzerne und metallbeschlagene Tor des Komplexes
fithrt ein Weg unter die Erde und unmittelbar in die Stallungen
(7) fiir zwei Dutzend Pferde, an die nordlich der Vorrats- und
Munitionsraum (6) und im Siiden der fast véllig verfallene
Ubungsraum (4) angrenzen, in dessen westlicher Ecke sich ein
iiberirdischer Ausguck (14) erhebt. Am Ostende der Stallungen
fithrt eine gewundene Steintreppe in das Gemach des Kom-
mandanten (9), heute Unterkunft Khorim Uchakbars. Etwas
stidlich zweigt ein Gang ab, der die Gugella unterquert und
einst zu einem Zugang am Ostufer fithrte, um den in der Kase-
matte stationierten Truppen Ausfille zu ermdglichen. Bombar-
denbeschuss im Thronfolgekrieg hat den Gang noch vor dem
Aufgang einstiirzen lassen (11). Mit ihm ist der zwergische

Einstiec an pER GUGELLA

_ Die Helden haben erfahren, dass eine Reise
. 7 in den horasisch beherrschten Teil des Yaquir-
) -‘ g, bruchs fiir Novadis derzeit erschwert ist, da
== " Inostal Horasio della Pena untersteht und Ober-
fels seit einiger Zeit von Shahane al’Kasim kon-
trolliert wird. Nérdlich von Gugellabriick soll es indes eine
Uberfahrt geben, die der zwielichtige Alricio Ragather un-
terhilt. Dieser unterzieht die Helden wenig leidenschaftlich
einer Priiffung, er lisst sie die neun Beinamen Rastullahs auf-
zihlen (Gotter und Kulte+5) und bietet ihnen dann an, fiir
Ambhallah und das Kalifat eine wichtige Aufgabe zu erfiillen.
In den Kasematten treffen sie Khorim Uchakbar, der ihnen
den Auftrag erteilt, nach Oberbomed zu reisen. Auf dem dor-
tigen Tulamidenbasar hat der Novadi Hilal ben Alev (*988
BF, Schweinsiuglein, schwarzer Bart), der der ‘Gier der
Ungldubigen verfallen’ ist, eine Niederschrift verschiedener
Mirchen der Khdm zum Verkauf angeboten — ein schwerer
Frevel gegen die Kultur der Haimamudim, die ihre Erzih-
lungen niemals niederschreiben, geschweige denn an Frem-
de weitergeben. Die Helden sollen das Buch und sidmtliche
Kopien beschaffen und den Frevler an weiteren Untaten
hindern, »gleich mit welchen Mitteln.« Erst wenn sie diese
Aufgabe erledigt haben, wird ihnen der Derwisch Marwan
in Oberbomed einen weiteren Auftrag fiir Khorim geben, der
die Helden nach Bomed und auf die Spur der Stadt der Son-
ne fithren wird (eine Beschreibung Oberbomeds bietet HAT
62, cinen Auszug aus der Mirchensammlung der Anhang).



Selbstzerstérungsmechanismus der ‘Mordgruben’ verborgen,
der einen Wassereinbruch hervorrufen sollte. Erst die jiingsten
Grabungen von Khorims Leuten haben diesen — bisher ohne
thr Wissen — wieder freigelegt. Im stidostlichen Teil der Stallun-
gen gibt es einen Zugang zur Kellerhalle (10), von der westlich
eine kleine Kammer abzweigt (3), in der heute der Derwisch
Marwan wohnt. Eine Treppe fithrt am Abort (13) vorbei iiber
die Erde zu einer (intakten) Rotzenstellung mit Ausguck, die
hinter einem Flusshiigel verborgen ist, um das ostliche Ufer
beschieBen zu kénnen. Nordlich der Stallungen schlieBen sich
zwei Kasernenrdume fiir die gut drei Dutzend Bewohner an
(8), die im Nordosten (2) zu einer zerstorten Rotze mit Aus-
guck fithren. Khorims Leute haben in einem westlich angren-
zenden Raum (12) eine Rastullah-Bethalle eingerichtet, in der
hiufig ein halbes Dutzend Novadis anzutreffen ist.

DiE GRUFT vnTErR BomED

BomED

Fiir eine Beschreibung Bomeds und der aktuellen Lage siche
Horas 116ff. und Herz 148£. Die Region ist konfus und unru-
hig, die Stadtherren der Taifas wechseln oft. Derzeit steht Bo-
med nicht unter Horasios Kontrolle, sonst hiitte er das Amulett
selbst geborgen.

Auf den letzten Meilen vor Bomed wird die Via Yaquiria im-
mer schlechter. Das Pflaster ist abgenutzt und voller Schlag-
l6cher. Reisende oder patrouillierende Séldner sind hiufige
Begegnungen. Bomeds Tiirme sind meist eingestiirzt oder
beschidigt. Die gelangweilte Torwache lisst fast jeden durch.
Die StraBen sind von Schidden gezeichnet, Schuttberge tiirmen
sich am Rand, viele Hiuser sind Ruinen, die Palazzi stehen
leer, die Yaquirbriicke ist zerstort, Kriegsversehrte bitten um
Almosen. Man ist schlecht auf die Heerfiihrer des Kriegs zu
sprechen, sei es Ariano von Veliris und dessen Verbiindeten
Horasio, sei es Staatsmarschall Folnor, denn sie brachten der
Stadt und dem Umland nur Leid. Die Stimmung reicht von
Verzweiflung tiber Furcht, leise Hoffnung bis hin zu Opportu-
nismus und Widerstand.

Belagerungen und Pliinderungen haben Bomed stark zerstort.
Das kaum erforschte unterstidtische Gewirr von Kaniilen,
Tunneln und Geheimgingen aus alter Zeit ist allerlei Ha-
lunken und Riubern Heimat. Das tikalische Oberbomed, per
Fihre erreichbar, wurde kaum in Mitleidenschaft gezogen.

BEGEGNUINGEDN

@ Der Praios-Geweihte Ucurio aus Oberbomed will die Ord-
nung in der Grafenstadt wahren. Dazu kommt er regelmi-
Big mit der Fihre ans westliche Ufer und vermittelt zwischen
Biirgern und den neuen Herren. Er bemiiht sich bisher ver-
geblich, Baron Geron von Tikalen (HAT 55) zum Eingreifen
zu bewegen. Die Helden begegnen ithm entweder an einer
Tempelbaustelle, wo er die Arbeiten beaufsichtigt, oder auf
dem Weg zu einer Audienz beim derzeitigen Herrscher Alt-
bomeds. Er kann ihnen einiges zur wechselvollen Geschichte
Bomeds im Thronfolgekrieg sagen, weif} aber nichts von Mer-
darions Gruft.

@ Soldner marschieren durch die StraBen. Nachdem sie einige
Kriige Wein zu viel intus haben, schikanieren sie unbescholte-
ne Biirger, die sie fiir Anhiinger eines anderen Grafenanwiirters
halten. Wenn die Helden eingreifen, kommt es zum Kampf

Horasio avr DEn FERSEDN

Nachdem sich die Helden bewihrt haben,
A1 sendet sie Shahane nach Bomed. Kurz zuvor
ist dort eine Gruppe um Mondino von Cal-

== ven ecingetroffen, die fiir Horasio della Pena

Nachforschungen anstellt. Shahane, von al-

madanischen Sympathisanten informiert, vermutet, der
Statthalter habe einen Weg gefunden, die Grafenkrone
zu erringen. Die Helden sollen méglichst viel iiber den
Auftrag Mondinos herausfinden und dabei ihren eigenen
Auftraggeber nicht verraten. Wenn moglich, sollen sie Ho-
rasios Pline behindern.
Hilfe gegen oder Informationen tiber Horasios Leute kann
ein findiger Held etwa vom Erbdroste Vascal ya Berisac
(*993 BF, durch Krieg und personliche Verluste verbitter-
ter Heerfiihrer) erhalten, welcher der Reprisentant Rimon
Salingors in der Stadt und ein alter Widersacher Horasios
ist. Er weiB, dass Horasios Gattin nie in Bomed begraben
wurde, wird den Helden aber vor allem helfen, indem er
Horasios Leuten Steine in den Weg legt: Er informiert re-
bellische Bomeder, die nicht vergessen haben, was Horasios
Leute der Stadt angetan haben, oder er stellt Bauarbeiter
zum angeblichen Wiederaufbau des Castello Bregelsaum
ab und verhindert so zeitweilig einen Zugang zum Grab.

INovapiscHES ScHaTTEnNFECHTEDN

Q) Khorims Spionin bei Horasio, die alte Stall-
f magd Irida, hat gute Arbeit geleistet. Khorim
AN S, beauftragt seine Helden, von Oberbomed aus

T in die Jagd nach dem Grab einzugreifen, des-

sen genaue Lage er ja kennt. Sie sollen Ho-

rasios Leute daran hindern, das Grab und das Amulett
zu finden, was ihnen nur zeitweise gelingen kann. Auch
wenn sie falsche Fihrten legen, kénnen sie die Konkurrenz
allenfalls mit einem falschen Amulett in die Irre fiihren.
Werden die Verfolger zu hartnickig, ist es oberstes Ziel der
Gruppe, Khorims Wissen und dessen Besitz des Amuletts
geheim zu halten. Im Anschluss stellt Khorim den Helden
die Mudraton Baloth zur Seite, gemeinsam sollen sie den
mysteriosen Zwerg, von dem Irida erzihlte, entfithren, der
Horasio iiberhaupt erst wieder auf das Grab in Bomed hin-
wies. Dafiir kann den Novadis wiederum Vascal ya Berfsac
wertvolle Informationen liefern, denn er weill um einen ge-
heimen Zugang zu Horasios Schloss Tsadanja, war es doch

bis vor einigen Jahren in seinem Besitz!

(Werte siche Anhang). Ein solches Verhalten wird den Auftrag
der Helden maBgeblich erschweren, da man fieberhaft nach
den ‘Spitzeln’ suchen wird.

@ Eine Gruppe Noioniten ist aus einem Kloster in den Gold-
felsen angereist, um sich um die geistig Verwirrten zu kiim-
mern. Eventuell erkundigen sich die Heiler bei den Helden
nach einem entlaufenen Zwerg mit sonderbar goldenen Auge,
der vor kurzem auf unbekannte Weise aus dem Kloster entflo-
hen sei und der dringend der Fiirsorge der Briider bediirfe.

SPURENSUCHE in ALTBOmED
Die Helden werden sich bald nach ihrer Ankunft auf die Su-
che nach dem Grab machen. Thr Auftraggeber konnte ihnen



eine recht genaue Lagebeschreibung geben, da er

einige Zeit zuvor von der Gruft erfahren hatte,
" damals aber noch nicht die Zusammenhinge und
die Verbindung zur Stadt der Sonne kannte. Als er
die Stadt im Krieg der Drachen verlassen muss-
te, blieb das Kleinod im Sarkophag Merdarions zuriick. Der
Eingang wurde notdiirftig mit Brettern abgedeckt. Erst spiter
raubte es ein Strozzacke, wovon Horasio aber nichts ahnt. Da
Horasio keine genaue Karte anfertigen lieB, konnte er den
Helden nur mitteilen, dass die Gruft im siidlichen Bereich der
Grafengriber beim abgebrannten Castello Bregelsaum zu fin-
den ist. Die Griber sind kleine tempelartige Bauwerke, die um
einen Teich angeordnet und mit steinernen Tiiren verschlos-
sen sind. Niemand weiB, dass einst nicht nur Grafen beigesetzt
wurden, sondern dass hier frither der Totenanger lag, wo auch
der Eingang in die tief im Boden versunkene Gruft Merdarions
liegt. Eine Person, die sich noch an die mysteriosen Ereignisse
auf dem Anger erinnern kann, ist der Trunkenbold Fulno, der
Haushofmeister des Castellos, der in einem Bretterverschlag
bei den zerstérten Stallungen des Schlosses haust. Wenn die
Helden ihn aufsuchen, missen sie ithn gegen eine Gruppe
Soldlinge verteidigen (Werte siche Anhang), die den Alten ge-
rade zu Schitzen der vormaligen Schlossherren befragen.

Die Helden sollten bei einem Vorgehen gegen die Séldner beach-
ten, dass diese, falls sie entkommen konnen, auf jeden Fall Alarm
schlagen. Wenn die Helden dem Haushofmeister gegen die Sold-
ner beistehen, kann er ihnen die ungefihre Lage der Grabstitte
zeigen, konnte er doch damals die seltsamen Vorginge aus der
Ferne beobachten. Er selbst wiirde als tief borongldubiger Mann
niemals die Totenruhe storen oder gar die Griber pliindern.
Aufwendiger ist es, alle Nasuleen abzuklappern, bis jenes ge-
funden ist, auf das Horasios Beschreibung zutrifft. Merdarions
Gruft liegt inmitten der Triimmer am Belensee. Wenn man
nicht von der Gruft wiisste, kénnte man sie glatt {ibersehen.
Scheinbar achtlos hingelegte Bretter und Triitmmer verdecken
einen schmalen Bodenspalt, hinter dem es dunkel ist. Ein auf-
merksamer Held (verdeckte Sinnenschirfe-Probe +6) kann
bereits im Eingangsbereich das Symbol der gefliigelten Son-
nenscheibe auf einigen Bruchstiicken finden.

Hinter dem Riss fithrt ein gewundener Gang mehrere Schritt
steil nach unten. Bald erhellt nur noch das kalte, blduliche
Licht von Gwen-Petryl-Steinen die Héhle. FuBspuren im
Staub zeigen, dass kiirzlich bereits jemand da war. Eine Wen-
deltreppe fithrt nun einige Schritt in die Tiefe, wo auf einer
Empore ein Sarkophag aus weilem Marmor thront, der reich
mit praiosgefilligen Ornamenten in Form gefliigelter Sonnen-
scheiben verziert ist.

Nach Merdarions Tod vor der Stadt errichteten die Bewohner
Bomeds das Grab. Bei der Belagerung im letzten Krieg fiel eine
alte, morsche Mauer zusammen und offenbarte das Geheim-
nis. Aufgrund der antiken Gétterdarstellung und Schriftzei-
chen schitzte Horasio das Alter der Grabstitte auf tiber 1000
Jahre ein. Der Sarkophag ist leicht zu 6ffnen, offenbar hat sich
jemand daran zu schaffen gemacht (und zwar der Strozzacke).
Es sollte klar sein: Das Geheimnis ist keines mehr.

Ein (Fast) LEERES GRAB

Nach all den Jahren ist der Leichnam im Sarkophag lingst
verfallen und somit eine genauere Identifizierung unméglich.
Allerdings lassen sich Kleidungsfetzen finden, die aus einem
goldenen Stoff gewoben sind.

Zu Merdarions Hintergrund erfahren die Helden spiter
mehr. Elfen und intuitive Helden konnen in der Gruft leises
Glockenlduten vernehmen. Es handelt sich um Merdarions
Todeslied, das den Abenteurern im Bergkloster wieder begeg-
nen wird.

DER GEGOER zEiGT sicH

Auch die Rivalen sind in der Stadt. Da sie
2| nicht wissen, wonach sie suchen, beschatten

|siC Horasios Leute, bis sie sich sicher iber

Ideren Auftrag sind. Sobald sie ihn ergriindet
haben, setzen sie alles daran, Horasios Leute
! zu sabotieren und selbst in den Besitz dessen

IR .

St )¢ 7u haben siec mehrere Méglichkeiten (die auch

zu gelangen, was diese in Bomed suchen. Da-

fiir Khorims Leute herangezogen werden kén-

nen), die sich kombinieren lassen.
@ Horasios Leuten wird im Gasthaus Schlafgift (WdA
52) oder Mengbiller Bannél (WdA 62) ins Essen gemischt.
Wenn die Wirkung einsetzt, schleicht sich jemand in ihr
Zimmer und entwendet das Artefakt oder andere Hinwei-
se. Eine andere Moglichkeit, die Helden aus dem Weg zu
rdumen, ist es, bei Nacht ihre Herberge anzuziinden.
@ Ein Taschendieb unter den Rivalen wird — wenn die Hel-
den abgelenkt sind — das Artefake stehlen. Wird er erwischt,
verschweigt er zunichst jede Verbindung zu den Rivalen,
verrit sie aber bei eingehender (magischer) Befragung.
@ Man bezahlt einige S6ldner, Horasios Leute aus dem
Weg zu riumen oder schwirzt sie als Gesetzlose an. Sold-
ner oder Rebellen warten auf eine giinstige Gelegenheit
und schlagen zu (Werte siche Anhang). Méglicherweise
werden sie von der Obrigkeit Altbomeds geschiitzt, so dass
die GegenmaBnahmen der Helden gegen sie verwendet
werden. Uber ihre Auftraggeber kénnen die Séldner nichts
sagen, da sie Sold und Auftrag von einem einiugigen Bett-
ler bekommen haben. Die Helden miissen sich also auf die
Suche nach dem Bettler machen.
@ Wenn die Rivalen Merdarions Gruft betreten, ver-
schlieBt man den Zugang mit einem Steinblock, der sich
nur mit viel Kraft bewegen lisst. Noch perfider ist es, erst
eine brennende Ollampe in die Grabkammer zu werfen
und sie dann zu blockieren. Das Feuer nimmt den Helden
die Atemluft, wihrend sie sich verzweifelt gegen das Ge-
wicht des Steins stemmen.
@ Zuletzt bieten Ruinen, Tiirme und leerstehende Paliste
ideale Bedingungen fiir einen Scharfschiitzen. Er riskiert
einen Schuss, wechselt flugs die Position und nimmt die
Helden erneut aufs Korn. Bei direktem Vorgehen kann der
Derwisch die Rituale Der Ruf des Kriegers und Der Schutz
Rastullahs auf seine Gefihrten wirken.

Katz vnop IMavs in Bomep
Achten Sie darauf, dass die Helden die gegnerischen Gruppen

nicht ausschalten und allenfalls unwissende und unwichtige
Handlanger, nicht aber Anfiihrer, in die Hinde der Helden
geraten. Anschlige auf die Helden sollten aber vereitelt wer-
den und sie nicht in ernste oder gar tédliche Lagen geraten.
Es ist ausdriicklich méglich, dass dem Gegner das (vielleicht
ohnehin gefilschte) Artefakt in die Hinde fillt. Knifflig wird



es, wenn sich die Konkurrenzgruppe aufteilt und ein Teil das
Artefakt aus der Stadt bringt, wihrend der Rest die Helden
aufhilt. Der Verlust des Amuletts verbaut den Helden nicht
den Weg zum Finale, Horasio wird die Helden auch fiir Infor-
mationen, iiber die anderen Machthaber des Yaquirbruchs, die
Interesse an dem Grab haben, in seine Suche einweihen.

WEITERFUHREDDE HinWEISE
Eventuell wollen die Helden mehr iiber den Toten
und das Grab erfahren. Sie kénnen auch stur den

riickkehren. Vielleicht interessieren sie sich spiter

mehr daftir und erfahren dhnliches in Nordek.

@ Sonnenscheiben in der Gruft und am Sarkophag weisen
auf einen Praios-Anhinger hin. Eventuell haben die Helden
bereits den Praios-Geweihten Ucurio in Altbomed getroffen,
andernfalls konnen sie Biirger auf den Praios-Tempel in Ober-
bomed hinweisen. Die andere Flussseite erreicht man mit der
kostenlosen Fihre. Im Tempel werden sie herzlich begriifit.
Ucurio ist ein Mann der Tat, sein Ornat hat unter der Arbeit
an den Tempelbaustellen Altbomeds gelitten. Er kennt das
Zeichen der gefliigelten Sonne nicht, deutet es aber als alte
Darstellung Praios’ mit Ucuri. AuBerdem weil3 er, dass Tem-
pel und Horas-Schrein in Oberbomed aus bosparanischer Zeit
stammen, als einige Erleuchtung suchende Praios-Anhinger
die Stadt griindeten. Am Horas-Schrein gibt es eine verwitterte
Bosparano-Inschrift: »Der Falke weist den Weg zur heiligen
Stadt des Herrn.«

@ InderBibliothek des Hesinde-Tempels schlummern Schrift-
stiicke aus der Griindungszeit, allerdings nicht im 6ffentlichen
Teil. Der lebenslustige Bibliothekarius Allessandrian (Ende 20)
besitzt ein groBes Interesse an Kunst und Kultur. Besonders die
Oper hat es ihm angetan. Die Zerstérung der Yaquirbiihne, die
nur langsam wieder aufgebaut wird, schmerzt ihn sehr. Wenn
die Helden ihn niveauvoll musikalisch unterhalten (Musizie-
ren +3 oder Singen+4), lisst er die Helden simtliche Biblio-
thekstrakte betreten. Es ist auch mdéglich, die Nachtwache zu
bestechen und sich so in die Bibliothek zu schleichen, um in
den Schriften zu lesen. Es lisst sich das Griindungsdatum Bo-
meds 535 nach Horas’ Erscheinen (957 v. BF) erfahren. Der
Ort lag damals weiter stidlich. Nach langer Suche ldsst sich
eine Bosparano-Passage entdecken, die von einem Auserwihl-
ten’ des Sonnengotts berichtet, der vor der Stadt starb (siche
Prolog). Er wird als groB und hager beschrieben, die Todesur-
sache ist nicht iiberliefert. Auffallend detailliert werden seine
goldene Kleidung und ein Brillantamulett beschrieben. Beige-
setzt wurde er auf dem stidtischen Boronanger in einer — ei-
nem Auserwihlten” angemessenen — Gruft.

HeLpeEnTaten im YaQUiRBRUCH

ZuRUck in VnTERFELS

Wenn sich die Helden nicht einfach ohne Lohn
aus dem Staub gemacht haben, werden sie einige

la Pena vorstellig. Er zeigt sich misstrauisch, legt
aber, sobald er sich von der Rechtschaffenheit der
Helden tiberzeugt hat, die Maske des trauernden Ehemanns ab
und gesteht offen, den Helden sein wahres Ziel nicht offenbart

zu haben. Da sie sich nun aber als fihig und vertrauenswiirdig
erwiesen hitten, weihter sie ein. Er sei fest iiberzeugt, die Gem-
me sei der Schliissel zur praiosheiligen Stadt der Sonne, deren
Position den Suchenden seit Jahrtausenden Ritsel aufgibt.

Zur Erklirung reicht er ihnen ein Pergament, das sich mit einer
Expedition der Giildenldnder zur Stadt vor rund 2000 Jahren
befasst (Originaltext ,,Die Stadt der Sonne® in Raschtul 171).
Sobald die Helden Zweifel anmelden oder genauere Informa-
tionen erwarten, wird er sie zu einer von Mondino von Calven
personlich bewachten Kammer des Schlosses bringen, wo Au-
rasch untergebracht ist. Erst die Begegnung mit dem Zwergen
und dessen Gerede haben Horasio erneut auf das Grab in Bo-
med und — nach Konsultation der Praios-Kirche — schlieBlich
auf die Expedition zur Stadt der Sonne aufmerksam gemacht.
Der Zwerg wird sich mit den Helden zunichst nicht befassen,
sollten sie ihm aber ein gefilschtes Amulett zeigen, wird spi-
testens er es — in schwer verstindlichem Verzweiflungsgebrab-
bel — als Filschung identifizieren kénnen.

Flechten Sie in das kurze Gesprich folgende Vision ein: »Ich
sche einen Falken, aus seinen Wunden tropft Blut auf die Er-
de. Ich sehe Jungen, die ihn pflegen. Ich sche giildene Berge.
Ich sehe eine giildene Stadt.« (Die gleiche Vision wird Aurasch
spiter seinen novadischen Entfithrern mitteilen.)

Herpenfaten in pEn Kasematien

Wie man Kasematten findet und Khorim beraubt
Kontakte in Unterfels berichten, dass Khorim
Uchakbar sich in unterirdischen Anlagen an der

echte Artefakt in Sicherheit gebracht haben wird.
Bei der Suche nach Khorims Versteck kénnen
den Helden die Culmadieros behilflich sein, die gerne wieder
Herren der Kasematten wiren. Riuberhauptmann Rodorigo
Sewakiani (*998 BF, wieselgesichtig, fehlendes Ohr) weil} gar
von einem Geheimgang (5), der an einem Grashiigel am See
nordlich der Kasematten beginnt und in die Nihe des Vorrats-
raums (6) fithrt. Der misstrauische Rodorigo muss allerdings
zuerst in den Wildern ausfindig gemacht und von der Mit-
hilfe iiberzeugt werden, was nur Helden gelingen diirfte, die
einen ausgekliigelten Plan zur Zuriickeroberung der Kasemat-
ten vorlegen kénnen. Vielleicht kommen die Helden auf den
Gedanken, es Khorim gleich zu tun, der einst einen Teil der
Culmadieros durch eine Finte aus den Kasematten lockte und
so die Anlage erobern konnte?

Alternativ kénnen die Helden das Lager auch selbst finden (Fihr-
tensuche-Proben, Befragung von Kriegsveteranen und Bauern der
Umgebung). Das Eindringen durch das Tor gestaltet sich ohne
Hilfe schwierig, da die Zuginge von zwergischen Armbrustfallen
geschiitzt (Sinnenschirfe+6 zum Erkennen, Feinmechanik oder
Armbrust+10 zur Entschirfung der Fallen, sonst W6+6 TP)
und von patrouillierenden Novadis bewacht werden. Neben dem
kimpferischen Zugang durch das Tor oder dem Geheimgang
existieren noch mehrere, kaum zwei Spann breite Luftschichte,
die die Zwerge eingerichtet und mit unangenehmen Schnappfal-
len oder bloBen Gittern gegen Ungeziefer gesichert haben. Ein-
zelnen, in der magischen Verwandlung versierten Helden kann
hier mit einiger Miithe ein Zugang gelingen.

Das Amulett versteckt Khorim in Leder gewickelt in einer
hohlen Kugel in einem Fass mit Rotzengeschossen (6).



Sorgen Sie dafiir, dass die Helden in der Unterkunft des Der-
wischs (3) das Mirchenbuch Hilals finden, in dem die Sage
vom Maskierten Geist aufgeschrieben ist.

Womdglich entdecken die Helden den Selbstzerstérungsme-
chanismus der Anlage (11), der mit einer gelungenen Me-
chanik-Probe+6 durch eine Eisenluke in der Decke, die den
Wasserdruck abhilt, in Gang gesetzt werden kann. Nehmen
die Helden Khorims Leuten — und allen anderen Taifados —
die Kasematten als Schlupfwinkel und machen ihn fiir viele
Novadis zur feuchten Mordgrube?

ArmapaniscHE KanaLratfen

Shahane hat ebenfalls von Khorims angeb-
= lichem Versteck erfahren und die gleichen
Schliisse wie Horasio gezogen. Den Almada-

= Hl nern wird der Kontakt zu den Culmadieros

womdglich leichter fallen. Die Sage vom mas-

kierten Geist wird man natiirlich rasch mit der Maske im

Altar des Adlerherrn verbinden und wahrscheinlich schnell
nach Oberfels zuriickreisen.

KaoRrins KRiEGER im CORIOLENINE

Wiihrend Horasios Leute an die Gugella auf-

f brechen, treffen Khorims Mudraton ebenfalls

] ), 9in Unterfels ein. Zunichst gilt es, mehr tiber
= A=/

den vermuteten Aufenthaltsort des Zwergen,

Castello Tsadanja am 6stlichen Yaquirufer,
zu erfahren, wobei sie versuchen kénnen, mit Irida, einer
Stallmagd auf Schloss Tsadanja, die auf Khorims Seite
steht, Kontakt aufzunehmen. Auflerdem sind einige der
zwel Dutzend Schlosswachen des Grafen von den Bomeder
Buntrécken einem guten Tropfen nicht abgeneigt und kén-
nen in der Taverne Zur Biihne, in der auch Novadis ein-
und ausgehen, ausgehorcht werden. Das Eindringen in das
Schloss gestaltet sich schon schwieriger, der Wachablésung
kann eine bestochene Schankmaid mit Schlafgift versehe-
nen Wein bringen, ein Feuer in den wertvollen Schlossgir-
ten sorgt fuir die nétige Ablenkung. Berticksichtigen Sie die
arkanen und profanen Fihigkeiten der Helden. Frithzeitig
sollten sie sich iiberlegen, wie sie den Zwergen ruhigstel-
len (er wird keine Drohung wahrnehmen und woméglich
Alarm auslésen) und unbemerkt aus der Stadt nach Ober-
bomed schaffen wollen, wo Marwan sie erwartet.
Lassen Sie die Helden Pline schmieden und entscheiden
Sie nach deren Eignung iiber Erfolg oder Misserfolg des
Manégvers. Den Helden sollte es zumindest gelingen, einen
Teilerfolg zu erringen und Horasios Aufzeichnungen iiber
Auraschs Visionen zu erbeuten. Vielleicht haben sie gar
von Irida oder Vascal ya Berisac (siche Novadisches Schat-
tenfechten) den Zugang zum Geheimgang erfahren, der
direkt in Horasios Gemicher fiihrt?

HeLpeEnfaten im OBERFELS

Maskensuche
Nachdem der Zwerg geraubt wurde, brennt Ho-
rasio auf die Verfolgung der Entfithrer. Mondino

von Calven erfuhr indes von Oberfelser Kontakten

von Shahanes Schenkung einer Maske an den Horas-Tempel,
die an das Mirchen aus dem Buch in den Kasematten erin-
nert. Deshalb sendet Horasio, falls Sie den Weg der Helden
hier nicht abkiirzen wollen, die Helden nach Oberfels, um die
Maske zu erobern. Die Informationssuche dort ist nicht ein-
fach, denn der Feldzug Shahanes soll nicht weithin bekannt
werden und um das genaue Ziel wissen nur wenige ihrer
Hauptleute und der opportunistische Arsago. Hindernisse
fiir die Helden sind daher Shahanes Soldlinge, befehligt von
ihrem Sohn Gujadal, die verhindern sollen, dass Spione De-
tails tiber den Feldzug aus der Stadt tragen. Gleichzeitig sucht
man aber auch noch weitere Waffenknechte, so dass sich ein
kurzzeitiges Engagement fiir Shahane moglicherweise als for-
derlich erweisen kann. Mondino kann den Helden hier mit
Ortskenntnis zur Seite stehen, ist aber gleichzeitig gefihrdet,
weil er in Oberfels gesucht wird.

Die Maske befindet sich im Alzar des Adlerherrn, dem Horas-
Tempel Oberfels’, dem sie Shahane spendete, um die Hei-
lig-Blut-Ritter und die Horasglidubigen der Stadt mit ihrer
Herrschaft zu verséhnen (siche Einstieg in Oberfels). Sie zu
rauben ist nicht nur moralisch mit Problemen verbunden, der
Altar wird stets von einer Corazza Ritter bewacht und Zugang
zum Tempelschatz haben nur die Ordensritterin Cesara della
Carenio und Ubar Sohn des Ugin, der den Sicherheitsmecha-
nismus (Schlosser knacken +10) fiir den Tempelschatz selbst
hergestellt hat. Es bleibt den Helden tiberlassen, auf welchem
Wege sie in den Tempelschatz und an die Maske gelangen.
Eine Variante besteht in der Entfithrung Gujadals, um seine
Mutter zu erpressen, was iiber dessen Schwiiche fiir Pferde, et-
wa auf dem Pferdemarkt oder nach einer Besprechung mit der
Signoria im Rathaus am Fischmarkt gelingen kann. Shahane,
die das Vertrauen Cesaras genieBt, kann in diesem Fall Zugang
zum Tempelschatz verschaffen. Dadurch erwerben sich die
Helden allerdings ihre ewige Feindschaft, gleich ob Gujadal
etwas geschieht oder nicht.

Eine Stirfvunc zv stiBitzEn

Shahane kann nicht einfach ihr Geschenk
== zuriickfordern, weswegen sich ihre Leute et-
was anderes ausdenken sollten. Sie kann in-

| des dem gierigen Ubar besondere Zollrechte
gewihren und so an den Schatzschliissel ge-
langen. Besonders umtriebige Helden kénnen auch den
verriterischen Hoteleigner Arsago gewinnen, der von An-
fang an die Schenkung verhindern wollte. Er kann den
Helden die Pline des Sicherungsmechanismus geben, den
Ubar in seinem Auftrag fiir eine Goldschatulle herstellte
(Erleichterung -5 auf Schldsser knacken).

WEGE nacH [TORDEK.

Im Folgenden finden Sie Hinweise, wie die verschiedenen
Gruppen nach Nordek gelangen.
Erinnern sich die Helden an die Vision Auraschs,

W) crklirt Horasio, der Zwerg habe einen bluten-
forain den Falken an die Zellwinde gezeichnet, der von
2@ Menschen geborgen wurde. AuBerdem war der

Zwerg dabei aufgegriffen worden, als er versuch-
te, in den Geweihtenrat von Nordek in Tikalen einzudringen.
Hintergrund ist die Sage um den Falken von Nordek, der auf

der Suche nach der Stadt der Sonne dort landen musste. Das



erfuhr Horasio im Gesprich mit der Praios-Geweihten von
Unterfels, Pernizia Gribaldi. Spitestens wenn sich die Helden
an die Inschrift iber dem Horas-Schrein in Oberbomed erin-
nern, werden ihnen ihre weiteren Schritte klar. Wihrend die
Helden dieser Spur nachgehen, will Horasio beim Horas vor-
sprechen und eine Expedition vorbereiten. Um die Helden zu
tiberwachen, stellt er ihnen Mondino von Calven als ‘Anfiihrer’
und seine Truppe zur Seite. Uber eine Belohnung in verniinf-
tigem MaBe lidsst Horasio gerne mit sich verhandeln.
Spitestens in Oberbomed erzidhlt Aurasch nicht
. nur von einem blutenden Falken, sondern wird
f/ ~ die Helden auch verzweifelt nach seiner Maske
s fragen, die ihn »wieder sehen lieB«. Mit Einftih-
lungsvermdgen kann es gelingen zu erfahren, dass
er sie zuletzt trug, »wo die Diener der Zwélf den verbrannten

SPURENSVCHE inm TikaLEN

Aus Auraschs Visionen, von der Inschrift am Horas-Schrein in
Oberbomed oder aus anderen Quellen haben die Helden von
der Sage um den verletzten Falken von Nordek erfahren, wo-
hin sie thr Weg nun fiihrt. In Nordek treffen sich alle Gruppen
nach Bomed zum ersten Mal wieder, von hier aus beginnt das
Wettrennen zum Felsenkloster.

[TORDEK_

Am Ende einer steilen StraBen scharen sich auf der Kuppe
eines rotschimmernden Berges einige strahlend weile Hiu-
ser um einen Tempel, den Plastiken von Adlern, Falken und
Greifen umgeben und eine goldene Kuppel kront und aus dem
Gurvanische Chorile dringen.

Nordek ist ein kleiner Ort von zwei Dutzend Héusern in den
Goldfelsen, wo sich einst ein von Ucuri gesandter Falke zum
Sterben niedergelassen haben soll. Auf der Suche nach der
Stadr der Sonne war er vom ‘unbarmherzigen Feuer des Son-
nenauges’ verletzt worden. Dem Tode nahe fanden ihn fiinf
Kinder, die ihn pflegten, bis er wieder bei Kriiften war. Die Be-
wohner leben hier abgeschieden vom Rest des Reichs. Daher
ist es kein Zufall; dass die meisten Einwohner tiber ein paar
Ecken miteinander verwandt sind. Geeint werden sie alle im
unbiindigen Stolz auf Nordek und den tiefen Praios-Glauben.
Die Stralen verlaufen konzentrisch zum Tempel, sodass man
thn von annihernd jedem Punkt der Stadt sehen kann. Ein
Anlaufpunkt der Helden ist der Geweihtenrat, der von den
Ucuriaten gefithrt wird. Hier lassen sich Aufzeichnungen
oder (umgedeutete) Artefakte wie eine goldene Monstranz
des Felsenklosters finden. Sie alle tragen die gefliigelte Sonne
(das Symbol findet sich sonst nirgends im Tempel) und wer-
den von den ortlichen Priestern gehiitet, da sie einer Prophe-
zeiung gemilB den Weg zum Gétterfiirsten weisen. Fragen die
Helden bei den Ucuriaten genauer nach dem Ursprung der
Monstranz, werden diese im Stifterbuch nachschlagen. Die
Monstranz wurde vor Jahrhunderten vom Betreiber einer mitt-
lerweile lingst geschlossenen Mine in den Goldfelsen an den
Tempel gespendet. Sie weist den weiteren Weg der Helden, der
in die Goldfelsen fiihrt.

Falken hiiten«. Erst wenn der Derwisch Marwan von der Sage
des maskierten Geistes erzihlt, diirfte der Gruppe klar werden,
dass auch die Maske mit der Stadt der Sonne verbunden ist.

| Wird Shahane befragt, wie sie an die Maske geriet,

den versuchten Einbruch in Nordek und kénnen
so die Frage aufwerfen, was der Zwerg in Nordek gesucht ha-
ben mag.

ErREiGcnisSE im [TORDEK.

@ Manche Dorfler erinnern sich an den verwirrten Zwerg, der
vor einiger Zeit versuchte, in den Tempel einzudringen. Sie ge-
hen den Ankémmlingen furchtsam aus dem Weg, informieren
aufgeregt die Ucuriaten vor der vermeintlichen Gefahr oder
gehen gewaltsam gegen den ‘Wahnsinnigen’ vor. Andere sind
neugierig und folgen in einigem Abstand der Gruppe. Wenn
Dérfler von den Helden verletzt werden, wird dies ihr Ansehen
bei den Ucuriaten deutlich schmilern, die dann der Gruppe
gegeniiber vorsichtig oder gar ablehnend auftreten.

@ Sollte Shahanes Gruppe zuerst Nordek errei-
| chen, iiberzeugt die Praios-Geweihte Amelthona
| den Geweihtenrat davon, im Sinne der Quanions-
|

von Paktierern des Blakharaz verfolgt wird. Dazu

liefert sie dem Geweihtenrat genaue Beschreibungen der Hel-

den. Dies verschafft ihr zumindest einen Vorsprung, denn die

Helden werden einen ungemiitlichen Empfang in Nordek er-

leben und miissen beweisen, dass sie und ihre Gefihrten nicht
im Bund mit den Niederhéllen stehen.

@ Ein von Khorims Leuten bestellter Bote tiber-

\ bringt den Helden ein versiegeltes Dokument,

) f g das sie anweist, aufgrund unvorhergeschener Ver-

=i wicklungen umgehend nach Oberfels zu Shahane

bzw. nach Unterfels zu Horasio zu reisen. Es han-

delt sich dabei um eine Filschung der Novadis, die die Helden

mit einer Sinnenschérfe-Probe +4 entlarven kénnen, wenn sie

die Handschrift, das Siegel oder den Sprachstil des Auftragge-

bers kennen. Es bleibt dem Meister iiberlassen, ob eventuell

Begleiter wie Amelthona oder Mondino das Schriftstiick ent-

tarnen kénnen.

Das KLoSTER
DER GEFLUGELTED SonnmEe

Im Gebirge reist es sich miithsamer als auf der StraBe. Machen

Sie den Helden die Miihsal deutlich, mit der man sich tiber
Hiinge von Tal zu Tal vorarbeitet, uniiberwindbare Gebirgsbi-



che und rutschige Geréllfelder am FuBie gewaltiger Felswinde
trifft und enge Klammen durchklettert. Einige Reisebegleiter
der Helden konnen sich Verletzungen zuziehen oder Unfillen
zum Opfer fallen, sodass man sich um sie kiimmern oder sie
zuriicklassen muss.

DErR WETTLAVF ZzZUm FELSENRLOSTER

Die Gegner der Helden werden indes nicht untitig sein, son-
dern versuchen mit allen Mitteln, zuerst am Kloster anzu-
kommen. Lassen Sie die Helden deswegen immer wieder auf
Spuren der Rivalen treffen, wie zum Beispiel ein verlassenes
Lager oder Bergbauern, die den Helden berichten, dass jingst
Reisende vorbei gekommen wiren. Die Gegner kénnen auch
Wegweiser manipulieren oder die wenigen Gebirgsbewohner
bestechen, um die Helden auf abwegige Bergpfade zu locken,
die zu einem mehrstiindigen Umweg fithren oder im Nichts
vor dem Gerdll einer Lawine enden.

In pie GoLDFELSEN

Die Goldfelsen sind ein stark zerkliiftetes Gebirge voller
Steilwinde und kahler Hochflichen. Funkelnder Feuerstein
splittert in den sonderlichsten Formen und bildet fantastische
Zackentiirme und glitzernde Halden. Wenige Biche und Wild-
wasser durchziehen die Berge, meist verlaufen sie unterirdisch,
um als imposanter Wasserfall an die Oberfliche zu treten. Die
hochsten Gipfel sind drei Meilen hoch, die Strahlen der aufge-
henden Sonne brechen sich in schroffen Ttirmen und zaubern
vielfiltige Lichtwunder.

Die Goldfelsen waren das erste Gebirge, auf das die Giilden-
linder stieBen. Es barg einst reiche Gold- und Silbervorkom-
men. Heute trifft man auf verlassene Minen und Bergwerke,
und irgendwo soll das Zauberschloss des Magiers Mondrazar
liegen (siche Horas 150).

Die Westflanke ist von dichten Urwiildern aus Zedern und Bos-
paranien bewachsen. Nur an einigen Stellen fressen sich Schnei-
sen einige Meilen tief in den Wald. Im Holzfillerhandwerk
verdingt sich ein ziher Menschenschlag, der nur wenig mit dem
modernen Horasreich gemein hat. An den westlichen Hingen
gibt es einige Weingiiter, wo der Goldfelser Morgenrot gedeiht,
ein trockener, schwerer Wein von vorziiglicher Qualitit.

