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stehen dir zur freien Verwendung zur
Verfiigung. Sie werden im offiziellen
Aventurien nicht mehr auftauchen.

Personen mit einem Springer-Symbol
haben eine Position inne, die auch spiter
im offiziellen Aventurien noch wichtig
ist, aber die Person selbst kann ersetzt
werden.

Meisterpersonen mit diesem Symboli}
Diese Person spielt auch nach dem E
Abenteuer im offiziellen Aventurien |
eine wichtige Rolle. i
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Boronrad-Symbol. Personen mit die-
sem Symbol sind vor Beginn des

Abenteuerstarts bereits tot.
Leichter-Symbol. Wenn du eine bestimmte
Szene fiir die Helden leichter machen
mochtest, dann kannst du die Vorschlédge dieses
Abschnittes iibernehmen.
Schwerer-Symbol. Wenn du eine be-
stimmte Szene fiir die Helden schwerer
machen mochtest, dann kannst du die Vorschla-
ge dieses Abschnittes ibernehmen.
Meistermaske-Symbol. Bei diesem
Symbol findest du weiterfithrende
Spielleitertipps.
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»Wisset um eure eigene Unvollkommenheit! Erst dann werdet
ihr von denen lernen, die ihr lehrt, und gemeinsam der Er-
kenntnis entgegenstreben.»

—Seine Hochwiirden Melchior Arenbruch, aus einem Gastvor-
trag an der Universitdt zu Methumis im Herbst 1037 BF

,Das gottliche Wissen gebiihrt den erleuchteten Hirten, nicht
den Narren.“

—TIhre Hochwiirden Arba von Silas, Hohe Lehrmeisterin des
Hesindetempels zu Vinsalt, neuzeitlich

Das Abenteuer fiir
den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach einem
Geweihtenmdrder, Verstrickung in eine Intrige
Genre: Detektivgeschichte, Stadtabenteuer

Ort: Vinsalt, Horasreich

Zeit: Hesinde 1038 BF

Voraussetzungen: keine

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen: guter Ruf der Helden

Gesellschaftstalente ¢ e o
Kampf L A A 2R 4
Lebendige Geschichte & & &
Hintergrund
Vorab

Die gehidutete Schlange fiihrt dich und deine Spielrun-
de in die schillernde Kaisermetropole Vinsalt im Winter
des Jahres 1038 BF. Hier gilt es, den Mdrder eines Hesin-
degeweihten zu finden - doch bald sehen sich die Hel-
den mit einer Intrige konfrontiert, die schlieflich zum
Sturz einer einflussreichen Persdnlichkeit der Stadt
fithren wird. Bis es soweit ist, miissen sie aufpassen,
nicht selbst Mordverdichtige zu werden, und sich zu-
dem gegen das Mitglied einer beriichtigten Meuchler-
gilde zur Wehr setzen.

Da das Abenteuer recht frei gestaltet ist, solltest du dich
gut mit allen Informationen auseinandersetzen, um fle-
xibel reagieren zu konnen. Skizziere mdgliche weitere
Wege, die deiner Gruppe einfallen kdnnen, und bereite
dich darauf vor, dass die Spieler dich dennoch mit ihren
Einfdllen tiberraschen. Verfalle dariiber nicht in Panik -
als Meister darfst du ebenso deine Gedanken sortieren
wie deine Mitspieler!

Die Helden
Das Abenteuer richtet sich an Helden der Erfahrungs-
grade erfahren bis kompetent. Durch die offene Handlung
kannst du die Herausforderungen flexibel anpassen.
Von unerfahreneren Helden mochten wir an dieser
Stelle allerdings abraten.

Die Helden sollten eine gewisse Reputation und einen
guten Leumund besitzen, um als vertrauenswiirdige Er-
mittler infrage zu kommen. Da Die gehédutete Schlan-
ge ein urbanes Kriminal- und Intrigenabenteuer ist,
sollte sich die Gruppe in einer Stadt wohlfiihlen und be-
haupten kénnen. Auf reine Wildnischaraktere warten
eher rollenspielerische Herausforderungen, allerdings
kann der eine oder andere kundige Schwertarm nicht
schaden.