Das OBservatorivm

Der Vinsalter Hesinde-Tempel betreibt das Observatorium
(mehr dazu im AB 138 16f.). Allmonatlich wird es von einem
Trupp versorgt, der wiederum Sternkarten und kosmologische
Traktate mitnimmt. Erreichen die Helden tags das Observato-
rium, befindet sich der Pritor Borgard (¥*973 BF, schwerhorig,
freundlich) mit zwei Scholaren im Wirtschaftsgebiude, nachts
wird in der Sternwarte gearbeitet. Die Hesindianer trauen sich
seit einiger Zeit nicht mehr vor die Tiir, da ein Rudel hungriger
Sandwolfe die Gegend unsicher macht. Verjagen die Helden die
Wolfe (ZBA 187), sind ihnen die Gelehrten duBerst dankbar.
Einem Triger der Geistertriopta fillt beim Besuch des Ob-
servatoriums ein Falke auf, der nach Stiden fliegt. Versteht
er den Wink und setzt die Maske auf, kann er in Flugrich-
tung des Vogels ein Gebdude in den Bergen ausmachen, von
dem der Pritor noch nie etwas gehort hat — das Felsenkloster!
Um nun Weg dorthin nachvollziehen zu kénnen, bietet sich
ein genauer Blick durch das bei Tag unbenutzte Teleskop an
(Mechanik-Probe +4). Hinweise auf die Richtung kann auch
Aurasch geben.

Die Helden kénnen hier die derzeitige Sternenkonstellation
erfahren. Simia verdeckt seit letzter Nacht Ucuri. Gleichzeitig
befindet sich der Kaiserstern im Sternbild des Eisbéren.

Die Deutung bleibt den Helden tiberlassen. Bei einer Probe
auf Sternkunde (Astrologie) zeigt sich, dass Simia und Ucuri
tir die Halbgotter stehen. Die Suche nach der heiligen Stadt
der Praios-Kirche gilt demnach eigentlich einem anderen Ziel.
Streben die Helden nach Herrschaft dariiber an, hat das ih-
ren Tod zur Folge. Im Idealfall erkennen sie, dass Simia oder
ein ihm zugeordneter Aspekt vorgaukelt, Ucuri (oder eine ihm
zugeordnete Eigenschaft) zu sein, und dass Herrschaft oder
Besitz mit Tod und Stillstand verwoben ist.

Die GROLmME DER GOLDFELSEN

Wenn die Helden den Weg zum Kloster nicht finden kénnen,
weil ihnen weder Zwerg noch Maske zur Verfiigung stehen
und sie die Fithlung zur Konkurrenz verloren haben, kann ih-
nen folgende Geschichte weiterhelfen, die etwa in Nordek oder
im Observatorium zu héren ist. Sie mischt Geriichte zu den
Grolmen der Goldfelsen mit der Sage um Mondrazars Schloss,
erleichtert aber die Suche nach dem verborgenen Kloster, das
sich bei der markanten Geronsspitze befindet.

Einst herrschte ein frommer Diener des Gotterfiirsten tiber einen
heiligen Ort, der den Schliissel einer gewaltigen Stadt aus Gold
hiitete. Der Geweihte war ein Konig, lebte aber einsam und al-
lein in einem Schloss. Nur die Leute der Umgebung kamen zu
thm und fragten nach Rat, denn er war sehr weise. Bald erfuhr ein
boser Magierkonig davon, der iiber ein Volk kleiner Ménnlein mit
riesigen Kopfen in den Goldfelsen herrschte, wo sie gierig fast alles
Gold abgebaut hatten. So kam ihm die Kunde vom Schliissel zur
goldenen Stadt nur recht. Mit den besten Ratgebern und grofiten
Zauberern machte er sich auf den Weg zum Schloss, das bei der
Geronsspitze lag.

Der fromme Konig durchschaute die Rinke und weigerte sich, das
Heiligtum den gierigen Wesen zu tibergeben. Selbst als sie Kolos-
se aus geknechtetem Stein und Feuer gegen die Festung schickten,
hielt er aus, denn er hatte Kunde erhalten von seinem Freund
Rohal, der ein Heer gegen den Magierkonig riistete. Als seine Ge-
féhrten den bosen Konig verliefen, er aber die Aufgabe verweiger-
te, tat sich ein Spalt im Weltgefiige auf, in den der bose Herrscher
stiirgte und nie mehr gesehen ward. Das Schloss blieb unversehrt,
denn der Geweihte hatte auf Praios vertraut. Um es aber kiinftig
zu beschiitzen, lief der Herrscher das Schloss vom Angesicht Deres
verschwinden.

DER VERRUCKIE WEist pEn WEG

Wenn der Zwerg bei den Helden ist, beschreiben Sie, wie sich
sein Zustand immer weiter verschlechtert, wie er unverstindli-
che Worte vor sich hin brabbelt. Trotz seiner Blindheit lduft er
stur auf der Sonnenseite des Wegs, bewegt sich selbst im Wald
von Lichtpunkt zu Lichtpunkt, den Blick zur Sonne erhoben.
Je ndher der Zwerg dem Kloster kommt, umso schlimmer wird
sein Zustand, bricht er bisweilen zusammen, zittert, verdreht
die Augen und wird von Anfillen erschiittert, da er sich im-
mer deutlicher an sein Scheitern erinnert. Diese Erinnerungen
fithren zu korperlichen und vor allem seelischen Schmerzen.
Obwohl voll freudiger Erwartung, sich seiner Bestimmung zu
nihern, bereitet ihm sein erstes Scheitern Qualen und erzeugt
eine Angst, erneut zu versagen. Hier sind seelenheilkundige
Helden gefragt (Probe +6), ein BLICK AUFS WESEN kann



die Probe herabsenken. Ebenso sind SOMNIGRAVIS und
SANFTMUT niitzlich, um den Zwergen zu beruhigen. Mit
einer Probe auf Klugheir +4 wird den Helden klar, dass die
Krimpfe zunehmen, je niher sie dem Kloster kommen und
man somit ein adidquates Mittel hat, um die Lage des Ziels
einzugrenzen. Auraschs Zustand bessert sich beim Erreichen
des Klosters.

SteineE avrF pEm WEG

Je nachdem, wie das Abenteuer bereits verlaufen ist, haben
die Rivalen der Helden auf der Suche nach dem Kloster nun
auf der Gebirgspassage die Nase vorn, reisen auf vollig ande-
rem Weg oder verfolgen die Helden mit etwas Abstand. Dabei
kommt es spitestens, wenn es um den Zugang zum Felsen-
kloster geht, wofiir mindestens Maske und Amulett benétigt
werden, dazu, dass die Rivalen versuchen, die Helden weiter
zu behindern oder zu téten, um sich Zugang zu verschaftfen.
Beachten Sie, dass die Rivalen den Helden zumindest an eini-
gen Wegpunkten, etwa in Nordek, beim Observatorium oder
in einem Bergdorf, zuvorkommen sollten und erfahren miis-
sen, wohin sich die Helden wenden, damit nicht vor der Zeit
der Feind die Fithlung verliert, aus dem Rennen ausscheidet
und so das Abenteuer an Spannung verliert. Wichtig ist zu-
dem, dass die Helden erkennen, dass sie sich nicht allein auf
der Suche befinden, sondern unter Zeitdruck stehen.

Wihlen Sie aus, welcher Methoden sich die Rivalen bedienen,
um ihr Ziel zu erreichen, und fiihlen Sie sich frei, weitere Ide-
en hinzuzufigen.

Mit Gewalt und List

@ Dic Feinde versuchen, die Helden durch Steinschlige
(2W6+4 TP, die TaP* einer Korperbeherrschungs-Probe redu-
zieren den Schaden) aufzuhalten.

@ An einer geeigneten Stelle wie einem uneinsehbaren Eng-
pass lauern die Gegner den Helden auf, um sie aus dem Weg
zu riumen. Die Anfithrer der Gegner halten sich dabei aber
stets bedeckt.

@ Eine wacklige Holzbriicke auf dem Weg kann pripariert
worden sein, dass sie {iber die MaBen rutschig ist, Dielen leicht
brechen oder gar die ganze Briicke plétzlich einstiirzt.

@ Fiir eine Handvoll Taler hat der Gegner ecinige Goblins
angeheuert. Diese wenden sich an die Helden und erzihlen
ihnen von einem tragischen Problem, von der verschollenen
Ziegenherde tiber die seltsame Krankheit der Schamanin bis
hin zum aggressiven, giilden glinzenden Hohlengeist. In
Wirklichkeit wollen sie die Helden aber fiir einige Zeit auf-
halten und ablenken, denn der beste Schleicher des Stamms
versucht indes, den Helden ein Schliisselteil zu stehlen. Mog-
lich ist es auch, dass die Goblins das Angebot machen, sie an
eine Stelle zu fithren, die sich perfekt fiir einen Uberfall auf die
Konkurrenz eignet.

@ Der Gegner teilt sich auf und legt falsche Spuren (in der
Wildnis oder einem Goldschiirferdorf), seien es abgeknickte
Zweige, Stofttetzen im Gebiisch, laute Rufe, Feuerstellen oder
die Liturgie LicHT DEs HERRN (WG 259), an deren Verwen-
dung als Ablenkung der Ehrgeiz Amelthonas zu ersehen ist,
der schon die Gebote Praios’ zu tiberlagern beginnt.

Ein liebes Wort zur rechten Zeit
Bedingt durch Kalkiil oder die dueren Umstinde mag es vor-
kommen, dass eine Gegnergruppe an die Helden herantritt

und sie davon zu iiberzeugen versucht, umzukehren (womég-
lich kombiniert mit einem Bestechungsgeld) oder davon, von
nun an gemeinsam vorzugehen. Der Gegner zeigt sich wahl-
weise als reuiger Stinder (,Mir wurde klar, dass wir fiir die
gleiche Sache streiten.”) oder als betrogener Handlanger (,Wir
wurden hintergangen und wollen es ihm nun heimzahlen.).
Um den Wunsch der Zusammenarbeit zu untermauern, wird
die gemeinsame Nutzung oder der Tausch von Artefakten und
Schliisselelementen angeboten, auBerdem wichtiges Wissen,
das die andere Partei nicht besitzt (geheime Pfade, zerstorte
Briicken, Gefahren der Wildnis). Ob es nun stimmt oder nicht,
sei dahingestellt, ebenso, wie lange solch ein Biindnis wihrt,
wenn es iberhaupt ehrlich gemeint ist.

Von Vor- und Nachteilen im Gebirge

Achten Sie bei der Reise unter Zeitdruck im Gebirge darauf,
welche Ausriistung Helden- und Gegnergruppen besitzen
und nutzen Sie Proben oder die Werte in den Talenten Klet-
tern, Orientierung und Wildnisleben dazu, um das Rennen zum
Kloster dynamisch zu gestalten. Pferde und andere Reittiere
sind am Ziigel zu fithren und drohen zu stiirzen. Zudem ist es
bedeutsam, ob sich Gebirgskundige in einer Gruppe befinden.
Es ist zu beachten, dass auf dem letzten Streckenabschnitt zum
Kloster eventuelle Pferde oder andere Reittiere zuriick gelas-
sen werden miissen und die Helden sich zu Fuf fortbewegen
miissen. Ausgenommen sind fliegende Helden, die allerdings
im Gebirge mit den rasch wechselnden Wind-Richtungen zu
kimpfen haben (immer wieder erschwerte Fliegen-Proben).

Ohne Alternative

Wenn der Gegner das Geheimnis des Klosters liiften will, muss
er handeln. Sollte es ihm nicht bereits gelungen sein, den Hel-
den die Schliisselelemente zu stehlen, sicht er sich gezwungen,
sie spitestens vor dem Kloster zu iiberfallen, sie in das Kloster
zu verfolgen und dort den Kampf zu eréffnen oder in Verhand-
lungen einzutreten, denn sollten die Helden zwar das Kloster
gefunden haben, aber keine Méglichkeit besitzen hineinzuge-
langen, haben auch sie einen guten Grund zur Kooperation.
Orientieren Sie sich zur Ausgestaltung eines méglichen
Kampfes an der folgenden Beschreibung des Klosters und den
Beschreibungen der feindlichen Personen im Anhang. Beden-
ken Sie bisherige Ereignisse. Shahanes und Khorims Grup-
pen wiirden sich ob der Feindschaft ihrer Auftraggeber eher
bekimpfen als verbiinden, frithere Begegnungen der Grup-
pen und deren Ausgang spielen eine Rolle. Hat man Khorims
Kasemattenlager geflutet? Kam es bereits zu blutigen Ausei-
nandersetzungen? Haben sich Helden bereits mit einzelnen
Konkurrenten verbiindet oder bestchen besondere Feind-
schaften? Wurde Shahanes Sohn entfithrt oder verletzt? Ver-
handlungsbemithungen der Helden sollten in solchen Fillen
deutlich erschwert, aber nicht géinzlich unterbunden werden.

Das VERLASSEODE KLOSTER_

Das Kloster ist nicht zu sehen, selbst wenn man direkt davor
steht. Aurasch scheiterte hier, da er das Kloster mit der Maske
zwar erkannte, aber das Schliisselartefakt nicht hatte. Eini-
ge Schritt unter dem Hochplateau befindet sich ein Obelisk,
scheinbar aus fliissigem Stein errichtet, mit einer Aussparung
in der Mitte. OCULUS ASTRALIS oder ODEM ARCANUM

offenbaren astrale Strome, die von seiner Spitze zum Hoch-



plateau weisen und dort abrupt verschwinden. Wird hier das
Amulett hineingelegt, gliiht es auf und offenbart kurz Asdha-
ria-Schriftzeichen. Um die Inschrift (»Betritt den Funken, der
nie zum Feuer wurde.«) lesen zu kénnen, braucht ein Held
einen Asdharia-TaW von mindestens 8.

Nach kurzer Dauer fillt der Schutzzauber ab, der das Klos-
ter vor der AuBenwelt verbarg. Ein iiberwiltigendes Gebiu-
de erscheint, das eher einem Schloss als einem Kloster dhnelt.
Die Hochelfen der elementaren Stadt des Erzes formten das
Kloster aus dem Gebirge. Heute hebt es sich deutlich von der
Umgebung ab: die filigranen Tiirme und fugenlosen Mauern
wurzeln im Bergmassiv und ragen als Zeichen des Triumphs
des Geistes stolz empor. Eine gewaltige Zugbriicke senkt sich
langsam und lautlos iiber eine tiefe Klamm.

ErRkRUnDUNG DES KLOSTERS

Obwohl das Kloster schon lange unbewohnt ist, ist es in weit-
gehend in gutem Zustand — nicht einmal eine dicke Staub-
schicht ist zu finden. Mondino (oder ein anderer Anfiihrer)
wird sich und den Helden nicht zu viel Zeit geben, das Kloster
zu ergriinden.

Andachtsraum

In der quadratischen Verehrungsstitte standen an den Win-
den Statuen des drachengestaltigen Pyr, der luchskopfigen To-
desgéttin Zerzal, der blinden Schicksalsgottin Orima und der
Alleswandlerin Nurti. Als die Expeditionsteilnehmer sie be-
traten, erkannten sie in Pyr den Praios zugeordneten Drachen
Darador, in Zerzal sahen sie den luchsképfigen Urischar, Ori-
ma galt ihnen als Verkérperung von Schelachar und aus Nurti
wurde Gylduria, die Mutter des Horas. Merdarion unterstiitz-
te die Umdeutung der Giildenlinder, indem er die Plastiken
nach deren Vorstellungen dnderte. Auch lieB er die Menschen
Gebete und Spriiche auf Bosparano in die Sockel der Statuen
meiBeln. Bei 7 TaP* einer Probe auf Gézter und Kulte bemerkt
ein Held eine Unstimmigkeit in der Darstellung der géttlichen
Wesen, bei 12 TaP* ahnt er eine Umdeutung.

Schatzraum

Den Schatzraum bewacht immer noch ein michtiger Erzele-
mentar (WdZ 202). Da niemand das Losungswort kennt, ist
der Raum nur nach Kampf oder erfolgreicher Austreibung zu
betreten. Viele Artefakte und Relikte aus Tie’Shianna wurden
von den Hochelfen mitgenommen, als sie Merdarions tber-
driissig wurden. Zuriick blieb eine gefliigelte Sonne in Form
einer Monstranz aus Gold, die die Menschen zu einem Arte-
fakt des Gotterfiirsten umdeuteten, und einige Handelsgegen-
stinde, die kulturkundige Helden frithen Tulamidenstimmen
im Gebiet der Khom zuordnen kénnen, die aber tatsichlich
von den Beni Geraut Schie stammen.

Meditationszimmer

Das Zimmer kennzeichnet ein mianderndes Muster aus
schwarzen und weiBlen Kacheln, das sich vom FuBboden tiber
die Winde an die Decke erstreckt und langsam, aber stetig die
Form éndert. Es gibt keine Fenster und erkennbare Lichtquel-
len, dennoch ist der Raum nicht dunkel, sondern behilt eine
stetige Helligkeit. Er diente der Meditation. Ein sehr starker
Geist kann die Verinderungen des Musters willentlich beein-
flussen und formen.

Kriutergarten

Hier bauten die Hochelfen Kriuter, Obst und Gemiise an.
Der Kriutergarten ist verwildert, das System, das Quellwasser
in die Kanile pumpt, funktioniert noch. Etwas abseits findet
sich hier das Grab einer hochrangigen Adligen der Expedition.
Merdarion ermordete sie hinterriicks, da sie ihm zutiefst miss-
traut hatte und eine von Praios beriihrte Frau gewesen war. Die
verwitterten Bosparano-Inschriften sind kaum lesbar, weisen
aber darauf hin, dass ihre Freunde unverzagt sich der »aufge-
henden Sonne« zuwenden wiirden. Die Sonne geht im Osten
auf, ein weiterer Hinweis, wohin die Reise der Helden nun —in
die Khom. Bemerkenswert ist das liebevoll eingravierte Sym-
bol eines dreidugigen Adlers. Mit Sagen/Legenden +7 erkannt
man das Zeichen der ersten Horaskaiser.



Erinnerungen an die Ewig GleiBende

Ein weiteres Zimmer enthilt eine magisch erschaffene Mini-
atur Tie’Shiannas. Da sich die Stadt einst am Rand des Ech-
senreichs von Zze Tha befand, sind Urwilder vor der Mauer
angedeutet. Die Stadt scheint aus Marmor, Silber und Achat
erbaut zu sein. Mehrere ringférmige und himmelhohe AuBen-
mauern schirmen sie ab. Viertel und Tempelanlagen sind in
Form von Bliitenkelchen und Rosenblittern errichtet. Grofe
Girten und Parks sdumen die Mauern, die von Schlingpflan-
zen iiberwuchert sind. Uberall bliiht es.

Das Kleinod lisst sich nicht verriicken, auch Magie ist dazu au-
Berstande. Hier hat Merdarion geschickt seine Kraft eingesetzt,
um etwa Orimas Rosentempel Form und Farbe von Sonnenblu-
men zu geben. Auf den Mauern platzierte er nachtriglich Sta-
tuen wachender Greifen und tiberzog viele Dicher mit Gold.

Weitere Rdume

Im Kloster gibt es einen Schlafsaal, eine Kiiche mit angebau-
ter Vorratskammer, einen Ubungsraum fiir physische Ertiich-
tigung, eine komplett zerstorte Bibliothek und einen Kerker,
wo Merdarion einige Hochelfen einsperrte, als sie ihm nicht
mehr folgten.

Das Topestiep

Zu einem beliebigen Zeitpunkt héren die Helden deutlicher
werdende, helle Téne, ein Glockenlied, bis sie in Gleichklin-
gen erténen, zu einem Kunstwerk aus T6énen und Klingen
verschmelzen. Die Helden vermeinen schon, schemenhaft

eine goldene Stadt in einem Urwald zu erkennen, als das Glo-
ckenspiel endet und die Illusion verfliegt.

Ein Todeslied Merdarions, erzeugt von magischen Glocken-
klingen, zeigt ihnen die Vision einer goldenen Stadt im
Urwald — Tie’Shianna vor seiner Zerstorung. Eine Musizieren-
Probe +2 lisst eine frappierende Ahnlichkeit zum Lied aus der
Gruft in Bomed erkennen.

OFfrenkE FRAGED

Es sollte die Helden stutzig machen, dass es in einem Praios-
Kloster so viele offensichtliche Stitten magischen Wirkens gibt.
Vielleicht erinnern sie sich daran, dass der héchste Praios-Ge-
weihte des Lieblichen Feldes, Staryun Loriano, vor kurzer Zeit
den Prinzipismus begriindet hat, der besagt, dass Magie und der
Glaube an Praios kein Widerspruch sind — eine Denkweise wie
sie auch zu bosparanischen Zeiten tiblich war. Auch eine ge-
lungene Probe auf Gorzer/Kulte +7 sollte die Helden auf die-
sen Umstand aufmerksam machen. Dies mag die Helden in
threm Glauben bestiirken, der verschollenen giildenlidndischen
Expedition auf der Spur zu sein.

Mondino (oder ein anderer Anfiihrer) wird, sobald er genii-
gend Hinweise auf die Lage der Stadt der Sonne gesammelt
hat, zum sofortigen Aufbruch dringen, da er befiirchtet, dass
die Rivalen ihm zuvorkommen konnten. Es sollte deshalb
keine Zeit bleiben, sich fiir eine Reise in die Khom richtig
auszuristen. Dass Mondino sich dabei verschitzt und das Un-
ternehmen fast zu einem Alveranskommando macht, ist seiner
entflammten Gier nach der Goldenen Stadt zuzuschreiben.

Hetzjacp in pErR HiTze DER KHOM

Wiistenkundige Helden kénnen nun glinzen. Die Wasservor-
rite sollten auf die Helden (und etwaige Kamele) verteilt wer-
den, damit bei Unfillen nur ein Teil des Wassers verloren geht.
Jedes Kamel kann einen Wasservorrat von 10 MaB tragen. Zur
Aufbesserung der Ausriistung kann die Gruppe den Kloster-
garten pliindern und sich an Bergbauern, die Leute vom Ob-
servatorium und eventuell anzutreffende Jiger wenden. Fiir
eine Khém-Expedition sind Chonchinis-Milch gegen die sen-
gende Praiosscheibe und Kriuer-Antidote (zum Beispiel auf
Basis von Hiradwurz und Olginwurz) gegen Schlangen- oder
Skorpionbisse niitzlich. Auch gegen die empfindliche Nacht-
kilte sind ausreichend Brennholz und warme Decken vonno-
ten. Letztlich kénnen die Helden aber nur auf die Ressourcen
zuriickgreifen, die sich in den Goldfelsen finden, das bedeu-
tet dass sie fast keine verarbeiteten oder veredelten Produkte
erwerben kénnen. Lassen Sie den Helden wihrend ihrer Be-
mithungen Geriichte zukommen, dass auch die Konkurrenz
hastig Vorbereitungen trifft. Ihnen sollte bewusst werden, dass
nur wenig Zeit bis zum Aufbruch bleibt.

Fihren Sie iiber die Wasservorrite der Gruppe Buch und ma-
chen Sie den Durst deutlich. Schlecht vorbereitete Gruppen
werden sich frither oder spiter dazu gezwungen schen, die
Konkurrenz allein des Uberlebens willen zu iiberfallen. Reise-
Regeln und Beschreibungen typischer Flora und Fauna finden
sich in Raschtul 9-13.

Ob die Helden an dieser Stelle des Abenteuers bereits mit der
Konkurrenz zusammenarbeiten, ist unerheblich. Davon hingt
aber ab, ob die Wiistenbewohner etwas von anderen Gruppen
gehort oder gesehen haben.

SzEnEn EIMER REISE

Der ABsTiEG

Erst siumen nur Silberdisteln den Weg, die beim weiteren
Abstieg ab der Baumgrenze von diinnen Goldpinien abgeldst
werden. Die Praiosscheibe am Horizont blendet den Blick auf
die sich weit ausstreckende Khom, die in der Hitze flirrt. Spi-
testens jetzt sollten die Helden an Kopfbedeckungen denken.
Der Abstieg kann ausgeschmiickt werden mit verschrobenen
Berghirten, die den weiteren Weg weisen, verlassenen Gold-
bergwerken, die die letzte Grenze der Zivilisation markieren,
und Begegnungen mit Sandléwen (ZooBotanica 128) oder
Khoramsbestien (ZooBotanica 120).

DErR AnNLEGEPLATZ

Nach den letzten Gebirgsauslidufern dehnt sich vor den Helden
eine uniiberschaubare, ab und an gewellte Sand- und Steine-
bene aus. Nach einer Stunde Klettern iiber Felsen erreichen
die Helden ein Sandfeld, von wo aus sich bis an den Horizont
nichts als die einténige Wiistenlandschaft ausbreitet. Markant
heben sich allerdings einige steinerne Stelen vom Wiistensand
ab. Die Expedition hat den alten Anlegeplatz der Hochelfen
erreicht, wo diese einst mit ihrem Sandschiff anlegten. Hier
finden sich insgesamt zwdlf Stelen, in zwei parallelen Sech-
serreihen aufgestellt, die von West nach Ost verlaufen. Thre
Spitzen sind groBtenteils erodiert, nur an einer sind verrostete
Reste eines Eisenrings zu erkennen. Seefahrern fillt die Ahn-
lichkeit der Stelen zu Pollern auf.



Die Anordnung der Stelen weist in die Richtung, in die sich die
Helden nun aufmachen sollten.

Der ListiGe

Im Schatten eines Felsen rastet eine kleine Karawane. Wenn
sich die Helden freundlich zeigen, begriiBit sie der Karawanen-
hindler Yali al-Fessir (CH 16, IN 17, Uberreden (Feilschen) 16
(18). Der freundliche, etwas tiberschwingliche Novadi bietet
den Helden an, ihre (wahrscheinlich wenig wiistentaugliche)
Ausriistung auszubessern. Es habe ihm vom Treffen mit solch
noblen Recken getrdumt und er wolle diese Prophezeiung er-
fiillen. Dennoch ist er nicht bereit, die teils sehr hohen Preise zu
senken. Unter dem Tand, den der Hindler unbedingt loswerden
will, sind durchaus einige brauchbare Utensilien. Er ist sogar
bereit, einen kleinen Vorrat an Trinkwasser zu verduBern (»auch
wenn meine Treiber dann bis Bomed nichts mehr trinken kén-
nen«). Die Helden sollten ihre Eile nicht erwihnen, denn sonst
kommt es plétzlich zu einem Preisaufschwung bei al-Fessir.
Auch einer der Treiber erklirt sich bereit, die Helden fiir ein
Bakschisch von 1 Silbertaler pro Tag und bezahlter Verpfle-
gung durch die Wiiste zu fiithren.

Fata Morcana vnp TrReiBsanp

Es kann sein, dass die Expeditionsteilnehmer eine Fata Mor-
gana schen, die eine nahe Oase vorgaukelt. Wenn die Helden
der Luftspiegelung nachgehen, fiihrt sie ihr Weg durch Treib-
sand, in dem bereits ein Mitglied der Konkurrenz versunken
ist. Falls die Helden mittlerweile einzelne Rivalen an mar-
kanten Ausriistungsgegenstinden (etwa Marwans Turban
oder Isonzos Streitkolben) erkennen kénnen, liegt dieses hier
im Sand. Lassen Sie die Helden Proben auf Gefahreninstinkt
und Wildnisleben, erleichtert fiir Wiistenkundige, ablegen. Bei
Misslingen landen die Betroffenen selbst im Treibsand, dem sie
nur knapp entkommen kénnen. Nicht eingesunkene Helden
miissen feststeckenden Freunden helfen (achten Sie dabei auf
das Gewicht von Abenteurer plus Ausriistung plus zu retten-
dem Held). Falls keine Hilfe in Aussicht steht, etwa weil alle
Helden feststecken, kénnen just in dem Augenblick, ebenfalls
angelockt von der Fata Morgana, eine Konkurrenzgruppe oder
al-Fessir eintreffen und bei geschickter Verhandlung helfen.

DErR WEG zum FinaLE

Die Helden werden sich gelegentlich fragen, ob sie auf dem
richtigen Weg sind. Deswegen sollten sie gelegentlich be-
stimmten Wegmarken begegnen. Prinzipiell kénnen sie sich
an den Spuren der Konkurrenz orientieren, die allerdings in
der Sandwiiste nur fiir eine begrenzte Zeit sichtbar bleiben. Ab
und an treffen sie auf verwitterte Stelen mit Sonnenzeichen,
die den Weg weisen. Wiistenbewohner kénnen ein Mirchen
erzihlen, dessen zentrales Thema um eine giildene Stadt auf
die Queste der Helden hinweist. Bei Nachfragen zeigen zwar
die Novadis die ungefihre Richtung der Stadt, sie selbst aber
meiden strikt das Gebiet und murmeln etwas von den Dimo-
nen, die sie Beni Geraut Schie nennen. Auch kann ein Falke
oder Adler den Helden den Weg zum Schiff weisen, schlieBlich
ist der Gétterfiirst an einer Erlésung der Seelen interessiert.

WisTEnwinb vobp pas SCHIiFF im Sanp
Die heie Wind der Wiiste wird immer unertriglicher, immer
dichter wehen die Sandkérner. Die Augen beginnen zu trinen

und schmerzen, das Atmen fillt schwer und der Sand dringt
in die Kleidung ein. Wider Erwarten hebt sich ein dunkler
Umriss aus der Umgebung hervor. Ein groBes Objekt liegt
halb im Sand vergraben an einer Diine, wo es vom Sturm
teilweise freigelegt wurde. Den Helden offenbart sich hier ei-
ne Méglichkeit, Schutz vor dem Unbill der Natur zu finden.
Beim Niherkommen ist ein Schiff zu erkennen, das langge-
streckt mit Breitseite am Hang der Diine gestrandet ist. Am
Bug prangt eine gefliigelte Sonne. Masten und Aufbauten sind
nicht auszumachen. Der Rumpf glinzt teils metallisch, teils
funkeln blaue und gelbe Kristalle. Kleine geschlossene Luken
fithren vom Deck ins Innere.

Es ist Ihre Entscheidung, ob die Konkurrenz bereits im Rumpf
den Sturm iiberdauert oder ob sie eintrifft, als die Helden ge-
rade das Wrack besteigen. Gegen Angreifer kann man sich vom
Schiff aus besser verteidigen.

Fir das Finale gibt es mehrere Moglichkeiten, die kombiniert
werden kénnen, weil es mehrere Gruppen gibt:

@ Man bezwingt die Konkurrenz, indem man ihr den Schutz
des Schiffs verwehrt und sie so zermiirbt, bis sie aufgibt oder
stirbt.

@ Dic Rivalen gelangen in das Schiff, weil sie sich einen eige-
nen Eingang erkimpfen oder mit den Helden verhandeln.

@ Die Konkurrenz hilt bereits das Wrack besetzt und die Hel-
den miissen verhandeln oder sie besiegen.

An BorD

Durch kleine Kristallfenster im altertiimlich verfugten und mit
feinen Erzstreifen verzierten Holz dringt gedimpftes Licht
unter Deck. Die Konstruktion ist mit kunstvoll gefertigten
Metallstreben verstirkt.

Beschreiben Sie das Schift anhand des Plans. Das Oberdeck
ist groBtenteils verwiistet, es sind verwitterte Kampfspuren zu
finden. Bliitenornamente und Zeichen der Sonne finden sich
zuhauf. Fragen Sie nach, welche MaBnahmen die Helden er-
greifen und wer vorangeht.

Das UntERDECK

Auf der Treppe verrit der knirschende Untergrund jeden
Schritt. Das Schiff ist trotz einiger Schiden in iiberraschend
gutem Zustand. Ein Hellsichtmagier kann erfahren, dass es
latent magisch ist. Die Herkunft der Zauber kann den Hoch-
elfen zugeordnet werden.

In einige Riume des Unterdecks ist durch geborstene Bretter
Sand eingedrungen. Spitze Felsbrocken, durch den Rumpf ge-
bohrt, und die Reste dessen, was einst die Besatzung war, sind
zu erkennen. Halb im Sand und zwischen Triimmern verbor-
gen liegen metallene Riistungsteile, verbogene GroBschilde und
geborstene und zu schwarzen Klumpen verrostete Schwerter.
In einem altertimlichen Helm mit Resten von Goldplittchen
steckt noch der Schidel eines Praios-Anhingers. Uberall lassen
sich weitere Knochen und Uberreste der Giildenlinder finden,
die offenbar einen letzten Kampf ausgefochten haben. Proben
auf Heilkunde Wunden oder Anatomie lassen feststellen, dass
Klingen und die Felsbrocken Todesursache der Mannschaft
sind. Ein Held mit Zwergennase oder hoher Intuition kann ein
schwarzes Kopftuch finden. Dabei handelt es sich um einen
Wiistenelfenturban, der durch Magie bis heute unversehrt
iiberdauert hat. Ansonsten gibt es keinerlei Informationen



iiber die Angreifer. Ein Triger der Geistertriopta wird hier kur-
ze Eindriicke des letzten Kampfes von Brajamos und seinen
Gefihrten gegen hochgewachsene, schlanke Krieger erkennen
kénnen (seinen Tod hat der Geist fast verdringt). Am Ort sei-
nes Todes finden die Helden neben fast verschwundenen Kno-
chen eine auf magische (oder wundersame?) Weise erhalten
gebliebene MantelschlieBe in Form eines dreidugigen Falken.

HocHELFisCHE KLEimoDiEn

@ In Tie’Shianna lebten die Hochelfen einst in Nachbarschaft
zu den Echsen Zze Thas. Man trieb Handel, misstraute sich
aber auch. Daher schufen die Hochelfen magische Tiergewin-
der, die ihren Triger in Echsen verwandeln kénnen. Im Schiff
befindet sich solch ein Artefakt, das eine Verwandlung einmal
am Tag fiir 2W6+3 SR erlaubt (semipermanente Version).

@ Tie’Shiannas Elfen schufen Artefakte fiir besonders for-
dernde Erz-Arbeiten, etwa eine Handharfe von 15 Fingern
Durchmesser. Sie besteht aus einem magisch geformten Kris-
tall und diinnen, silbernen Saiten und besitzt iiberall kleine
Rubine, geometrische Muster und in geschwungenen Asdha-
ria-Zeichen eine Lobpreisung des Zwergengotts Angrosch.
Das ungewohnlich schwere Instrument offenbart seine Wir-
kung, wenn jemand die Saiten zum Klingen bringt und eine
metallisch-vibrierende Melodie erklingt. Die Harfe erleichtert,
solange sie gespielt wird, alle Zauber mit dem Merkmal Ele-
ment (Erz) um zwei Punkte. Zum Spielen sind Proben auf
Musizieren +3 vonnéten. Der reine Materialwert betrigt stolze
100 Dukaten.

Das FiEBER zU LIiIDERII...

Die Riickkehr des Geistes, der mit Aurasch und der Maske
das Schiff verlassen hatte, weckt die Geister der Gefallenen.
Hier unten am Ort ihres letzten Kampfes ist ihre Prisenz am
stirksten. So unternchmen die gefesselten Seelen einen letz-
ten Versuch, sich von den Fesseln alles Derischen zu befrei-
en. Diesmal gehen sie behutsamer vor, denn sie haben aus der
Erfahrung mit Aurasch gelernt. Die Geister werden die Er-
fahrungen, das Wissen, die Angste und die Pline der Helden
nutzen, um ihnen ihre eigene Geschichte niher zu bringen.
Nur wenn die Helden einsehen, dass der Wahn, die Stadt der
Sonne zu finden, schon vor Jahrtausenden die Giildenlinder
getotet hat und sie wahrscheinlich heute selbst téten wird, kén-
nen die Geister erlést werden. Als Meister haben Sie daher die
Aufgabe, den Helden eine realistische Vision (regeltechnisch
eine Traumwelt der Realititsdichte 12, WdZ 26, 70) ihrer Ab-
reise vom Sandschiff und ihrer letzten Schritte zur Stadt der
Sonne zu prisentieren, wihrend die Koérper der Helden das
Schiff zu keiner Zeit verlassen. Gonnen Sie Helden, die sich
zuvor den Uberresten der Giildenlinder gegeniiber boronge-
fillig verhalten haben (sie z. B. begraben haben), die sich wih-
rend der Reise im Sinne Praios’ verhalten haben oder aber die
Suche nach der Stadt bereits als gefihrlichen Wahn begreifen,
bei jeder Szene eine frei modifizierbare IN-Probe. Bei Ge-
lingen ist dem Held klar, dass die Erlebnisse etwas bedeuten
miissen und zusammenhingen. Sobald die Helden erkennen,
dass das Finden der goldenen Stadt nur Ubel, Verrat und Tod
bringt, erwachen sie wieder im Unterdeck des Sandschiffs.



»ITirR TRAVIMTE
von EinER GULDENEN STapt«

@ Nach Verlassen des Wracks findet man einen Verdursten-
den, der zur Gruppe der Rivalen gehérte. Die Helden miissen
entscheiden, ob sie kostbares Wasser mit einem Gegner teilen,
der sie zudem nur aufhalten wiirde, oder den Mann ohne Gna-
de in der Wiiste zuriicklassen, um sich ihrem Ziel zu nihern.
@ Erneut treffen die Helden auf Yali al-Fessir, dessen Vorriite
im Sturm vernichtet wurden. Bald bemerken die Helden ein
goldenes Amulett mit der gefliigelten Sonnenscheibe, das am
Hals des Hindlers baumelt, ithnen zuvor aber nicht aufgefallen
war. Yali weigert sich, den Helden — die das Amulett fiir einen
weiteren Hinweis auf die Stadt deuten mdgen — seinen Fund
zu iiberlassen oder Auskunft zu geben, woher es stammt. Ge-
waltsam (verlangen Sie Jihzorn- oder Goldgier-Proben) lisst
sich der Talisman an sich bringen, der tatsichlich den weiteren
Weg durch eine Inschrift verrit.

@ In einer Talsenke entdecken die Helden das verwiistete La-
ger einer anderen rivalisierenden Gruppe, deren Mitglieder vor
einiger Zeit tiberfallen und getétet worden waren. Fiir die Hel-
den stellt sich hier — neben der Erkenntnis welchen Preis die
Suche hat — die Frage, ob man die Leichen bestatten méchte.
Schon ziehen Geier ihre Kreise und warten, andererseits kostet
das Vergraben wertvolle Zeit und Kraft.

@ Dem Zwergen (oder dem maskentragenden Helden) setzen
die Strapazen am meisten zu; offenbar wird er schwicher, je
niher man der Stadt kommt (und je weiter das Schiff entfernt
ist). Bald ist klar, dass Aurasch an einer unbekannten Form
des Raschen Wahns leidet und die Weiterreise nicht tiberleben
wird. Lassen die Helden ihren Gefihrten einfach zuriick?

@ SchlieBlich erreicht die Expedition einen aus dem Sand ra-
genden Felsenvorsprung und erblickt in der Ferne die gleiBenden
Tirme, goldenen Zinnen und edelsteingepflasterten StraBen der
Stadt der Sonne. Auf den letzten Meilen werden sie von einer
Gruppe vermummter Wiistenkrieger (Heldenzahl + Begleiter)
angehalten, deren Tracht dem Kopftuch aus dem Sandschiff dh-
nelt. Die Wiistenelfen verwehren der Gruppe die Stadt. Nur ihr
Tod beendet ihre Wacht, so scheint es. In einem Kampf sollten
simtliche verbliebenen Begleiter der Helden umkommen.

GEFESSELTE GULDENLANDER

Aus dem Dunkel des Wracks treten fremdartig gekleidete,
groBtenteils in Tuniken gehiillte Gestalten auf die Helden zu.
Ihre Kérperteile wirken durchscheinend. Aus ihrer Mitte tritt

AnNHATIG

Die hier beschriebenen Personen dienen den Helden als Kon-
kurrenten und mégliche Verbiindete. Legen Sie je nach Kolorit
der Gruppe auf die jeweils gegensitzlichen Konkurrenzgrup-
pen einen stirkeren Fokus. Wenn die Heldengruppe aus drei
Novadis und einem Thorwaler besteht, sind Almadaner und
Horasier die hauptsichlichen Konkurrenten.

DiE HORASISCHE ExPEDiTion

Die horasische Expedition wird angefithrt von
Mondino von Calven (¥1008 BF; dunkelblond,
blaue Augen). Der Leutnant Horasios, der sich

von seinem Haus lossagte um unter dem Grafen

ein ebenfalls geisterhafter, hochgewachsener Mann mit langem
Mantel, sein Antlitz wird von einer Halbmaske bedeckt, die er
nun abnimmt. Zum ersten Mal sehen die Helden das Gesicht
Brajamos’. Mit dankender Mimik entschwinden er und die an-
deren Geister schlieBlich durch die Ritzen im Holz des Schiffs
gen Himmel. Die Geister sind erlost! Die Helden wissen, dass
sie das wahre Ritsel um die Stadt der Sonne gelést haben und
thre Suche hier zu Ende ist. Doch noch es ist nicht so weit,
sich auszuruhen. Das Schiff knirscht, als ob all die Jahre, die es
unbeschadet iiberstanden hat, mit einem Male auf es zuriick-
fallen wiirden. Die Helden sollten sich eilig daran machen,
das verfallende Wrack zu verlassen. Metallstiicke springen aus
dem sich biegenden Holz, Kristallfenster zerbersten unter dem
Druck und tiberall fliegen Splitter durch die Luft.

Losen Sie diesen Teil des Abenteuers rein erzihlerisch und ver-
zichten Sie auf Proben.

Aus dem Schiff entkommen, zeigt sich, dass der Sturm nach-
gelassen hat. Es ist Abend, die Sonne steht niedrig tiber den
golden glithenden Goldfelsen, die den Weg zurtick anzeigen.

LoHno pER MUHEN

Ihr Auftraggeber wird die Helden nicht fiir etwas belohnen
wollen, was einen Misserfolg darstellt. Allerdings wird er ihnen
auch nicht ziirnen, sollten sie ihm das Geschehene beschrei-
ben. In dem Fall zahlt er die Hilfte des ausgemachten Geldes.
Woméglich wird bald eine weitere, besser geriistete Expedition
aufbrechen, um das Geheimnis der Stadt der Sonne zu liiften.
Haben sich die Helden als vertrauenswiirdig erwiesen, tritt ihr
Auftraggeber in den nichsten Wochen vielleicht erneut an sie
heran und bittet sie ihm in einer Sache im Streit der Taifados
beizustehen (etwa bei der Verhinderung des Biindnisses zwi-
schen Shahane al’Kasim und Josmina von Bregelsaum).

Fiir das Erreichen der Wiiste winken den Helden je 300 Aben-
teuerpunkte, fir das Erlosen der Geister weitere 150 AP. Jeder
Held bekommt Spezielle Erfahrungen auf Wildnisleben, Sagen/
Legenden und ein drittes Talent nach Wahl des Spielleiters.
Wenn die Helden die Stadt der Sonne auch nicht gefunden ha-
ben, werden sie doch im Renascentia-begeisterten Horasreich
viele Gelehrte und Mystiker (darunter Salman de Myrantis,
Horas 132f.) finden, die sich fiir ihre Suche und vor allem das
Felsenkloster interessieren und fiir ihre Geschichten mit Ruhm
und klingender Miinze bezahlen wiirden. Ob indes jedem die
Wahrheit gefillt, ist ein anderes Thema.

Karriere zu machen, mochte seinem Herrn die Grafenwiirde
auf einem Goldtablett servieren. Er entdeckt jedoch wihrend
der Reise eigene Ambitionen und wird die Stadt bald nur fiir
sich finden wollen. Dabei ist er durchaus fiir zeitweise Biind-
nisse zu haben, wird aber versuchen, seine Partner bei einer
sich bietenden Gelegenheit zu hintergehen. In der Wildnis
verhilt er sich recht unerfahren. Mondino ist der beste Fechter
der Expedition und kann zwei Gegner zugleich beschiftigen.
Der Leutnant kann iiber sein Ehrgefiihl provoziert werden
und lisst sich so leicht zu riskanten Aktionen hinreifien. Ein
weiteres wichtiges Mitglied ist die Jagerin Kyrill Lafieri (*993
BF, schwarze Haare, braune Augen), die von Horasio ange-
worben wurde, weil sie die PassstraBe in die Khém und die



Goldfelsen gut kennt. Sie kann als Reisegefihrtin der Helden
eventuelle Mingel bei deren Naturtalenten ausgleichen und
als Gegnerin die Spur der Helden verfolgen. Die stille Jigerin
ist von der Natur und ihren Gefahren gezeichnet, ihre ledrige
Haut ist an vielen Stellen vernarbt. Im Geldnde bewegt sie sich
flink und gerduscharm. Mit Bogen und Jagdspief ist sie zudem
aus Entfernung und im Nahkampf eine gefihrliche Gegnerin.
Komplettiert wird die Gruppe durch den schlaksigen Abbon-
dio, die ruhige Andante, die Geschwister Flora und Reon und
die vorlaute Kalia.

ALmabpanisCHE CABALLEROS

Die Caballeros folgen Amelthona Honoria Tadje-

der Glaube an, als vielmehr der Ehrgeiz, die Qua-
nionsqueste zu vollenden. Sie nahm die Suche nach der Stadt
der Sonne auf, wo sie das Ewige Licht vermutet, als sie in einer
alten Abschrift von Horasiane di Soldonos Alchimie der Sonne
einen Hinweis auf Merdarions Grab in Bomed fand. Fiir die
kimpferische Unterstiitzung der Praiotin sorgt Isonzo Muwallar
aus Hammelborn, genannt ‘das Lamm’ (¥*990 BF, schwarz-
haarig, muskulés, schroff, Streitkolben mit Widderkopf) mit
seinen Leuten. Der Soldner machte sich bei den Eroberungen
von Omlad einen Namen. In (unautorisierten) Strafmissio-
nen nach Amhallah erarbeitete er sich gewisse Kenntnisse in
der Wiiste, weshalb ihn Amelthona anwarb. Er misstraut al-
len Zauberkundigen, den von Mada Verfluchten, seit er einen
Handelszug durch die Wildermark eskortierte und erlebte, wie
sich einige Schwarzmagier als Herrscher von eigenen Gnaden
auffiihrten. Thm imponierte das selbstbewusste Entgegentreten
eines Bannstrahlers, der dafiir vom Magierfiirsten aufgekniipft
wurde. Seitdem strebt er nach einer Position in diesem Orden.
Sein kleiner Trupp besteht aus seiner Geliebten A/ba und de-
ren jungem Sohn Lazaro, dem schweigsamen Riesen Ignacio
und den sich stets streitenden Sara und Viego.

DiE NOVADISCHE
IMubpraton BaLotH

: Die ‘Garde des magischen Goldes’ wird vom
\ ; jungen Derwisch Marwan kar Rastulla ben Je-
Ql -‘ g hu (*1007 BE, geflochtener Spitzbart, markante
—— Brandnarbe auf der Wange) angefiihrt. Er steht in
den Diensten von Khorim Uchakbar und erfuhr
dort von den Geriichten iiber eine Stadt der Praios-Glidubigen
in der Khom. Er fiirchtet eine neue Invasion der Wiiste wie
zur Priesterkaiserzeit bei einer Entdeckung durch die Mittel-
reicher. Deshalb beschloss er, die Stadt der Sonne vor den Un-
gldubigen zu finden und ein fiir allemal zu zerstéren. Fiir den
Umgang mit den Ungldubigen wurde ihm der almadanische
Gauner Alricio Ragather (*1002 BF, dunkelbraune Haare) zur
Seite gestellt, den man wegen seiner vielen Dolche ‘Messer-
Alrik’ nennt. Er wollte in Amhallah den falschen Bey besteh-
len. Festgenommen und in Ketten gelegt, stellte man ihn vor
die Wahl, entweder die Finger einzeln zu verlieren oder gegen
seine Landsleute zu arbeiten. Nach mehreren Fingern stimm-
te Alricio zu. Seither spihte er immer wieder almadanische
Grenzposten und Handelskontore aus, um Uberfille vorzu-
bereiten und gilt deshalb in Almada als Hochverriter. Zwar
fiirchtet Messer-Alrik den “Wiistenschamanen’. Er wird aber
bei passender Gelegenheit versuchen, mit Gewinn zu entkom-
men, die Helden oder den Derwisch zu verraten und die Seite
zu wechseln. Er ist sich selbst der Nichste: Fiir das Gold der
Stadt der Sonne wiirde er jeden tber seine Klingen springen
lassen. Marwans Begleiter sind die Novadikrieger Chared, Yus-
suf und Khalil, der Kundschafter Mhemed und Mustrabaal der
Koch.

e TS S T

Mondino, Isonzo, Marwan
Degen/Streitkolben/Waqgqif: INI 16/14/16+1W6
TP IW6+3/+4/+2 DK N
Raufen: INI 10+1Wé6 AT 12
LeP 30/35/32 AuP 30/36/35

AT |16 PA |4

PA9 TP(A) IWé DK H
AsP 0/0/18 RS 0/3/2



WS 6/8/7 MR 3 GS 8 Soéldner, Kimpfer
Sonderfertigkeiten: Waffenspezialisierung (Hauptwaffe, bereits einge-  S@dbel (+Buckler*): INI 13+1Wé6 AT 14 (14) PA 12 (13)

rechnet), 6 weitere nach Meisterentscheid TP IW6+3 DKN

Marwans Rituale: Rastullahs Giite, Ruf des Krieges, Schutz Rastullahs, Raufen: INI 11+IW6 AT 13 PA || TP (A) IW6 DKH

Ubernatiirliche Begabung (SENSATTACCO, AXXELERATUS, SPURLOS) Leichte Armbrust: FK 16 TP IW6+6

Meisterhandwerk (Musizieren, Orientierung, Selbstbeherrschung) LeP 31 AuP3l RS24 WS6 MR 4 GS 6
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewohnung | (Kettenhemd), Waffenloser

Trédger, Gehilfen, Gelehrte Kampfstil: Bornlandisch, Wuchtschlag, Finte, Aufmerksamkeit, Schildkampf |

Dolch: INI 10+1Wé AT 10 PA9 TP IWé+l DKH Nachteile: Verpflichtungen

Kniippel: INI 10+1Wé AT |1 PA7 TP IWé+l DKN

Raufen: INI [0+IW6 AT |2 PA9 TP(A) IW6 DKH *Etwa ein Drittel der Kdmpfer beherrscht den sicheren Umgang mit dem

Improvisierte Wurfwaffen: INI 10+IWé FK || TP IWé Buckler.

LeP29 AuP29 RS 0 WS5 MR GS 8

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch, gegebenenfalls =~ === e e R -

Wauchtschlag

DER VIELAVGIGE

ALp DER WVUSTE

und so ritt Samal ben Azrubal, Sohn des Beys von Der Has L der min diese Geschicht Alte Lebanpict
’ ’ ’

Al'Ankhra, um den schrecklichen Alp zu stellen.

Nach kraftezehrender Reise erreichte er die vt stammt aus dir Oase Virinlassih wnd babe einen wabner
steinerne Feste inmitten der Wuste, in der der Kevm. Dort 46i timst im ersten Jabnotland £ Rustullal

Schreckliche seine Unterkunft genommen hatte.

mit dem Krummschwert in der Hand erkundete der Ericheinen en OW Aer mittebneiclinchen WMWM
junge Held das Gewolbe von den bruchigen Zinnen evcditmen, den MI in der Wiste wnter desn Sand eine

bis in die staubigen Keller, doch er fand nichts als

Sand und Gestein. Als er aber ecinen ganzen Taq die WFM& &' noLr g b besn. Der Mas war e : lg
Feste durchsucht hatte, Uberkam Samal eine grofie wind sprach von tmem Bewolmer der Feste vor MMW

mudigkeit und er leqgte sich auf seiner Pferdedecke Gestald, 4 A M fiwter cimer Cevicltslare verl

nieder um zu ruhen. Doch in der Nacht weckte

etwas den jungen Krieger. Eine grave Gestalt mit wén, der b tinn Mu Geleimmin des Glavbers verraten
goldenem Antlitz stand Uber Samal und den Sohn it ; / { ke vt dles
des Beys Uberkam groBe Furcht. Er stellte sich dem babe bt ! der ot
Schrecklichen nicht, blickte ihm nicht ins verhullte S«Ml von Novadia ¢erted latte »au das Hewse Prsios im
Gesicht, sondern bestieq sein Pferd und verlie8 den liclton H: { sin O W font omd die il Tore

dusteren Ort.

Als er aber wieder in den Zelten seines Vaters war, der S1dt der Sormne W b 5“/"‘-“
da schamte sich Salman seiner Angst und erzahlte,
wie er den Geist mit seinem Sdabel niedergestreckt
habe und die Feste hernach zu Staub zerfallen sei.
Daraufhin Uberschittete man ihn mit Geschmeide,
Gold und anderen Reichtumern und pries ihn als
groBen Helden. Zufrieden legte sich Salman auf
sein Lager schlafen.

Als er aber ndchtens die Augen aufschlug, da stand
siec wieder Uber ihm, die grave Gestalt und er sah!
Thr Antlitz war von einer quldenen Schale bedeckt,
durch cine vielaugige Maske blickte der Alp auf ihn
herab, reqglos, wartend. Da Uberkam Salman wieder
die groBe Furcht, doch scine Beine versagten ihm
den Dienst und so konnte er nicht die Flucht
ergreifen. Er offnete den Mund uvnd bettelte um
sein Leben, doch da rann eine cinzelne, schwarze
Trane aus dem Stirnauvge des Alps und fiel in den
Mmund des jungen Kriegers.

Am ndchsten Morgen aber war Salman von ecinem
schrecklichen Fieber befallen und nach und nach
raffte es seinen Vater, den machtigen Bey, seine
Mmutter, all seine Bruder und Schwestern dahin,

bis die ganze Sippe dem Fieber zum Opfer gefallen
war. Und so starb auch Salman, der Sohn des Beys,
den falscher Mmut in Gefahr und eine Luge in den
Tod gefuhrt hatte.

(Mehr zur Wiistenlegion in Raschtul 22)



ROLLENDE WURFEL, DOPPELTES SPIiEL

von Martin John

Stichpunkte zum Abenteuer: cine horasische Festgesell-
schaft, eine dunkle Intrige, ein magisches Labyrinth mit
einer darin gefangenen Schonheit; ein Spiel im Spiel, dazu
echte Helden, ein finsterer Meister, Monster und ein fun-
kelnder Satz zauberhafter Wiirfel von groBer Macht

Ort: in ciner kleineren bis mittelgroBen Stadt im lieblichen
Feld (z.B. Silas, Arivor, Bethana)

Zeit: in der aventurischen Gegenwart (ab 1030 BF)
Helden: 3 - 5 Helden

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel bis hoch

»Man sagt: Dem Spielen wohnt ein Zauber inne - und nur wer
spielt sei wahrlich Mensch. - Ich sage: Falsch! Dem Spiel fehlr
Unschuld! - Denn nur zur neuen Art des Kampfes wird die Zeit, -
die hoflich lichelnd mancher spielend sich vertreibt, - der Aug in
Aug mit seinem Feind sich gegeniibersitzet. - Die Frage bleibt: Wer
stellt die Regeln? - Und wer ist Spieler, wer Figur? - Wer wiirfelt

Das ABEOTEVER

Am Ende eines langen Biirgerkriegs gibt es im Lieblichen Feld
eine tiefe Sehnsucht nach Zerstreuung. Gerade das Patriziat
der Stiddte hat nach den Zeiten der Unsicherheit und der Ent-
behrungen ein besonderes Bediirfnis, sich und seiner Wich-
tigkeit in frohlichen Festen selbst zu vergewissern. Besonders
geschitzt wird dabei wieder das gemeinsame Spiel. Es bietet
einen angemessenen Rahmen, um neben dem Genuss einer
gesellschaftlichen Unternehmung sanft mit seinen Mitspielern
in der Offentlichkeit zu wetteifern. Gleichzeitig setzt es sich als
entschirfte Form des Wettstreits deutlich von allen ernsthaf-
ten Auseinandersetzungen um Leib und Leben ab, von denen
man zunichst einmal genug hat.

Wohl dem, der ahnt, dass der Wunsch der Horasier nach
Aufstieg, Anerkennung und Macht in der Gesellschaft von
solchen friedlichen Moden bestenfalls diinn tiberdeckt wird.
Frither oder spiter bricht er sich ohne alle Riicksicht seine
Bahn. Im vorliegenden Abenteuer werden die Helden im
Verlauf eines Festes zu unfreiwilligen Opfern einer todlichen
Intrige, die sich die besonderen Gegebenheiten des gemeinsa-
men Spiels listig zu Nutze macht. Aus dem Spiel wird Ernst,
als die Helden dem Betriiger auf die Spur kommen und ihn
zu enttarnen drohen. Sie werden in einer ebenso wundersa-
men wie tédlichen Falle gefangen und werden von Spielern
zu bloBen Spielfiguren.

DieE HanpLunG im UBERBLICK

Die Handlung des Abenteuers gliedert sich in zwei groe Haupt-
teile und die dazugehorigen Vor-, Zwischen- und Nachspiele.

Das Spiel beginnt, indem die Helden einer schmucken Pa-
trizierin das Leben retten. Zum Dank werden sie zu ihrem
Tsafest in deren Villa eingeladen. Im ersten Hauptteil des
Abenteuers nehmen die Helden dort an zahlreichen Spielen
teil und verteidigen die Ehre ihrer Gastgeberin. Ein frohlicher

gut? Wer riickt die Steine? - Und wer wird itzund schlieflich selbst
verriickt?«

—der ,,Monolog des Betriigers”, in: Die Zwolfgottliche Komo-
die, 2. Ak, 2. Szene

Wettbewerb droht in Neid und Streit umzuschlagen, als die
Helden einem Betriiger auf die Spur zu kommen drohen, der
heimlich die jiingere Schwester der Dame des Hauses bevor-
teilt. Er tut dies vorgeblich, um sie zu unterstiitzen. In Wahr-
heit méchte er sie jedoch kompromittieren und anschlieBend
erpressen, um sich selbst fiir seine gesellschaftlich nachteilige
Stellung zu richen.

Um die argwohnischen Helden aus dem Weg zu riumen, ldsst
der Intrigant sie in eine magische Falle laufen: Diese werden
als Spielfiguren in ein Brettspiel gerissen und sind dort auf Ge-
deih und Verderb ihrem bésen Meister ausgeliefert. Gefangen
in einem Labyrinth ohne Ausweg miissen die Helden im zwei-
ten Hauptteil nicht nur zahlreiche Abenteuer fiir echte Helden
bestehen, sondern am Ende das Spiel und den Betriiger selbst
tberlisten, um entkommen zu kénnen. Mit dem Ausbruch
selbst entfesseln sie jedoch ein gefihrliches Wesen mitten im
Herz der Festgesellschaft. Dieses mit List und Ttiicke zu ver-
bannen und den Betriiger seiner gerechten Strafe zuzufiihren,
stellt die finale Herausforderung dar, wobei die verschiedenen
Ebenen des Spiels hierbei ineinander iibergehen und sich ge-
genseitig beeinflussen.

HinweEeisE FOUR DEI SPiELLEITER

Das Abenteuer ist so angelegt, dass Sie und ihre Spieler iiber
weite Strecken die groftmogliche spielerische Freiheit ha-
ben, ohne befiirchten zu miissen, den Verlauf der Handlung
dadurch leichtfertig zu gefihrden. Jeder Teil besitzt ein klar
definiertes Ziel, den Helden bleibt frei iiberlassen, wie sie es
erreichen. Seien Sie sich dieser Offenheit stets bewusst und
ermutigen Sie ihre Spieler zu kreativem und eigenstindigem
Handeln. Es gentigt, wenn Sie als Meister darauf achten, dass
sich die Gelenkstellen zwischen den GroBbereichen etwa so
wie im Abenteuer vorgeschen entwickeln.



Das Abenteuer spielt mit verschiedenen Grundstimmungen,
die eine zunehmende Dramatisierung der Handlung unter-
stiitzen. Die geloste und heitere Stimmung des Geburtstagsfes-
tes sollte bei den zunehmenden Verdachtsfillen in Ernst und
anschliefend im Hinterzimmer des Gesellschafters in ungute
Irritation umschlagen. Spitestens beim Eintritt in die diistere
Welt des Zauberlabyrinths steht dann ein Geftihl von echter
Gefahr und Bedrohung im Vordergrund, das sich bis zum Fi-
nale steigert.

Eine besondere Pointe besteht in der starken Selbstreflexivitit
und der heimlichen ,dritten“ Ebene des Spiels. Nicht nur Thre
menschlichen Mitspieler werden zu Heldinnen und Helden
fiir die Dauer des Rollenspiels, auch die Helden selbst werden
im Abenteuer zu Spielfiguren und wieder zuriick verwandelt.
Mehrere zentrale Elemente des Abenteuers sind bewusst so
angelegt, dass sie tiber alle drei Ebenen bis tief hinunter ins
Spiel funktionieren und wieder zuriick in die Welg, in der Thre
Spieler mit IThnen zusammen um einen Tisch sitzen. Wenn sie
Vergniigen an derlei Spielereien haben, sollten Sie das Angebot

Das ABEOTEVER BEGginnoT

DErR Einstiec ins ABEOTEVER

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Allerlei Kostbarkeiten und wundersame Dinge glitzern
bunt im Licht der Sonne. Sie klirren und klingen sacht,
wenn ein Windhauch die Auslagen umschmeichelt. Aus
dem Innern des feinsduberlich geputzten Ecklidchens ver-
nimmt man einen Hindler, dessen Stimme hin und wie-
der vom fréhlichen Gekicher junger Damen unterbrochen
wird. Eine kleine bunte Katze schleicht sich leise durch den
Spalt einer halb gesffneten Pforte ins Innere des Gebidudes.
Dartiber prunkt ein Schriftzug:

Meister Guldenzwirns Kuriosititenhandel.

Geistreiches, Famoses und Verspieltes fiir den weltgewandten
Kunden.

Habt ihr so etwas schon einmal gesehen?

Dies ist das Geschift von Wimmrich Guldenzwirn, einem
Meister der Unterhaltung, der als Gesellschafter bei den fei-
nen Leuten im Ort sehr begehrt ist. Durch den Verkauf von
Zerstreuungen und Spielwaren aller Art hat er sich im Laufe
langer Jahre ein weiteres Standbein erarbeitet. Sein breites An-
gebot ist das Ergebnis harter und entbehrungsreicher Arbeit.
Das merkt man dem reinlichen, drangvoll uberfillten und
doch vorbildlich sortierten Geschiift auf den ersten Blick an.
Bei ihm zu Besuch sind zwei hinreiBende junge Biirgerstdchter
aus bestem Hause. Yolanthe di Presticio und ihre jiingere Schwes-
ter Yorindel. Beide sind halb auf einem fréhlichen Einkaufsbum-
mel und halb auf der Suche nach Kostbarkeiten, die das nahende
Geburtstagsfest der élteren Schwester am heutigen Abend berei-
chern oder wenigstens dort Eindruck schinden kénnen.

ErstavnLicHEs vnip PrREziosen (avs

MAH UND FERI, 2V VIERHORTENM PREiISEM!)
Man kann sich im Geschift zwischen den engen Regalrei-
hen nur sehr vorsichtig bewegen. Eine Unzahl an Figiirchen,

annehmen und im Spiel besonders betonen. Ein kleiner Tipp:
Haben sie ein wachsames Auge auf alle Wiirfel!

Als Spielort bietet sich jede Stadt im lieblichen Feld an, die
mit grofem, systematischen Magieeinsatz nicht allzu schnell
bei der Hand ist, um dadurch nicht auf unerwiinschte Weise
im Aufgabenbereich der Helden zu wildern. Um die Einsetz-
barkeit des Abenteuers zu erhéhen, wurde auf eine Ortsbe-
schreibung jenseits der zentralen Handlungsorte verzichtet.
Detaillierte Beschreibungen aller Stidte befinden sich bei Be-
darfin der Spiclhilfe Reich des Horas.

Bei der Auswahl der Helden sollte bedacht werden, dass
das Abenteuer zunichst in einem feinen gesellschaftlichen
Rahmen abliuft, anschlieBend aber zur archetypischen Her-
ausforderung fiir klassische Abenteurer wird, die ihnen alles
abverlangt. Achten Sie darauf] dass die Heldengruppe in bei-
den Welten anschlussfihig ist. Es hilft, wenn die Helden eine
gewisse Freude an Spielereien haben und nicht grundsitzlich
abgeneigt sind, sich darauf einzulassen.

verzierten Spiegeln, Kreiseln und Puppen tiirmt sich neben
bunter Kreide, Wachsstiften, Kostiimen, Druckwerken und
Romanen. Bunte Glassplitter als Spielsteine werden ebenso
angeboten wie Larven aller Art. Schminkwaren, bunte Bin-
der, Tonfigiirchen von wundersamen Fabelwesen, faltbare
Lampions, Laternen mit Buntglas, Duftkerzen, Tiermasken
(manche sogar mit echtem Fellaufsatz) und Perticken, Triller-
pfeifen und Bille, Sprungseile, Spielkarten, Wiirfel und Jon-
glierzubeh6r machen nur einen kleinen Teil des einmaligen
Angebots aus.

Die Helden sollen sich in aller Ruhe umsehen und einkaufen
kénnen.

Folgende Besonderheiten lassen sich beim Stébern nach und
nach finden:

DrauBlen vor dem Geschiift in der Auslage:

@ cin wahres Arsenal von allen erdenklichen Spielzeugwaffen
aus Holz (samt und sonders stumpf, aber sauber gedrechselt
und bemalt, jeweils 2 Silbertaler)

@ Periicken in allen Farben und Frisuren (je nach Qualitit
und Umfang 10 bis 50 Silbertaler, sogar ein Magier- und ein
Zwergenbart sind vorritig)

@ funkelnder Kunstschmuck aus Katzengold und dhnlichen
wertlosen Materialien (teilweise tiuschend echt wirkende Ex-
emplare, 5 bis 10 Silbertaler fiir einen Ring oder eine Kette)

In einer wuchtigen Wiihlkiste (ohne Auszeichnung,

alle Preise sind Verhandlungssache):

@ gebrauchte Abenteuerromane, Heldenromane, Liebesro-
mane und Schundromane (alle recht abgegriffen, mit schwiils-
tigen Titeln wie ,Hymnen an Phexens Nacht®, ,Efferds
Wunderhorn®, ,Herzensergiefungen eines reisenden Avesbru-
ders“, 5 Silbertaler, bei einer 1 auf dem W20 erweist sich der
Kauf als Palimpsest und enthilt ein weit wertvolleres Buch)
@ Fahnen und Flaggen aus praktisch aller Herren Lindern
(strapazierfihiges Material und kriftige Farben, einschlief3-



lich ausgedachter und ziemlich fantasievoller Kompositionen;
missen umstindlich ausgerollt werden, um begutachtet wer-
den zu kénnen, 7 Silbertaler pro Exemplar)

@ Holzstiche von fernen Landschaften (teilweise von Augen-
zeugen inspiriert, manchmal reichlich fantasievoll)

Hoch oben und tief unten in schmalen Regalen:

@ verschiedene Trillerpfeifen aus Weidenholz, mit denen man
Vogelgesang tduschend echt imitieren kann (jeweils 4 Silbertaler)
@ tonerne Tierfiguren in verschiedenen Posen, aufwindig mit
Farbe glasiert (jeweils 5 Silbertaler; leider oft abgeschlagen)
@ kunstvoll ausgestopfte Eulen, Eichhérnchen und Greifvs-
gel in dramatischen Posen und mit schimmernden Flussperlen
als Augen (schlimme Staubfinger, 10 Silbertaler pro Stiick)

Nah am Tresen des Verkiufers:

@ Spielkarten, sowohl fiir Boltan und Inrah als auch ausgefal-
lene Sets mit verschiedenen Themen (Drachen, Magier, Hes-
inde, Schwerter; jeweils 15 Silbertaler)

@ verschiedene, nach Farbkombinationen geordnete Schmink-
sets (jeweils 10 Silbertaler)

@ original liebfeldische Mundharfen (jeweils 20 Silbertaler)

Spezielle Angebote, die Wimmrich erst nach einigem koketten
Zieren und umstindlichen Verweigerungen und nur fiir ,,ganz
besondere Kundschaft“ unter seiner Ladentheke hervorzaubert:
@ 7u geometrischen Formen geschliffene Gwen-Petryl-Stei-
ne, erbsengrof (40 Silbertaler fiir ein Beutelchen mit etwa 15
Steinchen Inhalt)

@ Niespulver und Juckpulver (zwei Anwendungen, drei Sil-
bertaler pro Tiegelchen)

@ verschiedene Schatzkarten auf Leder (20 Silbertaler pro Ex-
emplar, hoher Weiterverkaufswert)

Szenen im KuriositTATEODLADED

@ Wimmrich (schmallippig, diirr und dienstbeflissen, stets
eilfertig, geb. 998 BF) wird die Helden freundlich begriien,
sich jedoch bevorzugt seiner Stammkundschaft widmen. Alle
drei sind sich offenkundig gegenseitig gut bekannt.

@ Wimmrich behandelt beide Damen mit ausgesuchter
Hoflichkeit, dienert und buckelt und gibt sich auch sonst alle
Miihe, ihnen die Ehre zu erweisen. Diese nehmen seine Erbo-
tigkeit mit einer gewissen Selbstverstindlichkeit an, behandeln
ihn jedoch wie einen guten, alten Bekannten.

@ Yolanthe (iippige rote Lockenpracht, kiinstlicher Schén-
heitsfleck, gewinnendes Licheln) und Yorindel (kunstvoll
hochgestecktes blondes Haar, schlank, unschuldiges Auftreten)
sind von den Angeboten ganz hingerissen, lassen sich alles ge-
nau erkliren und stébern selbst sehr viel. Die Helden werden
freundlich begriiit und anschlieSend neugierig bedugt, einem
Schwitzchen ist man nicht abgeneigt.

@ Als verwohnte Patrizierinnen interessieren sich die Damen
immer fiir genau die Kuriositit, die ein Held gerade aus den
Tiefen des Geschiifts ausgegraben hat. Man versucht, den Hel-
den das ein oder andere schéne Stiick abzuschwatzen. Richtig
ernst wird die Sache aber erst bei den Wiirfeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Aber lieber, guter Meister Guldenzwirn! Thr werdet uns
doch nichts vorenthalten!® - | Seit Jahr und Tag verlassen
wir uns auf euch und eure Kunstfertigkeiten! - ,Ihr seid
eurem guten Rufe etwas schuldig!® - ,Betriiben wiirdet ihr
uns arme Midchen, wenn ihr nicht eure beste Ware zeigt!*
- ,Nun ziert euch nicht, hervor mit euren besten Waren!*
- ,Ihr wollt mich an meinem Tsatag doch nicht ausgerech-
net krinken?* Vom Schwall der fréhlich neckenden Worte
heftig bedringt, ringt der Inhaber des Kuriosititenladens
sichtlich mit sich und seinen Absichten. SchlieBlich lisst
er sich von den Augenaufschligen erweichen. ,Dabei hatte
ich selbst noch kaum Zeit, die neue Lieferung angemessen
in Augenschein zu nehmen...“; murmelt er und verschwin-
det in sein Hinterzimmer.

Wimmrich entleert ein Beutelchen aus griitnem Samt auf seine
Theke. Vier Wiirfel rollen funkelnd iiber die Arbeitsfliche. Es
handelt sich dabei um echte Prachtstiicke:

@ cinen hellroten Sechsseiter: der Wiirfel ist durchscheinend
wie rotes Glas (und wird von der begeisterten Yorindel sofort
wie ein waschechter Rubin behandelt); der Wiirfel trigt die
Zahlen eins bis sechs; in v6lliger Dunkelheit glitht er leicht, was
in der Beleuchtung des Ladens nur schwer zu erkennen ist;

@ ecinen tiefblauen Sechsseiter: ein massiver und trotz sei-
ner vergleichbaren GréfBe duBerst schwerer Wiirfel; der Wiirfel
hat eine angeraute Oberfliche und ist entsprechend uneben;
glitzernde Einlassungen geben ihm einen sanften metallenen
Schimmer; der Wiirfel trdgt die Zahlen eins bis fiinf und hat
ein schmales Pentagramm auf der sechsten Seite;



@ einen makellos weiBlen Sechsseiter: der Wiirfel liegt ange-
nehm kiithl und leicht in der Hand; er hat eine glatte, perlmut-
tartige Oberfliche und rollt ruhig und gleichmifBig mit hellem
Klickern, wenn er geworfen wird; seine ebenmiBige Verarbei-
tung begeistert vor allem Yolanthe;

@ einen nachtschwarzen Zwanzigseiter: ein sehr dunkler
und edel wirkender zwanzigseitiger Wiirfel, dessen Zahlen
aus hellen Einlegearbeiten bestehen. Wird der Wiirfel mit aus-
reichend Schwung gerollt, erklingt nach einiger gewissen Zeit
der Bewegung eine leise Musik, deren einzelne Téne durch
die jeweiligen Wiirfelseiten angeschlagen werden. Sie bewegen
sich dabei sauber auf einer Tonleiter und entwickeln dadurch
immer neue, feine Klangstiicke. Nicht nur die beiden Schwes-
tern sind von der ersten Sekunde an fasziniert, auch Wimm-

rich scheint bass erstaunt und verbliifft zu sein.

Die Wiirfel sind einmalige Einzelstiicke und daher gut geeig-
net auch das Interesse der Helden zu wecken (besonders dann,
wenn sie zunichst hinter vorgehaltener Hand prisentiert wer-
den). Wimmrich erklirt, die Wiirfel seien ihm erst vor kurzem
von einigen Reisenden verkauft worden, es handle sich dabei
wohl um den Nachlass von Abenteurern. Idealerweise haben
die beiden Schwestern schon beim Durchstébern der normalen
Auslage genug Kontakt zu den Helden aufgenommen, so dass
sich an dieser Stelle ein munteres Feilschen um den Preis der
Zauberwiirfel entspinnt, bei dem auch ein Riicktausch bereits
weggeschnappter Einkidufe nicht ausgeschlossen ist.

Die beiden Damen sind von den Wiirfeln dermaBen begeistert,
dass sie neben all ihrem Charme, den sie sowohl dem Gesell-
schafter, als auch den Helden gegeniiber geschickt einzusetzen
wissen, auch wirklich tief in die Tasche greifen, wenn es sein
muss (ihr erstes Gebot fiir die verspielten, aber offenbar un-
niitzen Artefakte liegt bei 15 Dukaten pro Wiirfel). Wenn die
Helden sich besonders stark einsetzen, legen sie als schlagen-
des Argument den Geburtstag Yolanthes auf die Waagschale.
Wimmrich wird ihnen spitestens jetzt den Zuschlag geben.
Sollten sich die Helden ginzlich desinteressiert zeigen, so ist
das kein Problem. Die kommenden Ereignisse werden ihr In-
teresse wecken und sie unweigerlich zu einem Teil der Hand-
lung machen.

DeEr VnraLL

Nachdem die Schwestern ihren letzten Einkauf getdtigt haben,
werden sie von zwei Sinftentrigern gerufen, die nach einer
kurzen Pause wieder vor den Kuriosititenladen zuriickgekehrt
sind. Von dort treten sie die Heimreise an. Nach einer freund-
lichen Verabschiedung verlassen die Schwestern Wimmrichs
Geschiift. Der Hausherr komplimentiert auch die Helden
kurz darauf héflich nach drauBen mit dem Hinweis, dass er
fiir seinen Auftritt am heutigen Abend noch einiges vorberei-
ten miisse.

Richten sie es so ein, dass die Helden unmittelbar nach dem
Verlassen des Geschiifts Zeugen folgender Szene werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
,Die Sinfte derbeiden Patrizierinnen ist kaum noch zu sehen
und verschwindet am Ende eines schmucken Platzes iiber

DiE SCHICKSALSWURFEL:
Eim ARTEFaKT DES ZUFALLS

Mit den Wiirfeln hatte es vor langer Zeit weit mehr aufsich,
als die minderen magischen Effekte (Glimmen, Schwere,
Kilte, Klang) vermuten lassen. Es handelt sich bei ihnen
um Komponenten eines mehrteiligen Artefakts, fiir die
sein Erschaffer bewusst eine unscheinbare Gestalt gewihlt
hat, um seinen wahren Zweck zu verschleiern: Durch eine
ganz bestimmte, sechr unwahrscheinliche Zahlenkombina-
tion konnte damals ein heftiger Zauber ausgeldst werden.
Das Wissen um den eigentlichen Sinn der Wiirfel ist je-
doch verloren gegangen. Der Tarnmechanismus ist jedoch
nach wie vor intakt: Wenn sie gerollt werden, produzieren
sie je nach Wiirfelergebnis duBerst selten einen zufilligen,
meistens vollig ungefihrlichen Zauber (etwa: AUREO-
LUS, VOGELZWITSCHERN, CALDOFRIGO, usw.).
Die Abenteurer, von denen Wimmrich sprach, haben lei-
der verschwiegen, von welchem geheimnisvollen Ort sie
die Wiirfel geborgen haben. Dort miissen sie jedoch Jahre,
wenn nicht Jahrhunderte starker magischer Kraft ausge-
setzt gewesen sein: Thr Vorrat an gespeicherter Energie ist
ausreichend, um bis zum Ende des vorliegenden Abenteu-
ers hin und wieder Effekte hervorrufen zu kénnen.

Analyse-Schwierigkeit: +7

Intensititsbestimmung (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Magie feststellbar

3 Z{P*: Intensitit ist wenig (bis 7 AsP — Fehlinformation
aufgrund Abschirmung).

7 ZfP*: Ballung der Magie im Innern des Wiirfels, AuBen-
fliche sporadisch durchdrungen, Abschirmung. Gespei-
cherte Energie ist sehr viel (bis 30 AsP).

12 ZfP*: Wiirfel speichert dauerhaft Energie im Innern,
vermutlich ein Kraftspeicher.

Strukturanalyse (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Bindender Spruch: INFINITUM, entfernt gilden-
magisch (unvollstindig).

4 ZfP*: Mehrere wirkende Spriiche, tiberlagernd. Repri-
sentationen uneinheitlich. Anzahl Ladungen nicht ermit-
telbar. Erkennen einer chaotischen Struktur.

8 ZfP*: Mehrteiliges Artefakt. Oberster Spruch wird mit
Reprisentation und Merkmal (je nach Zauber frei wihl-
bar) korrekt analysiert, sofern bekannt.

13 ZfP*: Zugrundeliegende Magie ist sphirischen Ur-
sprungs. Derzeit inaktive wirkende Spriiche kénnen nicht
entschliisselt werden.

19 Z{P*: Feststellung: Artefaktthesis nicht rekonstruierbar.
Keine Moglichkeit, die Magie gezielt zur Assistenz eines
Magiewirkers zu entnehmen.

eine schmale Briicke in die Tiefe der Stadt. Als das Silber ih-
rer Beschlige hell im Licht der Sonne blitzt, ahnt ihr bereits




das Ungliick: Mit einem Ruck zerbrechen die Haltestangen,
dumpf schligt das schwere Holz auf dem Steinboden auf.
Ein Triger windet sich in Schmerzen, und unverstindliche
Rufe steigern sich zur Panik, als sich das wuchtige Gefihrt
unaufhaltsam zur Seite neigt und sich schlieflich bedroh-
lich tiber dem Gelidnder der Briicke senkt.”

Was ist GESCHEHEN?

Die Magie des blauen Wiirfels wurde nach langen Jahren des
Ruhens unwissentlich ausgelost. Durch eine Mischung aus
Unvorsichtigkeit und Pech landete er in seinem samtenen Ge-
fingnis auf der Seite des Pentagramms, wie schon unzihlige
Male zuvor. Diesmal jedoch brach sich der ihm innewohnen-
de Zauber seine Bahn: Er vervielfachte seine Gréfie auf tiber
einen Schritt Kantenlinge. Die Auswirkungen sind vor allem
im Innern einer Sinfte fatal. Von der Gewichtszunahme iiber-
rumpelt, verlieren die Triger den Halt, Griffe brechen ab. Die
Sinfte und ihre Insassen schlagen erst heftig auf der steinernen
Briicke auf und stiirzen dann - quilend langsam anzusehen! -
iiber den Rand der Briicke in den Fluss hinein.

Zeit FUR HELDED!

Wie durch ein Wunder ist den Insassen nichts geschehen,
dennoch sind sie durch den Steinquader fest im Inneren der
Sinfte verkeilt. Durch den Bruch des Sinftenrahmens lisst
sich die Tiir nicht mehr 6ffnen, noch dazu ist das Gefihrt nun
kopfiber auf den schlammigen und knietief mit Schilf und
Flussgras bewachsenen Grund herabgesunken - eine Tragodie
bahnt sich an! Wihrend der hintere Triger durch seinen zer-
quetschten Ful3 ausfillt, kann der vordere nicht schwimmen
und ruft daher verzweifelt nach Hilfe.

Die Helden sind die einzigen Menschen in der Nihe, die
schnell genug eingreifen kénnen. Die Rettung gestaltet sich
nicht nur wegen den ungewo6hnlichen Umstidnden als schwie-
rig, das Hauptproblem ist der grofe Zeitdruck. Folgende An-
satzpunkte bieten sich an:

@ Die Tiir aufbrechen: Um die verkantete Tiir aufzubre-
chen sind KK-Proben nétig, bei denen insgesamt 12 Punkte
iibrig behalten werden. Pro Tauchgang kann nur eine Probe
absolviert werden, aber mehrere Helden kénnen ihre Krifte
vereinen und ihre Probenergebnisse addieren. Geeignete He-
belwerkzeuge bringen bis zu 3 Bonuspunkte je Probe.

@ Die Ladung verschieben: Je nachdem, ob ihre Helden
noch eine zusitzliche Herausforderung brauchen, sind die
beiden Passagiere noch zusitzlich unter zahlreichen Kisten,
Kofferchen und Gepickstiicken (notwendige iiberschiissige
GE-Punkte: (gemeinsam arbeiten erlaubt): 8 Punkte) oder am

Ende gar dem Quader eingeklemmt (KK-Probe: 8 Punkte).
@ Die Schwestern befreien: Schnell ist die Luft aus der Sinf-
te entwichen. Wihrend Yorindel zunichst in Panik und dann
rasch in Apathie verfillt, macht Yolanthe noch sehr lange An-
stalten, aus eigener Kraft auszubrechen. Die Umstinde sind
jedoch gegen sie und ohne fremde Hilfe wird es ihr nicht ge-
lingen. Problematisch sind die adretten Gewinder der beiden:
diese neigen dazu, sich zu verhaken und halten sie wenige
Spann unter der Wasseroberfldche noch zurtick.

Setzen Sie die Helden unter extremen Zeitdruck. Denken
Sie neben dem Einsatz korperlicher Krifte auch an magische
Moglichkeiten zur Rettung oder an profane Tricks, wie einen
beherzten Kuss zur Weitergabe von Atemluft, um fiir die ein-
gesperrten Opfer zusitzliche Sekunden herauszuschinden.
Erst nach der gegliickten Rettung finden sich weitere Zuschau-
er ein. Auch Wimmrich kommt herbeigeeilt und hilft seinen
Bekannten wieder auf die Beine. Der schwere Steinquader hilt
die Sinfte auf dem Grund, einige schwimmende Gepickstii-
cke kénnen noch geborgen werden. Neben ausschweifendem
Dank st es vor allem wichtig, dass Yolanthe den Helden gegen-
iiber eine herzliche Einladung fiir das Fest am heutigen Abend
ausspricht und ihre Retter zu ihren Ehrengisten erklirt.
Sollten die Helden nach den tibrigen Wiirfeln suchen, so kén-
nen diese nach schr zeitintensiver Suche aus dem Schlamm
geborgen werden. Der monstrose sechsseitige Wiirfel liegt je-
doch wie ein Miihlstein am Grund des Flusses.

DiE EinLabpvnc

@ Dic Helden sollen sich zur achten Stunde in einer kleinen
Villa am Stadtrand einfinden (legen sie deren genaue Lage né-
tigenfalls selbst fest, je nachdem, in welcher Stadt sie spielen).
@ Yolanthe feiert dort ihr vierundzwanzigstes Tsafest.

@ Thr Fest ist ein gesellschaftliches Ereignis, nicht nur gute
Freunde, auch zahlreiche angesehene Biirger der Stadt werden
zugegen sein. Dabei steht weniger die Feier des Geburtstages
im Vordergrund als der Wunsch, gesehen zu werden.