Was bisher geschehen ist ...

Vor zwei Jahren erlag ‘&' Verian Fock, Hochmeister der
Gelehrsamen Stube im Hesindetempel zu Kuslik, seinem
hohen Alter. Fiinfzig Jahre stand er der gréRten Biblio-
thek Aventuriens vor und seine Nachfolge wurde kir-
chenintern schnell zu einem Politikum. Unter den zahl-
reichen moglichen Anwirtern befanden sich auch die
konservative Vinsalter Tempelvorsteherin 1 Arba von
Silas (64, klein und stimmig, zerzauste braune Mahne,
dicke Brille, traditionelles Wickelgewand (siehe Seite 7)
und der Lowanger Geweihte & Melchior Arenbruch.
Letzterer forderte eine radikale Offnung der heiligen Bi-
bliothek, um das gehiitete Wissen jedem zuginglich zu
machen.

Die Wiirde des Hochmeisters der Gelehrsamen Stube
ging schlieflich an jemand anderen, doch Melchior
blieb als wandernder Lehrer und charismatischer Pre-
diger im Horasreich. Recht bald sammelte er eine stetig
wachsende Anhingerschaft um sich: die Gemeinschaft des
Lernens (siehe Seite 4). Geweihte, Philosophen, Privatge-
lehrte oder Dozenten, aber auch Handwerksmeister und
Kiinstler schlossen sich ihm an, um seinem Vorbild der
offenen Volkslehre zu folgen. Wihrend einige nur kurz
an seiner Seite blieben, wurden andere zu einer ver-
schworenen Gemeinschaft.

Die Gemeinschaft des Lernens erweckte wiederholt den
Unmut der Herrschenden. Zuletzt riefen Melchiors Er-
folge Arba von Silas auf den Plan. Als Alteste steht sie
dem skrupellosen Geheimbund der Eingeweihten von Kus-
lik (siehe Seite 12) vor. Dieser strebt eine Hesindiokra-
tie an, in der Wissen eifersiichtig gehiitet wird und die
Gebildeten das dumm gehaltene Volk anleiten - schon
daher kann Arba das Wirken Melchiors in ,ihrem‘ Horas-
reich nicht langer dulden.




Y S
P

Y

- Lo L - i
L i A
b T 1 =
e P

'\"‘.. —
4. ec {7 i
r Mt

P N L b .
ik jJ B o
P v w L~

o i

... und was geschehen wird

Arba will nicht nur Melchior beseitigen, sondern auch
seine Gemeinschaft diskreditieren. Daher befiehlt sie
dem Eingeweihten & Pieno Florigan (siehe Seite 13),
sich Melchior anzuschlieRen, sein Vertrauen zu gewin-
nen und ihn zu téten. Im Boron 1038 BF fiihrt Pieno sei-
nen Auftrag aus und flieht Richtung Vinsalt. Kurz darauf
werden die Helden von einer Anhingerin Melchiors be-
auftragt, ihn zu finden und festzusetzen, damit er vor
ein Gericht gestellt werden kann.

Der Fliichtige wird derweil von Gewissensbissen geplagt
und taucht in Vinsalt unter. In dieser Zeit findet ihn
Comto 1 Thilan della Gribaldi (51, gedrungene Statur,
schwarzes Kraushaar, pockennarbig, kriftige Hinde
(siehe Seite 13). Der Landvogt von Kuslik - selbst ein
Meister der Eingeweihten - wittert die Gelegenheit, seine
Widersacherin Arba loszuwerden und sie als Oberhaupt
des Geheimbundes zu beerben, Er l4sst Pieno ermorden
und streut Hinweise, die zu Arba fithren sollen.

Die Helden finden Pienos Leiche, wobei sie plétzlich
selbst als Verdichtige dastehen. Auf der Suche nach
dem wahren Mdrder des Mérders wecken sie Arbas Auf-
merksambkeit. Die alte Intrigantin versucht, alle Hinwei-
se auf sich selbst zu beseitigen und wendet sich gegen
die Helden.