@ Es steht den Helden frei, ob sie sich der Festlichkeit ent-
sprechend angemessen kleiden und ausstaffieren kénnen,
selbstverstindlich sind sie als Lebensretter ausdriicklich von al-
len méglicherweise listigen Verpflichtungen entbunden. Den-
noch spricht nichts dagegen, dem Comment zu entsprechen
um einen méglichst guten Eindruck zu machen. Hoffnungs-
los gesellschaftsunfihige Charaktere erhalten von Wimmrich
dennoch dezente Angebote, sich an seiner Kleiderkammer zu
bedienen — er wird ihnen nétigenfalls einige passende Klei-
dungsstiicke leihen und auch sonst bei Bedarf mit Rat und
Hilfe zur Seite stehen.

ZU GasT BEi FEinen LEvTEn

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein Diener harkt den Weg aus weiflem Kies, der sich in sanften
Schwiingen bis hinauf zur Villa um eine Anhéhe schmiegt. Wie
viele Giste mogen vor euch eingetroffen sein? Thr wisst es nicht,

denn Spuren sind nicht mehr zu sehen. Ein zweiter Diener ent-

ziindet Fackeln am Wegesrand. Bunt flackernd heben sich ihre
Lichter gegen die hereinbrechende Dimmerung ab, die die erste
Abendkiihle begleitet. Die Fligel des schmiedeeisernen Tores
sind weit ge6ffnet. Beide Bedienstete halten mit ihrer Arbeit in-

ne und nehmen Haltung an, als sie euer gewahr werden.




Die Villa der Familie Presticio ist ein mit viel Liebe und noch
mehr harten Dukaten erbautes Herrenhaus, das stilsicher ei-
nem kleinen Stadtschlosschen gleicht. Vor dem Wohnsitz liegt
ein Park, dessen leichtherzige und verspielte Erscheinung das
Ergebnis aufwindiger Planung und arbeitsreicher Pflege ist.
Es wird an dieser Stelle darauf verzichtet, einen genauen La-
geplan der einzelnen Riume anzugeben, da das Gebiude im
Abenteuer viel eher eine Biihne darstellt, als ein Stiick echte
Architektur (Sollten sie dennoch eine Vorlage benétigen, fin-
den sie Ideen dazu in Ritterburgen und Spelunken). Fir den
Verlauf des Abenteuers ist es wichtig, dass Sie im Gebiude ei-
ne starke Offentlichkeit herstellen: Jeder sicht jeden und jeder
wird von jedem gesehen. Was wie Erholung und Spiel wirkt, ist
spitestens bei fortschreitenden Festivititen eine harte Ausein-
andersetzung zwischen Menschen, die ihrer gesellschaftlichen
Stellung gerecht werden wollen und ein Gesicht zu verlieren
haben. Umso empoérender wirkt dadurch der Betrug, dem die
Helden ausgesetzt sind und schlieBlich auf die Schliche kom-
men sollen.

Tanpereien, Tanz vonp Trunk

Entscheiden Sie, wie ausfiihrlich die Helden mit der Festgesell-
schaft in Kontakt kommen. Es reicht, wenn Sie verschiedene
Gespriche kurz anschneiden und einige interessante Kontakte
kntipfen. Die meisten Anwesenden haben ein starkes Interesse
daran, sich in der Offentlichkeit zu prisentieren, kaum einer
ist zum reinen Zeitvertreib hier. Meister Guldenzwirn trigt die
Last der Organisation und erfihrt dafiir kaum Dank, wobei
weniger Yorindel und Yolanthe undankbar auffallen als der
Rest der Festgesellschaft.

SchlieBlich wird Wimmrich die Giste zusammenrufen und
verkiinden, dass nun die Zeit fiir einige Festspiele gekommen
sel, bei der die Anwesenden gegeneinander antreten. Er betont,
dass es dabei alleine um das Vergniigen ginge und keineswegs
darum, sich ernsthaft tiber andere zu erheben. Yolanthe, die
mit ihren gastgeberischen Pflichten mehr als ausgelastet ist,
nimmt die Gelegenheit wahr und ernennt die Helden zu ihren
Stellvertretern. Dies ist eine groBe Ehre und ein groBer Ver-
trauensbeweis. Gleichzeitig sind die Helden nun in der Pflicht,
sich nach Kriften fiir den Sieg ihrer Gastgeberin einzusetzen.

VORHANIG AVF:
DiE SPiELE BEGIinnENn!

Die Wettspiele laufen so ab, dass jeder Gast freiwillig gegen ei-
nen oder mehrere Gegner seiner Wahl antreten kann, soweit
dieser sich dazu bereit erklirt (wobei eine mehrfache Verwei-
gerung als unschicklich gilt). Meister Guldenzwirn teilt ihnen
dann zufillig ein beliebiges Spiel zu. Wer vor dem ersten nécht-
lichen Imbiss die meisten Siege gesammelt hat, hat gewonnen.
Um schlieBlich zum Gewinner gekiirt zu werden, ist neben
vielen Einzelsiegen daher auch die Teilnahme an moglichst
vielen Spielen empfehlenswert. Es ist nicht beabsichtigt, dass
alle Giiste eine gleiche Anzahl an Spielen absolviert haben —
wer gewinnen mdochte, der legt sich eben mehr ins Zeug. Die
Helden zihlen als gemeinschaftlicher Vertreter der Gastgeberin
und sammeln ihre Siege gemeinsam. Es wird von ihnen erwar-
tet, dass sie sich als Teilnehmer bei den Spielen abwechseln.

Bei bestimmten Wettkdmpfen bietet es sich an, sie konkret am
Tisch auszuspielen oder Mischformen umzusetzen (etwa, in-

In FEiERLAVIE

Wenn die Helden die Villa betreten, werden sie von Yolan-
the herzlich begriit und unter dem Applaus der Besucher
(es sind etwa dreiBig zugegen) als Lebensretter und Eh-
rengiste vorgestellt. Wihrend die Gastgeberin sich viel zu
bald um ihre tbrigen Besucher kiimmern muss, konnen
die Helden das Fest genieBen, bis sie schlieBlich ab dem
Beginn der Spiele wieder verstirkt gefordert sind. Bedienen
sie sich an folgenden Vorschligen. Lassen Sie den Helden
zunichst freie Hand und fithren Sie die Handlung weiter,
sobald Sie es fiir angebracht halten.

& Verpflegung:

Folgende Méglichkeiten stehen zur Verfiigung, sich ordent-
lich den Magen zu verderben: Ein iiberbordender Kuch-
entisch (aufwindig arrangiert), eine Buffet mit frischen
Bratenstiicken und duftendem Fisch (Achtung: Griten!),
Niisse und buntgestreifte Garether Zuckerbonbons (die die
Hinde wirklich erstaunlich klebrig machen), Weine und
Branntweine aller erdenklichen Arten.

& Tanz:

Ein kleines Kammerensemble spielt bald zum Tanze auf
und wechselt in rascher Folge zwischen Reigentinzen und
Pavanen. Einfache Formationen wechseln sich hier mit
hollisch schweren Wadenbrechern ab — wer sich nicht be-
wusst in eine Unterhaltung fliichtet oder eine andere Ti-
tigkeit vorschiitzt, der wird frither oder spiter gefordert und
muss sein Kénnen beweisen.

@ Darbietungen:

Verschiedene Speisen werden mit pyrotechnischem Auf-
wand prisentiert und ernten dadurch viel Zuspruch.
Einige Kinder der Dienerschaft tragen schiichtern ein
Geburtstagslied vor und werden dafiir hoflich beklatsche.
Wimmrich lisst ein dressiertes Wiesel tanzen und fiihrt ei-
nige Zauberkunststiickchen vor, die viel Applaus ernten.
@ Der Festablauf:

Die gesamte Organisation des Festes ruht auf den Schul-
tern des Gesellschafters Wimmrich, der nicht nur fiir einen
fliissigen Ablauf sorgt, sondern auch von allen Seiten be-
dringt wird, wenn es irgendwo Probleme gibt. Gleichzeitig
ist er in der Pflicht, ein Mindestmall an Konversation mit
den anwesenden Gisten zu betreiben. Er selbst hat nichts
vom Festgenuss. Verschiedene Giste behandeln Wimmrich
wie einen der zahlreichen Diener.

dem man Fehler beim Ausspielen durch erfolgreiche Proben-
wiirfe ausbiigeln kann). Lassen Sie Ihre Spieler entscheiden,
welche Variante ithnen mehr zusagt.

Im Folgenden findet sich eine Liste méglicher ,Partyspie-
le*, die die Helden im Namen (und unter den Augen) ihrer
Gastgeberin bestehen miissen. Die Liste kann beliebig erwei-
tert werden. Wichtig ist dabei, dass die Spiele ein Moment des
Wettkampfes zwischen zwei oder mehreren Spielern beinhal-
ten und am Ende einen Sieger hervorbringen. Weiterhin muss
es moglich sein, dass Yorindel betriigen kann, nétigenfalls
mit Meister Guldenzwirn als Schiedsrichter und heimlichem
Verbiindeten. Die Helden sollten ausdriicklich ihre besonde-
ren ,Heldenfihigkeiten' einsetzen kénnen, die sie bisher im
Laufe ihres Abenteurerlebens erworben haben, um im Spiel
zu glinzen. Erlauben Sie dazu ausdriicklich den Einsatz von



vergleichbaren Talenten als Ersatz fiir geforderte. Gerade die
irdisch bekannten Spiele werden der aventurischen Situation
angemessen gerecht, wenn sie mit einigem feierlich-festlichen

AUVSGEWAHLTE GASTE

Verschiedene Personen kommen mit den Helden in Kon-
takt. Bedienen sie sich aus den folgenden Vorschligen oder
bauen Sie eigene auf.

@& Freimuth Pigrotin, stidtischer Magistrat (behibig,
Vollglatze, Bildungshuber): Freimuth erzidhlt lang und
breit von den Schwierigkeiten seines Amtes und ergeht sich
in langatmigen Details. Er befindet sich politisch auf dem
absteigenden Ast und rettet sich ersatzweise in Festlichkei-
ten wie diese.

@ Lorenzia Drdlhaus, Nachbarin (fiillig und tollpatschig,
laute Stimme, hemmungslos neugierig): Lorenzia horcht
jeden Menschen mit vélliger Gnadenlosigkeit aus und will
alles tiber ihn wissen. Sie neidet den beiden Schwestern ihr
schones Anwesen und spart nicht mit versteckter Kritik am
Fest und den Gisten.

@ Wulf Eisenkober, Corporal der Garde (Stachelbart,
kernige Erscheinung, Ringe unter den Augen, Trinker):
Der alte Familienfreund passt als Befehlsempfinger kaum
mehr in die feine Festgesellschaft und méchte daher mit
seinen Fertigkeiten glinzen. Als der Abend fortschreitet,
wird er mit zunehmendem Rausch kaum mehr ansprech-
bar und schlift irgendwann ein.

@ Florentina und Bella di Pavoni, Sandkastenfreundin-
nen (Zwillinge, hinreilende Erscheinung, spitzziingig,
eitel und manipulativ): Die beiden Schwestern sind Ab-
kémmlinge einer reichen rivalisierenden Familie und nur
der Gewohnheit halber eingeladen. Sie prahlen ausfiihr-
lich von ihrem eigenen Geburtstagsfest in einem Monat,
das alles hier Dargebotene in jeder Hinsicht in den Schat-
ten stellen wird.

@ Furio di Montazzi, Verehrer Yorindels, (kurz gewach-
sen und drahtig, Sidlidnder, aufbrausend): Furio ist ein
bummeliger Studiosus der Magie, der von den tippigen mo-
natlichen Wechseln seiner Eltern recht gut lebt. Er erzihlt
viel von seinen akademischen Plinen und wird die Helden
umgehend als Konkurrenten um die Gunst Yorindels ein-
schitzen und danach trachten, sie zu tibertrumpfen.

@ Hulda ,,Imaginalia“ von Rebengrund, ehemalige Haus-
lehrerin, (wirre Frisur, zerbrechlich, gestikuliert zu viel):
Hulda unterrichtet mittlerweile keine Schiiler mehr, son-
dern hat sich ganz der Pocterei verschrieben. Gesellschaft-
liche Anerkennung fiir ihre Arbeit bleibt ihr noch versagt,
umso mehr sorgt sie sich um Anerkennung auf Festivititen
wie diesen.

Erginzen sie die Gisteliste ganz nach Bedarf: Landor di
Scarpone (Kaufherr, gichtig), Elysia Occiafabri (Edelhand-
werkerin, vergrimt), Juban Seidennahter (Schausteller,
Frohnatur), Silem Eukarius (Apotheker, jovial), Esmalda
Argstein (Rosshindlerin, schiichtern), Alricco vom Eichen-
berg (ferner Verwandter, anhinglich), Vincento Trodinar
(ehemaliger Majordomus, in Ehren ergraut), Minna Eber-
jecht (Leibschneiderin, geschiftssinnig), Fasinante Zuber-
tin (Gewiirzhindlerin, diistere Erscheinung).

Ernst vorgestellt und vordergriindig als echte Herausforderung
abgewickelt werden. Die genannten Proben sind Vorschlige
zur regeltechnischen Umsetzung.

@ Liebestanz der Zyklopen: Alle Mitspieler tanzen zur Musik
und balancieren dabei Runde um Runde ein unhandlicheres
Objekt aufihrer Stirn (Erbse, Haselnuss, Traube, Apfel, usw.).
Wer es fallen lisst, scheidet aus. Abwicklung: Zunichst erleich-
terte, dann erschwerte Proben auf Tanzen, Akrobatik oder Kor-
perbeherrschung.

@ Reise in die Kolonien (irdisch: Ich packe meinen Koffer):
Der Satz ,Ich reise in die Kolonien und nehme mit: ...“ wird
mit beliebigen Begriffen erweitert. Rethum muss jeder Spieler
die gewihlten Begriffe seiner Vorginger vollstindig und in der
richtigen Reihenfolge plus einen weiteren eigenen Begriff auf-
sagen, um nicht auszuscheiden. Der letzte Spieler ist der Sieger.
Abwicklung: Zunichst erleichterte, dann zunehmend schwere-
re KL-Proben (Gutes Geddchtnis halbiert alle Erschwerungen).

@& Arme Grangorer Kiinstler: Alle Mitspieler bekommen
einen Apfel und miissen aus ihn in begrenzter Zeit so lange
bearbeiten und zuschneiden, bis ein benennbares Objekt aus
ihm entstanden ist und dieses als Kunstwerk anpreisen. Der
Schiedsrichter benennt den Sieger. Abwicklung: Proben auf al-
le sinnvolle Waffentalente (z.B. Dolche, Schwerter, 0.4.) oder auf
Liigen, Uberreden zur giinstigen Prisentation.

@ Der Moha mag nicht sprechen lernen (irdisch: Scharade):
Wimmrich fliistert reihum einem Spieler einen Begriff ins
Ohr, den dieser pantomimisch oder unter Zuhilfenahme von
Gegenstinden darstellen muss. Wer die meisten Begriffe als
Erster errit, gewinnt das Spiel. Abwicklung: Je nach Schwie-
rigkeit des Begriffs komplementire Proben auf FF und auf KL.
Maégliche Begriffe (auch zum Ausspielen geeignet): Ork, Kan-
delaber, Hirsch, Taube, Rondra, Kalifat, Gewitter.

@ Erzmagierwahl (irdisch: Reise nach Jerusalem): Alle Mit-
spieler laufen um eine Anordnung von Stithlen und versuchen,
einen der Plitze zu ergattern, sobald die Musik zu spielen auf-
hort, um nicht auszuscheiden. Jede Runde wird ein Stuhl ent-
fernt, bis nur noch der Sieger iibrig bleibt. Abwicklung: Proben
auf GE, MU, IN, Orientierung, Kriegskunst, usw..

@ Der Reisende aus dem Mittelreich (irdisch: Tabu): Wimm-
rich gibt den Spielern reihum einige komplexe Begriffe aus
dem Lieblichen Feld vor, die diese umschreiben miissen. Wer
die meisten Begriffe als Erster errit, gewinnt das Spiel. Ab-
wicklung: Je nach Begrift erleichterte oder erschwerte Proben
auf KL (Darstellung) und IN (schnelles Antworten) und KL
(korrektes Antworten). Nur das exakt richtige Wort bringt den
Sieg. Mogliche Begriffe: Manufaktureienbesitzer, Giildenland-
handelscompagnie, Kénig-Therengar-Kanal, usw.

& Weitere mogliche Spiele: Praios oder Rondra? (irdisch:
Wahrheit oder Pflicht?), Liigenwettbewerb (Schiedsrichter
entscheidet, welche Liige unglaublicher ist; TaP* in Uberre-
den), Wettessen (reihum legt ein Spieler vor, indem er etwas
Unangenchmes isst (einen Loftel Salz, Essig, 0.4.), die anderen
Spieler miissen es ihm gleich tun, oder scheiden aus; Probe auf
MU), Flaschendrehen (auf wen die Flasche zeigt, der scheidet
aus; Probe auf FF).

SiEGER VNID VERLIERER_

Hoffentlich wird der Ehrgeiz die Helden packen (der Nachteil
Eitelkeir springt in jedem Fall an). Besonderen Ansporn dazu
erhalten sie auch von Yolanthe, die mehr und mehr mit den



DiE LiEBE GESELLSCHAFT,
ODER: MacHTSPIELE int VERBORGENEN

Als Zweitgeborene hat Yorindel immer darunter gelitten,
dass ihre Schwester nicht nur eines Tages den Familienvor-
stand Gibernehmen wird, sondern bereits jetzt schon von al-
len wie eine zukiinftige Herrin behandelt wird: Eine Ehre,
die ihr selbst versagt bleibt und immer versagt bleiben wird.
Ihre Absicht ist es daher, das Spiel zu gewinnen, die Rang-
folge wenigstens einmal umzukehren und auf diese Weise
thre Schwester moglichst erinnerungswiirdig zu demiiti-
gen - unbedingt in aller Offentlichkeit. Zu diesem Zweck
hat sie sich im Geheimen der Hilfe Wimmrichs versichert,
der ihre Betriigereien decken und zum Sieg im Spiel ver-
helfen wird. Auch der besondere Einsatz der Spieler im Fi-
nale geht auf diese bose Absicht zuriick.

Doch Yorindel wird selbst hintergangen. Sie wei3 nicht
dass Meister Guldenzwirn schon lange einen tiefen Groll
gegen die feine Gesellschaft hegt, der er stets als nachran-
giger Diener und gering geschitzter Hofling begegnen
muss. Als Yorindel ihn in ihr Vertrauen nahm, witterte er
seine grofe Chance, die Verhiltnisse mit seinen besonderen
Maoglichkeiten auf den Kopf zu stellen und Satisfaktion zu
erlangen. Wihrend sich Yorindel nur ein einziges Mal vor
ihre Schwester gesetzt schen mochte, denkt Meister Gul-
denzwirn in anderen Dimensionen: Er will ein Mitglied der
Gesellschaftsschicht, die ihn nicht als ihres Gleichen aner-
kennt, mit Leib und Seele unterwerfen und beherrschen.
Dies soll ihm mit Hilfe eines zauberhaften Kleinods gelin-
gen, das ihm durch seinen Kuriosititenhandel in die Hin-
de gefallen ist. Yorindel, die von alledem nichts ahnt, soll
in seinem finsteren Plan durch ihre vergleichsweise naiven
Hinterlistigkeiten einen prichtigen Stindenbock abgeben.

Helden mitfiebert und jeden einzelnen Sieg bejubelt. Eben-
so dadurch, dass die anderen Giiste mit fortschreitender Zeit
hirter spielen und Siege und Niederlagen personlicher neh-
men. Am Ende befinden sich die Helden auf einer Punktestufe
mit Yorindel, die ebenfalls mit Verbissenheit gespielt hat, den
Helden aber am besten noch nicht sehr oft als direkter Gegner
gegeniiber stand.

SchlieBlich gibt Meister Guldenzwirn die Erstplatzierten be-
kannt und ruft die Festgesellschaft zusammen, um den Sieger
zu ermitteln. Die mittlerweile sehr erregte Stimmung der Gis-
te wird noch gesteigert, als er eine pikante Besonderheit ver-
kiindet: Um die Spannung zu erhéhen, soll der Sieger fiir den
Rest des Abends wie ein Konig behandelt werden, wihrend
der Zweitplatzierte dessen unwiirdigen Diener darstellen und
ihm jeden Wunsch von den Augen ablesen muss. Verschmitzt
prisentiert Wimmrich bei seinen Worten unter groSem Hallo
der Giste sowohl ein kleines Kronchen als auch ein schibiges
(und streng riechendes) Lumpengewand.

Steigern Sie den Druck auf die Helden durch den bewussten
Einsatz von Offentlichkeit, missgiinstigen und neugierigen
Zuschauern, den Kampf um die persénliche Ehre und die
Ehre der Gastgeberin. In den letzten drei Spielen haben die
Helden die Méglichkeit, Yorindel auf die Plidtze zu verweisen.
Gleichzeitig erfahren sie, dass diese eine Betriigerin ist. Wie
der Endkampf im Detail ausgeht, hingt nicht zuletzt von den
Ideen und dem Vorgehen ihrer Helden ab. Verschiedene Vari-

anten lassen am Ende einen heftigen Eklat stchen, der zum
Handlungsmotor fiir die weiteren Vorkommnisse wird:

@ Die Helden gewinnen zwei von drei Spielen (dramatur-
gisch geschicktistes, wenn Yorindel zunichst das erste gewinnt)
und sind damit die rechtmiBigen Sieger. Yorindel weigert sich
partout, das Dienerwand zu tragen und wird von den Giisten,
von denen manche bereits Opfer eines Betrugs wurden, kriftig
ausgebuht, sie verldsst unter Trinen den Raum.

@ Die Helden werden besiegt, klagen die Gastgeberin entwe-
der persénlich oder unter dem heftigen Antrieb anderer Giiste
des Betrugs an. Yorindel ereifert sich, es kommt zu einem lau-
ten Streit.

@ Die Helden ertappen Yorindel beim Betrug und sprechen
sie darauf an, Yorindel weigert sich, Betriigereien zuzugeben,
obwohl sie nun auch von anderen Gisten direkt und distanzlos

angeklagt wird.

Auf den folgenden letzten Spielen liegt die Aufmerksamkeit
aller Festgiste. Bei jedem Spiel wird erwihnt, wie Yorindel ver-
sucht, zu betriigen. Wimmrich wird die Rolle des gutmiitigen
Gesellschafters aufrechterhalten, der die Dinge so lange abwie-
gelt oder mit einem scheinheiligen jovialen Habitus nicht zu
Kenntnis nimmt, bis Yorindel zweifelsfrei tiberfiihrt ist. Dann
verhilt er sich wie ein gerechter Schiedsrichter, nur, um beim
nichsten Spiel wieder UnregelmiBigkeiten zu {ibersehen.

& Auf den Spuren der Heiligen: Zwei Spieler setzen sich ge-
geniiber. Jeder schreibt den Namen eines Heiligen oder Schutz-
patrons einer zwolfgottlichen Kirche auf ein Stiick Papier und
gibt es seinem Gegeniiber. Dieser fixiert es (etwa mit einem
Band) so an seiner Stirn, dass alle anderen es lesen konnen,
er selbst jedoch nicht. Abwechselnd werden sich Fragen zum
Heiligen gestellt, die mit ,,Ja* oder ,Nein® korrekt beantwortet
werden miissen (etwa: ,Bin ich ein Angehériger der Firun-
Kirche?®). Wer den Namen auf seiner Stirn als Erster erri,
gewinnt. Gesamtsieger des Spiels ist der Spieler, der zuerst drei
Runden gewonnen hat. (Auswahl: Gilborn von Punin, Arras
de Mott, Geron der Einhindige, Raidri Conchobair, Noiona
von Selem, Rhys der Schnitter, Therbin von Malkid)
Yorindels Betrug: Yorindel wird leichte Riickenschmerzen
simulieren und sich dann auf einen besser gepolsterten Platz
setzen — der einem schmalen Wandspiegel gegeniiber steht. So
yerrit” sie bereits nach wenigen (und voéllig unzureichenden
Fragen) die richtige Antwort.

@ Im Bann des Basilisken: Eine beliebige Anzahl von Spie-
lern steht sich gegeniiber, wihrend die Musikanten leise trom-
meln. Wer sich zuerst bewegt (hierbei zihlt bereits die kleinste
Bewegung), der hat verloren und scheidet aus. Dies wird reih-
um zunichst tiber erleichterte und schlieBlich immer stirker
erschwerte Proben auf Selbstbeherrschung tiberpriift.
Yorindels Betrug: Yorindel ist durchaus nicht so beherrscht,
wie sie es gerne mochte. Der Schiedsrichter ist jedoch auf ihrer
Seite: Aus diesem Grund werden nur er und die Helden (und
sonst drgerlicherweise keiner der Anwesenden) klar und deut-
lich bemerken, dass Yorindel einmal kriftig zwinkern muss.
Zur Emporung der Helden wird sie damit durchkommen.

@ Brautwerbung AlAnfanisch: Eine beliebige Anzahl von
Spielern muss so schnell wie méglich die Dinge beschaffen, die
ihnen Meister Guldenzwirn zuruft. Wer die Gegenstinde als
letzter bringt, der scheidet aus. Es handelt sich dabei um Ob-
jekte, bei denen man regelmiBig die Anwesenden um Mithilfe
bitten muss, etwa: eine fremdlindische Miinze, ein Strumpf-



band, einen Halbschuh, ein Riistungsteil, eine blonde Locke,
und dergleichen mehr.

Yorindels Betrug: Yorindel kennt die Liste der zu beschaffen-
den Dinge bereits im Vorfeld und hat schlieBlich sogar mehrere
davon in ihrem Handtidschchen.

Der ErRLAaT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem die erste Wut verflogen ist, ist die Stimmung
der Festgesellschaft betreten. Wie konnte es zu diesem
Ausbruch der Gefithle kommen? Gibt es Spannungen
zwischen den Schwestern, von denen bisher keiner wuss-
te? Verlegenheit macht sich breit und auf den Augen der
Gecehrten liegt ein feuchter Schimmer. SchlieBlich ist der
Meister der Unterhaltung der Erste, der sich ein Herz fasst.
Verzeiht“, beginnt er langsam zu sprechen, ,aber wenn
ich mich nicht tiusche, dann hat euch eure Schwester ihr
Geschenk noch gar nicht tiberreicht? Es sollte der Hohe-
punkt des Festes werden.“ Langsam gewinnt sein Licheln
an professioneller Uberzeugungskraft. Er gibt euch ein un-
auftilliges Zeichen.

Wimmrich wittert seine Gelegenheit. Hinter vorgehaltener
Hand erklirt er den Helden, dass er noch eine Méglichkeit
sieht, die Wogen wieder zu glitten und Yorindel eine Chance

zu geben, ihr Gesicht zu wahren, da er noch eine besondere
Uberraschung auf Lager hiitte. Er bittet sie, umgehend sein
Geschiift aufzusuchen und von dort ein besonders kostbares
Spiel mitzubringen, mit dem er am Nachmittag im seinem
Hinterzimmer noch experimentiert hitte.

@ Ausdriicklich schirft er ihnen ein, bloB keine Einzelteile
versehentlich zu vergessen. Die Helden sollen das Spielbrett,
alles Spielmaterial und einen kunstvoll mit den Spielregeln
beschrifteten Papierbogen mitbringen. Das Spiel hat noch kei-
nen Namen, es ist aber leicht daran zu erkennen, dass es sich in
der Mitte des Hinterzimmers auf dem Tisch befindet.

@ Er bittet die Helden, sich gemeinsam auf den Weg zu ma-
chen und sich sehr zu beeilen, damit er nicht zu lange auf sich
alleine gestellt ist. Sie sollen nach Moglichkeit unauffillig vor-
gehen, damit es nicht auffillt, dass es sich bei der Besorgung
des Spiels keineswegs um eine lange geplante Aktion handelt.
@& Wihrenddessen will sich Wimmrich bemiihen, die Wogen
zu glitten und dafiir zu sorgen, dass das Fest noch gerettet wer-
den kann.

@ Wenn die Helden ganz gezielt danach fragen: Wimmrich
hatte zwar mit dem Gedanken gespielt, Yorindel sein neues
Spiel als Geschenk vorzuschlagen, war sich dann aber unsi-
cher, ob es die angemessene Wertschitzung erfahren wiirde.
Dabher hatte er es fiir sich behalten. Er ist aber gerne bereit dies-
beziiglich etwas zu flunkern, um seiner ,lieben Kundin® einen
Dienst zu erweisen. Nicht zuletzt lebt sein Ruf als Gesellschaf-
ter davon, mit Situationen wie dieser souverin umzugehen.

ZWisCHENSPIiEL: RUCKKEHR il DEN

KuriosifaTEnLaDED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Still und friedlich ist die nichtliche Stadt. Kalte Luft er-
frischt euren Geist, und so erreicht ihr rasch und ohne
Miihen jenes Haus von Meister Guldenzwirn, das ihr an
diesem Tag bereits schon einmal besucht habt. Der schwere
Schliissel des Hausherrn 6ffnet euch die Tiir. Diesmal je-
doch wirkt das tiberbordend gefiillte Geschift noch bedrii-
ckender, noch kleiner und noch untibersichtlicher, als der
Schein eurer Lichtquellen tausend tanzende Schatten an
die Winde des Verkaufsraums wirft. Euer Weg fiihrt euch
tiefin den hinteren Teil des Gebiudes, und stets seid ihr da-
rauf bedacht, ja keine der unzihligen Kostbarkeiten durch
unachtsame Bewegungen zu gefihrden. Noch schilen sich
schemenhaft einige Sitzmobel aus der Dunkelheit des fens-
terlosen Raums, als sich unvermittelt zwei glithende Augen

direkt auf euch richten.

Es handelt sich dabei um Wimmrichs Kater Alrik, der brav auf
einem Tischchen des privaten Wohnzimmers sitzt. Laut ver-
nehmlich kaut er auf einem kleinen Gegenstand, der in des-
sen Mund hin und her rollt. Vor ihm auf dem Boden liegt ein
umgeklapptes Spielbrett. Zahlreiche Plittchen, Figiirchen und
Spielsteine liegen im Raum verstreut.

Kann man den groBen Augen des kleinen Katers auch kaum
einen Wunsch abschlagen, so hat er doch zweifellos ordentlich
gewiitet. Die Szenerie gestaltet sich wie folgt:

@ Das Hinterzimmer von Meister Guldenzwirn wird zur
Hilfte als Lager und zur Hilfte als privater Riickzugs- und
Wohnraum genutzt. Dementsprechend vollgestellt sind alle
Wiinde, in deren Regalen sich die Waren bis hinauf zur De-
cke stapeln. Der Hausherr lagert hier hauptsichlich Brettspiele
aller Art, die in kleinen Holzkistchen feinsiduberlich verstaut
(jedoch selten beschriftet) sind. Unter anderem kann man eine
hiibsche Sammlung des berthmten Spiels ,Rote und Weifle
Kamele“ finden, die aus allen Teilen Aventuriens stammen.
@ Das gesuchte Spielbrett hat ein Scharnier und lisst sich da-
her um die Brettmitte zuklappen, wodurch ein geschlossenes
Kistchen entsteht. Derzeit liegt es aufgeklappt und nach un-
ten gekehrt auf dem Boden.

@ In der Innenseite des Spielkistchens befinden sich fein-
sduberlich herausgehobelte Aussparungen - eine wahrhaft
meisterliche Arbeit von hohem Wert! Anhand der Vertiefungen
kann man die derzeit fehlenden Spielsteine erschlieBen.

@ Die Vorderseite des Spielbretts setzt sich aus vielen gleich-
férmigen, quadratischen Fliachen zusammen, auf die jeweils
schmale Plittchen gelegt werden kénnen. Es ist anhand der
Flichen leicht zu sehen, ob alle Plittchen vollstindig sind.

@ Ein abgerissener Teil eines Papierbogens, der tiber und
iiber mit komplexen Ziffern und Symbolen und unzihligen
Schmuckbindern in sattgriiner Farbe tibersit ist, liegt ebenfalls
auf dem Boden. Mehr als die Hiilfte fehlt, das Papier ist derart
ungiinstig zerrissen, dass es (noch) nicht lesbar ist. Es wirkt



aber recht geheimnisvoll und bedeutungsschwer. Die griine
Tinte hat offenbar silberne Einsprengsel und funkelt bereits
bei leichtem Lichteinfall.

@ Im Miulchen des Katers befindet sich die erste von ver-
schiedenen Spielfiguren.

@ Im Dunkeln lassen sich Details nur schwer erkennen, aber
offenbar ergeben die einzelnen Plittchen aneinandergelegt
ein komplexes Gangsystem, vergleichbar mit dem eines Laby-
rinths. Alle Einzelheiten sind jedoch nur stilisiert.

Die Helden stehen vor der schwierigen Aufgabe, das Spiel aus
seinen verstreuten Einzelteilen zu rekonstruieren. Lassen sie
ihre Spieler genau beschreiben, wie sie vorgehen und wo sie
suchen. Wer sich dem Kater nihert, der bringt ihn dazu, zu-
nichst auf einen Schrank zu springen, danach unter ein Regal
zu huschen und schlieBlich nach vorne in den Laden zu flit-
zen, wo er sich leise versteckt. Der Kater sollte nicht durch die
offene Tiir entkommen, aber die Gefahr besteht natiirlich.

@ Die beweglichen Plittchen, insgesamt immerhin 29 an der
Zahl, sind tiber den ganzen Boden versprengt. Sorge kénnen
die letzten drei bereiten, von denen eine in eine Dielenritze,
eine unter einen Sessel und die dritte ganz hinten unter einen
Schrank gerutscht ist.

@ Die Figiirchen sind noch weiter verstreut. Sie sind etwa so
grof} wie ein halber Daumen und unglaublich sauber gearbei-
tet, so dass man klare Details erkennen kann. In der unmittel-
baren Nihe des Bretts liegen eine kleine Amazone, ein Gaukler,
ein Jdger, ein Krieger und ein Medicus, die perfekt in die Aus-
sparungen auf der Riickseite des Spielbretts passen. Ein Moha,
ein Nivese und ein Norbarde liegen in einer Zimmerecke unter
einem Regal. Oben auf dem Schrank befinden sich drei kriftig
angekaute Figuren: Ein Novadi, ein Seefahrer und ein Soldner.
Ein kleiner Streuner steht so versteckt im Schatten hinter ei-
nem Sessel, dass er nur iiber eine Sinnesschirfeprobe gesehen
werden kann, bei deren Misslingen man leicht auf ihm aus-
rutscht (IW3 Schadenspunkte). Die letzten drei Figuren, ein
Thorwaler, ein Skalde und ein Barde sind nur zu finden, wenn
man das Versteck und heimliche Lager der Katze findet.

@ Dieses befindet sich im Geschiftsraum des Kuriosititen-
ladens. Alrik hat es sich in einigen bunten Tiichern bequem
gemacht und seine Behausung noch mit der zweiten Hilfte
der Spielregeln ausstaffiert. Ein dort ebenso versteckter zwan-
zigseitiger Wiirfel komplettiert die Spielausstattung.

@ Verlangen sie von ihren Helden besonders auf der Katzen-
jagd angemessene Gewandtheitsproben, um die klapprigen
Regale nicht umzuwerfen. Ein beinahe knécheltiefer Boden-
satz aus unersetzlichen Kamelspiel-Figuren erschwert die Su-
che nach den richtigen Teilen deutlich.

Die zweite Hilfte der ,,Spielregeln” sollte die letzte Kompo-
nente darstellen, die gefunden wird. Sparen sie nicht mit verlo-
ckenden Effekten (geheimnisvollen Schriftzeichen, glitzernder
Tinte, wertvolles Papier, verwirrende Zeichnungen), so dass
das Bediirfnis geweckt wird, den Text niher in Augenschein
zu nechmen. Es handelt sich dann dabei um den Ausléser eines
duBerst hinterhiltigen Artefakts, und idealerweise richten sie
es als Meister so ein, dass eine echte freie Heldenentscheidung
(,Ich setze die beiden Hilften zusammen®, ,Ich lese das Per-
gament”, 0.4.) den gespeicherten Zauber erwirkt. Sollte sich
nichts Diesbeziigliches anbieten, reicht bereits die reine Kom-
plettierung der Bestandteile.

FaLscHES SPiEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade wurde ihm noch nachgestellt, nun umstreicht der
kleine Kater schon wieder verséhnlich eure Beine. Oder
handelt es sich dabei doch um ein anderes Tier? Mit einer
dhnlichen Fellmusterung? Es muss wohl so sein, denn die-
ser Kater ist viel, viel groBer als der euch bekannte. Er reicht
euch fast bis zu den Knien! Dann bis zur Hiifte. Dann
bis zur Schulter. Als sich der Kater schlieBlich umdrehe,
schwebt sein gewaltiger Schidel grofl und ibermichtig vor
euch im Raum und seine Augen sind tief und unendlich wie




schreckliche Sonnen. Auch alle Mébel sind zu unerreichba-
rer Hohe und bis in den Himmel angewachsen. Aber ist es
wirklich eure Umgebung, deren GréBe sich verdndert hat?
Als winzige Didumlinge, die ihr nun seid, werdet ihr eins

mit den gesammelten Figiirchen und in das geheimnisvolle

Spiel gerissen.

Wimmrich Guldenzwirns Artefakt ist ein Zauberding aus dem
Land der Tulamiden, wo es dereinst einem finsteren Magier zur
Erheiterung diente. Es hat die Fihigkeit, Spieler in Spielfigu-
ren zu verwandeln und diese dadurch im Spiel einzusperren,
wo sie die Spielwelt als eine echte, bedrohliche Welt aus der
Perspektive der Spielfiguren erleben. Wihrend die im Spiel Ge-
fangenen an die Spielregeln gebunden sind und sich im Rah-
men der Spielwelt bewegen miissen, hat der Besitzer des Spiels
die Moglichkeit, von auBlen einzugreifen und bestimmte Bege-
benheiten zu verindern. Etwa, indem er die Spielsteine einfach
ganz nach seinem Wunsch neu aufstellt oder umordnet.

Da Wimmrich befiirchten muss, dass sein Plan durch den Ek-
lat um Yorindel in Gefahr geraten ist, lisst er seine Falle bereits
jetzt zuschnappen. Urspriinglich bestand sein Plan darin, nur
Yolanthe im Spiel ,,verschwinden® zu lassen und alle Schuld auf
die jingere Schwester zu lenken, die sich genau nach seinem
Plan in aller Offentlichkeit verdichtig gemacht hat. Nun aber
indert er seinen Plan und sorgt dafiir, dass zuerst die Helden
Gefangene des Spiels werden. Er holt anschlieBend selbst das
Spielbrett aus seinem Laden und zieht dann Yolanthe, der er das
,Geschenk' im Privatsalon vorfiihrt, in den Bann des Spieles.
Die Kérper der Bezauberten werden schlagartig in die Globule
verbannt, die das Spiel darstellt.

SPiELT ymt EVER LEBEM!

Die Helden befinden sich zunichst in vélliger Dunkelheit und
haben das beklemmende Gefiihl, eingesperrt und zu keiner
Bewegung fihig zu sein. Jedes Zeitgefithl geht verloren, hin
und wieder hat man den Eindruck, bewegt oder getragen zu
werden. Verschwommen und unverstindlich erklingt ab und
zu die Stimme des Gesellschafters, gleichzeitig aber dréhnend
und gewaltig. Helligkeit und Dunkelheit wechseln sich gele-
gentlich ab, bis ein Hilfeschrei einer Frau erklingt (siche Die
Gefangene). Dann gewinnt eine fremde Welt an Kontur, in der
sich die Helden befinden.

Das Spiel beginnt!

Die jeweiligen Spielfiguren haben ein knappes Werteprofil, auf
das die Spieler nach Mafigabe des Meisters und je nach ihrem
Vorgehen Proben ablegen kénnen. Dazu kommt jeweils eine
besonders scharf konturiert Sonderfertigkeit. Fiir einen fliissi-
gen Spiclablauf bietet es sich an, den folgenden Informations-
block zu kopieren und den Spielern ihr Werteprofil jeweils vor
jeder neuen Runde auszuhindigen.

Analyse-Schwierigkeit: +6

Intensititsbestimmung (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Das Spiel ist magisch.

3 ZfP*: Intensitit der Magie ist sehr hoch, aber verteilt auf
unterschiedliche Komponenten.

7 ZfP*: Konzentration der Energie auf der Oberflidche des
Spielbretts. Die Felder besitzen jeweils eine eigene Konzen-
tration, die sich nicht tiber ihre Feldergrenzen ausbreitet.
12 ZfP*: Stetiger Austausch der magischen Energie zwi-
schen den Komponenten des Spiels, eine unsichtbare Ver-
bindung.

Strukturanalyse (Wege der Alchimie)

0 ZfP*: Bindender Spruch INFINITUM. Reprisentation
unbekannt (sphirische Magie). Merkmale Limbus und
Objekt feststellbar.

4 Z{P*: Reprisentationen der wirkenden Spriiche unbekannt
(sphirische Magie). Dauerhaft permanente Verzauberung.
8 Z{P*: Limbus-Merkmal iiberwiegt, umbhiillt das Spiel.
Korrespondenz zwischen Brett und Figuren mittels Ob-
jekt-Merkmal vorherrschend.

13 Z{P*: Objekt-Komponente wirkt durch den wirkenden
Limbus-Zauber hindurch. These: Was drauflen passiert,
passiert auch drinnen.

19 ZfP*: These: Spielbrett und Figuren entsprechen ei-
nem dhnlichen Aufbau innerhalb des sphirischen Zaubers.
These: Eine Art Fern-Kommunikation mittels objektge-
bundener Spielsteine.

Die Zuteilung der Figuren wird mit dem W20 bestimmt:

T e e e e TR, e

Typus: (1) Krieger / (2) Soldner / (3) Amazone / (4) Novadi

MU: I5 KL: 8 CH: 10 GE: 12 KK: 15

Waffe: Schwert / Kriegsbeil / Reitersabel / Khunchomer

TP: IW+4 AT: 16 PA: 12 LE: 28

Sonderfidhigkeit: Kampfkunst (Ansagen auf AT im Rahmen Finte/Wucht-
schlag sind erlaubt)

Typus: (5) Gaukler / (6) Streuner

MU: I3 KL: 10 CH: 12 GE: I5 KK: 10

Waffe: Dolch TP: IW+|  AT: 12 PA: 10 LE:22
Sonderfdhigkeit: LeichtfiiBigkeit (Falle wird nicht ausgelost (2x))

Typus: (7) Seefahrer / (8) Thorwaler

MU: 12 KL:10 CH:10 GE: |4 KK: 14

TP: IW+3 AT:14 PA:9 LE:22
Sonderfihigkeit: Zihigkeit (bei bestandener KK Probe wird der erlittene
Schaden halbiert)

Waffe: Belegnagel / Skraja

Typus: (9) Moha, (10) Jager

MU: 10 KL:I12 CH:12 GE: 16 KK: 10

Waffe: Wurfspeer / Kurzbogen TP: IW+3 AT:13 PA:7 LE:24
Sonderfdhigkeit: Fernkampfangriff (Angriff liber beliebige Distanz, Probe
auf den AT-Wert)



Typus: (I 1) Auelf / (12) Waldelf / (13) Firnelf

MU: 10 KL:10 CH:I5 GE: I5 KK: 10

Waffe: Jagdmesser TP: IW+2 AT:12 PA:10 LE:22
Sonderfihigkeit: Fulminictus (2x 3Wé automatischer Schaden) /
Heilzauber (4x 5LP wiederherstellen) / Solidirid (2x je 10 Schritt)

Typus: (14) Medicus, (15) Nivese

MU: 12 KL:I5 CH: 1l GE: 12 KK: 10

Waffe: Dolch TP: IW+| AT:10 PA:10 LE:24
Sonderfdhigkeit: Heilkrauter (2x 10 LP wiederherstellen oder
Ix Giftschaden neutralisieren)

Typus: (16) Skalde, (17) Barde

MU: 12 KL:14 CH: 16 GE: 10 KK:8

Waffe: Kampfstab ~ TP: IW+| AT:12 PA:8 LE:24
Sonderfihigkeit: Uraltes Wissen (3x Wiederholung einer beliebigen

Probe erzwingen, auch fiir Gefahrten)

Typus: (18) Zwerg

MU: I3 KL: 9 CH: || GE: 12 KK: 15
Waffe: Axt TP: IW+3  AT: 14 PA: 12 LE:30
Sonderfdhigkeit: Technisches Verstandnis (Falle vollstindig
neutralisieren (Ix))

DiE SPIELREGELI

Das Spielfeld stellt ein Labyrinth dar. Die meisten Kacheln
sind Gangstiicke, die je nach Lage verschiedene andere Gang-
stiicke miteinander verbinden. Auf der einen Seite befindet
sich eine Treppe, die den ,Eingang® ins Labyrinth markiert.
Auf der anderen Seite des Brettes ist eine finstere Festung, in
der der Meister des Labyrinths haust. Aufgabe der Helden ist
es, die andere Seite des Bretts zu erreichen. Dies ist jedoch bei
weitem schwieriger, als gedacht.

@ Die Helden befinden sich in den Kérpern der Spielfigu-
ren. Als solche haben sie eine entsprechende Erscheinung, aber
auch besondere Werte und Eigenschaften.

@ Das Labyrinth ist ein tddlicher Ort. Jedes Gangstiick stellt
die Helden vor eine einmalige und herausfordernde Begeg-
nung. Riumlichkeit und Physik haben im Spiel nur begrenzte
Geltung. Vor allem die Entfernung der einzelnen Gangstiicke
zueinander und deren Ausmale sind jeweils auf den Bedarf des
Ereignisses zugeschnitten. Das bedeutet konkret: Auch wenn
auf dem Spielfeld alle Felder gleiche Abmessungen haben, hat
eine unterirdische Lavakaverne samt Felsendom dennoch ge-
waltige Ausmale. Wenn ihr benachbartes Feld einen schmalen
Durchgang mit einer verschlossenen Ritselpforte prisentiert,
so wirkt dieser auf die Helden entsprechend kleiner.

@ Alle Gangstiicke sind fiir gew6hnlich von schweren, steiner-
nen Tiiren voneinander getrennt. Kurz nachdem eine solche
durchschritten ist, schlieft sie sich knirschend und unaufhalt-
sam im Riicken der Helden. Wenn ein Gangstiick mehrere Tti-
ren aufweist, so kann nur eine einzige gedffnet werden. Alle
weiteren Tiiren sind ab diesem Moment fest verschlossen.

@ Die Helden miissen die Festung des finsteren Meisters ge-
meinsam erreichen. Die Heldengruppe bewegt sich daher prin-
zipiell gemeinsam fort. Zuriickbleibende Helden haben kaum
noch Chancen, wieder Fithlung mit der Gruppe aufzunehmen.
Sollte sich die Gruppe trennen, so gilt das als ein Scheitern.
@ Miissen sich die Helden trennen oder kommt auch nur ein
Held ums Leben, so hat der Meister des Labyrinths gewon-
nen. Alle anderen Helden spiiren schlagartig eine entsetzliche
Schwiche der Glieder bis ihnen schlieBlich schwarz vor Augen
wird. Nach einer Zeit des dumpfen Schmerzes erwachen die
Helden wieder an ihrem Ausgangsort. Die Spieler kénnen sich
nun neu abstimmen und bekommen eine neue Spielfigur zu-
geteilt, die ausgewiirfelt wird.

@ Optionale Regel: Eine empfehlenswerte Variante des Spiels
besteht darin, beim Tod eines Spielers dessen Figur, die er zum
Zeitpunkt des Todes innehatte, komplett aus der Liste zu strei-
chen. Sie steht dann bei einem Neubeginn nicht mehr zur Ver-
fiigung. Haben die Helden alle Figuren ,verspielt®, so sind sie

fir immer im Spiel gefangen. Auf diese Weise wird der Erfolgs-
druck auf die Helden massiv erh6ht. Sorgen Sie dafiir, dass die
Spieler diese bedrohliche Entwicklung auch wahrnehmen.

@ Riume, die bereits erfolgreich gemeistert wurden, kénnen
ohne weiteren Aufwand direkt durchschritten werden. Auf die-
se Weise wird der Weg der Helden nach und nach leichter.

@ Immer, wenn die Helden einen bislang unbekannten Raum
iberwunden haben, kann Wimmrich als Meister des Laby-
rinths die Anordnung der Platten verindern. Er schiebt da-
durch die iiberzihlige Platte in das Labyrinth hinein, wodurch
sich die gesamte angeschobene Reihe der Platten verschiebt
und auf der gegeniiberliegenden Seite eine tiberschiissige Plat-
te austritt. Dabei kann und soll die Heldengruppe mit verscho-
ben werden. Sobald die Heldengruppe jedoch tiber den Rand
geschoben wird, fiihlt es sich fiir sie an, als stiirzten sie in einen
bodenlosen Abgrund und sie beginnen erneut auf dem Start-
feld. Wenn dem Helden mit der héchsten KL eine Probe +4
gelingt, so gelingt es diesem, sich gedanklich in das Spielbrett
einzufiihlen: Nun darf die Heldengruppe direkt nach Wimm-
rich ebenfalls einmal schieben. Niemals darf jedoch der Zug
Wimmrichs dabei direkt wieder umgekehrt werden.

@ Die Eckpunkte des Brettes, das Startfeld und die Festung
und alle sich davon in einem Abstand von zwei Feldern be-
findlichen Felder stellen die tragenden Siulen des Zauberla-
byrinths dar, und kénnen nicht verschoben werden (sie sind
zur besseren Kenntlichkeit auf dem Spielplan markiert). Sie
kénnen nicht bewegt werden. Verschiebungen kénnen nur in
den Zwischenreihen dieser Felder erfolgen.

@ Wer die Wendeltreppe am Startfeld des Labyrinths empor-
steigt, der kommt schlieBlich an eine undurchdringliche Mau-
er. Ein Entkommen auf diesem Weg ist unmdglich.

Um das Spiel im Spiel angemessen abzuwickeln, empfiehlt sich
folgendes Vorgehen: Das kopierte und zerschnittene Labyrinth
wird auf den Spieltisch gelegt (am besten nicht zu eng, so dass
die einzelnen Reihen noch problemlos gegeneinander verscho-
ben werden kénnen). Ein Marker (ein Wiirfel, Spielstein oder
etwas Vergleichbares) stellt die Heldengruppe dar. Nachdem
sich die Spieler beraten haben, in welche Richtung sie vorriicken,
wechselt das Spielgeschehen zuriick ins Rollenspiel und die
Helden versuchen, die Gefahren des gewihlten Raums gemein-
sam zu bestehen. Die Spiceler sollten die Méglichkeit haben, auf
den einzelnen Labyrinthfeldern Markierungen zu machen, um
nicht bestandenen Herausforderungen ausweichen zu kénnen
und durch Felder mit bereits iiberstandenen Gefahren ziigig ei-
nen Weg bis zum anderen Ende des Brettes einzuschlagen.



Typus: (19,20) Magier

MU: 10 KL:18 CH: 2 GE: 10 KK:8

Waffe: Magierstab TP: IW+] AT: 10 PA:8 LE:22
Sonderfihigkeit: Penetrizzel (3x Blick in einen angrenzenden Raum
durch eine noch geschlossene Tiir)
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Zum SPIELGEFUHL
im LaByrintH

Folgende Dramaturgie bietet sich an: Die Spieler werden zu-
nichst Schwierigkeiten haben, die ersten Felder mit heiler Haut
zu Uberstehen, eine hohe Sterblichkeitsrate geht mit einem
wachsenden Spielverstindnis einher. Mit dem Fortschreiten
im Labyrinth kénnen die Helden immer mehr bereits iiber-
wundene Felder direkt tiberspringen und sich auf diese Wei-
se immer niher auf die Festung des Meisters des Labyrinths
zubewegen. In dieser Phase muss es zur Pflichtbegegnung
mit dem Monster kommen. Sobald die Helden zu ziigig vo-
ranschreiten, kommt es zum direkten Eingriff Wimmrichs in
das Spielgeschehen, zum offenen Betrug des Meisters. Diese
nachteilige Situation zu iiberwinden und die Befreiung Yolan-
thes zu erreichen, die nun ebenfalls im Labyrinth gefangen ist,
stellt das Finale der Sequenz dar und endet mit dem Entkom-
men der Helden in die Freiheit.

DiE KammERD
pER Tavsenp TobpE

Aus Platzgriinden muss sich die Beschreibung der einzelnen
Felder auf ein Mindestmal und auf die jeweils zentrale Her-
ausforderung beschriinken. Es steht Thnen frei, die einzelnen
Felder abzuwandeln oder auszutauschen. Auch die Numme-
rierung ist nicht in Stein gemeiBelt: Spielen Sie Thren Spie-
lern am besten genau die Begegnungen zu, die ihnen Threr
Meinung nach die meiste Freude bereiten werden. Die Pro-
benvorschlige sind als Empfehlungen zu verstehen, zahlreiche
andere Losungen sind in jeder Kammer denkbar.

Gangstiick 1 - Speerfallen

| Aussehen der Kammer: verwirrende Holztifelung
= Herausforderung: Nachdem die Mitte des Raumes
errelcht ist, entriegelt eine Trittfalle den Mechanismus, der die
Bodenplatten arretiert. Jeder Schritt birgt die Gefahr (1-8 auf
dem W20), auf eine wegklappende Platte zu treten und in eine
Grube voller spitzer Holzpflocke zu fallen 2W6 SP). Insge-
samt sind acht Platten bis zur nichsten Tiir zu tiberwinden,
bei einer ungiinstigen Staffelung der Fallen kann der ganze
Raum fast unpassierbar werden. Geoffnete Fallen miissen
iibersprungen werden (Probe auf GE -4).

" Bl Gangstiick 2 - eisiger See
| Aussehen der Kammer: raureifiiberzogene Winde

&l aus purem Eis

Herausforderung. Unter dem spielglatten Gang befindet sich
unter einer diinnen Eisdecke ein See von tédlicher Kilte. Um
den See an den richtigen Stellen zu {iberqueren, ist fiir je-
den der 10 Schritte eine KL.-Probe -4 (sonst IW3 SP pro KR
durch die eisige Kilte im Wasser) nétig. Es ist moglich, einem
vorausgehenden Helden auf dessen sicheren Weg gefahrlos
zu folgen.

Gangstiick 3 - Spinnennester

| Aussehen der Kammer: schmierige Netzfiden und
Al klebrige Trauben von schimmernden Eiern
Herausforderung. Um die Spinnennetze gefahrlos zu durch-
schreiten ist viel Fingerspitzengefiihl vonnéten (vier Proben
auf FF -4). Sonst platzen die Gelege und ein Schwarm win-
ziger weiBer Spinnen stiirzt sich krabbelnd auf die Helden (2
SP pro KR, in denen keine GE-Probe gelingt, um alle Spinnen
zu zerschlagen).

Gangstiick 4 - Morast

| Aussehen der Kammer: brackiger, blasenwerfen-
= der Schwarzschlick zwischen Winden aus dunk-
lem Naturstem

Herausforderung: Es gibt keine Mdéglichkeit, den Morast zu
umgehen, der schr zih an den Stiefeln zerrt. Zur Mitte des
Raumes wird der Pfuhl immer tiefer, so dass man am tiefsten
Punke schlieBlich bis iiber den Kopfim Sumpf versinkt - wenn
man es tiberhaupt wagt, diesen Punkt zu tiberschreiten. (drei
Proben auf MU: -2 / +2 / -2) Panischen Helden droht ein er-

birmlicher Erstickungstod.

Gangstiick 5 - Raum der Tiiren

| Aussehen der Kammer: sauber tapezierte Winde
&l mit verschiedenfarbigen Holztiiren
Herausforderung. Nach dem Betreten des Raumes beginnt
dieser sich rumpelnd in alle Richtungen um seine Achsen zu
drehen, wodurch die Helden kriftig durchgeschiittelt werden.
AnschlieBend wachsen aus allen vier Winden zahlreiche neue
Tiren in allen GroBen, Farben und Formen. Eine KL-Probe
+6 lisst einen gefahrlos eine Tiir zum nichsten Raum 6ffnen.
Sonst hilft nur das Gliick (IW6: 1 Ausgang, 2-3 vermauerte
Wand, 4-5 vermauerte Wand mit schmaler Offnung (Bolzen-
falle: 2ZW6 SP), 6 vermauerte Wand mit schmaler Offnung, aus
der Wasser tritt, das den nun abgeriegelten Raum innerhalb ei-

ner SR bis zur Decke anfiillt.).

Gangstiick 6 - Verlies

| Aussehen der Kammer: fugenlose Steinquader; un-
&l zihlige winzige Locher und schmale Gitterfenster
an den Winden und im Boden, dazu Eisenringe und Gefan-
genenketten.

Herausforderung: Sobald die Helden die Mitte des Raumes
erreicht haben, fiillt ein geisterhaftes Heulen und Flehen den

Raum aus und zahlreiche fahle Hinde greifen nach ihnen
(4W6 Hinde: AT 4, PA O, TP IW LE 1).

Gangstiick 7 - Sandgolem

| Aussehen der Kammer: Am Boden flieBender rot-
= gelber Sand, der an den Winden versteinert
Herausforderung. Der Sandboden der Kammer befindet sich
im Fluss und erzeugt immer neue rote und gelbe Muster. Wird
die Mitte des Raumes durchschritten, erwachsen daraus nach-
einander verschiedene Sandgolems, die sich jeweils aus dem
Sand ihres Vorgingers neu formen. Die Golems gleichen dem
vorne gehenden Helden aufs Ebenbild und kimpfen mit des-
sen Werten, aber mit um 10 Punkten verringerter LE und um 5
Punkten erhéhten TP, Der Sandgolem entsteht bei 1-3 auf dem
W6 nach seiner Vernichtung neu.



Gangstiick 8 - Zauberschwert

4| Aussehen der Kammer: wie das Gemiuer einer
= Burg, heraldische Schilde an den Winden
Herausforderung:
scharfes Schwert in der Luft auf und ab. Auf dem Boden vor
ihm haben sich verwitterte Blutflecken in den Boden gefres-
sen. Werte: AT 16, PA 14, TP 1W+4, LE 15; Besonderheit:
Das Schwert kann pro Kampfrunde zweimal angreifen und

In der Mitte des Raumes schwebt ein

zweimal parieren.

@ Gangstiick 9 - Knochenmiihle

)| Aussehen der Kammer: Winde, Decke und Boden
der Kammer bestehen aus Gerippen
Herausforderung Die Knochen knacken und Khnirschen

unablissig und werden von inneren Strémungen schr lang-

sam bewegt. Von der Decke ,tropfen unablissig Schidel und
Knochen herab, die sofort im Boden aufgenommen werden
und versinken. Um knietief in krachenden und knirschenden
Knochen durch den Raum zu waten, ist eine MU-Probe -2
vonndten, um nicht vor Furcht zu erstarren und langsam, aber
unaufhaltsam in den Boden aufgesogen zu werden.

Gangstiick 10 - Fallbeile
| Aussechen der Kammer: winzige Kachelmosaike in

8 griinlichen Ténen

Herausforderung: Wihrend die Mosaike den Raum sonst
ebenmiBig auskleiden, befindet sich ein komplexeres und an-
dersfarbiges Muster in der Mitte des Raumes. Wer sich dem
Mosaik nihert, um es genauer in Augenschein zu nehmen,
erkennt einen stilisierten menschlichen Kopf, in dessen Au-
genhéhlen Steine fehlen. Beim Versuch, die Geheimtiir zu ent-
riegeln, schnellt ein Schwingbeil aus den Kachelfugen hervor
(Bei Erstauslosung: GE-Probe +5, um der Enthauptung zu
entgehen. Danach: GE-Probe -5, um die Tiir zu 6ffnen).

Gangstiick 11 - vergiftetes Bankett
! Aussehen der Kammer: urige Holzbohlen und
8 Fachwerk, wuchtige Olgemilde mit bése grinsenden

Menschenfratzen an den Winden

Herausforderung: In einem tiirlosen Raum befindet sich an
einer Wand ein iiberbordend gefiillter Tisch vor einem wuch-
tigen Wirtshausstuhl. In zahlreichen Tépfen, Tellern und Tie-
geln befinden sich Beeren und Friichte aller Art, stets glinzend
und glitschig und von rot-weiBlicher Farbe. Wer die Beeren ver-
zehrt, erleidet nach einiger Zeit heftige Magenkrimpfe, 5 SP
und einen permanenten Verlust von 1W6 Punkten aufjede Ei-
genschaft. Ausginge in andere Riume befinden sich hinter den
groBen Bildern, die man ohne weiteres beiseiteschieben kann.

Gangstﬁck 12 - Schatzhort
ussehen der Kammer: einfarbige Flaggen mit Kro-

8l nen schmiicken ansonsten kahle Steinwinde
Herausforderung: Ein groBer Haufen Silber liegt mitten im
Raum (insgesamt 500 Silberstiicke). Ein steinernes Gesicht
(ein stilisierter K6nig) an der Wand schiirzt die Lippen genau
s0, als ob er die Miinzen verschlingen wollte. Tatsidchlich kann
man beliebig viele Miinzen in den Schlund einwerfen, die dann
klimpernd im Inneren verschwinden. Dies hat jedoch keinen
Eftekt, die Kammer kann gefahrlos durchschritten werden.

'- geméilde auf sauberem Putz

Herausforderung: Zahlreiche Waffen aller Art liegen sduber-
lich aufgereiht in Arsenalen. Wer seine Waffe austauscht, er-
hoht seine AT, PA und TP um jeweils 3 Punkte. Nimmt ein
zweiter Held eine Waffe, so werden beide Waffen von Eigen-
leben erfiillt und sind wie festgewachsen an den Hinden. Sie
kimpfen solange gegeneinander, bis insgesamt 30 TP ausge-
teilt worden sind. Dies geschieht erneut bei der Aufnahme je-
der neuen Waftfe.

Gangstiick 14 - Wichter

4| Aussehen der Kammer: schwarzer Samt verkleidet
#88 kahle Winde

Herausforderung: In diisteren Einlassungen in den Winden

halten vier leere Riistungen Wache. Wer keine CH-Probe -2

besteht, der wird von den sich ruckartig bewegenden Wichtern

unvermittelt angegriffen, andere Helden werden ignoriert (AT
12, PA 8, TP 1W+2, LE: 20).

- Viel Moosbewuchs

Herausforderung: Mitten in der feuchtwarmen Hohle klafft
ein tiefer Schlund, ber den sich verschiedene Seile spannen,
ein Grund kann in der Schwirze des Abgrunds nicht ausge-
macht werden. Die Seile kénnen als eine Art Hingebriicke
genutzt werden. Eine Uberquerung ist mit einer GE-Probe -5
méglich, ansonsten folgt ein Sturz in den Tod.

Gangstiick 16 - herabstiirzende Decke
! Aussehen der Kammer: glattpolierte Steinwinde,

B mehrere deutliche Kratzspuren von oben nach unten
Herausforderung: An den Rillen in den Winden kann leicht
erkannt werden, dass ein Mechanismus die Decke absenkt.
Dieser wird bei Betreten des Mittelteils des Raumes ausgeldst
und kommt rumpelnd ins Rollen, bis ein gigantischer Stein-
quader, der die Decke darstellt, immer schneller zu Boden rast.
Die Ausléseplatte kann iibersprungen werden (MU-Probe -5),
sonst hilft nur noch ein Sprint zur nichsten Tiir (GE-Probe
+2). Kriftige Naturen konnen auch versuchen, ihren Tod
durch schiere Muskelkraft abzuwenden und sich dem Decken-
block entgegenstemmen (KK-Probe +6).

Gangstiick 17 - Tauchgang

) Aussehen der Kammer: hellblaue Kacheln aus

= Aquamarin

Herausforderung: In der Mitte der Kammer voll heilem Dampf
befindet sich eine raumfiillende Wand in einem Wasserbecken,
die mit unzihligen Meereskreaturen geschmiickt ist. Sie ragt
von der Decke aus sieben Meter tief ins Wasser, man kann unter
ihr hindurch tauchen (Probe auf GE oder MU nach Wahl der
Spieler fiir jedes Ab- und Auftauchen, sonst je IW6 SP durch
Ersticken). Auf der anderen Seite wird jeder Taucher durch ein
Fallgitter daran gehindert, aufzutauchen und neuen Atem zu
schépfen. Die Arretierung des Gitters kann durch einen ver-
steckten Zug auf der Einstiegsseite gelost werden (KL-Probe +4
um ihm verwirrenden Wandschmuck automatisch zu finden).



Gangstiick 18 - Spiegel
! Aussehen der Kammer: eine vollig verspiegelte

Herausforderung: Die Kammer ist fugenlos verspiegelt und
stellt selbst eine Art Spiegellabyrinth im Labyrinth dar, das
man nur vorsichtig durchqueren kann. In den Spiegeln sehen
sich die Helden in ihrer wahren, aventurischen Gestalt und
nicht als Spielfigur. Ein blaues Végelchen aus Kristall sitzt
inmitten des Spiegellabyrinths und beginnt bei Blickkontakt
mit den Helden erst anmutig, dann schrill und schlieBlich so
ohrenbetiubend an zu singen, dass die Spiegel zu vibrieren be-
ginnen. Die Helden miissen den Vogel (LE: 45) innerhalb von
vier Kampfrunden zerschlagen, sonst bersten die Spiegel und
richten bei jedem Helden 1W20 SP an.

Gangstiick 19 - Wildwuchs

| Aussehen der Kammer: Urwaldpflanzen stehen
: Al dicht an dicht

Herausforderung: Ein geradezu absurd dichter Urwaldbe-
wuchs mit Ranken, Lianen einer Unmenge an Blattwerk hin-
dert die Helden am Zugang zum nichsten Raum. Verborgen in
zwei Baumkronen lauern auBBerdem zwei schwarze Panther, die
den Helden zunichst interessiert zusehen und sie schlieBlich
von hinten anfallen, um sie zu zerreilen. Wer die Ruhe bewahrt
und ihnen direkt in die Augen sicht, kann jeweils ein Tier mit
einer MU- und einer CH-Probe so sehr einschiichtern, dass es
auf Angriffe verzichtet. Werte: AT 15, PA 8, TP 2W, LE 22; Be-
sonderheit: Jeder Panther hat zwei Attacken pro Kampfrunde.

Gangstiick 20 - Feuer

| Aussehen der Kammer: rauchiges Vulkangestein

8 Herausforderung: Uber einer flachen Senke hiingt
ein Metallgeriist von der Decke herab, an dem man sich iiber

rotglithende Steine, die in feurigem Magma schwimmen, han-
geln kann. Dies wire an sich kein Problem, wiren die Stangen
nicht durch die Hitze bereits miirbe geworden. Bei jedem der zu
iiberkletternden acht Schritt muss ein W20 geworfen werden:
bei 19-20 bricht eine Sprosse ab und nur eine bestandene GE-
Probe -2 rettet den Helden vor einem Ende in den Flammen.

Gangstiick 21 - Fallgitter

| Aussehen der Kammer: wic das Innere eines Torturms
S Herausforderung: In der Kammer reiht sich ein he-
rabgelassenes Fallgitter an das nichste. Jedes Gatter muss mit
vereinten Kriften hochgewuchtet werden (mehrere Helden
nehmen daran teil und addieren ihre tibrigbehaltenen Punkte
bei einer KK-Probe: 12 Punkte pro Gitter sind nétig). Schei-
tern die Helden, verletzen sich alle Beteiligten an den spitzen
Widerhaken, die sowohl in die Sperren, als auch in den Boden
eingelassen sind und erhalten einen SP. Insgesamt miissen we-
nigstens sicben Hindernisse iberwunden werden.

Herausforderung: Aus zahlreichen Kérben winden sich 4W6

Schlangen, die zischelnd und nervés im Raum umher gleiten.
Mit den Schlangen ist an sich schnell kurzer Prozess gemacht
(AT 8, PA 0, TP 2 SB, LE 2), drei goldene Exemplare sind je-
doch hoch giftig und entsprechend gefihrlich (TP 3W6 SB, LE
4; Besonderheit: Das Gift wirkt sofort).

Gangstiick 23 - Der Schlund

| Aussehen der Kammer: rote Ziegelsteine

= Herausforderung: Inmitten der Kammer klafft ein
bodenloses Loch. Wer auf die andere Seite will, muss einen
Sprung iber dreieinhalb Schritt wagen. Hier hilft nur beten
und viel Anlauf (und das Bestehen einer Probe auf GE -2).

Gangstiick 24 - Amobe

| Aussehen der Kammer: Mauerwerk wie in einer
= Kanalisation

Herausforderung: Grof3 und unférmig wartet eine Amdébe wie
ein uniiberwindliches Hindernis im Zentrum der Kammer
darauf, dass man sich ihr nihert. Werte: AT 4, PA 0, TP 1W, LE
40; Besonderheit: Die Attacken kénnen nicht pariert werden.
Bei einer gelungenen Attacke wird ein Held verschlungen und
erleidet IW6 TP durch Verdauungssekrete pro KR bis er sich
durch eine gelungene Probe auf KK +2 befreien kann.

Gangstiick 25 - Kleiderschrank

| Aussehen der Kammer: Holzverkleidung und Streben
= Herausforderung: Dicht hingen Mintel und Jacken
in allen Farben und jeder Machart mit prall ausgebeulten Ta-
schen an Kleiderstangen von der Decke herab. Ein Griffin eine
der Taschen f6rdert folgenden Inhalt zu Tage (W20): 1-2: den
Schliissel, der nétig ist, um eine beliebige Ausgangstiir zu ent-
riegeln (sonst unmdglich) 3-5: farbiges Taschentiichlein; 6-7:
Handschuhe aus Seide; 8-10: Schnapsflaschchen; 11-13: drei
Silbermiinzen; 14-16: eine Mausefalle (GE-Probe +2, ansons-
ten GE dauerhaft-2); 17: eine Einbeere (gibt auf der Stelle drei
Lebenspunkte zuriick); 18-20: ein tédliches Insekt! (Skorpion,
Spinne oder Stechwanze) Aufgeschreckt sticht es ein einziges
Mal zu und verschwindet dann unauffindbar in den Tiefen der
Kleider (AT: 10, PO, TP: 2W20 SP, LE: 3, Besonderheit: nur

eine einzige Portion Gift).

Gangstiick 26 - Grotte
! Aussehen der Kammer: goldene Flechten auf Schie-
8l fer, die einen Sternenhimmel nachbilden

Herausforderung: Ein dunkler See kann tiberquert werden,
wenn man von {iber flache Steine springt, die eine Art Brii-
cke bilden (Probe auf GE -4, sonst IW3 TP Sturzschaden).
Zahlreiche Fische schwirmen um die Steine und wiihlen das
Wasser auf, sobald die Steine betreten werden.

Gangstiick 27 - verschiitteter Gang
ussehen der Kammer: ein eingestiirzter Berg-

u werkstollen

Herausforderung: Die Kammer gleicht einem eingestiirzten
Bergwerkstollen, durch die kein gangbarer Weg mehr fiihrt.
Wer sie dennoch bis zum nichsten Ausgang durchqueren
will, muss sich biduchlings und mit viel Gottvertrauen durch
winzige Liicken zwischen Balken und Schutt zwingen (Und
entsprechend drei Proben auf MU ablegen, bei deren Misslin-
gen selbiger dauerhaft um zwei Punkte sinkt und wiederholt
werden muss. Fillt der Wert auf Null oder darunter, so muss
der Angstliche unweigerlich eingeklemmt und tief in der Fins-
ternis verschmachten.).



W B Gangstiick 28 - Schmiede

‘Qk Aussehen der Kammer: Zwergische Runen schmii-
i cken die Wiinde

Herausforderung: Blasebalg, Amboss, Schmiedehammer und

Kohle fiillen einen sehr engen Raum, der nur gebiickt betre-
ten werden kann. Wer aus dem Stiick Eisen einen passenden
Schliissel fur eine der mit stihlernen Schléssern versiegelten
Ausginge schmieden will, dem miissen nacheinander eine
Probe auf KL, KK und GE jeweils erschwert um zwei Punkte
gelingen (Gemeinschafts-Arbeit mit Aufgabenteilung erlaubt).
Ein Schmiedeversuch (erfolgreich oder nicht) dauert jeweils 1
SR, die Abkiihlzeit braucht ebenfalls zwei SR. Unertrigliche
Hitze und Qualm verursachen in der winzigen Kammer pro
Spielrunde bei jedem Anwesenden jeweils 1 SP

¥ @ Gangstiick 29 - Der Koloss
| Aussehen der Kammer: ein gewaltiger Hohlendom

P o .i voller Schutt und Gerdll von unwirklicher GréBe.

Hierbei handelt es sich um eine Pflichtbegegnung!

Herausforderung: Diese Begegnung findet kurz vor dem Er-
reichen der Festung statt. Wihlen Sie dabei ein beliebiges Feld
aus, das die Helden iiberqueren. Konfrontieren sie die Hel-
den im Nahbereich des Schlosses so oft mit dieser Begegnung
(auch auf unterschiedlichen Feldern), bis diese es wenigstens

einmal iiberwinden. Dies ist deshalb wichtig, weil das Monster
im Finale des Abenteuers entfesselt wird! Mehr hierzu unter
Ein uralter Spieler im Bann der Wiirfel.

Die Sdulen des Labyrinths

Die unbeweglichen Eckfelder des Labyrinths sind aus Na-
tursteinen gemauert und bieten einen gewissen Zufluchtsort
zwischen den dazugehérigen Verbindungstiiren und einen
Moment der Ruhe. RuBige Zeichnungen, die offenbar mit den
Stiimpfen erloschener Fackeln angefertigt wurden, zeigen eine
schreckliche Kreatur, die zahlreiche Zweibeiner verschlingt,
oder diese jagt.

Folgende Besonderheiten kénnen sich an diesen Sonderfeldern
noch zutragen (in absteigender Reihenfolge je eine):

@ In eine schimmelige Lederrolle sind kaum leserliche
Schriftzeichen eingekerbt: 1, 6, 6, 6

@ Wasser, das von der Decke tropft, erweist sich als kithl und
trinkbar (+1W6 LE)

@ Nischen in den Winden erméglichen es, sich einmal kurz
hinzusetzen (+1W6 LE)

@ Ein Beutel mit funkelnden Rubinen liegt kaum sichtbar in
einer Ecke

@ Die Helden haben das unerwartete Gefiihl, erstmals (?)
unbeobachtet zu sein

DiE GEFATIGENE

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein machtvoller Ruck erschiittert den Bo-
den und wirft euch beinahe vor den Bei-
nen. Schlagartig wanken die Winde und ihr
taumelt zunichst auf die eine, dann auf die
andere Ecke des Raumes zu, in dem ihr eu-
ch gerade befindet. Da hallt wie von einem
Zauber getragen mit einem Mal laut und
vernehmlich die Stimme Yolanthes durch
die Ginge und tiberwiltigt eure Gedanken:
~Meister Guldenzwirn? Was tut ihr mir an?
Ich flehe euch an, habt Erbarmen!“. Doch
als Antwort ertont nur ein boses Gelichter:
»S50 wie ich der Gefangene eurer Launen
und Wiinsche war, so seid ihr nun die mei-
ne. Und ganz wie es mir alleine beliebt, und
sonst keinem anderen, so werdet in diesem
wundersamen VerlieB verschmachten. Nun
werdet ihr meine Gefangene und ich euer
Meister sein.

AuBerhalb des Spiels hat Wimmrich Yolanthe
in seine magische Falle laufen lassen, nachdem
er ihre kleine Schwester dazu gedringt hat of-
fentlich ihr Geschenk zu tiberreichen. Auf der
Festgesellschaft sind nun alle damit beschiftigt,
die Verschwundene zu suchen, und es wird nicht
mehr lange dauern, da wird sich in der noch
etwas benebelten Festgesellschaft echte Sorge
ausbreiten. SchlieBlich wird zunichst hinter vor-
gehaltener Hand und schlieBlich immer offener



Verdichtigungen laut, Yorindel habe ihrer ilteren Schwester
etwas angetan.

HamiscHES GELACHTER, ODER;
DerR IMEiSTER BETRUGT!

Wenn sich die Helden zu sehr der Festung nihern, beginnt
Wimmrich direkt ins Spiel einzugreifen. Stellen Sie dies sehr
plastisch dar: Sein immaterielles Ebenbild manifestiert sich
mitten unter den Helden, und unter niederhéllischem Lachen
verdndert er eine Situation zu deren Ungunsten — ohne, dass die-
se etwas dagegen unternchmen kénnen! Er erweckt ein soeben
besiegtes Monster wieder zum Leben, er reaktiviert ein bereits
iiberwundenes Feld, er zerschneidet ein Seil, an dem ein klet-
ternder Held hingt - seine Moglichkeiten sind grenzenlos. Diese
Eingriffe sollten nicht tiberstrapaziert werden, aber den personli-
chen Groll auf den Betriiger anstacheln und die Ungerechtigkeit
der Gesamtsituation verdeutlichen. Ebenso den Machtanspruch
des Meisters, der zwar niemals die Helden selbst, auf sinistre Art
und Weise aber die ihre gesamte Umgebung kontrolliert, was die-
sen in jeder Hinsicht zum Nachteil gereichen kann. Die Spieler
sind dem Meister recht hilflos ausgeliefert. Wimmrich kann nie
zweimal denselben Eingriff durchfiihren.

Einmn vRaLTER SPiELER_
im Bano pER WURFEL

Im Héhlendom (Feld 29) sitzt ein gewaltiger steinerner Rie-
se nachdenklich vor einem flachen Stein, auf dem sich vier,
den Helden vom Beginn des Abenteuers vermutlich bekann-
te, magisch glimmende Wiirfel befinden: ein zwanzigseitiger
und drei sechsseitige Wiirfel. Der Riese griibelt in Denkerpose
unbeweglich iiber den Wiirfeln, er ist stellenweise mit Moos
und Flechten iiberwachsen und scheint schon seit ewigen
Zeiten hier zu sitzen. Wer die offensichtliche Herausforde-
rung annimmt, muss mit allen Wiirfeln zusammengerechnet
einen hoheren Wurf erzielen als der Riese, der ebenfalls ei-
nen Wurf tut. Gelingt dies nicht, so spiirt man einen heftigen

EntTrommEn!

Wenn die Helden dem Spiel entkommen, erscheinen sie ne-
ben dem Spielbrett mitten unter der Festgesellschaft, die sich
gerade in heftigen Vorwiirfen gegentiber Yorindel versteigt,
die als Betriigerin fiir das Verschwinden ihrer Schwester ver-
antwortlich gemacht wird. Entwickeln Sie die folgenden Sze-
nen dynamisch und tberlassen Sie Thren Spielern das Heft
des Handelns und die Initiative. Nach einer langen Zeit der
Ohnmacht sollten diese nun endlich wieder das Gefiihl haben,
Kontrolle tiber die Verhiltnisse zu haben.

@ Die Festgesellschaft wird zunichst in hochstem Maf erstaunt
auf das magische Erscheinen der Helden reagieren, ihren Schre-
cken jedoch tiber die Wiederkehr Yolanthes bald verlieren.

@ Yorindel wird Yolanthe unter Trinen um den Hals fallen
und sich fiir alles entschuldigen.

@ Wimmrich schlieft sich Yorindel scheinheilig an und ver-
sucht, durch einen letzten dreisten Betrug so zu tun, als sei er
selbst freudig tiberrascht. Yolanthe ist kaum mehr bei Kriften

Schmerz in der Brust, der 5 LP raubt, wihrend der Koloss
dumpf und drohnend lacht. Gelingt es jedoch, so zuckt statt-
dessen der Riese unter Schmerzen kriiftig zusammen und aus
seiner Brust brechen einige Steine heraus. Einen Moment
spiter greift er jedoch um sich in das Geréll und fiillt seine
tiefe Wunde mit einer Hand voll kleiner Felsen einfach wie-
der auf. Der Koloss ist durch diese Fihigkeit der Regeneration
daher unbesiegbar.

Die Kammer kann nur durch ein gewaltiges Tor verlassen
werden, auf das in kaum wahrnehmbarer GroBe die Ziffern
I, VI, VI, VI eingemeiflelt sind. Diese Kombination 6ffnet das
Tor. Sie muss nicht zwangsliufig erwiirfelt werden. Es reicht,
wenn man mogelt und die Wiirfel auf die gewiinschten Seiten
legt. Diesen Trick kann man auch beim Duell mit dem Koloss
anwenden, doch mehr als Schmerzen kann man bei ihm nicht
verursachen. Wenn die Tir gedffnet wird, scheint der Koloss
unendlich langsam zu begreifen, dass auch seine Gefangen-
schaft beendet ist und er seine Kammer verlassen kann. Er
wird den Helden mit deutlichem Abstand hinterher wanken

und ihnen im Finale noch einmal begegnen.

DiE Festunc

Die Festung ist reine Staffage und das Ab- und Zerrbild der
Burg cines bosen Herrschers. Ein steiler Bergfried, in dessen
Erdgeschoss die gefangene Yolanthe in einer schwer verrie-
gelten Zelle wartet, kann von auBlen ohne Probleme gedffnet
werden. Um den Bergfried windet sich eine Wendeltreppe bis
in die Gewdlbedecke. Wenn die Helden diese Treppe erklim-
men, verlassen sie das Spiel zuriick in die Wirklichkeit und
sind befreit.

Kurioserweise kann Wimmrich den Helden keine Steine mehr
in den Weg legen, sobald sie das gedffnete Burgtor tiberschrit-
ten haben und somit ihr ,,Ziel® erreicht haben. Dies scheint
ihm selbst nicht bewusst gewesen zu sein. Sein Heulen und
Zetern und seine Drohungen dréhnen ihnen in den Ohren,
doch seine Verwiinschungen kénnen den Helden nun nicht
mehr schaden.

und sichtlich mitgenommen von der Gefangenschaft in der
Zauberwelt und kann sich daher ihrem Peiniger vor Schwiche
kaum erwehren.

@ Spiitestens hier sollten die Helden kriftig einschreiten und
die Dinge kliren. Es steht ihnen frei, wie sie die Festgesell-
schaft iberzeugen und mit Wimmrich verfahren, dessen Stun-
den von diesem Moment an gezihlt sind.

@ Wimmrich selbst wird jeden Winkelzug versuchen, um
seine Haut zu retten. Die Berichte der Helden wird er als ab-
surde Fantastereien abtun (und sich sogar vorgeblich um ihr
geistiges Wohlbefinden sorgen), er wird auf seinen guten Ruf
pochen, seinen Charme spielen lassen und haarstriubende
Liigen vorbringen.

@ Sobald die Helden die Dinge in Ordnung bringen und
Wimmrich seiner gerechten Strafe zugefiithrt haben (oder noch
zufiihren), eroffnen Sie das wirkliche Finale.



Ein SPIiELER ZVU VIEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine leise Ahnung nur, ein winziger Augenblick. Es ist das
ungute Gefiihl, etwas wirklich Wichtiges vergessen zu ha-
ben. Ein Hauch von Zweifel, der sich unaufhaltsam aus-
breitet und an Kraft gewinnt. Die eben noch hitzig erregte
Festgesellschaft scheint es ebenfalls zu spiiren und wird
nach und nach immer stiller. Ein Gast, der euch gegeniiber
steht, ldsst seinen Blick sorgenvoll schweifen. Er blickt an
euch vorbei und schlieBlich direkt hinter euch. Seine Augen
weiten sich vor Entsetzen. Magie liegt in der Luft.

Im Riicken der Helden steht der steinerne Koloss, der ebenfalls
die Flucht aus dem Spielfeld heraus gewagt hat und sich nun
in Freiheit befindet. Im groBen Festsaal des Hauses kauert er
in gebtickter Haltung und mit unbewegter Miene. SchlieBlich
beginnt er sich zielgerichtet zu bewegen.