1
Glossar !
Connetablia Criminalis Capitalae: Kriminalbehor-

* de der Stadt Vinsalt g

- Eingeweihte von Kuslik: gelehrter Geheimbund |

~ Limoncello: siifsaurer Limonenlikor }
Nandus: halbgéttlicher Sohn von Hesinde und Phex, |

« Gott der Einsicht, der Bildung und des Wissens rl

Visitator: freigestellter Ermittler der Connetablia §

Criminalis mit weitreichenden Befugnissen \

Xeledon der Spétter: halbgdttlicher Sohn Hesin- ?

des und eines Sterblichen, Gott des Spotts, des Zu-
falls und der Liige '
Xeledon-Schule: exklusive Meuchlergilde
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Dic gehauteteSchlange

Mordersuche

Das Abenteuer beginnt wenige Tage nach der Ermor-
dung Melchiors. Offiziell wird nicht festgelegt, wo der
Volkslehrer seinen Tod fand. Es empfiehlt sich, den Ein-
stieg in eine kleinere Stadt oder ein Dorf in der Nihe
von Vinsalt zu verlegen, wobei Melchior nicht zwingend
hier gestorben sein muss.

Die adlige Wundirztin £ Elysia ya Berisac (22, 1,65 Schritt,
schwarzer Pagenschnitt, breite Stirn mit einer Lotosta-
towierung) ist eine enge Vertraute des Ermordeten und
Anhingerin der ersten Stunde. Zwei Jahre lang hat sie
ihren Privilegien entsagt und an Melchiors Seite das
Liebliche Feld bereist. Pieno hat sie gut gekannt und lief8
sich gar auf eine Liebschaft mit ihm ein - umso mehr er-
schiittert sie seine Tat. Sie hat es sich zur Aufgabe ge-
macht, Pieno fiir sein Verbrechen vor ein Gericht zu stel-
len. Sie befindet sich auf seiner Fihrte Richtung Vinsalt,
als sie auf die Helden trifft.

Die Helden verbringen den Abend im Gasthaus Roter
Hahn, das spiter seinem Namen alle Ehre machen soll.
Sollten die Helden sich noch nicht kennen, kénnen sie
hier aufeinander aufmerksam werden - und kommen
vielleicht bei einem Becher Limoncello oder einer Par-
tie Boltan ins Gesprich. Unter all den anderen Gisten
kann ihnen Elysia - nicht zuletzt wegen dem Hautbild
auf der Stirn - bereits auffallen. Doch vorerst hilt sich
die Medica zuriick und bittet freundlich darum, alleine
gelassen zu werden.

Sollten Helden stark dem Alkohol zusprechen, so muss
ihnen eine Probe auf Zechen (Vermeidung von Betdubung
durch Rauschmittel) gelingen, die entsprechend der Aus-
schweifungen modifiziert ist, sonst erhalten sie 1 Stufe
Betdubunyg fiir die nichsten 6 Stunden.

. Angebote und Preise im Roten Hahn

RE=17encold, Kru gl 8 Kreuzer
Goldfelser Morgenrot (trockener,
sehr schwerer Rotwein), Becher. ......... 7 Heller

Limoncello, Becherchen.............. 25 Kreuzer
siiRer Hirsebrei mit Friichten oder Niissen 2 Heller
BB cplatte mit Broth 1 iEP e 5 Heller
Prinz-Therengar-Nudeln mit Hihnchen .. 9 Heller

Bett im Gemeinschaftszimmer........... 8 Heller
Bett im Doppelzimmer.............. 3 Silbertaler
SEEin zelainimendie e miat e, 0L, 4 Silbertaler <

Ein selbstloser Einsatz

In der milden Kiihle der horasischen Winternacht - seit
zwei Wochen fiel kein Schnee mehr und der sonst {ibli-
che Regen ist auch seit Tagen ausgeblieben - geschieht
es, dass sich der Stallknecht & Curon (33, breites Kreuz,
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kantiges Gesicht, Sdufernase) wie in vielen anderen
Nichten auf den Heuboden zuriickzieht, um sich in
Ruhe zu betrinken und etwas Ilmenblatt zu rauchen. Da-
bei schlift er ein, die Schnapsflasche fillt ihm ebenso
wie die Pfeife aus der Hand und beides zusammen setzt
den Stall in Brand.