Der Kampf gegen und der Sieg tiber das befreite Monster als
Schlussakt des Abenteuers sollte nicht nach einem starren Plan
ablaufen, sondern sich fliissig entwickeln. Bedienen Sie sich
aus folgenden Ideen oder lassen Sie Threr Fantasie freien Lauf:

& Der steinerne Koloss bleibt ritselhaft, scheint sich aber in
einer fest vorgeschriebenen Reihenfolge an allen seinen Peini-
gern richen zu wollen (und dazu zihlen auch die Helden, falls
sie ihm Schmerz zugefiigt haben).

@ Die erste Handlung des Kolosses sollte sein, sich auf
Wimmrich zuzubewegen. Wenn er ihn erreicht, wird er ihn
kurzerhand zerreiBen. Die Helden miissen sich entscheiden,
ob sie ihrem Gegner zur Seite stehen wollen oder nicht.

@ Auf cine etwaige Hime sollte auf jeden Fall ein grofer
Schreck folgen: Die Helden sind die nichsten Opfer des stum-
men Jigers: Der Koloss wird einen der ihren fixieren und sich
ihm unaufhaltsam nihern.

@ Der Koloss ist etwas langsamer als ein Mensch. Es ist also
moglich, ihm eine Weile davon zu laufen. Im Gegensatz zu
seinen Opfern erschépft sich seine Ausdauer und Kraft jedoch
niemals.

@ Der Koloss hat tibermenschliche Krifte und wird durch
Hausmauern und Winde kaum eingeschrinkt. Ohne grofe
Anstrengung gelingt es ihm, diese zu durchbrechen oder im
Kampf zu zerschmettern.

@ Sollten sie noch weitere Gegner aktivieren wollen, so wire
es moglich, dass aus dem Spiel bis zu seiner physischen Zer-
storung durch ein paar kriftige Hiebe noch andere Kreaturen
ausbrechen, die den Helden bereits gegentiber standen (zum
Beispiel das fliegende Schwert).

@ Die gefihrlichsten Eigenschaften des Kolosses sind sein
hoher Ristungsschutz und seine Fihigkeit, sich aus seinen
eigenen Triimmern in einem Moment der Ruhe wieder zu re-
generieren, genauso wie im Labyrinth. Dies sollte den Helden
nach einem besonders gelungenen Schlag unheilvoll ins Ge-
déchtnis zuriick gerufen werden.

Wie kann der Koloss besiegt werden? Sollten Thre Helden be-
reits sinnvolle und angemessene Fihigkeiten haben (starke
Magie, michtige Artefakte oder dhnliches), dann sollten diese
auch Wirkung zeigen. Es spricht nichts dagegen, den kriftigen

Gegner zu iiberlisten, etwa, indem man ihn mit aufwindiger
Planung in eine Sackgasse lockt. Kampfkriftige oder erfahre-
ne Gruppen kénnen sich auch einen krachenden Endkampf
liefern, bei dem der Koloss das kleine Stidtchen in Schutt und
Asche legt und noch so manchen Gast zertrampelt. In diesem
Fall sollten Sie den Helden aber nichts schenken: Thr Gegner
ist ein wahres Ungetiim!

Der Koloss
Faust: INI 4+ W6 AT 12 PA5 TP3W6+3 DK HNS
LE 50 AuP unendlich RS 6 WS- MRI7 GS 6

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Niederwerfen (4)
Besondere Eigenschaften: Regeneration Il (2W6 LeP/KR),Verwundbar-
keit im Wiirfel-Duell (1W20 + 3Wé. Erzielen die Helden die hohere Sum-

me, verliert er 10 LE und kann eine Runde lang nicht regenerieren).
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SchlieBlich empfehlen wir noch folgende Schluss-Variante,
die den Bogen zuriick zum Ausgangspunkt des Abenteuers
schligt: Die Helden wissen aus dem Labyrinth, dass der Ko-
loss durch Wiirfelwiirfe Schaden nehmen kann. Sie wissen
ebenfalls, dass es dabei nicht auf den Wurf an sich ankommt,
sondern allein darauf, dass die Wiirfel richtig liegen. Eine
Riickkehr ins Spiel ist unméglich, aber den Helden sind be-
reits magische Wiirfel begegnet! Mittlerweile ist der gewaltige
Quader im Flussbett am Ende seiner Zauberdauer wieder auf
normale GroBe geschrumpft und kann daher geborgen werden
(ebenso wie die anderen Wiirfel, falls dies noch nicht gesche-
hen ist. Mit diesen Wiirfeln ist es ein Leichtes, dem Gegner
schnell hintereinander und aus sicherer Entfernung Schaden
zuzufiigen, bis er schlieBlich nach ausreichendem Gewiirfel in
alle Einzelteile zerspringt.

AUSKLATG vnD LoHDO
DER ITIVHED

Nach dem Sieg tiber den Koloss klingt das Abenteuer je nach
vorangegangenem Verlauf schlieBlich langsam aus. Yolanthe
ist ihren Rettern unendlich dankbar und auch die reuige Yorin-
del wird sich nicht lumpen lassen und sich dafiir erkenntlich
zeigen, dass ihr ein schlimmeres Schicksal in der Abhingigkeit
von Meister Guldenzwirn erspart geblieben ist. Neben dem
Angebot, noch linger als umsorgte Giste zu verweilen, lassen
sich die Schwestern nicht lumpen und geben fiir jeden Hel-
den zum Dank rasch ein zu ihm passendes Stiick Gewandung
neuester Mode und edelster Sorte in Auftrag. Dieses schmiickt
nicht nur unerhért und wird iiberall bewundert, sondern lisst
sich bei Bedarf auch problemlos fiir wenigstens 50 Dukaten
versetzen. Weiterhin bleiben die magischen Wiirfel in den
Hinden der Helden. Ob ihnen noch weitere Zauber zu ent-
ringen sind, liegt im Ermessen des Meisters. Man wird jedoch
den Verdacht nicht los, dass sie ganz verdichtig oft genau das
gewiinschte Ergebnis erwiirfeln. SchlieSlich haben die Hel-
den am Ende des Abenteuers Erfahrung im Gegenwert von
400 Abenteuerpunkten gesammelt und vier passende spezielle
Erfahrungen erworben (Brett-/Kartenspiel, Etikette und zwei
Talente nach Wahl des Spielleiters).



AnHAanG: DrRamatis PERSONIAE

YoLantHE vnip
YorinbpEeL Di Presticio

Yolanthe und Yorindel sind zwei idealtypische Horasierinnen,
wie Bauer Alrik aus dem Mittelreich sie sich vorstellt. Thre
Erscheinung ist hinreiBend und von verspielter Leichtigkeit,
ihre Herzen kennen keine Sorge und keine Not. Thre privile-
gierte Stellung und die damit verbundenen Wonnen nehmen
die beiden mit einer Selbstverstindlichkeit hin, dass man die
Stirn dariiber in Falten legen méchte. Gleichzeitig ist ihr unge-
zwungener Charme und ihre Neigung zu den schénen Seiten
des Lebens so offenherzig und natiirlich, dass man ihnen kaum
etwas tibel nehmen kann. Eine einzige Ungleichheit wird der
Unschuld der Schwestern schlieBlich zum Verhingnis: Im
Spiel um gesellschaftliche Anerkennung, das beide Schwes-
tern intuitiv beherrschen, zeichnet sich mit zunehmendem
Alter ein Vorrang Yolanthes ab, die auf ihrer fritheren Geburt
beruht. Dieses Saatkorn der Ungerechtigkeit des Schicksals,
mag es auch noch so klein sein, wichst und gedeiht und bricht
sich schlieBlich im vorliegenden Abenteuer seine Bahn.

Der Wohlstand der Familie Presticio basiert auf dem Glashan-
del, aus dem sich der Vater der Schwestern rechtzeitig vor dem
Biirgerkrieg hat auskaufen lassen. Sein Erbteil erméglicht ih-
nen ein sorgenfreies Leben.

Yolanthe ist vierundzwanzig Gotterliufe alt, ihre kleine
Schwester ist fiinf Jahre jiinger. Beide sind noch ledig. Die jun-
gen Damen werden mehr und mehr als exzellente Partie wahr-
genommen und mit zunehmender Heftigkeit umworben.

WimmRicH GULDEODZWIRI,
IMeiSTER DER SPiELE

Der Gesellschafter aus dem Kuriositidtenladen hatte schon frith
im Leben mit sich ausgemacht, dass eine schweiBtreibende Ar-
beit seine Sache nicht sei. Stattdessen wagte er halb aus kindli-
cher Vertriumtheit heraus und halb mit der Kiithnheit, die nur
unerfahrenen jungen Minnern im nétigen Ubermaf zu eigen
ist, einen besonderen Lebensweg. Einen Schritt, der wohl zu
keiner anderen Zeit und nirgendwo sonst, sondern nur im von
den Géttern gesegneten lieblichen Feld von Erfolg gekront
sein konnte: Er machte seine Passion zum Beruf. Vom Tage
an beschiiftigte er sich alleine mit Spiel und Zeitvertreib. Ger-
ne rimpfte er heimlich seine Nase tiber diejenigen, die ihm
ein Stiick seiner Kunst mit hartem Silber vergelten mussten,
wohingegen er dem Schicksal ein Stiickchen wahren Gliicks
abgetrotzt hatte und dafiir noch entlohnt wurde.

Doch die Jahre zogen ins Land und mehr und mehr erkannte
Wimmrich, dass er zwar der Spiele viele besaB}, doch im Spiel
des Lebens auf ewig in der Rolle eines Helfers, eines Dieners,
ja, nicht selten sogar in der eines AuBenseiters und eines Ver-
lachten gefangen war und niemals mehr daraus wiirde ausbre-
chen kénnen. Mit zunehmendem Alter wuchs in Wimmrich
der Groll auf seine nun als sauer empfundene Pflicht, andere
an seinem kleinen Gliick teilhaben lassen zu miissen, das ihm
nun immer weniger erstrebenswert erschien. Schon lange mal-
te er sich in Gedanken aus, wie er das Spiel um Macht und
Anerkennung noch einmal gewinnen wiirde und vom Herrn
der Spiele zu einem Herrn in der echten Welt werden konnte,
als ihm das Schicksal schlieBlich die beiden Patrizierinnen in

die Hinde spielte.
MU Il KLI3 INI5 CHI4 FFI3
GE 10 KO 10 KKII MR 7

Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit; Neid 9
Talente: Brett-/Kartenspiel 16, Etikette 12, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 16
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Ein SrieL vt MacHT vnp LiEBE

Von Alex Spohr

Mit Dank an meine Testspicler Rui Alexandre Costa Fraga,
Annika Loffer, Philipp Karl und Nikos Petridis

Stichworte zum Abenteuer: Wahl eines Stadtoberen, Int-
rigen und Machenschaften in Belhanka, eine ungliicklich
verliebte junge Frau

Ort: Belhanka, Coverna

Zeit: ab 1033 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): erfahren (Einsteiger moglich)

Drugon Commarion saf3 auf seinem mit Samt iiberzogenen Eben-
holzstuhl und lief3 sich von der Anwesenheit seines Neffen Sal-
vodan nicht vom Essen abhalten. Auch wenn er seinem jungen
Verwandten nicht zutraute, die Geschicke Belhankas so meisterlich
zu lenken wie er selbst, so wiirde er iiber ihn die Kontrolle behal-
ten konnen. Und dies war durchaus eine Entschidigung dafiir, ein
ganzes Jahr lang nicht selbst im Consilium zu sein.

Er hatte Salvodan heute eingeladen, damit sie gemeinsam ihr Vor-
gehen besprechen konnten. Sein Neffe stand nahe dem Kamin und
schaute in die Flammen des Feuers. Er wirkte etwas beunruhigt
und kaute auf seiner Lippe herum

Woriiber machst du dir Sorgen, Salvodan? Es liuft ausgezeichnet.
Dein letzter Auftritt auf dem Fest der Primesta hat dir viele Sym-
pathien eingebracht.”, knurrte Drugon zu thm hiniiber, wihrend

VoRrRwoORT

Die Helden werden in Belhanka in Ein Spiel um Macht und
Liebe verwickelt. Dort steht die Wahl der Consiliere (der Stad-
toberen und Ratsmitglieder) an, und durch geschickte Intrigen
versuchen die Michtigen der Stadt, das Amt in ihre Hinde
zu bekommen. Die Helden unterstiitzen dabei einen Freund,
dem sie schon im Vorfeld das Leben gerettet haben, férdern
seinen Ruf und halten ihm Intrigen seiner Konkurrenten vom
Leib und beeinflussen somit die Wahl der Biirger.

Zeitgleich werden sie von einer Rahja-Geweihten gebeten, sich
um ein einen ungliicklich verliebten Mann zu kiimmern, der
sich in das Mitglied einer der Wiirdigen Familien Belhankas
verliebt hat und den groBe Standesunterschiede von seiner An-
gebeteten trennen.

Die HELDEDN

Generell sind alle Rassen, Kulturen und Professionen zuge-
lassen — fiir Exoten gelten die tblichen Einschrinkungen des
Horasreiches. Von Vorteil kann ein hoher Sozialstatus im Ho-
rasreich sein, aber auch Helden, die sich eher in der Unter-
welt bewegen, sind sehr hilfreich bei Lésung einiger Probleme
(denn ihnen stehen andere Mdoglichkeiten offen, Informati-
onen zu sammeln). Das Abenteuer richtet sich vor allem an
gesellschaftlich orientierte Helden. Aus diesem Grund sollten
zumindest einige Mitglieder der Gruppe gute Kenntnisse in
den entsprechenden Talenten haben (eine gréBere Rolle fill
dabei Uberreden und Gassenwissen zu und ganz besonders auch

er den Fliigel von seinem Brathihnchen abbrach und begann, das
Fleisch vom Knochen abzunagen.

»~Meine Leute haben mir berichtet, dass viele Biirger Mythraela ya
Aranori wihlen werden — diese verdammte Schlampe. Sie konnte
mehr Stimmen bekommen als ich. Und dann wire da noch Malri-
210 ya Duridanya. Er hat angekiindigt, dass er sich dieses Jahr um
ein Amt als Consilier bewerben wird.“

Drugon hatte ebenfalls davon gehért. Bevor Malrizio verkiindet
hatte, dass er sich zur Wahl stellen wiirde, sah es fiir seinen Plan
noch gut aus. Doch mit dem beliebten Malrizio und der aufstre-
benden Mythraela wiirde es schwer werden, einen der fiinf Sitze
des Constliums zu bekommen.

»Dann kiimmere dich drum!®, war Drugons leicht iibellaunige
Antwort.

chrzeugc‘n). In besonderem Male ist auch das Talent Staats-
kunst nitzlich, allerdings ist es keine Grundvoraussetzung, das
Abenteuer bestreiten zu konnen (wobei es sicherlich schwerer
wird, seinen Kandidaten zu unterstiitzen). Nichtsdestotrotz
sollte die Gruppe aber auch nicht wehrlos sein, da es biswei-
len darum gehen kann, sich der Konkurrenz buchstiblich
mit Hinden und FiiBen zu erwehren. Deshalb ist auch ein
Kimpfer in der Gruppe nicht zu unterschitzen. Die Fihig-

HeLDpED avs DEm HORASREICH

Zwar lisst sich das Abenteuer mit Helden (fast) jeglicher
Herkunft spielen, jedoch ist es auch méglich, eine rein ho-
rasische Heldengruppe nach Belhanka zu fithren (oder gar
eine Themengruppe aus der Stadt selbst oder zumindest
der Coverna).

Diese konnen Vorteile wie Ortskenninis oder auch Verbin-
dungen nutzen, um dem Abenteuer eine besondere Wiirze
zu verleihen (und sollten ihnen wirklich erhebliche Vor-
teile verschaffen). Zudem bietet es sich auch an, dass das
Abenteuer personliche Beziige annimmt. So kénnten Hel-
den Malrizio, Amariella, Amaldo, Celissa oder eine andere
Person bereits kennen und bereits im Vorfeld mit ihnen zu
tun haben. Oder sie haben selbst Interesse daran Consilier
zu werden oder einer der Helden verliebt sich gar in einen
der Protagonisten der Geschichte.



keiten magisch begabter oder geweihter Helden kénnen fiir
die Losung des Abenteuers sehr hilfreich sein, stellen jedoch
keine Notwendigkeit dar, um die Probleme zu lsen. Die Hel-
den sollten dem Kult der Zwélfgétter (insbesondere der Rah-
ja) nicht feindselig gegeniiberstehen, da sie sonst in Belhanka
Schwierigkeiten bekommen werden. Gleiches gilt fiir ausge-
wiesene Feinde des Horasreiches oder der Republik Belhanka.
Das Abenteuer geht von einer miBig erfahrenen Gruppe aus,
die bereits ein paar Abenteuer erlebt hat, es lisst sich jedoch
ohne groBe Schwierigkeiten auch mit Helden spielen, die noch
ganz am Anfang ihrer Abenteurerlauftbahn stehen. In diesem
Fall kénnen sowohl Anzahl als auch Werte von Gegnern ver-
ringert werden.

ORT vnp ZEeitT

Das Abenteuer fithrt die Helden durch die Coverna bis ins
prachtvolle Belhanka. Die Ereignisse spielen in einem Zeit-
raum, den Sie am besten ab 1033 BF ansiedeln. Zu diesem
Zeitpunkt ist in Belhanka das Wahlsystem eingefiihrt, das fiir
dieses Abenteuer von groBer Bedeutung ist. Das exakte Jahr
hingegen spielt keine grofe Rolle (Sie werden im Abenteuer
selbst dazu auch keine Beziige finden).

Die Geschehnisse der Handlung werden etwa zwei Wochen
Zeit in Anspruch nehmen, da es solange dauert, bis die Wahl
des Consiliums stattfindet.

ScHAavPLATZ DER EREiGIIiSSE: BELHATTIRA

Die Geschehnisse des Abenteuers finden in der aufstreben-
den Stadt und Seerepublik Belhanka statt. Die Stadt mit
dem wichtigsten Heiligtum der Rahja-Kirche ist in den
letzten Jahren so stark an wie keine andere Stadt ange-
wachsen, so dass Belhanka mittlerweile eine der Metropo-
len des Horasreichs ist.

Fiir eine umfangreichere Ausgestaltung des Abenteuers sei
Thnen die Regionalspielhilfe Reich des Horas ans Herz ge-
legt. Dort finden Sie eine ausfiithrlichere Stadtbeschreibung
und eine Ubersicht iiber viele Persénlichkeiten, auf welche
die Helden wiihrend des Abenteuers treffen kénnen (Ho-
ras 157ff). Alle spielwichtigen Informationen finden Sie
allerdings hier in diesem Abenteuer.

DER VERLAVUF

Die Geschichte hat einen offenen Verlauf. Weder die genaue
Handlungsabfolge, noch das Ende sind festgeschrieben. Aus
diesem Grund ist das Szenario modular gestaltet. Beschrieben
werden vor allem die Akteure und mogliche Ereignisse des
Abenteuers. Sie konnen die Szenenabfolge meist selbst bestim-
men bzw. auch erweitern.

Diese Art des Abenteuers bedeutet aber auch fiir Sie als Meis-
ter mehr Mithe und Arbeit. Sie bekommen alles Notwendi-
ge in die Hand gelegt und auch Hilfen fiir einen mdglichen
Verlauf, einen Uberblick iiber Parteiungen und Personen.
Schlussendlich miissen Sie aber selbst entscheiden, was ge-
nau passiert. Je nach Handlung der Spieler mégen die Ereig-
nisse abweichen. Sie kénnen sich jedoch an der beispielhaften
Zeitleiste orientieren, wenn Sie eine stirkere Vorgabe der
Handlungsablidufe brauchen.

HinTeERGRUND DES ABEONTEVERS

Was BiSHER GESCHAH...

Noch wihrend des Kriegs der Drachen (1028 bis 1030 BF)
formte sich in der freien Stadt Belhanka eine Republik. Ober-
haupt der neuen Stadtregierung wurde die Primesta, die auf
Lebenszeit berufen wurde. Ihr zur Seite steht seitdem ein Rat,
das sogenannte Consilium. Die Mitglieder dieses Rates, die
Consiliere, werden fiir ein Jahr gewihlt und haben nicht nur
groBen Einfluss auf die Politik der Stadt, sondern auch grofe
Macht, da Beschliisse der Primesta nur von ihnen verhindert
werden kénnen und sie somit ein politisches Gegengewicht zu
ihrer Herrschaft darstellen.

Auch dieses Jahr steht wieder eine Wahl der Consiliere des Ra-
tes an. Und wie jedes Jahr versuchen mehrere der Wiirdigen
Familien (so die Bezeichnung des Patriziats Belhankas), die
fiinf Amter des Consiliums zu besetzen. Wihrend die ersten
vier Sitze als ziemlich sicher ,gesetzt® gelten, sicht dies bei dem
verbliebenen anders aus. Mehr als nur einem Anwirter werden
Chancen eingerdumt, den wichtigen Sitz im Rat zu ergattern.

Eine der aussichtsreichen Familien sind die Commarions.
Schon bevor Belhanka eine Republik wurde, war die Familie
Commarion eine der wohlhabendsten und einflussreichsten
in der Stadt. Dies dnderte sich auch nach dem Sturz des Gra-
fen und der Errichtung der Republik nicht. Drugon Comma-
rion, seines Zeichens Geldverleiher, Patrizier und letztjahrig
gewihlter Consilier (und immer noch amtierend), hat den
Plan gefasst, seinen Neffen Salvodan in das Amt zu heben
und sich jihrlich mit ihm abzuwechseln, da er die Macht
nicht wirklich angeben will. Eine direkte Wiederwahl ist
nimlich nicht méglich, womit ihm nur die Méglichkeit
bleibt, iiber seinen Neffen weiterhin Einfluss auf die Stadt-
politik auszutiben.

Da jedoch einige Kandidaten Drugons Pline gefihrden und es
durchaus passieren kann, dass eventuell Salvodan nicht in das
Amt eines Consiliers gewihlt wird, hat sich der alte Intrigant
dazu entschlossen, einigen der Kandidaten Probleme zu berei-
ten und dafiir zu sorgen, dass sie nicht gewihlt werden.

Einer dieser Konkurrenten ist der Lebemann Malrizio ya Du-
ridanya, der beim einfachen Volk wegen seiner GroBziigigkeit
sehr beliebt ist. Drugons und Salvodans Plan sicht vor, den
verhassten Malrizio durch eine Bande von Schurken auf dem
Weg nach Belhanka entfithren zu lassen und ihn solange fest-
zuhalten, bis die Wahl der Consiliere vorbeti ist.

In der Stadt selbst will er einige weitere aussichtsreiche Kandi-
daten durch Verleumdungen, Drohungen und Intrigen daran
hindern, gentigend Stimmen zu sammeln. Eine von jenen Op-
fern ist die junge Mythraela ya Aranori. Sie ist eine fihige Poli-
tikerin mit Visionen und sehr beliebt innerhalb der Republik,
hat allerdings ein groBes Problem: Sie ist in Salvodan verliebt —
und dieser nutzt ihre Gefiihle aus, um ihren Ruf zu schidigen,
ohne dass sie es wahrhaben will.

Ungeachtet der hohen Politik versucht derweil der ehrliche
Bickersgeselle Amaldo Regalado, Mythraela auf sich auf-
merksam zu machen. Denn dieser hat sich wiederum in sie
verliebt, weil} aber, dass sie als Teil der Wiirdigen Familien
fiir ihn fast unerreichbar ist. So sucht er Hilfe bei der Rahja-
Kirche und versucht, das Herz seiner Angebeteten fiir sich
Zu gewinnen.



... UIID NOCH GESCHEHEII KAIIIT

Die Helden erleben in der Nihe Belhankas, wie die Kutsche
des Barons Malrizio ya Duridanya von einer Verbrecherbande
iiberfallen wird. Diese wurde von den Commarions angewor-
ben, um den Baron gefangen zu nehmen, ihn an einen siche-
ren Ort zu bringen und ithm dadurch die Chance zu nehmen,
als Consilier gewihlt zu werden.

Die Helden kénnen Malrizios Entfithrung verhindern und
den Plan der Commarions storen. Malrizio selbst wird ihnen
ewig dankbar sein und liddt sie nach Belhanka ein, wo sie ihn
als Helfer bei der Consilium-Wahl unterstiitzen sollen. Ihre
Aufgabe ist es in erster Linie, weitere Intrigen von ihm fern-
zuhalten, denn die Commarions haben noch nicht aufgege-
ben: Sowohl Drugon als auch sein Neffe schmieden weiterhin
Komplotte und versuchen die Wahl zu gewinnen.

Wihrend die Helden dabei sind, die Machenschaften der Com-
marions aufzudecken, erhalten sie noch einen weiteren Auftrag:
Eine Rahja-Geweihte wendet sich an die nun stadtbekannten
Helden, damit sie dem armen Amaldo beistehen, wohl wissend,
dass es auch in ihrem Interesse sein kdnnte, herauszufinden,
was hinter Salvodans amourdsen Absichten steckt.

UBERsiCH“I‘ UBER DAS ABEONTEVER_

Kapitel I: Ein Lebemann in Néten — Die Gruppe reist
durch die Coverna und wird Zeuge, wie einige Halsab-
schneider Baron Malrizio entfiihren wollen. Dabei kénnen
sie dem Edelmann beistehen und die Schurken vertreiben
(und moglicherweise bereits die Hintergriinde fur diese
schindliche Tat herausfinden).

Kapitel II: Kabale der feinen Gesellschaft — Nachdem die
Gruppe dem Patrizier beigestanden hat, 1ddt er sie nach
Belhanka ein und macht ihnen das Angebot, sie als seine
JBerater® bei der Wahl einzustellen. Die Helden finden in
der Stadt mehr iiber die Absichten der Cammarions heraus
und kénnen etliche ihrer Intrigen vereiteln.

Kapitel III: Der Intrige letzter Teil — Wihrend die Wahl
kurz bevor steht, versuchen die Intriganten, alles auf eine
Karte zu setzen und greifen ihre Konkurrenten ein letztes
Mal an. Die Helden miissen mehr als nur einer Person bei-
stehen, die skrupellosen Machenschaften endgiiltig aufkli-
ren und ihrem Favoriten zum Sieg bei der Wahl verhelfen.

KariferL I: Ein LEBEmanm io [TOTEn

WiE WERDEN DiE HELDED i DIiE
GESCHiIiCHTE VERWiCKELT?

Das Abenteuer geht nur davon aus, dass die Helden im Horas-
reich, am besten innerhalb der milden Region Coverna, unter-
wegs sind. Wo sie genau auf Malrizio und die Riuber stof3en,
bleibt dabei dem Meister tiberlassen. Anbieten wiirde sich aber
z.B. die StraBe von Malur nach Belhanka. Malur ist der Wohn-
ort von Malrizios Frau und es kann durchaus sein, dass er ihr
einen Pflichtbesuch abgestattet hatte, sich nun wieder auf dem
Weg in das wesentlich rahjagefilligere Belhanka befindet und
unterwegs auf Schurken und Helden trifft.

Was FUHRT DIiE HELDED
in pie COVERIIA?

& Soldner haben vielleicht vor, sich in den Dienst einer Wiir-
digen Familien in Belhanka zu stellen. Gleiches mag — unter
anderen Voraussetzungen — auch fiir Krieger und Schwertge-
sellen gelten.

@ Magier (aber durchaus auch andere Zauberkundige) konn-
ten Wissen aus der Akademie der Geistreisen suchen oder sich
fiir die Arcanomechanik der Palmyra Tartuffo interessieren
(Horas 164), oder sind im Auftrag der Grauen Gilde oder eines
Ordens dorthin unterwegs.

@ Schongeister und Anhidnger der Rahja zieht es vielleicht
nach Belhanka, weil sie das lebenslustige Stadtviertel Penumb-
re besuchen wollen und ein groBes Fest bevorsteht. Dort bieten
sich zahlreiche Gelegenheiten fiir Unterhaltungen.

@ Streuner und Diebe zieht es vielleicht aus sehr dhnlichen
Griinden dorthin. Nur dass sie eher weniger Gold ausgeben
als es verdienen wollen.

@ Rahja-Geweihte pilgern vielleicht nach Paradisela, wo sich
der wichtigste Tempel der Rahja befindet.

@ Auch andere Geweihte haben vielleicht einen Auftrag ihrer
Kirche erhalten, die sie nach Belhanka fiihrt.

@ Handwerker sind gerne gesehen in der Stadt, immerhin
wird Allerorten neu gebaut und es gibt einen regen Bedarf an
Arbeitskriften. Im Stadtviertel Belenora finden sich viele Meis-
ter ithrer Handwerkskunst; auch Spezialisten werden immer
wieder gesucht.

@ Kiinstler, Sharisadim und Scharlatane erfreuen sich eben-
falls einer groBen Beliebtheit und kénnen in der Stadt darauf
hoffen, durch ihre Kunst gutes Silber zu verdienen.

ALTernativer Einstiec

Wenn Sie die Helden nicht iiber den Uberfall in die Ge-
schehnisse verwickeln wollen, so kénnen Sie auch eine an-
dere Option wihlen. Das Abenteuer kénnte beispielsweise
auch auf dem Maskenball beginnen, wo die Helden das
erste Mal Zeuge von den Intrigen der Commarions wer-
den. Oder die Gruppe kennt bereits die Rahja-Geweihte
und wird von dieser beauftragt, Amaldo beizustehen.

Eio LEBEmanno in [TOTeEn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es gibt kaum einen Landstrichs Deres, der das ganze Jahr tiber
so mild ist wie die Coverna — vermutlich entstammt der Na-
me des Lieblichen Feldes von der Schénheit dieser Region.
Thr atmet tief ein, riecht den Duft der Wiesen und des na-
hegelegenen kleinen Wildchens, seht einige Amseln und
hort ihr munteres Pfeifen. Vom Meer her weht eine luftige
Brise, die den sonnigen Tag noch angenehmer macht als
ohnehin schon.

Diese friedliche Stimmung wird jih unterbrochen, als ihr
die Schreie einer Frau hort. Und dann die einer zweiten ...




Mitten auf der Straf3e haben von Salvodan angeworbene Schli-
ger der Calimala die Kutsche Malrizios tiberfallen. Die Com-
marions hatten am Tag zuvor den Entschluss gefasst, Malrizio
verschwinden zu lassen.

Der Baron ist gerade auf dem Weg nach Belhanka, um seine
Wahl vorzubereiten und reist in Gesellschaft zweier Kurtisa-
nen und eines kleines Trosses von Malur aus an. Der Patrizier
ist so iiberrascht, seine beiden Gesellschafterinnen, Simiona
(23, blond, kokett, nicht sonderlich schlau) und Nevinia (26,
dunkelhaarig, lebenslustig) so veringstigt, dass eine grofe-
re Gegenwehr nicht in Frage kommt. Es sind die Schreie der
beiden Frauen, die fiir die Helden nicht zu iiberhéren waren.
Die vier bewaftneten Begleiter des Barons wurden mittels eines
groBen Wurfnetzes aulier Gefecht gesetzt, sind von ihren Pfer-
den gefallen und liegen nun auf dem Boden (und benétigen
sicherlich 20 Kampfrunden, um sich zu befreien). Die restli-
chen Bediensteten des Barons kauern veringstigt in der Nihe
der Kutsche oder sind bereits geflohen.

Sechs der Wegelagerer stehen bei den tiberwiltigten Kimpfern
(die Hiilfte von ihnen ist mit Keulen, die andere mit Rapieren
bewaffnet; einer von ihnen ist dabei zusitzlich mit einer leichten
Armbrust ausgestattet). Zwei weitere, darunter der Anfithrer Mer-
tel (43, eindugig, unangenchme Stimme), versuchen Malrizio aus
der Kutsche zu zerren. Ein letzter Riuber sitzt auf dem Kutsch-
bock und bedroht den Kutscher mit einem Dolch. Die Riuber
sind mit Pferden unterwegs, die direkt am Waldrand stehen.

Die Helden sind etwa 50 Schritt von dem Ort des Uberfalls
entfernt und erreichen gerade in dem Moment den Schauplatz,
als die Calimala-Schliger damit beginnen wollen, Malrizio aus

der Kutsche zu zerren und sich dieser dabei heftig wehrt.

Falls ihnen eine Probe auf Heraldik gelingt (eventuell wegen
tehlender Kulturkunde modifiziert, siche WdS 42), so kénnen
sie erkennen, dass sich bei den Wappen auf den Wimsern der
gefangenen Wachen um das Symbol des Hauses Caspoleth
handelt, der Familie des Barons (und sie erahnen auch, wer
Malrizio ist).

Was kOnnen pie HELDED Tunm?

Es gibt verschieden Optionen, wie die Helden gegen die Schur-
ken vorgehen konnen.

@ Die Helden haben selbstverstindlich die Option, die Riu-
ber mit blankem Stahl (und Magie) zu bekidmpfen. Sobald die
Hilfte der Riuber besiegt wurde, flichen die tibrigen.

@ Eine andere Méglichkeit steht Geweihten offen. Die Ca-
limala-Schliger sind keineswegs so skrupellos, dass sie nicht
eventuell auf das Wort eines Dieners der Goétter héren wiirden
(hier sollte eine Uberreden- oder Uberzeugen-Probe+5 gewiir-
felt werden, modifiziert je nach dem Auftritt des Geweihten.
Gelingt die Probe, so werden sie von Malrizio ablassen und
sich zuriickziehen).

@ Drohungen von Bewaffneten konnen ebenfalls die Riuberin
die Flucht schlagen (hierzu ist eine Uberreden (Einschiichtern)-
Probe+7 notwendig, ebenfalls modifiziert).

@& Zauberern oder Geweihten stehen ebenfalls zahlreiche
weitere Moglichkeiten offen. So kann ein Zauber entscheidend
dazu beitragen, einen Kampf zu vermeiden. Gleiches gilt fiir
Liturgien (hier seinen als Beispiel der HEILIGE BEFEHL oder der
PARALYSIS genannt).



DiE BanpeEn BELHaADRAS:
DiE SHOLIDGAS

Sholinga ist die Bezeichnung fiir die Belhankaner Verbre-
cherbanden. Die beiden gréBten sind die von Kyrill Dolvarn
angefiihrte Picaros, die sich vor allem auf das Schmuggelge-
schift konzentriert haben, und die von verschiedenen Ca-
pt angefithrte Bande der Calimala (,Der Pfad des Bosen').
Die Calimala sind Schliger, die in Belhanka Baugewerbe
kontrollieren und Schutzgeld erpressen. Die Muskeln der
Calimala sind ehemalige Maurergesellen, die sich fir keine
Drecksarbeit zu schade sind und die von den Commarions
angeworben wurden, um Malrizio zu entfiihren. Mit bei-
den Sholingas werden es die Helden im Verlaufe des Aben-
teuers zu tun bekommen.

Mehr zu den Sholinga siche Horas 159.

@ Ein Ablenkungsmanéver kénnte den Helden ebenfalls ei-
nen grofen Vorteil verschaffen und die Aufmerksamkeit der
Riuber auf sich ziehen. So kénnte man beispielsweise die Pfer-
de der Riuber scheu machen, und dann versuchen die Wachen
Malrizios zu befreien.

Bedenken Sie auf jeden Fall, dass die Riuber Malrizio kor-
perlich nicht schaden sollen und dass sie eine Heidenangst
vor Zauberei und géttlichem Wirken haben. Zudem hingen
sie an ihrem Leben und werden es nicht fiir ein paar Gold-
stiicke riskieren.

WaR DOCH EinE KLEimiGREIT FUR vIIs!

Wenn es der Gruppe gelungen ist, die Rduber zu vertreiben,
so wird Malrizio ihnen sehr dankbar sein. Er lobt seine Ret-
ter in den héchsten T'énen, unterhilt sich mit ihnen wie unter
Gleichgestellten und lddt sie prompt ein, mit ihm nach Bel-
hanka zu reisen, wo er sich auch erkenntlich zeigen will.
Zunichst gilt es jedoch die Verletzten zu versorgen (je etwa
1-3 SP bei einigen der Begleiter des Barons). Die Helden kén-
nen gerne mit ihren Fihigkeiten (BALSAM, HEILSEGEN, Heil-
kunde Wunden) aushelfen.

Der Kutscher Beresio (40, diirr, kaut Tabak, kennt sich in der
Politik aus), aber vor allem auch die Gesellschafterinnen Mal-
rizios, sind von dem Uberfall immer noch schockiert. Soll-
te sich ein Held um sie kiimmern (mittels Heilkunde Seele,
ANGSTE LINDERN, oder einer passenden Liturgie), wird
die umsorgte Person von da ein besonders gutes Verhiltnis
zum entsprechenden Helden haben, was durch aus in einer
immer tiefer werdenden Freundschaft resultieren kann. Dies
wiederum kann sich durchaus auch in Belhanka noch einmal
als niitzlich erweisen, indem sie den Helden z.B. entscheiden-
de Hinweise geben kann.

Wenn die Helden versuchen wollen, sich standesgemil gegen-
iiber Malrizio zu verhalten, so muss ihnen eine Ezikerte-Probe
(wie tiblich modifiziert; siche WdS 22 und 42) gelingen.
Gefangene Mitglieder der Calimala will Malrizio nach Bel-
hanka mitnehmen, wo sie vor ein Gericht gestellt werden sol-
len (sie erwartet vermutlich wegen der versuchten Entfihrung
eine Kerkerhaft).

Was Wissen pie CarLimaLra?

Freiwillig werden die Calimala nicht sprechen, es ist aber mog-
lich, sie mittels einer Uberreden(Einschiichtern)-Probe (wie
iiblich modifiziert, siche WdS 22, bedrohliches Auftreten der
Helden erleichtert die Probe weiter) einzuschiichtern und
auszuquetschen. Beurteilen Sie anhand der TaP*, wie viel sie
sagen werden:

2 TaP*: Die Schurken kénnen berichten, dass sie in Belhanka
von einem unscheinbaren Mann angeworben wurden. Sie sind
die Mitglieder der Muskeln der Calimala. (Bei dem Mann han-
delt es sich um einen Diener Salvodans mit Namen Horasio
von Thegiin, was die Schliger aber nicht wissen.)

4 TaP*: Sie erhielten den Auftrag, Malrizio zu tiberfallen und
ihn etwa zwei Wochen lang festzuhalten, danach wieder frei-
zulassen. Es sollte kein BlutvergieSen geben, es sei denn, es
wiirde sich nicht vermeiden lassen.

6 TaP*: Dafiir hat man ihnen eine Belohnung von 100 Du-
katen versprochen (die sie zwar gesehen haben, die aber noch
nicht ausgezahlt wurde).

8+ TaP*: In der Nihe des Uberfallorts haben sie schon vor
etlichen Monaten einen Unterschlupf fiir alle Fille angelegt.
Diesen wollten sie nutzen, um den Edelmann zu verstecken.

Wenno pie RAUVBER iHR ZiEL
ERREICHEN, WAS DANm?

Es kann durchaus passieren, dass die Helden die Entfiih-
rung von Malrizio nicht verhindern kénnen. In diesem Fall
werden die Riuber ihn in ein Versteck im nahe gelegenen
Wald bringen. Der Unterschlupf ist eine Erdhéhle, welche
die Riuber sehr gut getarnt haben. Gegen etwaige Verfol-
ger, insbesondere Spiirhunde, haben sich die Calimala mit
Talaschin eingerieben (ZBA 268). Zudem verwischen sie
ihre Spuren, sobald sie sich dem Versteck nihern.

Falls die Helden auf die Idee kommen, die Stadtwache Bel-
hankas oder eine andere Institution von dem Uberfall in
Kenntnis zu setzen: Das Versteck wird von der Obrigkeit
unter normalen Umstinden nicht gefunden werden. (Sie
konnen aber auch, wie bei den Helden, wiirfeln.)

Den Helden sollte es jedoch moglich sein, mit ihren Fihig-
keiten den Unterschlupf auch spiter noch zu finden und
Malrizio zu befreien (zunichst eine Fihrtensuche-Probe, er-
schwert um die Anzahl der Tage, die nach der Entfithrung
vergangen sind, +5, da die Calimala ihre Spuren verwischt
haben; um die verdeckte Erdhéhle zu bemerken, ist eine
Sinnenschirfe-Probe+7 notwendig). Die Riduber werden
versuchen zu flichen, sie hingen zu sehr an ihrem Leben,
um den Auftrag auch bis zum bitteren Ende auszufiihren.
Wenn Malrizio somit etwas spiter gerettet wird, hat das
kaum Einfluss auf das Abenteuer, es bedeutet einfach nur
etwas weniger Zeit fiir die Wahlvorbereitungen und einen
groBeren Vorsprung fir die anderen Parteien bei den er-
worbenen Anschenspunkten (siche den entsprechenden
Abschnitt auf Seite 72).



KaPiTeEL II;: IMTRIGEN DER FEIinEN GESELLSCHAFT

Ein kurzer Uberblick iiber Belhanka

Einwohner: etwa 15.000

Wappen: goldener Granatapfel auf Rot
Herrschaft/Politik: Republik unter Fithrung des Patriziats
Garnison: 1 Regiment Republikanische Miliz (SpieBbiir-
ger und Armbrustiere), 7 Eskadronen Stradioten, 3 Banner
wechselnde Séldner, 50 Stadt- und Hafengardisten, 100
Seesoldaten

Tempel: Rahja, Efferd (zweimal), Tsa, Peraine, Nandus, Wan-
delsterntempel, dazu Altire von Ingerimm, Levthan, Aves
Wichtige Gasthéfe: Hotel Imperial (Belenora, Q9/P10),
Weingarten Aves Netz (Belhamér, Q6/P6)

Besonderheiten: Haupttempel Rahjas, Akademie der
Geistreisen (Magierschule, grau), Kapitinsschule, Kurtisa-
nenschule, Boxhalle Vier Fiuste

Stimmung in der Stadt: selbstbewusst und lebensfroh
Stadtviertel: Belenora (geschiftiges Hindlerviertel) , Bel-
hamér (Seefahrerviertel), Simiavilla (Handwerkerviertel),
Jardinata (Viertel der Oberschicht, der Wiirdigen Familien),
Penumbre (viele Bordelle und Kneipen, Kurtisanenschule),
Paradisela (Sitz des Haupttempels der Rahja), Kosmidion

(Insel, ein Armenviertel)

Belhanka hat in den letzten Jahren einen gewaltigen Auf-
schwung erlebt. Die junge Republik hat ihre Einwohnerzahl
um ein Vielfaches erhéht, und noch immer werden iiberall
neue Hiuser gebaut, um den Zustrom der zugezogenen Neu-
Biirger bewiltigen zu kénnen.

Die Stadt ist auf mehrere Inseln verteilt die meist jeweils ein
Viertel darstellen. Geprigt wird die Stadt einerseits von dem
Glauben an die heitere Goéttin Rahja, andererseits aber auch
vom Handel und der Seefahrt.

Die StraBen der Stadt sind ein lebendiger und geschiftstiich-
tiger Ort. Uberall findet man Verkaufsstinde oder Kiinstler,
die ihre Fihigkeiten demonstrieren und darauf hoffen, die
Gunst des Publikums zu erlangen und etwas fiir ihre Darbie-
tung zu bekommen.

Szenen in DEr STapt

Die folgenden Szenen kénnen Sie verwenden, um das Spiel in
Belhanka glaubwiirdiger und abwechslungsreicher zu gestal-
ten. Neben Intrigen und Machtkimpfen hat die Stadt natiir-
lich auch allerlei interessante Alltdglichkeiten zu bieten:

@ Auf der Flaniermeile in Belenora versucht die Schneider-
meisterin Ninara von Vinsalt (28, blonder Zopf, redegewandyt;
Horas 160) der Damenwelt ihre besonders aufreizende Un-
terwiische anzudrehen. Auch weibliche Helden bleiben nicht
verschont und werden eingeladen, die famosen Stiicke doch
einmal anzuprobieren.

@ Wer in Belhamér unterwegs ist, wird auch an der Odeon-
Halle vorbeikommen. Dort dringt laute Musik nach auBen
und Besucher diirfen sich eines Probekonzertes erfreuen. Hier
spieltauch der bertihmte Violinist Vermis Lezzolo (geb. 1011 BE,
sehr schlank, glattes, gebriuntes Gesicht, blonde Haare; Horas
164), der den Helden besondere Aufmerksamkeit schenkt und
spielend durch ihre Reihen hindurchschreitet.

@ Beriichtigt ist auch die Werkstatt von Palmyra Tartuffo (geb.
990, klein, dunkler Teint, temperamentvoll, Horas 164), einer
Magierin, die sich auf Arcanomechanik versteht. In ihrem La-
bor kénnen die Helden manch seltsame Kuriositit erspihen:
Stiihle, die dem Besucher wie Hunde hinterher laufen, spre-
chende Standuhren, die sich mit jedem Neugierigen unter-
halten, oder auch eine Wichterritterriistung, die argwohnisch
jeden Besucher beobachtet und einschreitet, wenn er etwas
stehlen will. Palmyra spielt zudem eine wichtige Rolle in Ty-
rann der Tiefe (siche Seite 23).

& Stiidtische Ausrufer verkiinden jeden Tag zur gleichen Zeit,
dass die Wahl der Consiliere kurz bevor steht und dass jeder
freie Biirger seine Stimme abgeben soll.

@ Auffillige viele Rahja-Geweihte wandern durch die Stadt,
reden mit Kiinstlern und treffen sich zu einer Weinprobe. So-
fern die Helden als Ortsfremde erkannt werden, wird auch ei-
ne Geweihte die Abenteurer ansprechen und sie in der Stadt
willkommen heif3en, sie ein wenig durch die Stadt fithren und
Gldubige in den Tempel der Rahja einladen.

@ Ein junger Dieb der Picaros versucht einem der Helden ein
Loch in den Geldbeutel zu schneiden. Bei einer gelungenen
Sinnenschirfe-Probe+6 (oder Taschendiebstahl+2) bemerkt der
Held den Diebstahlsversuch rechtzeitig.

@ Die Helden werden Zeuge verschiedener Darbietungen
von Gauklern und Kiinstlern in der Stadt. So versucht eine
Zahori-Ténzerin (eine sogenannte Hazagi) einen der Helden
zum Mittanzen zu animieren, ein Maler portraitiert eine der
Heldinnen und ein (falscher) Scharlatan zaubert mit Tricks
kleine Gegenstinde hinter dem Ohr eines Abenteurers hervor.

BELHADIKA,
OH LiEBLICHES BELHANI KA

Sobald die Reisegesellschaft in Belhanka eintriftt, lidt Malrizio
die Helden fiir eine Nacht ins Hotel Imperial ein, das beste
Haus der Stadt. Dort lidsst er es seinen Ehrengisten an nichts
mangeln. Sie kénnen Essen und Trinken was und so viel sie
wollen. Auch eine Ubernachtung in dem luxuriésen Hotel
wird ihnen angeboten.

Sollten die Helden ein wenig mehr trinken als tiblich, so soll-
ten sie eine Zechen-Probe —3 ablegen (oder schwieriger, falls sie
sich haben gehen lassen), bei deren Misslingen sie am nichsten
Tag leichte Kopfschmerzen haben, was sich negativ auf Proben
auswirken kann (z.B. Erschwernisse von 1 oder 2 Punkten).
Am nichsten Morgen lidt Malrizio aber aufjeden Fall die Grup-
pe in den Weingarten Aves” Netz ein. Dort will er sich bei einem
Becher Wein in einer diskreten Laube mit ihnen unterhalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Génner und neuer Freund, der Baron von Caspoleth,
hat es sich in der Weinlaube mit euch gemiitlich gemacht und
nippt an seinem Weinpokal. Er scheint tiber etwas zu griibeln,
doch seine Gedanken scheinen heiter zu sein, lichelt er doch
still vor sich hin. Erst nach einer geraumen Weile scheint er
das Bediirfnis zu verspiiren, mit euch zu sprechen.




»Meine lieben und hochgeschitzten Retter. Hitten die
Zwolfgotter euch nicht zufillig auf den gleichen Pfad ge-
fithrt, wo auch meine Kutsche entlang fuhr, so hitten mich
jene vulgiren Malefikanten gewiss entfiihrt. Bei Rondra, ich
hitte mich tapfer gegen sie gewehrt, doch ihre Ubermacht
war einfach erdriickend und ihr hinterhiltiges Benehmen
gegen jegliche Ehre. Ihr seid wahrhaftige Helden!

Und weil ich euch vertraue wie sonst keinem, so wiirde ich
euch gerne um eine Sache bitten. In wenigen Tagen steht
die Wahl des Consiliums an, des Rates der Stadt. Ein Jahr
lang werden die Consiliere die Geschicke Belhankas zu-
sammen mit der grandiosen Primesta leiten. Und ich will
im Namen der lieblichen Rahja der Stadt dienen! Doch wie
ihr seht, habe ich auch Neider. Ich will, dass ihr denjenigen
findet und bestraft, der mir schaden wollte und ich bitte eu-
ch darum, dass ihr die Biirger dieser Stadt davon {iberzeugt,
dass ich die richtige Wahl fiir sie bin!

Es soll euer Schaden nicht sein, Ich weil}, was ich an eu-
ch habe und ihr werdet eine entsprechende Belohnung fiir
eure Mithen erhalten. Sozusagen eine kleine Aufwandent-
schidigung.”

Malrizio berichtet spitestens jetzt den Helden, dass er sich auf-
stellen lassen will, um fiir das Amt eines Consiliers zu kandi-
dieren und er die Helden gerne als Verbiindete hitte. Sie sollen
Schaden von ihm fernhalten und dafiir sorgen, dass er in aller
Munde ist und noch an Ansehen gewinnt. Zudem sollen sie
herausfinden, wer ihn entfiithren wollte und selbstverstindlich
dem Gauner das Handwerk legen.

Falls die Helden einwilligen, will er sie angemessen belohnen.
Fir jeden Tag, den sie in seinen Diensten stehen, erhalten sie
pro Person ein Goldstiick.

Wer den Mut, hat mit Malrizio zu verhandeln, der kann eine
Uberreden-Probe ablegen. Fiir jeden TaP* erhilt jeder in der
Gruppe einen Silbertaler mehr — und Malrizio ist zudem ange-
tan von der Kithnheit des Redensfiithrer der Helden.

Es gibt drei Probleme, vor denen die Helden in Belhanka ste-
hen, die einer Auflssung bediirfen
und die miteinander verwoben sind.
@ Die Gruppe muss herausfinden,
wer die Calimala angeworben hat
und warum (Die Ratte finden).

@ Sie muss Malrizio vor den Intri-
gen seiner Konkurrenten beschiitzen
und eventuell sogar selbst diese Mittel
nutzen, um die Wahl zu gewinnen
(Belhankaner Intrigen).

@ Im Laufe der Geschehnisse werden
sie zudem in eine Liebesgeschichte
verwickelt und miissen die Richtigen
zueinander fithren (Der ungliicklich
verliebte Bickergeselle).

Wiedie Helden genau vorgehen, bleibt
diesen selbst iiberlassen. Sie finden
nun nachfolgend fiir jeden dieser drei
Bereiche einige Regeln bzw. modula-
re Szenen. Dabei funktionieren die
drei Handlungsstringe sehr dhnlich.

Es geht dabei vor allem darum, TaP* oder Punkte anzusam-
meln (WdS 15). Legen Sie am besten fiir die unterschiedlichen
Aufgaben drei Konten an, um einen guten Uberblick iiber die
Fortschritte der Gruppe haben. (Denn vermutlich werden die
Helden die drei Aufgabenfelder gleichzeitig beackern ...)

Die Ratte finden

Die Helden miissen herausfinden, wer die Calimala angewor-
ben hat. Dazu miissen sie im Grunde vor allem Horasio, den
Diener von Salvodan, finden. Um den entscheidenden Hin-
weis auf Horasio zu entdecken, miissen die Helden mittels
Uberreden oder Gassenwissen TaP* ansammeln; TaP* bei
Gassenwissen-Proben zihlen dabei doppelt.

Es bleibt den Helden iiberlassen, wen sie befragen. Die Be-
fragungen koénnen ausgespielt werden und die Proben werden
dementsprechend modifiziert (zusitzlich zu kulturellen und
SO-Differenzen). Eine Probe sollte in etwa einen Zeitraum
von 6 Stunden in Anspruch nehmen, den Sie aber je nach Um-
stinden modifizieren kénnen.

ZusammMENARBEIT
Bei der Spurensuche ist es durchaus vorstellbar, dass die Hel-
den getrennte Wege gehen und jeder fiir sich nach Informatio-

nen sucht. Handhaben Sie dieses Vorgehen wie eine Probe fiir
Zusammenarbeit (siche WdS 15).

WER RKann BEFRAGT WEKDEH?

Grundsitzlich kann jeder befragt werden. Inwieweit der Be-
fragte auch Informationen haben kann, muss der Meister ent-
scheiden. Es folgen nun einige Beispiele mitsamt Hilfstalenten
(WdS 15), die bei der Befragung niitzlich sein kénnen.

& Patrizier: Staatskunst, Malen/Zeichnen, Betéren

@& Magd/Bedienstete/einfache Biirger: Hauswirtschaft, Ko-
chen, Schneidern

@ Rahja-Geweihte/Schéngeister/Kiinstler: Hauswirtschaft,
Betoren, Gotter/Kulte, Zechen

& Sholinga-Mitglied/Bettler: Zechen, Brett-/Gliicksspiel

@ Gardisten/S6ldner/Wachen: Heraldik, Kriegskunst, Zechen



ZeiTLEisTE DER EREIGIISSE

Nachfolgend finden Sie eine Zeitleiste, die beispielhaft die
Reihenfolge der Ereignisse aufzeigt. Sie miissen sich nicht
daran halten und kénnen Sie beliebig abindern.

Tag Ereignis

1. Tag Uberall auf Malrizios Kutsche, Ankunft in
Belhanka, Ubernachtung im Hotel

2. Tag Besprechung im Weingarten

3. Tag Der Mund der Wahrheit

4. Tag Die Einladung der Rahja-Geweihten

6. Tag Die Boxhalle der Calimala / Der Uberfall auf
offener StraBe / Der Gesang

5. Tag Kyrill Dolvarns Unterschlupf/ Das Gedicht

7. Tag Die StraBenschlacht / Nieder mit der Republik!
/ Das Duell

8. Tag Schindung eines Heiligen / Das Geschenk

9. Tag Das Nest der Ratte / Gestatten, Comto Malri-
zio von Caspoleth / Pralinen der Verfithrung

10. Tag  Drugons Einladung

11. Tag  Der Maskenball

12. Tag  Ein Schwerer Vorwurf/ Der letzte Akt /
Die Wahl des Consiliums

13. Tag  Die Schurken versuchen, Amariella aus der

Stadt zu schmuggeln und verkaufen sie bei
einem alanfanischen Sklavenhindler

AKGERZiEHT AUF

Bereits wihrend die Helden nach Horasio suchen, kann es
passieren, dass die Calimala oder die Stadtgarde auf die Grup-
pe aufmerksam werden. Wenn das erste Mal eine der Proben
scheitert, passiert noch nichts. Bei einem zweiten Misslingen
wird sich eine der beiden Gruppen die Helden niher ansehen
und gegebenenfalls Arger machen.

Die Sholinga schickt eine Vierergruppe, die Stadtgarde einen
Sechsertrupp, die eine Hilfte davon erfahren (Werte finden Sie
im Anhang).

Was RONNEn pie HELDEN HERAVSFINDEN?
An dieser Stelle kénnen Sie ablesen, was die Helden nach je-
weils einer bestimmten Menge an TaP* herausfinden kénnen:
10 TaP*: Die Bande, die Malrizio tiberfallen hat, gehort zu den
Calimala; einer ihrer Stiitzpunkte ist der Keller der Boxhalle
Vier Fiuste auf der Insel Kosmidion.

15 TaP*: Die Calimala haben sich in der letzten Zeit verstirkt
mit Kyrill Dolvarn, der Anfiihrerin der Picaros, angelegt. Da-
bei haben sie des Ofteren den Kiirzeren gezogen und in den
Stralen kommt es gelegentlich zu einigen Schligereien zwi-
schen den beiden Sholinga.

20 TaP*: Der Mann, der bei den Calimala gesehen wurde, hért
auf den Namen Horasio und ist ein Bediensteter von Salvodan
Commarion. Er wohnt in einem Haus in Belhamér.

Die BoxHALLE DER CaLimALA

Die Calimala haben einen ihrer Unterschliipfe in der Boxhalle
auf Kosmidion. Wenn die Helden sich dort umsehen wollen,
sollte thnen klar sein, dass dies das Revier der Sholinga ist.
Auf die Insel gelangen sie mittels einem der kleinen Boote, die
als Fihren dienen. Dabei konnen sie auch den Bootsmann Ja-

raldim (45, dicklich, gezwirbelter Bart, siidlindischer Akzent)
kennenlernen, der ihnen als Informant dienen kann (die Uber-
fahrt kostet im Ubrigen 2 Kreuzer).

Mittels einer vergleichenden Probe auf Schleichen oder Sich
Verstecken gegen die Sinnenschirfe der Bandenmitglieder
sollte es moglich sein, sich in der Boxhalle umzuschen.
Sollte die Gruppe entdeckt werden, werden die Calimala
versuchen sie zu stellen und zu verhéren, danach vermut-
lich fesseln und verpriigeln, bevor man sie am Hafen wieder
freilidsst (oder sie werden heimlich an einen alanfanischen
Sklavenhindler verkauft).

Die Helden werden hier zunichst keine Hinweise finden,
kénnen aber ein Gesprich zwischen dem Capo Valinga (50,
muskulds, Stiernacken, unangenehme Stimme), und seinen
Leuten belauschen. Offenbar scheinen sie in den nichsten
zwei Tagen vorzuhaben, die Picaros anzugreifen, mit dem
Ziel, Kyrill Dolvarn auszuschalten und sich die Vorherrschaft
iiber das Schmuggelgeschift zu sichern. Es halten sich immer
mindestens IW6+3 Calimala hier auf.

Gefangene und befragte Calimala wissen auch nicht mehr als
die Mitglieder, die Malrizio entfiihren wollten (siche Seite 68).

KyriLL Dorvarns UnTERSCHLUPF

Die Gruppe hat herausgefunden, dass die beiden Sholinga
nicht gut miteinander auskommen und versuchen Kyrill Dol-
varn zu finden und sie um Hilfe bitten. Dazu muss einem Hel-
den eine Gassenwissen-Probe+5 gelingen. So finden sie einen
alten Seebiren namens Lesato (60, Holzbein, rote Nase, trinkt
zu viel), der in einer heruntergekommenen Kneipe in Penumb-
re sitzt und einen Kontakt zu Kyrill herstellen kann (natiirlich
nur gegen eine kleine Geldspende von ein paar Silbertalern).
Kyrill ist bereit sich mit den Helden in einem alten Lagerhaus
am Stadtrand bei Brago zu treffen. IW6+1 weitere Picaros
sind bei ihr. Sie durchsuchen die Helden und nehmen ihn zu-
nichst die Waffen weg. Kyrill selbst wartet auf die Helden und
will horen, was sie von ihr wollen.

Sollte sie von ihnen erfahren, dass die Calimala sie in einen
Hinterhalt locken will, so sind alle Proben, die Verhandlungen
mit Kyrill betreffen, um 3 Punkte erleichtert.

Zwar weil} sie nicht, wer die Calimala beauftragt hat, sie ist
jedoch bereit, den Helden zu helfen, wenn sie eine ordentliche
Gegenleistung enthilt. Dies kénnte das Versprechen sein, bei
Malrizios Wahl weiterhin ein Auge bei Schmuggelgeschiften
zu zudriicken. Eine andere Maoglichkeit wire es, wenn die
Helden einige gefangene Picaros aus der Garnison der Stadt-
garde herausholen.

Sollte Kyrill den Helden helfen, sind nun alle Proben auf Gas-
senwissen um 3 Punkte erleichtert, so dass die Helden schneller
Punkte ansammeln kénnen.

Die STrRaBEnscHLACHT

Wie angekiindigt, wird der Capo der Calimala zwer Tage
nachdem die Helden das Gesprich belauscht haben, Kyrill
Dolvarn eine Falle stellen. Mit einem Dutzend Leute will er
Kyrill auflauern und sie iiberfallen. Er gibt sich als ein Kunde
aus, schickt ihr eine Botschaft und lockt die Picaros an eine fiir
ihn giinstige Stelle am Hafen.

Sollten die Helden sie gewarnt haben, wird sie mit ihnen zu-
sammen den Plan der Calimala zunichtemachen und ihnen
stattdessen eine Falle mit noch mehr Leuten stellen (ungefihr
18 Picaros). So oder so sollte es zu einem StraBenkampf kom-



men. Die Kimpfe finden dabei auf Booten und am Ufer des
Hafens statt, konnen sich aber auch weiter ins Innere der Stadt
verlagern und so auch die Hafen- oder Stadtgarde alarmieren,
die dann ebenfalls in den Kampf eingreifen. Gonnen Sie den
Helden einen Kampf gegen den Capo oder zumindest die
Rettung von Kyrill aus einer ausweglosen Situation (vielleicht
wurde sie am Ufer in die Enge getrieben und kann nur durch
ein rettendes Seil von einem kleinen Schiff gerettet werden).
Kyrill Dolvarn sollte tiberleben, das Schicksal des Capo wird
nicht weiter verfolgt.

Wenn die Helden Kyrill im Kampf beistehen, haben sie ei-
ne wertvolle Verbiindete in der Unterwelt gewonnen, auf die
sie auch noch spiter bauen kénnen (beispielsweise, wenn die
Helden gegen eine gréBere Zahl von Handlangern Salvodans
Hilfe brauchen, Werten finden Sie im Anhang).

Das ITest pErR RatTE

Sobald die Helden wissen, wo Horasio wohnt, kénnen sie ihm
einen Besuch abstatten. Er ist vor der Wahl selten hier anzutref-
fen, da er oft Arbeiten fiir Salvodan verrichtet; abends schlift
er jedoch iiblicherweise hier. Sollten die Helden ihn aufsuchen
und auch nur irgendwie ansatzweise zu erkennen geben, dass
sie von den Machenschaften der Commarions wissen oder Ho-
rasio die Helden selbst schon mit Malrizio gesehen hat, wird er
versuchen sie loszuwerden.

Er schreckt dabei auch nicht vor einem Kampf zuriick, wird
notfalls aber versuchen zu flichen und bei Salvodan unterkom-
men. Salvodan ersticht dann heimtiickisch seinen Diener und
ldsst ihn verschwinden, da er ein zu groBes Risiko darstellt. Sal-
vodan ist nun véllig klar, dass die Helden eine Gefahr darstel-
len und wird ab sofort ihnen gegeniiber vorbereitet sein.

Sollte es den Helden gelingen Horasio zu fangen, so konnen
sie ihn verhéren. Er wird nur nach einer erfolgreichen Uber-
reden-Probe+7 (oder durch Zauberei/Liturgien) den Plan der

Commarions verraten.

BELHANKANER IMTRIGED

Noch wihrend die Helden dem Drahtzicher auf der Spur sind,
miissen sie Malrizio helfen, sein Ansehen in der Stadt zu ver-
bessern. Zeitgleich miissen sie auch verhindern, dass sein Ruf
durch irgendwelche Verleumdungen Schaden nimmt.
Nachfolgend finden Sie auch einige Intrigen, welche die Com-
marions gegeniiber Malrizio (und Mythraela) auszuspielen
versuchen. Das Anschen der jeweiligen Personen wird durch
Ansehenspunkte simuliert, die meist durch TaP* angesam-
melt werden. Auswirkungen von Intrigen kénnen die Punkte
ebenfalls noch erheblich dndern.

Das SpieL miT DEmM

ANSEHEN: ANSEHENSPUNKTE

Da einer von den fiinf Sitzen im Consilium noch nicht sicher
vergeben ist, versuchen alle Bewerber sich hervorzutun und
die Gunst moglichst vieler Biirger zu gewinnen. 12 Tage lang
laufen die Vorbereitungen, wobei die Bewerber versuchen, sich
in ein moglichst gutes Licht zu riicken. Wer schlussendlich das
letzte Consiliers-Amt ergattert, kdnnen Sie anhand der Anse-
henspunkte festlegen, die in den nichsten Tagen erspielt wer-
den kénnen.

@ Jeden Tag besteht die Moglichkeit, dass einer der Helden
eine Probe auf Staatskunst ablegt. Die von ihm unterstiitz-

Ein KVI\Z]—;}\(]BERBLiCK
UBER DiE AmTER BELHANIKAS

@ Das oberste Amt in der Stadt hat die Primesta inne. Sie
wird auf Lebenszeit berufen, gilt als erste Biirgerin der
Stadt und ist schr einflussreich, allerdings unterliegt sie
auch einer besonders starken Kontrolle.

@ Thr zur Seite steht ein Rat, das Constlium (deren Mit-
glieder Consiliere genannt werden) Die fiinf Sitze wer-
den jedes Jahr neu gewihlt. Die Primesta braucht fiir ihre
Anweisung die Zustimmung von mindestens drei der
fiinf Consiliere. Consiliere diirfen nicht direkt widerge-
wihlt werden.

@ Die Amter werden fast ausschlieBlich von den Mit-
gliedern der Wiirdigen Familien belegt. Dieses Patriziat
ist elitir: Nur selten wird ein AuBenstehender aufgenom-
men, und dies ist auch nur mit einem Referendum mog-
lich, wo jeder Biirger, der seit sieben Jahren Steuern zahl,
wihlen darf.

Weitere Einzelheiten siche Horas 158ff.

te Person erhilt TaP* als Ansehenspunkte (was also dhnlich
funktioniert wie lingerfristiger Talenteinsatz; siche WdS
15). Sollte kein Held iiber das Talent Staazskunst verfugen, so
kann man auch Hauswirtschaft, Rechtskunde oder Uberzeu-
gen nutzen, jedoch gehen diese TaP* nur zur Hilfte auf das
Ansehenskonto ein. Eine Zusammenarbeit ist ebenfalls mog-
lich. Alle Konkurrenten diirfen ebenfalls eine Probe fiir ihre
Wahlhelfer* ablegen. Die entsprechenden Werte finden Sie im
nichsten Abschnitt.

@ Jede Intrige kann die Anschenspunkte eines Intrigenopfers
verringern und/oder des Intriganten erhdhen. Es kommt dabei
darauf an, ob die Intrige aufgeklirt wird oder nicht.

@ Eigene Intrigen der Helden gegen die Konkurrenten soll-
ten dhnliche Effekte haben, hier muss der Meister die Auswir-
kungen festlegen.

@ Besondere Ereignisse modifizieren die Punkte ebenfalls.
Darunter fallen auch Aktionen der Helden, die nicht vorher-
gesagt werden kénnen.

@ Die Person, die am Ende der zwdlf Tage die meisten Anse-
henspunkte hat, erhilt bei der Wahl so viele Stimmen, dass sie
den letzten Sitz im Consilium bekommt. Die anderen gehen
leer aus.

IMitspieLER vm DIiE MacHT

Nachfolgend finden Sie die fiinf aussichtsreichsten Kandi-
daten, die sich um den letzten Platz des Consiliums streiten,
dazu die durchschnittlichen Werte ihrer Berater in Staatskunst
mitsamt geprobter Eigenschaften und die Ansehenspunkte, mit
denen sie starten (hier kénnen Sie jedoch die Werte modifizie-
ren, um es den Helden leichter oder schwerer zu machen).

In den meisten Fillen sind Helden keine Spezialisten auf
dem Gebiet der Intrige (also dem Talent Staatskunst), aber sie
kénnen vor allem durch Intrigen und deren Verhinderung das
Rennen um die Gunst der Bevolkerung gewinnen.

Die einzelnen Punkte sollten Sie unsichtbar von den Spielern
verwalten, so dass sich die Helden bis zum Schluss nicht sicher
sein kénnen, ob ihre Bemithungen ausreichend waren.

@ Sulvodan Commarion (Staatskunst 13, 14/14/15): 9 Anse-
henspunkte



Die WURDiGED FamiLiem BELHADIKRAS

Es gibt zahlreiche Wiirdige Familien in der Stadt, jedoch nur
drei, die fiir dieses Abenteuer eine wichtigere Rolle spielen.
Die ya Duridanya sind ein sehr altes Geschlecht, die mit
Malrizio ein sechr bekanntes Familienoberhaupt haben.
Die Duridanyas verfiigen tiber viel Landbesitz, ein Casi-
no und eine Parfiimerie. Der Baron von Caspoleth ist ein
Lebemann, der es vortrefflich versteht, sein adliges Erbe
mit dem biirgerlichen Patriziat zu verbinden und gibt sein
Geld mit vollen Hinden aus.

Die ya Aranoris sind besitzen ebenfalls eine Parfiimerie,
aber auch eine Fechtschule und gelten als geistreich und
humorvoll. Zwar mégen die Aranoris nicht so reich wie
die Duridanyas sein, sie gelten aber als Philanthropen und
werden von der einfachen Bevilkerung sehr geschitzt, da
sie sich immer wieder auch fiir die Republik einsetzen.
Die Commarions sind eine der reichsten der Wiirdigen
Familien. Thnen gehért ein Auktionshaus und sie sind im
Geldverleih titig. Thre Geschifte haben ihnen aber den
Ruf von raffgierigen Krimerseelen eingebracht. Salvodan
Commarion genief3t als junger Vertreter der Familie eher
den Ruf als Lebemann und Draufginger und verkérpert
ein anderes Bild als sein Onkel Drugon.

& Mythraela ya Aranori (Staatskunst 14, 14/14/15):

7 Anschenspunkte

@ Henando ya Baltari (Staatskunst 10, 13/14/14):

4 Anschenspunkte

@ Venschetta ya Montazzi (Staatskunst 9, 13/14/14):

3 Ansehenspunkte

& Baron Malrizio von Caspoleth (Staatskunst 11, 13/14/15):
0 Ansehenspunkte

Der IMvnp perR WaHRHEIT

An jedem Amtsgebiude Belhankas ist ein so genannter Mund
der Wahrheit angebracht, ein steinernes Gesicht, in dessen
Mund man anonyme Beschwerdebriefe einwerfen kann.

Die Commarions sind auf die Idee gekommen, dass man die-
se Moglichkeit nutzen kann,

um den anderen Kandidaten zu

schaden. So hat Salvodan seinen

Diener und Handlanger Hora-

sio (s.0.) damit beauftragt, einen

Brief zu schreiben und ihn ein-

zuwerfen. Die Beschwerde soll

den Konkurrenten verunglimp-

fen und ist eher an den Haaren

herbeigezogen. Es geht dabei

darum, dass Malrizio Kontakte

zu der Sholinga der Picaros ha-

ben soll und im Rauschmittel-

Schmuggel involviert ist.

Auch wenn die Behauptung

falsch ist und keine Beweise vor-

liegen, so schadet sie doch dem

Anschen. Die Helden konnen

das Problem l6sen, indem sie ent-

weder den Handlanger, der da-

fiir verantwortlich ist finden und

ihm ein Gestindnis entlocken,

oder sie Kyrill Dolvarn aufsuchen und sie iiberzeugen kénnen,
vor einem Tribunal fiir das Opfer auszusagen (was schwer wer-
den diirfte und eine Uberreden-Probe+7 erfordert).
Ansehensverlust: 1IW6+2 Punkte; wenn aufgedeckt, verliert
stattdessen der Intrigant die gleiche Zahl an Punkten.

DEeR UBERFALL AVF OFFENER STRABE
Wesentlich einfacher und plumper ist der nichste Angriff der
Commarions. Sie haben einige weitere Muskeln der Calimala
angeworben (oder es handelt sich um jene, die den Helden ent-
kommen sind) und versuchen sich an einem zweiten Uberfall.
Die Calimala-Schliger (1W3+2) lauern ihrem Opfer in der
Nacht auf und versuchen es zu verpriigeln. Die Helden kén-
nen aber zufillig die Tat beobachten (oder lassen Malrizio so-
wieso nicht aus den Augen und dienen ihm als Leibwichter).
Ansehensverlust: 1W6 Punkte; wenn die Schliger in die
Flucht geschlagen werden, gewinnt stattdessen das Opfer die
gleiche Zahl an Punkten.

ScHADDVNG EinEs HEILIGED

Im zwolfgottergliubigen Horasreich gilt die Verunglimpfung
von Heiligen als durchaus ernstzunehmendes Verbrechen.
Mitten in Belhamér befindet sich auf einem kleinen Platz die
Statue des Efferd-Heiligen Nekelaos von Rethis (des Schutz-
patrons der Zyklopensee). Die Commarion haben ihre Leute
dorthin geschickt, um in der Nacht die Statue umzuwerfen
und mit gottesldsterlichen Schmierereien zu bemalen. Sie
haben die Statue eines Efferd-Heiligen gewihlt, da es vor ein
paar Wochen zu einem 6ffentlichen Streit zwischen Malrizio/
Mythraela und einem Efferd-Geweihten tiber Fischereirechte
gekommen ist und einer der beiden als erster Verdichtiger gel-
ten diirfte. Beheben lisst sich dieser Vorfall, indem das Opfer
eine neue Statue in Auftrag geben lisst.

Ansehensverlust: IW6+5 Punkte; bei Aufklirung eben diese
als Gewinn fiir das Opfer der Intrige

ITieEpER miT DER REPUBLIK!
Da Malrizio immer noch ein Adliger ist, versuchen die Com-
marions ithm zu schaden, indem sie den Biirgern vorgaukeln,



dass er in Wahrheit beabsichtige, die alten Verhiltnisse wieder
herzustellen. Sie lassen Flugblitter drucken und verteilen, in
denen Malrizio angeblich verbreitet, dass die Herrschaft des
Adels die einzige von Praios gewollte Ordnung ist.
Aufgedeckt werden kann die Intrige, indem die Helden das
Druckhaus in Belhamér finden (Gassenwissen-Probe+3) und
den Drucker zu ciner Aussage iiberreden kénnen (Uberreden-
Probe+2), in der er schildert, dass er von Schurken dazu ge-
zwungen wurde.

Ansehensverlust: 1W6+8 Anschenspunkte; bei Aufdeckung
der Intrige Riickgewinn der verlorenen Punkte

GEestatten, Comto IMaLRiZio

von CaspoLETH

In Belhanka ist es verboten, sich als Comtzo anreden zu lassen
(und so der Republik zu schanden). Die Commarions haben
allerdings einige drmere Leute (Huren, Tagelohner, Fischver-
kiufer) bestochen, Liigen tiber Malrizio zu verbreiten. In den
StraBen hért man nun immer wieder, dass der Baron so hoch-
nisig war und sich nur mit Comto ansprechen lassen will. Um
diese Verunglimpfung zu beenden, ist es notwendig, einen der
Bestochenen vor Gericht aussagen zu lassen, dass er Geld von
einem Handlanger angenommen hat.

Ansehensverlust: 1W6+5 Ansehenspunkte; bei Aufdeckung

der Intrige Riickgewinn der verlorenen Punkte

Drvucoms EinLabpvne

Der reiche Patrizier will sich — spitestens nachdem die Hel-
den zweimal seine Pline durchkreuzt haben — ein Bild von
ihnen machen. Aus diesem Grund liddt er sie in sein Haus
in Jardinata ein. Dort empfingt er sie zusammen mit seinem
Neffen. Er gibt sich als traviagefilliger Midzen aus und be-
wirtet die Helden gut. Es geht ihm vor allem darum, seine
Widersacher, die er bisher nicht einschitzen konnte, besser
kennenzulernen. Dennoch wird er es sich nicht nehmen las-
sen, den Helden indirekt zu drohen, sich aus der ganzen An-
gelegenheit herauszuhalten.

Salvodan hingegen wird es eher auf einen Konkurrenzkampf
mit einem der Helden ankommen lassen. Das kann ein klassi-
sches Ubungsduell sein, aber auch ein Wettstreit um die Gunst
einer Frau.

Ansehensverlust: Wer das Duell gewinnt, erhilt IW6 Anse-
henspunkte; wer die Einladung Drugons ablehnt, verliert IW6
Ansehenspunkte

ZusTANDIGKEIT

Die Helden sind (vermutlich) nicht in der Position, in der
sie ein Mitglied der Wiirdigen Familien einfach so ankla-
gen oder ihm zumindest die Stadtgarde auf den Hals hetz-
ten konnen. Das Amt des Hauptmanns der Stadtgarde ist
momentan sowieso in der Hand eines Commarion, so dass
dies als Moglichkeit eher ungiinstig ist.

Der Gonner der Helden wird ihnen dies auch noch einmal
verdeutlichen und darauf dringen, dass die Gruppe versu-
chen sollte, eher hesinde- und phexgefillige Wege bei der
Losung der Probleme zu withlen. Direkte Konfrontationen
sind meist nicht sonderlich ergiebig und Malrizio nicht
michtiger als Drugon.

DER UIGLUCKLiCH VERLIEBTE
BACKERGESELLE

Noch wihrend die Helden versuchen, die Machenschaften der
Commarions zu vereiteln, gibt es ein weiteres Problem, das der
Losung bedarf. Amaldo Regalado, seines Zeichens Geselle in
einer hervorragenden Konditorei, hat sich unsterblich in My-
thraela ya Aranori verliebt. Jedoch ist der schiichterne Zucker-
bicker nicht in der Lage, seiner Angebeteten seine Liebe zu
gestehen. Die Standesunterschiede — er ein einfacher Biirger,
sie ein Mitglied der Wiirdigen Familien — scheinen zu grof3
zu sein.

Was jedoch noch viel schlimmer ist: Mythraela scheint sich in
den schurkischen Salvodan Commarion verliebt zu haben, was
Amaldo das Herz bricht. Er glaubt jedoch, dass der Patrizier
Mythraela nur ausnutzen will (womit er vollkommen recht
hat) und wendet sich deshalb an seine Freundin Celissa, eine
junge Geweihte der Rahja, die sehr aufgeschlossen ist gegen-
iber den Néten einfacher Leute.

Auch Celissa ist sich ziemlich sicher, dass Salvodan Mythraela
nicht liebt, sondern sie fiir seine politischen Machenschaften
benutzt bzw. ihre politischen Ambitionen untergraben will.
Da sie mitbekommen hat, dass die Helden nicht gut auf die
Commarions zu sprechen sind, bittet sie sie um Hilfe, denn
sie glaubt, dass diese Aufgabe nicht von ihr alleine zu lésen ist,
sehr wohl aber gemeinsam mit den Helden.

DiE EinLADUINIG DER_
RaHja-GEWEIHTEN

Celissa schickt einen StraBenjungen zur Unterkunft der Hel-
den und gibt ihm einen Brief mit.

Vermutlich werden die Helden aufgrund der letzten Ereignisse
sehr misstrauisch sein, allerdings gibt es dieses Mal tatsichlich
keinen Grund dazu. Falls die Helden der Bitte nachgehen,
wird Celissa tatsichlich dort am Brunnen warten.

Elrerwente Alestewrer wnd Frolisinmige!

Meis Name iat Celissa wnd nock bemmen win wms sicld.
[l beife evch willlommen im schinen Bellanda -
mtine Heimat wnd der Gittin Lieboter On1.

dningunden (nabjagelilligen) Angelegenbeit anypbelfen.
lr [indet mick am Brusmen der sparingenden Plerde in
Belbamén.

l, ‘e. Kz G’L{:ﬁt
Celivac, Lebrrin der Leidemschaft

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr wisst nicht, warum nach euch geschickt wurde, seid
aber freudig tiberrascht, als ihr den Platz mit dem Brun-
nen erreicht. Dort sitzt eine hiibsche, blonde Dienerin der
Heiteren Goéttin und scheint auf euch zu warten. Mit einem

strahlenden Licheln empfingt sie euch.




»~Habt vielen Dank, dass ihr gekommen seid. Wie ich schon
schrieb, mein Name ist Celissa und ich habe schon viel von
euch gehoért, dass ihr anstindige Leute seid und anderen
helft, wenn sie Probleme haben. Nun, deshalb brauche ich
euch: Ich stehe vor einem schwierigen Problem, und nur
durch eure Hilfe glaube ich, den Willen der Géttin erfillen
zu konnen.”

Celissa wird ihnen nun das Problem schildern: Amaldo kann
seine Gefithle nicht zum Ausdruck bringen und wirkt voll-
kommen hilflos. Als erfahrene und angesehene Minner und
Frauen von Welt sollen sie den Gesellen unter ihre Fittische
nehmen und ihm zur Seite stehen. Dieser ahnt noch gar nichts
von seinem Gliick, aber Celissa berichtet den Helden, wo sie
ihn finden konnen. Als Belohnung erhalten die Helden kein
Gold, dafiir aber wunderschéne Ringe aus Silber, die mit ei-
nem Amethysten in Form einer Rose geziert sind und sie als
Freunde der Rahja-Kirche auszeichnet. Und natiirlich einen
Kuss der Geweihten.

REGELN DER VERFUHRUIIG

Damit Mythraela in Erwigung zieht, mit allen Traditionen zu
brechen und eine Beziehung mit einem einfachen Mann aus
dem Volk zu beginnen, miissen Amaldo und die Helden mindes-
tens 20 TaP* ansammeln. Diese TaP* kénnen dabei aus unter-
schiedlichen Quellen stammen. Nur wenn am Ende mindestens
diese Schwelle erreicht wurde, kann es zu einem gliicklichen En-
de zwischen Amaldo und Mythraela kommen. Andernfalls hat
der Geselle bei ihr kein Interesse geweckt und gibt auf.

Es folgen einige Beispiele fiir das Ansammeln der Punkte. Pro
Tag sollte es normalerweise héchstens einmal die Chance ge-
ben, Punkte anzusammeln.

DER GEsanG

Vor Mythraelas Haus kann Amaldo versuchen, fiir sie ein Lied
zu spielen oder gar zu singen. Da er aber in beidem grotten-
schlecht ist, mag es sinnvoll sein, dass ein verborgener Held
diesen Part fiir ihn tibernimmt. Zum einen muss eine Sich Ver-
stecken-Probe gelingen, ansonsten fliegt der ganze Schwindel
auf und es kommt zu einem Verlust von W6 Punkten, zum
anderen muss eine Singen oder Musizieren-Probe gelingen, de-
ren TaP* angesammelt werden kénnen.

Das GepicHT

Einer der Pline ist es, ein vortreffliches Gedicht zu verfassen.
Da Amaldo vom Teigkneten und Tortenverzieren Ahnung hat,
aber nicht von Gedichten, miissen die Helden nun fiir ihn
einschreiten. Ein Held mit dem Talent Schriftlicher Ausdruck
kann mit einer gelungenen Probe TaP* ansammeln. Alternativ
kénnen die TaP* auch aus einer Probe auf ein Schrift-Talent
(vorzugsweise Garethi/Horathi) stammen, flieBen aber nur zu
einem Viertel ein.

Das DVELL

Die Helden kénnen auch Mythraela vorgaukeln, dass es einen
weiteren Bewerber um sie gibt, den Amaldo zu einem Duell
herausfordert. Bei dem inszenierten Duell ist natiirlich darauf
zu achten, dass der Bickergeselle gut aussieht und nach Mog-
lichkeit das Duell auch noch gewinnt. Hierbei kénnen 1W6 bis
2W6 Punkte erworben werden.

Das GESCHEIIK_

Auch durch ein Geschenk mag Amaldo das Herz seiner Liebs-
ten gewinnen. Dabei kommt es weniger auf den Wert des Ge-
schenks an, als vielmehr, wie kreativ es ist. Die Helden kénnen
ihm dabei helfen und zwischen 1W6 und 3W6 Punkte dazu-

gewinnen.

DiE PRaLinEn DER VERFUHRUIIG

Amaldos eigene Idee ist die Schépfung einer neuen Pralinen-
sorte (die er selbstverstindlich nach Mythraela benennen will).
Damit hoftt er seine Angebetete fiir sich gewinnen. Allerdings

LiEBESREIGEI

Einen besonderen Reiz des Abenteuers kann es ausmachen,
dass auch ein Held oder eine Heldin in das Liebeswirrwarr
mit einbezogen wird. Dabei kann es durchaus sein, dass
Amaldos Rolle durch einen Helden ersetzt wird, oder aber
er mit ihm um Mythraelas Gunst konkurriert.