Jeder Held legt eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrneh-
men) ab (+1, wenn er noch wach ist), um das Feuer friih
zu bemerken. Misslingt die Probe, wird er erst darauf
aufmerksam, wenn ein gréRerer Tumult ausbricht oder
ihn ein Gefidhrte weckt. Bei einem Patzer droht er alles
zu verschlafen. Die Qualititsstufe gibt Aufschluss, wie
frith er reagieren kann, wobei der Held mit der hichsten
QS zuerst seine Handlungen beschreibt (und Gefdhrten
mit einem schlechteren Ergebnis dadurch vielleicht frii-
her zur Tat schreiten kénnen):

QS 1: Eskalationsstufe IV - der Stall brennt lichterloh,
der Brand droht, auf das Gasthaus iiberzugreifen; Curon
ist tot

QS 2: Eskalationsstufe III - der Stall brennt, das Feuer
bedroht (noch) nicht das Gasthaus; Curon schwebt in
unmittelbarer Lebensgefahr

QS 3: Eskalationsstufe II - der Heuboden brennt; Curon
ist in Gefahr

QS 4+: Eskalationsstufe I - das Feuer ist gerade erst aus-
gebrochen

Dem Feuer Herr werden
Durch erfolgreiche Taten kénnen die Helden nicht nur
den Brand bekdmpfen, sondern sich auch zusitzliche
AP verdienen. Diese werden am Ende des Abenteuers
gleichmiRig auf die Gruppe verteilt. Helden, die sich
heraushalten, verdienen natiirlich keine AP. Sollte die
ganze Gruppe nicht handeln, wird das Abenteuer ver-
mutlich an dieser Stelle enden und die Abenteurer soll-
ten ihre Rolle als Helden iiberdenken.

« Das Feuer 16schen (5 AP): Um das Feuer mit Eimern
und Wasser aus dem nahen Brunnen zu bindigen,
muss eine (Gruppen-)Sammelprobe Kraftakt, 15 Mi-
nuten, gelingen. Die erlaubten Wiederholungen sind
von der Eskalationsstufe abhingig (Stufe I: 7, Stufe
II: 5, Stufe IIL: 3, Stufe IV: der Stall ist nicht zu ret-
ten, fiir das Gasthaus gilt Stufe I). Maximal kénnen 6
Personen an der Probe teilnehmen. Ein Patzer erhoht
zusdtzlich die Eskalation um 1 Stufe.

« Helfer gewinnen (2 AP): Nicht jeder hat den Mut
der Helden. Mit einer Probe auf Uberreden (Auf-
schwatzen oder Manipulieren) kdnnen QS Helfer ge-
wonnen werden, die beim Lschen helfen (FW Kraft-
akt 4,13/12/12).

« Jemanden retten (3 AP): Um eine eingeschlossene
Person aus den Flammen zu retten, muss man sich
erstmal selbst hineinwagen (Probe auf Willenskraft
(Bedrohungen standhalten)), anschlieBend muss eine
Probe auf Korperbeherrschung (Laufen) gelingen (bei
Misslingen: 2W6 SP pro KR). Alle Proben sind pro
Eskalationsstufe um 1 Punkt erschwert. Curon ist
bei einem Rettungsversuch weder sich selbst noch

B N L R R VN

einem Retter eine groRe Hilfe (Status Bewusstlos, pro
Stufe hat er bereits 2W6 SP (bei 33 LP) erlitten, bei
Stufe IV ist er tot).

« Verletzte versorgen (2 AP): Mit der Fertigkeit Heil-
kunde Wunden, Heilzaubern oder passenden Liturgi-
en kénnen Helden Verletzten helfen und hierbei mit
Elysia Hand in Hand arbeiten.

Elysias Bitte

Nachdem der Brand (hoffentlich) erfolgreich bekdmpft

wurde, spendiert der Gastwirt eine Runde seines besten

Weins, um den Rauch aus den Kehlen und den Schrecken

aus den Knochen zu spiilen. SchlieRlich tritt Elysia - be-

eindruckt von dem selbstlosen Mut der Helden - an die

Gruppe heran. Sie erzihlt ihre Geschichte sowie von der

Gemeinschaft des Lernens und Melchior Arenbruch (sie-

he Kasten). AnschlieRend bittet sie die Helden um Hilfe.