Doch nicht nur die beiden stehen als mégliche Mitspieler
offen. Auch Celissa oder gar Salvodan kénnten in Verflech-
tungen mit einbezogen werden.

Sofern sich in der Gruppe eine Rahja-Geweihte (oder ein
sehr rahjagefilliger Held) befindet, kann sie die Rolle von
Celissa komplett iibernechmen. Dann wird Amaldo die
Helden héchstwahrscheinlich wihrend des Intrigenspiels
aufsuchen und von seinen Problemen berichten. Es liegt
dann noch stirker in der Hand der Helden, wie sich die
Liebesgeschichte entwickeln wird.



ist die Beschaffung der Zutaten nicht einfach und er benétigt
abermals die Hilfe der Helden.

Zum einen wiirde er gerne einen teuren Likor (den Malurer
Stern) dazu verwenden, der fiir ihn unerschwinglich ist, zum
anderen einige seltene Rosenbliiten. Die einzige Likorflasche
der Stadt befindet sich in Drugons Haus (dort hat sie Amaldo
einmal gesehen, als er den Patrizier belieferte) die Rosenblii-
ten werden ausschlieBlich in der Parfimerie der ya Durida-

KariTeL I11: DER InTRIiGE

REIHEDNFOLGE DER EREIGIISSE

Hier finden Sie nun die letzten wichtigen Ereignisse eines
jeden Handlungsstranges. Wann diese Ereignisse geschehen,
hingt sehr von dem Vorgehen der Helden ab. Sie kénnen sich
aber auch an der vorgeschlagenen Zeitleiste orientieren.

DRrRvuGons PERFIiDER PLan

Wihrend die Wahl kurz bevor steht, versucht Drugon mittels
eines weiteren Plans, das Ruder (ungeachtet méglicher Nieder-
lagen) noch einmal herumzureiBen: Er plant einerseits einen
Anschlag auf seinen eigenen Neffen (und will es so aussehen
lassen, als wiirde Mythraela dahinterstecken), zum anderen
hat er vor, Malrizio kurz darauf ein Verbrechen unterzuschie-
ben, um ihn so aus dem Verkehr zu ziehen.

DeRrR MASKEOBALL

Kurz bevor die Wahl des Consiliums stattfindet, veranstaltet
die Primesta zu Ehren des Horas und des Hauses Firdayon
einen Maskenball. Giste aus allen Teilen des Horasreichs sind
geladen und zahlreich erschienen. Auch die Helden haben
eine Einladung erhalten, sei es durch ihre Verbundenheit mit
Malrizio oder aber, weil sie selbst iiberaus bemerkenswerte Per-
sonlichkeiten sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Festsaal ist erfiillt von den Klingen eines Streichquar-
tetts, und immer wieder hért man auch die zahlreichen und
illustren Giste des Baals miteinander sprechen.

Ein jeder Besucher, egal, ob Patrizier oder Diener, trigt ei-
ne der prachtvollen grangorischen Masken, so dass sich nur
schwer erahnen lisst, mit wem man es zu tun hat.

Das Fest scheint fiirwahr unter dem Schutz der Rahja zu
stchen. Uberall hért man die Menschen lachen, sic amiisic-
ren sich bei Speise und Trank. Nur die Primesta blickt mit
etwas Abstand ein wenig ungehalten iiber die Tanzfliche.

GESCHEHIISSE AUF DEnt TMIASKENBALL

Wihrend des Maskenballs werden die Helden zunichst Zeit
haben, mit anderen Personen zu sprechen oder die Freuden
des tippigen Festes zu genieBen. Sofern Sie Proben von den
Helden verlangen, kann deren Gelingen das Ansechen um
1W3 Punkte erhéhen, bei Misslingen senken. (Gerade hier
sind Proben erschwert, wenn man nicht die Kulturkunde Ho-
rasreich besitzt.)

@ Die Helden werden von einer Gruppe Patrizier dazu ein-
geladen, mit ihnen zusammen ein wenig Wein zu trinken und

nyas verwendet Insbesondere der Likor sollte nicht leicht zu
besorgen sein, wobei die Helden durch ihre Uberredungs-
kunst oder durch einen kleinen Diebstahl doch an beide Zuta-
ten gelangen konnen. Sollte es Amaldo (vielleicht gar mit der
Unterstiitzung eines Zuckerbicker-Helden?) gelingen, diese
iiberaus schwierige Kreation zu schaffen (Kochen-Probe+12)
und Mythraela prisentieren, so werden seine Chancen stark
ansteigen (+3W6 Punkte).

Letzter TEIL

einige Anekdoten aus ihrem Leben zu erzihlen. Dabet ist es
iiberaus wichtig, auch einen gepflegten Umgangston anzu-
schlagen. Lassen Sie zumindest einen Helden eine Erikerze-
Probe wiirfeln.

@ Wiihrend des Festes gibt es immer wieder die Gelegenheit,
an héfischem Tanz teilzunehmen. Auch ein Held, der sich
vielleicht nicht daran beteiligen will, wird moglicherweise von
einer Dame unmissverstindlich aufgefordert und kann dem
kaum entgehen. Um sich nicht zu blamieren, muss einem
Helden eine Tanzen-Probe gelingen.

@ Auf einem rahjagefilligen Fest findet sich immer wieder
die Gelegenheit, sich der Verfiihrung zu widmen. Sollte es
einem Helden / einer Heldin gelingen, der Mittelpunkt einer
Damen-/Herrenrunde zu werden, so kann das dem Ansehen
nur zu Gute kommen. Auch das Wissen um die horasische Fi-
chersprache, kann sehr hilfreich sein, um zu verstehen, was die
liebreizende Dame eigentlich von einem will. Hier kann das
Talent Betoren angewandt werden.

DiE GASTELISTE

Die Liste der Giste ist durchaus prominent besetzt, jedoch
fehlt Seine Horaskaiserliche Majestit, was jedoch nicht ver-
wundert, da er hochst selten an solchen festlichen Aktivititen
teilnimmt. Geladene Giste sind u.a.:

@ Pervalia ya Terdillion, die Primesta der Republik. Sie hilt
sich vornehm im Hintergrund und scheint dem vergniiglichen
Fest nicht sonderlich viel abgewinnen zu kénnen. Ein Vordrin-
gen bis zu ihr ist so gut wie unmdoglich, sie wird zudem von
zahlreichen Leibwichtern beschiitzt.

@ Gylvana von Belhanka, die Metropolitin der Rahja-Kirche.
Die alternde Rahja-Geweihte ist die Veranstalterin des Festes
und deswegen iiberaus angespannt. Sie hat bereits im Vorfeld
die Liturgie Ranjas FEST DER FREUDE gewirkt (14 LkP*; WdG
281), um den Maskenball zu einem unvergesslichen Ereignis
zu machen. Unbewusst hat sie es damit auch dem Attentiter
schwerer gemacht, seinen Plan auszufiihren.

& Ascanio Numataupo, ein berithmter Kronbeamter. Die
Gruppe hat die Gelegenheit, mit dem exotischen Waldmen-
schen zu sprechen. Er wird ihnen mehr iiber die einzelnen
Personlichkeiten auf dem Maskenball erzihlen kénnen und ist
einem Plausch mit den Helden nicht abgeneigt.

& Vermis Lezzolo, der Meistergeiger. Der berithmte Violinist
erfreut die Giste mit seinem Spiel, ist aber fast stindig mit Mu-
sizieren beschiftigt, so dass die Helden nur wenig Gelegenheit
haben werden, mit ihm zu sprechen.

@ Urras von Malur, der Comto Seneschall, ein eitler Intrigant,
dessen Erscheinen hier die Helden beunruhigen sollte. Urras



hat hier jedoch seine Hinde nicht im Spiel, er sucht lediglich
nach einer neuen Gemahlin und versucht seine Kontakte zu
vertiefen (Horas 83).

@ Kiamu Vennerim, die vielfache Spektabilitit der Akademie
der Geistreisen, langweilt sich schon seit Beginn des Festes.
Wenn die Helden ihm interessant erscheinen, wird er sich mit
ihnen freundlich unterhalten, sich jedoch so bald wie moglich
mit Hilfe eines TRANSVERSALIS in ,Sicherheit’ bringen und
das Fest verlassen (Horas 164).

& Amariella Ghisleri ist ebenfalls auf dem Ball und wird sich
schon recht bald an Malrizio heranmachen. Den Helden schenkt
sie vorerst so gut wie keine Beachtung, es sei denn, es wiirde sich
als niitzlich erweisen, um an den Baron heranzukommen.

@ Der Attentiter auf dem Maskenball hat einen der Bedienste-
ten ersetzt und versucht ungesehen in die Nihe von Salvodan
zu gelangen. Er hat den Auftrag erhalten, den jungen Edel-
mann zu toten. Allerdings ist er von dem wundervollen Fest so
abgelenkt (wegen der Liturgie), dass es ihm schwer fillt, seinen
Auftrag durchzufiihren und er zdgert es lange hinaus.

Das ATTentat

Drugon hat im Vorfeld einen Attentiter angeworben, der sei-
nen eigenen Neffen toten soll. Er will es so aussehen lassen,
dass einer der Konkurrenten Salvodans (in diesem Fall ver-
mutlich Mythraela) dafiir verantwortlich ist. Salvodan soll na-
tiirlich nicht sterben, und so sind dessen Leibwiichter bereits
auf den Attentiter vorbereitet.

Dieser wird jedoch nicht wie geplant bei dem Angriff sterben,
sondern die Flucht ergreifen. Den Wachen mag er entkommen,
doch kann es die Aufgabe der Helden sein, dem Attentiter zu
folgen. Er versucht, tiber einen Balkon ins Freie zu flichen und
rennt dann durch die nichtlichen StraBen.

Ein SCHWERER VORWURF

Die letzte Intrige, die Drugon und Salvodan planen, ist zu-
gleich auch die gefihrlichste fir den Ruf Malrizios. Sie
spannen fiir diese Machenschaft die angesehene Kurtisane
Amariella ein, die Malrizio verfiihren soll. Schon auf dem Mas-
kenball hat sie versucht, den Baron zu betéren und da er eine
Schwiche fiir schone Frauen hat, war er einem rahjagefilligen
Stelldichein nicht abgeneigt. Drugon versprach der Kurtisane
nicht nur eine grofe Menge Gold, sondern auch einen Adelsti-
tel und Land, falls Malrizio zu Fall kommt. Amariella konnte
dem Angebot kaum widerstehen und willigte in den Plan ein,
auch wenn sie auf der anderen Seite Skrupel hat.

Nachdem Amariella und Malrizio auf dem Maskenball ge-
sehen wurden und nun jeder von ihrer Beziehung weil,
schnappt Drugons Falle zu: Amariella geht vor Gericht und
beschuldigt Malrizio, sie vergewaltigt zu haben — in der Stadt
der Rahja ein besonders verabscheuungswiirdiges Verbrechen.
Da sie eine angeschene Person ist, nehmen die Richter die An-
schuldigung ernst und lassen nach Malrizio schicken. Dieser
wird von Gardisten zum Gericht gefiihrt (und von den Helden
hochstwahrscheinlich begleitet). Im Gerichtssaal wird Ama-
riella ihre Anschuldigung noch einmal wiederholen. Ein em-
portes Raunen geht durch die Menge der Schaulustigen. Der
vorstehende Tribun hat keine andere Wahl, als Malrizio vorerst
festzunehmen. Amariella versucht so schnell es geht, den Saal
zu verlassen (was die Helden auch bemerken sollten).

Sobald sie den Gerichtssaal verlassen hat, versuchen einige
Handlanger Salvodans sie zu entfiihren.

AMARIELLAS SCHICKSAL

Die Schurken haben die Anweisung erhalten, Amariella ver-
schwinden zu lassen ohne sie zu téten. Deshalb ist der Plan
der Handlanger entstanden, die Kurtisane einem alanfani-
schen Sklavenhindler zu verkaufen und so noch ein wenig zu-
sitzlichen Profit zu machen. Zunichst miissen sie sie jedoch
verstecken, denn der Sklavenhindler wird erst in den niichsten
Tagen erwartet und durch ihre Bekanntheit vor Gericht wird
die halbe Stadt nach Amariella suchen, sobald bekannt wird,
dass sie verschwunden ist.

Sie schleppen Amariella auf ein Boot und rudern von Belenora
aus zur Insel Kosmidion.

Dort bringen sie sie in den Keller der Boxhalle Vier Fiuste und
verhoren sie, denn Amariella soll im Laufe der Zeit ein kleines
Vermogen gemacht haben und die Schurken wollen wissen, wo
sich ihr Gold befindet (allerdings sie keine Ersparnisse mehr —
im Gegenteil. Sie hat nur Schulden)

Die Helden, die hoffentlich Malrizio helfen wollen und Ama-
riella suchen, erhalten unerwartet Hilfe von Kyrill Dolvarn.
Die Anfiihrerin der Picaros hat mitbekommen, was mit Ama-
riella passiert ist, und da sie hinter der Angelegenheit Drugon
vermutet, verrit sie den Helden, was sie wei. Es liegt nun in
deren Hinden, Amariella vor dem schlimmsten zu bewahren.

DEer LETZzTE AKT

Kurz vor der Wahl beabsichtigt Salvodan auf Nummer sicher
zu gehen und auch Mythraela verschwinden zu lassen. Er
schickt ihr eine Botschaft, dass er sie gerne alleine auf der Insel



Spada treffen wiirde. Mythraela, die durch Salvodans Botschaft
ganz aufgeregt ist, reist sofort dorthin.

Amaldo beobachtet sie dabei und spricht sie an, Mythraela gibt
sich jedoch nur kurz mit ihm ab. Der Bicker ahnt, dass etwas
nicht stimmt und benachrichtigt die Helden.

Auf der Insel versucht Salvodan zunichst so zu tun, als mache
er Mythraela Avancen. Er will sie jedoch in einen Hinterhalt
locken und niederschlagen, sie dann irgendwo im Wasser ver-
senken.

Die Helden haben jedoch die Méglichkeit, rechtzeitig einzu-
schreiten. Salvodan wird versuchen zu flichen, notfalls auch
kimpfen.

Beispielhafte Szenen fiir den Kampf:

@ Beide Boote befinden sich so nah beieinander, dass Salvo-
dan oder einer der Helden mit einem gewagten Manéver zu
dem anderen Boot springt (Athletik). Daraus ergibt sich ein
Vorteil bei der AT des Springers durch die Uberraschung fiir
seinen Gegner (AT-Wert+2)

@ Salvodan kimpft nicht nur mit seiner Waffe, sondern not-
falls auch mit einem Paddel, da dieses eine grofere Reichweite
hat (Werte wie Keule, DK S, improvisierte Waffe).

Das EnpeE DER GESCHICHTE

Der offene Verlauf bedeutet zugleich auch, dass niemand weiB,
wie die Geschichte wirklich ausgeht. Sie finden an dieser Stelle
jedoch einige Méglichkeiten, was geschehen kénnte.

& Malrizio wird weiterhin ein Mizen und Lebemann bleiben,
egal ob er fiir dieses Jahr ein Consilier wird oder nicht. Er freut
sich tiber einen eventuellen Sieg und wird diesen ausgelassen
feiern (und die Politik der Primesta weitgehend unterstiitzen),
aber er zeigt sich auch bei einer Niederlage als guter Verlierer.
Wie die personliche Beziehung der Helden zu ihm sein wird,
hiingt sehr vom Verlauf des Abenteuers ab. Er ist jedoch kein
nachtragender Mensch.

@ Drugon Commarion wird eine Niederlage weniger gut ver-
dauen. Er ist angeschlagen, wird aber versuchen, im nichsten
Jahr wieder selbst zu kandidieren. Ob er die Helden auf seine
personliche Abschussliste setzt, wird von ihrem Verhalten ab-
hingen. Denkbar wire auch, dass die Beweislast gegen ihn so
hoch ist, dass er dafiir nach den Gesetzen der Stadt entspre-
chend bestraft wird.

@ Salvodan Commarion ist noch weit mehr angeschlagen
als sein Onkel. Es ist durchaus méglich, dass er im Kampf ge-
gen die Helden sein Leben verloren hat. Sofern er noch lebt,
wird er fiir seinen Onkel ein guter Siindenbock sein, den man
nach all den Vergehen eine Weile im Merymakon bei Rethis
einsperrt und der erst nach einiger Zeit wieder nach Belhanka
zuriickkehren darf. Wobei es durchaus auch sein kann, dass
er seinen Onkel mit ins Verderben zieht und alles gesteht, um
eine Strafmilderung zu erreichen. Mit ihm haben die Helden
aufjeden Fall einen Feind fiirs Leben gewonnen.

@ Die Handlanger der Commarions, Mertel und Horasio,
werden ihre gerechte Strafe bereits wihrend des Abenteuers
erhalten und wurden entweder von den Helden ausgeschaltet,
oder von der Gerichtsbarkeit Belhankas zu vielen Jahren im
Kerker oder Steinbruch verurteilt.

@ Mythraela wird ihr politisches Talent dazu benutzen, den
Reichtum der Stadt noch zu mehren. Sie wird sich als umsich-
tige und weise Politikern erweisen.

@ Amaldo und Mythraela kénnen in der Stadt der Liebe trotz
der Standesunterschiede eine gliickliche Beziehung fiihren.
Zwar werden sie niemals einen Traviabund eingehen kénnen,
doch dies ist beiden nicht sonderlich wichtig. Nachdem My-
thraela Salvodans wahre Absichten erkannt hat und Amaldo
siec mehr und mehr umgarnt, verliebt sie sich schlussendlich
auch in ithn.

@& Was mit Amariella passiert, hingt sehr von den Reaktio-
nen der Helden ab. Falls sie die Kurtisane aus den Klauen der
Sholinga gerettet und sie nicht an Malrizio ausgeliefert haben,
so kénnen sie in ihr eine wertvolle und dankbare Verbiindete
finden. Andernfalls wird sie entweder mit Kerkerhaft wegen
ihrer falschen Aussage bestraft oder wird in die alanfanische
Sklaverei verkauft.

@ Die Calimala sind durch die Helden und Kyrill stark ge-
schwicht worden.

@ Dic Helden selbst kénnen durch ihr Handeln zu Ruhm
und Ansehen in der Stadt gelangen. Einerseits sind sie durch
Mythraelas Rettung in den Augen der Belhankaner

BELOHDUNG

Die Helden haben sich eine Belohnung verdient. Jeder Aben-
teurer erhilt 300 Abenteuerpunkte. Zudem kann jeder Held
sich fiir drei spezielle Erfahrungen entscheiden, die er auf Ta-
lente und/oder Zauber vergeben kann. Dies sollten niitzliche
oder wichtige Fihigkeiten im Verlauf des Abenteuers gewesen
sein, beispiclsweise Staazskunst, Menschenkenninis, Uberreden
oder Betoren.

Zusitzlich koénnen sich die Helden auch noch tiber materiel-
le Belohnung freuen. Sofern sie Malrizio oder einen anderen
Kandidaten unterstiitzt haben, wird diese die versprochene Ent-
lohnung aushindigen. Ihr Ansehen mag in der Stadt Belhanka
zudem so stark gestiegen sein, dass fiir sie hier SO +1 gilt.
Nicht zu vergessen die zahlreichen Verbindungen zu den Pa-
triziern, den Biirgern und der Rahja-Kirche, die die Helden
wihrend des Abenteuers kniipfen konnten.

Eim HELD aLs COnSiLiER_

Es ist durchaus vorstellbar, dass einer der Helden selbst
Consilier werden will, oder etwaige Aktionen des Aben-
teuers ihn fiir die Gesellschaft Belhankas zu einem aus-
sichtsreichen Kandidaten machen. Grundlegend steht dem
nichts im Weg. Fiir ihn gelten dieselben Regeln wie auch
fiir die iibrigen Kandidaten.

Sollte es einem der Helden gelingen, das Consiliers-Amt
zu erringen, so wird er ein ganzes Jahr lang diesen Pos-
ten innehabe und muss sich an der Stadtpolitik Belhankas
beteiligen. Sie konnen daraus ein Nachfolgeabenteuer ma-
chen. Die iibrigen Helden begleiten ihn dann vermutlich
bei weiteren Intrigen, die gegen ihn gesponnen werden.
Wichtig ist jedoch dabei, dass der Held nur dann ein Con-
silier werden kann, wenn er einer der Wiirdigen Familien
angehort. Dazu miisste er entweder in diesen erlauchten
Kreis mittels eines Referendums aufgenommen oder von
Malrizio adoptiert werden, oder aber in eine der Familien
einheiraten.



AnHAanG: DrRamatis PERSONAE

Alle Personen die mit einem (*) gekennzeichnet sind, stehen
zu Threr freien Verfiigung. Thr weiteres Schicksal wird nicht
weiter offiziell verfolgt werden, so dass Sie ihr Ableben oder
ihre weitere Entwicklung ganz nach Ihren eigenen Vorstellun-
gen inszenieren kénnen.

Einige Personen sind bereits in Reich des Horas beschrieben,
so dass an dieser Stelle vor allem ihre Rolle im Abenteuer be-

schrieben wird; Sie finden dann entsprechende Verweise.

IMaLrizio Ya DurRipDanya

Erscheinung: Ein stattlicher Edelmann um die vierzig, gepflegtes
AuBereres, prunkvolle Kleidung, lautes Lachen, gute Manieren.
Hintergrund: Der Baron von Caspoleth sicht die Wahl des
Consiliums als ein Spiel an. Er will zwar gewinnen, aber er
vertrigt auch eine Niederlage. Die Helden wird er in sein
Herz schlieBen, gutaussehende Frauen unter ihnen wird er mit
Komplimenten iiberhdufen und versuchen zu umgarnen und
zu verfiihren. (Mehr zu Malrizio siche Horas 163.)

Funktion: In diesem Abenteuer ist er zunichst das Opfer einer
Intrige und muss von den Helden gerettet werden. Dariiber
hinaus ist er ihr Génner und Freund, kann im sich entspinnen-
den politischen Machtkampf aber durchaus auch ihr Kontra-
hent werden, je nachdem, wie sich die Wahl entwickelt.

Alter: geb. 999 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: brillanter Lebemann, kompetenter
Politiker

Eigenschaften: MU 15, KL 13, IN 14, CH 15, FF 10, GE 12,
KO 13, KK 13; SO 11; Gutaussehend, Verschwendungssucht 8
Talente: Betéren (Horasreich) 14(16), Menschenkenntnis 7,
Staatskunst (Intrige) 11(13), Uberreden 12

MyYyTHRAELA YA ARATIORI*

Erscheinung: Eine blonde junge Frau, die ihr Haar zu einem
Pferdeschwanz zusammengebunden hat. Sie bevorzugt die
Kleidung einer Fechterin, auch bei offiziellen Anlissen. Bei
offentlichen Reden ist ihre klare, deutliche Stimme von Vorteil
und sie kann damit die Zuhorer schnell in ihren Bann zichen.
Hintergrund: Als die Republik ausgerufen wurde, war Myth-
raela noch sehr jung, dennoch prigte sie dieses Ereignis, denn
fortan war sie besonders stolz auf ihre Stadt und widmete sich
immer mehr der Politik. Wie viele ya Aranoris ist auch sie eine
gute Fechterin, verehrt Praios und Rahja gleichermaBen und
ist zudem eine schlaue Politikerin, die mit ihren Reden viele
Biirger begeistern kann. Obwohl sie eher wenig der rahjage-
filligen Liebe front, ist sie in den gutaussehenden Salvodan
Commarion verliebt — so stark, dass sie sogar bisweilen ihre
politischen Ziele und jede Vorsicht vergisst. Sie ist unerwartet
fromm, hilt sich an die Gebote des Gétterfiirsten und glaubt,
dass die Republik in Praios Sinne ist.

Funktion: Mythraela ist zunichst eine — wenn auch {iberaus
praiosgefillige — Gegnerin im Kampf um das Amt des Consi-
liers. Spiter wird sie sich als eines der Opfer der Intrigen her-
ausstellen (und als eine ungliicklich verliebte junge Frau).

Alter: 25 Jahre
Haarfarbe: blond
Kurzcharakteristik: kompetenter Politikerin, in Liebesdingen

GroBe: 1,73 Schritt
Augenfarbe: braun

eher unerfahren

Eigenschaften: MU 15, KL 14, IN 14, CH 15, FF 10, GE 12,
KO 12, KK 12; SO 10; Aberglaube 8

Talente: Menschenkenntnis 7, Staatskunst 14, Uberreden 7,
Uberzeugen (Offentliche Rede) 12(14)

Drucon Commarion*

Erscheinung: Drugon ist ein fast finfzigjdhriger Patrizier mit
aristokratischem Haarschnitt, der sich seinem Stand angemes-
sen kleidet und dabei edle Stoffe mit vielen Verzierungen be-
vorzugt. Im Laufe der Jahre hat er etwas Fett angesetzt und
bewegt sich nicht allzu schnell. Auffillig sind auch seine bu-
schigen Augenbrauen, die ihm dabei helfen, sein Gegentiber
mit einem strengen Blick unruhig werden zu lassen.

Hintergrund: Schon in jungen Jahren versuchte der aus ei-
ner der wichtigsten Patrizierfamilien Belhankas stammende
Drugon, sich im Rat der Stadt zu etablieren. Die Revolte gegen
den Adel hat seine Position auf der einen Seite verbessert (da er
mehr Einfluss gewann), auf der anderen Seite aber auch ver-
schlechtert (da er sich immer wieder neu wihlen lassen muss).
So lange er selbst an der Macht saf}, hatte er wenige Probleme,
doch bei der diesjihrigen Wahl sind viele neue Bewerber dabel,
die durchaus Chancen haben, Drugons schon fast gefestigte
Position zu gefihrden. Sein Ziel, mit seinem Neffen abwech-



selnd zu regieren, scheint gefihrdet. Er kimpft um diesen
Platz fiir seine Familie wie ein Raubtier, bedeutet doch eine
Niederlage, dass er ein ganzes Jahr lang nur noch sehr gerin-
gen Einfluss auf die Geschicke der Stadt haben wird.
Funktion: Drugon ist die graue Eminenz hinter Salvodan, ein
skrupelloser Machtpolitiker, der vor nichts und niemand zu-
riickschreckt, um seine Position in der Stadt zu stirken. Er ist
der eigentliche Schurke des Abenteuers, dem die Helden das
Handwerk legen miissen.

Alter: 48 Jahre
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,77 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: brillanter Machtpolitiker und Intrigant
Eigenschaften: MU 16, KL 16, IN 15, CH 14, FF 11, GE 11,
KO 14, KK 13; SO 13; Arroganz 8

Talente: Staatskunst (Intrige) 13(15), Uberreden 12, Uberzeu-
gen (Diskussions-Rhetorik) 13(15), Menschenkenntnis 16

SarLvopan Commarion*t

Erscheinung: ein schwarzhaariger Lockenkopf, stets glatt ra-
siert und mit herrschaftlichem, iibertricbenen Auftreten, stets
gewandet in gute Kleidung aus Brokatsamt

Hintergrund: Salvodan hat von Kindesbeinen an immer das
bekommen, was er wollte. Durch seinen Reichtum, gepaart mit
seinem guten Ausschen, ist er bei vielen Frauen sehr beliebt.
Er umgibt sich auch fast immer mit einer ganzen Scharr von
Verehrerinnen (und ist somit Malrizio nicht unihnlich).

Seine Familie ist in der Stadt durchaus angesehen — immerhin
setze sich die Commarions fiir mehr Volksentscheide ein.

An den Intrigen seines Onkels beteiligt er sich, weil er glaubt,
noch fihiger als dieser zu sein, die Geschicke der Stadt zu len-
ken und weil es ihm eine besonders grausame Freude ist, seine
Konkurrenten aufzuschalten. IThm fehlt jedoch die Weitsicht
Drugons und auch das nétige Quintchen Zuriickhaltung.
Funktion: Salvodan ist die ausfithrende Kraft zu seinem Onkel
Drugon. Er ist zwar ein Schonling und Taugenichts, aber nicht
dumm (auch wenn er nicht an die Genialitit seines Onkels
Drugon heranreicht). Er wird der direkte Gegenspieler der
Helden, den sie auch ohne weiteres ausschalten kénnen, da er

Fehler begeht.

Alter: 27 Jahre

Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,83 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Taugenichts

Eigenschaften: MU 13, KL 12, IN 13, CH 15, FF 11, GE 15,
KO 14, KK 12; SO 10; Arroganz 8, Eitelkeit 8, Rachsucht 8,
Gutaussehend

Talente: Betéren 12, Menschenkenntnis 7, Staatskunst 6, Selbst-
beherrschung 8, Uberreden (Liigen) 11(13), Uberzeugen 6

Salvodan

Degen:INI 17 AT 16 PAI3 TPIW+4 DKN
Dolch:INI |5 AT 14 PAI3 TP IW+l DKH
Raufen: INI 14 ATI2 PAI2 TPIW(A) DKH
LeP30 AuP32 WS7 RSI MR 4 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Linkhand,
Meisterparade, Parierwaffen |

Besonderheiten: Die Riistung ist feste Lederkleidung. Der Degen ist be-
sonders gut geschmiedet und richtet +1 TP, der BF ist um | Punkt gesenkt.
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AmAaRiELLA GHISLERI*

Erscheinung: Eine dunkelhaarige Schénheit, die ihr Haar mit
Silberspangen schmiickt, es aber ansonsten lang und offen
trigt. Sie bevorzugt dunkle, aufreizende Kleidung.
Hintergrund: Amariella ist eine begnadete Kurtisane aus dem
Lyceum Brigonia, einer der bekanntesten Kurtisanenschulen
der Stadt. Sie hat einen ausgezeichneten Ruf und die Com-
marions wollen sie fiir ithre Zwecke benutzen. Sie ist eine An-
hingerin der Rahja und wiirde unter normalen Umstinden an
solchen Machenschaften nicht teilnehmen, allerdings hat sie
durch ihren Lebensstil einen Berg Schulden angehiuft. Und
zwar bei Drugon, der ihr in Aussicht stellt, sie davon zu befrei-
en, wenn sie ihm hilft.
Funktion: Amariella ist zunichst eine Handlangerin der Com-
marions. Spiter jedoch, wenn sie ihre Rolle gespielt hat, ein fast
schutzloses Opfer der Machenschaften der Familie. Sie wird
die Hilfe von echten Helden brauchen, um aus den Schwierig-
keiten wieder herauszukommen.

Alter: 25 Jahre
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,74 Schritt

Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: brillante Kurtisane, kompetente Intrigantin
Eigenschaften: MU 15, KL. 13, IN 15, CH 16, FF 14, GE 15,
KO 14, KK 10; SO 7; Goldgier 7, Neugier 7, Gutaussechend
Talente Betoren (Horasreich) 15(17), Hauswirtschaft 14, Men-
schenkenntnis 15, Staatskunst (Intrige) 10(12)

AmaLpo REGaLabpo*t

Erscheinung: Durch sein eigenes Zuckerwerk ist Amaldo leicht
dicklich geworden. Der Duft seiner Backwaren hat sich auch
iiber seine Kleidung gelegt, so dass es in seiner Nihe oft nach
Zucker und Mandeln riecht.

Hintergrund: Amaldo lernte das Handwerk des Zuckerbickers
von seinem Grofvater und erwies sich sehr schnell als ein gro-
Bes Talent. Vermutlich wird er bald das Geschiift iibernehmen,
und schon heute versorgt er den Tempel der Rahja mit allerlei
Kaostlichkeiten. Auch wenn er auf diese Art und Weise ein treu-
er Diener der Géttin ist, so ist er jedoch ungliicklich verliebt.
Sein Herz gehort der edlen Mythraela, dessen Familie er eben-
falls mit seinem Gebick beliefert.

Funktion: Auch wenn Amaldo nur ein Zuckerbicker ist, so ist er
jedoch ein aufrechter Bursche und der richtige Mann fiir Myth-
raela, die er wahrhaftig liebt. Er soll einer der uneingeschrinkten
Sympathietriger der Geschichte sein, vollkommen unpolitisch,
aber in schweren Zeiten durchaus zum Helden geboren.

Alter: 25 Jahre

Haarfarbe: schwarz

GrobBe: 1,85 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: unerfahrenen in Liebesdingen, iiberaus
talentierter Zuckerbicker

Eigenschaften: MU 10, KL 12, IN 13, CH 12, FF 14, GE 14,
KO 13,KK 12; SO 7;

Talente Kochen (Backen) 10(12), Menschenkenntnis 7

CEeLissa von BELHankat

Die jugendliche Rahja-Geweihte ist ein freudestrahlender
Sonnenschein. Celissa entstammt keiner edlen Familie, auch
nicht dem Patriziat der Stadt. Amaldo ist ein Freund von ihr

und so ist sie besonders motiviert ihm zu helfen, allerdings ist



sie eine sehr unerfahrene Geweihte und glaubt, dass sie in die-
sem Fall noch tatkriftige Hilfe braucht.

KyriLL DoLvarno

Kyrill ist die Anfiihrerin der Picaros. Allerdings hat sie mit den
Geschehnissen um die Intrigen nicht allzu viel tun. Die Com-
marions wollen sie wie eine Schachfigur benutzen, und dem-

entsprechend wiitend wird sie reagieren, wen dies auffliegt.
Mehr zu Kyrill siche Horas 164.

Horasio DELLA THEI@?IH*

Der Diener Salvodans ist ein typischer Vollstrecker seines Wil-
lens der die Auftrige seines Herrn mit Gelassenheit und Loya-
litit austithrt. Fiir seine Werte kénnen Sie auf einen erfahrenen
Handlanger (s.u.) zurtickgreifen.

HeEnanpo vya BaLfarit vnp
VEnscHeTTa ya Montazzi*

Diese beiden Kandidaten fiir das Consiliers-Amt sind weite-
re direkte Konkurrenten, die aber keine grofBe Rolle spielen
sollten. Ob sie sich an den Intrigen beteiligen, wie ihr Ver-
hiltnis gegentiber den anderen Teilnehmern ist, kénn Sie als
Meister festlegen.

Als Anhaltspunkt mag dienen, dass sie typische Vertreter ihrer
Familien sind (ya Baltari: stolz, wehrhaft, Demagogen, wollen
nicht zu viele neuen Biirger in der Stadt haben; ya Montaz-
zi: eitel, standesbewusst, Republikaner, wollen ebenfalls keine
neuen Biirger).

SCHURKEN vniD HANIDLATIGER_

Nachfolgend finden Sie die Werte einiger generischer Gegner,
die des Ofteren im Abenteuer auftauchen kénnen. Es kann
sich hierbei um Sholinga-Schliger als auch Diener der Com-
marions oder anderer handeln. Die Commarions bedienen sich
des Ofteren der Dienste der Handlanger und kénnen meist ein
ganzes Dutzend von ihnen einsetzen.
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R&duber und Handlanger

Rapier: INI 9+W6 AT 13 PAIl TP IW+3 DKN
Keule: INI 8+W6 AT 14 PAI0 TP IW+l DKH
Dolch:INI 8+W6 AT 14 PA Il TP IW+l DKH
Raufen: INI 7+W6 AT 14 PAIl TPIW(A) DKH
Leichte Armbrust: INI 8+W6 FK 15 TP IW+6

LeP 31 AuP33 WS7 RS 0 MR 2 GS8

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13,KO 14,KK 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Waffenloser Kampfstil:
Bornlandisch,Wuchtschlag oder Finte (je nach gefiihrter Waffe)
Besonderheiten: Selbstbeherrschung 5 (13/14/13), Sinnenscharfe 5
(1'1/14/14), Sich verstecken 10 (13/14/13), Schleichen 10 (13/14/13)
Erfahrene Riauber und Handlanger: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2, zu-
sitzlich Finte oder Wuchtschlag, eventuell hohere relevante Eigenschaften

Kampfverhalten: Sie wandeln Aktion um, wenn es sich anbietet. Mit Keu-
len verwenden sie leichte Wuchtschlage (+1 bis +2), erfahrene Kampfer
nutzen kleinere Finten mit dem Rapier (+1 bis +2). Sie horen auf zu kimp-
fen und versuchen zu fliehen, wenn sie | Wunde erlitten oder die Halfte
ihrer LeP eingebiiBt haben. Sie kimpfen nicht mehr (sondern versuchen zu

entkommen), sobald sie in Unterzahl sind.
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Professionelle M6rder und Attentidter

Rapier*:INI 14+W6 AT |6 PAl6 TP IW+3 DKN
Dolch*:INI 13+Wé6 AT |6 PAI3 TPIW(A) DKH
Raufen: INI [2+Wé AT |4 PA 14 TPIW(A) DKH
Leichte Armbrust*: IN 13+Wé FK 18 TP IW+6

LeP 33 AuP 33 WS7 RS 0 MR 6 GS 8

Relevante Eigenschaften: MU 16, GE 16, KO 14,KK 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Linkhand, Meisterpa-
rade, Parierwaffen |, Ausweichen | (insgesamt Ausweichen 12)
Besonderheiten: Selbstbeherrschung 11 (16/14/13), Sinnenschirfe 12
(12/14/14), Sich verstecken 14 (16/14/16), Schleichen 14 (16/14/16)
Erfahrene Morder und Attentiter: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2,Aus-
weichen Il (insgesamt Ausweichen |5), Parierwaffen Il, Tod von Links, even-
tuell hohere relevante Eigenschaften

Kampfverhalten: Zunichst setzen sie auf den Ausfall. Wenn dieser zwei-
mal nicht gelingt, probieren sie es mit Meisterparaden (+1 bis +3). Erfahrene
Kampfer verwenden auch die Moglichkeiten der zusatzlichen SF. Sie fliehen
erst nach 2 Wunden, oder wenn sie 2/3 ihrer LeP eingebiit haben. Sie
kampfen auch gegen eine Uberzahl.

*) Die Waffen kdnnen — sofern der Meisters dies wiinscht— mit Kukris
vergiftet sein. Bedenken sie dabei jedoch die Gefahrlichkeit eines solchen
Gegners!

Wirkung: IW-1 SP/KR; Juckreiz (KL, FF -1 nach 10 KR); Krampfe (GE, KK
-3 nach 15 KR) / IW3 SP/KR; leichte Krampfe (GE, KK -1), Beginn: 10 KR
(Schaden und Juckreiz), 15 KR (Krdampfe), Dauer: bis zum Tod / 50 KR, Stufe
12 (pflanzliches Gift)
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Stadtwachen und Wichter

Hellebarde:INI 6+W6 AT 12 PA Il TP IW+5 DKS
Rapier: INI 7+W6 AT I3 PA Il TP IW+3 DKN
Dolch: INI 6+W6 ATI4 PAIl TPIW(A) DKH
Leichte Armbrust: INI 6+W6é FKI5 TP IW+6

Raufen: INI 5+Wé AT 14 PAIl TPIW(A) DKH
LeP 30 AuP 30 WS7 RS 4 MR 3 GS 6

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13,KO 13,KK 13
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung | (Kettenhemd), Wuchtschlag
Besonderheiten: Selbstbeherrschung 5 (13/13/13), Sinnenscharfe 6
(12/13/13)

Erfahrene Stadtwachen und Wichter: AT/PA +2/+1, FK +2, LeP +2,
AuP +2, Aufmerksamkeit, Finte, Meisterparade, Waffenloser Kampfstil:
Bornldndisch, eventuell hohere relevante Eigenschaften

Kampfverhalten: Stadtwachen kidmpfen, bis sie die Halfte ihrer LeP ein-
gebiiBt haben, danach fliehen sie, um W20+20 KR spiter mit W3 Mann
Verstiarkung anzukommen (werden auch diese besiegt, wenden sich die
Gardisten an eine hohere Instanz). Sie setzen leichte Wuchtschlage ein (+1

bis +2) und versuchen mit den Hellebarden immer auf DK S zu bleiben.
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.
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Repaktion: CHRiS GOSSE * AVTOREM: TiLman HakenBerg, Martin iOHH,
MMattaias KLaran, STEran REicHARDT, ALEX SPOHR vnID TorBEnm StreTZ

Das Horasreich, Wiege der Kultur und Zentrum des gesellschaftlichen Lebens. Jahrtau-
sende der Wissenschaft, der Herrschaft und der politischen Umstiirze haben ihre Spuren
hinterlassen. Viele dieser Fihrten sind lingst iiberwachsen, kaum mehr zu entdecken, und
doch gelingt es Abenteurern, verloren geglaubte Schitze zu bergen und diistere Geheim-
nisse aufzudecken. Befliigelt durch den Geist der Renascentia befindet sich die Gesellschaft
in einer Aufbruchstimmung in die neue Zeit. Aber nicht iiberall wird dieser Geist gutge-
heiBen. Hinter der Fassade aus Wohlstand, Ehre und zur Schau gestellter Héflichkeit und
GroBziigigkeit so manches Patriziers oder Signors verbergen sich abgrundtiefe Verbrechen.
Wehe dem, der allzu neugierig hinter die Masken blickt!

Der begleitende Abenteuerband zur Regionalspielhilfe Reich des Horas bringt den Helden
und ihren Spielern die unterschiedlichen Facetten der Region niher. Im Zentrum der Aben-
teuer Tyrann der Tiefe, Goldfieber, Rollende Wiirfel, doppeltes Spiel und Ein Spiel um
Macht und Liebe stehen Verrat und Intrige, ruchlose Verbrechen und verborgene Geheim-
nisse und natiirlich stets das Streben nach gesellschaftlicher Anerkennung und der Wah-
rung des Gesichts. Eine Welt aus Glanz und abgrundtiefer Verkommenheit wartet auf Sie
und Ihre Helden.

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung bendtigen Sie die DSA-Regelwerke zu Kampf, Magic und Gétterwirken, fiir den
Meister ist zusitzlich die Kenntnis der jeweiligen Regionalspiclhilfen sinnvoll, aber nicht vonnéten. Dieses Buch enthiilt alle
weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fiihren.

www.ulisses-spiele.de
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