« Vor wenigen Tagen wurde Melchior von einem

seiner Anhinger erstochen. Pieno Florigan, so der

Name des Morders, war seit fast drei Monaten in der

Gemeinschaft und hat sich nie verdichtig benom-

men. Er schien wie alle von Melchior inspiriert, er-

wies sich als begabter Lehrer und war voll des Lobes
fiir sein spéteres Opfer. Es hat auch keinen Streit ge-
geben, daher bleibt ihr Pienos Tat ein Ritsel.

Direkt nach der Tat ist Pieno geflohen.

Er stammt aus Vinsalt und hat an der dortigen Krie-

gerakademie gelernt, jedoch ohne Erfiillung. Be-

sonders interessieren ihn die Philosophie und Ast-
rologie. Seine grofte Leidenschatt ist allerdings das

Reiten, in das er freudig andere unterwies.

< Elysia glaubt, dass er nach Vinsalt zuriickgekehrt ist.
Es liegt in der Richtung, in die er geflohen ist, zudem
kennt er die Stadt und wird dort gut untertauchen
kénnen.

« Finige aus der Gemeinschaft wiirden Pieno sofort
lynchen, sollten sie seiner habhaft werden, doch dies
entspriache nicht Melchiors Philosophie. Elysia will
sein Motiv verstehen und ihn vor Gericht bringen.
Daher hat sie sich alleine auf seine Fihrte gesetzt.

& Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) er-
leichtert um 1: Elysia scheint etwas zu verheimli-
chen. Auf Nachfrage gibt sie zu, in den Tagen vor dem
Mord eine Liebschaft mit ihm begonnen zu haben.

Elysia hofft auf Hilfe, da sie nicht weil, ob sie ihn in

Vinsalt ausfindig machen kann. Sichern die Helden ihre

Unterstiitzung zu, gibt sie ihnen eine Beschreibung des

Fliichtigen (siehe Seite 13). Als Gegenleistung bietet sie

an, die Gruppe in ihren Fertigkeiten zu unterweisen,

Bestehen die Helden auf eine materielle Entschiddigung,

kann sie ihnen aus ihrem (in den letzten zwei Jahren

geschrumpften) Privatvermégen 15 Dukaten in Aus-
sicht stellen.

Sollten bei dem Brand viele Personen verletzt worden

sein, will Elysia sich zuerst um diese kiimmern und den

Helden spiter folgen. Vielleicht wurde sie aber auch

selbst verletzt und kann die Gruppe nicht begleiten - in

diesem Fall ist ihre Bitte noch eindringlicher.

LN




@Elysia kann die Helden begleiten und mit ihren
Fertigkeiten (als erfahrene Medica) unterstiitzen.
Auch ihre Kenntnis der horasische Kultur mag hilfreich
sein, gerade, wenn die Helden fremd im Horasreich sind.
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Melchiors Lehren und
die Gemeinschaft des Lernens
Mit seiner Lehre eines gemeinschaftlichen Ler-
“nens hat Melchior Arenbruch (961-1038 BF, Binokel,
'~ Lotostdtowierungen auf Stirn und rechtem Hand-
- riicken, verkniffener Mund) Spuren im Horasreich
~ hinterlassen. Die Kernaussagen seiner Philosophie
‘sind, dass jeder gleichermafen Lehrer wie Schiiler
ist und man nur zusammen Vervollkommnung er- i
‘reicht. Die Weitergabe von Wissen verlangt keine
Gegenleistung, auRer, dass der Schiiler seinem Leh-
rer anbietet, ihm ebenfalls etwas beizubringen.
Schon zu Melchiors Lebzeiten gab es unter seinen
| treuesten Anhidngern zwei Stromungen. Die einen
| sehen ihre Aufgabe in der demiitigen Weitergabe
* von Wissen jeglicher Art. Die anderen fordern laut-
* stark eine radikale Offnung der Horte des Wissens,
seien es nun Tempelbibliotheken, akademische
Schriftschitze oder Zunftgeheimnisse. Noch sitzt
der Schock tiber den gewaltsamen Tod Melchiors
x tief, doch bald wird der Streit {iber das Verméichtnis
seiner Lehre eskalieren. Die Zukunft wird zeigen, ob
sich eine Strémung durchsetzt, die Gemeinschaft
- zersplittert oder an dem Streit zugrunde geht. Die-
ser Prozess wird einige Jahre dauern. Sein Ausgang
- kann von eurer Spielrunde frei festgelegt werden.
. Fiir dieses Szenario ist er kein Thema.
I Melchiors Lehren werden zudem im wissbegierigen
' Horasreich fiir einige Zeit in verschiedenen Krei-
sen diskutiert. Jene, die seinen Ansichten zugetan
" sind - auch wenn sie diese teils sehr unterschied-
. lich auslegen -, nennen sich selbst Melchioriten.
Dieser Begriff umfasst eine Reihe von Individuen,
| die Melchiors Lehren analysieren, diskutieren und
ihre ganz personlichen Schliisse daraus ziehen. Wie
- viele (philosophische) Modeerscheinungen im Ho-
' rasreich werden die Melchioriten fiir einige Zeit en
. vogue sein und mitunter seltsame Bliiten treiben,
doch tiefgreifende gesellschaftliche Veranderun-
gen bleiben aus. Mit einer Weltsicht, die sich auf die
Lehren Melchior Arenbruchs beruft, kannst du ei-
f nem Gelehrten eine personliche Note geben.
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Die Stadt der hundert Tiirme
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~ Vinsalt fiir den eiligen Leser
Einwohner: 60.000, einige hundert Zwerge und Elfen
_ Herrschaft: Flirst Ralman von Firdayon-Bethana, teils
~ mit, teils gegen die michtigen Patrizier regierend
Tempel: Tempel aller Zwolfgstter (Travia und Phex
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je zweimal), Haupttempel des Nandus, Tempel
und Schreine diverser Halbgotter, darunter der
Haupttempel des Nandus
Handel und Gewerbe: viele unterschiedliche Handels-,
' Handwerks und Manufakturprodukte, Dienstleis-
tungen fiir die Verwaltung des Horasreichs, viele
. Bankhiuser
. Besonderheiten: Sitz von Kronkonvent und Reichs-
verwaltung, Zentrum der Uhrmacherkunst und
der Opernkultur, Firdayon-Palast, Ruinen des al-
t ten Bosparans, Pumpwerk fiir die Wasserversor-
gung, diverse Ordenshduser, Anatomisches Institut
(Magierakademie, weiff, Heilmagier), Akademie
der Kriegs- und Lebenskunst (Kriegerschule), Ho-
raskaiserliche Kadettenanstalt, Schule der Hohen
( Tanzkunst, Rechtsschule, Zirkel von Stein und Ei-

~ sen (Schule fiir Mechanik und Baukunst), Academia
~ Horasiana (Universitit), Kosmologisches Kolleg (As-
. tronomie, Philosophie und Mathematik)
Stimmung in der Stadt: geschichtsbewusst, gebildet, J

stolz auf die Errungenschaften der eigenen Kultur
und Vergangenheit; zielstrebig, fortschrittlich, teil-
weise mitleidlos
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Die Kaisermetropole Vinsalt ist die grofte Stadt des
Horasreiches und eine der groften Aventuriens. Von
dem Geist der Renascentia - die Riickbesinnung auf die
Geschichte mit einem gleichzeitigen Drang zum Fort-
schritt - erfiillt, sieht man sich als Zentrum einer neuen



Zeit. Vor 500 Jahren wurde die Stadt der hundert Tiirme
auf den Ruinen der antiken Kaiserstadt Bosparan errich-
tet und ist somit gleichermaRen eine der iltesten und
eine der jiingsten Stiddte im Horasreich.

Diese Begegnung von glorreicher Vergangenheit und
aufziehender Zukunft prégt die Stadt und ihre Bewoh-
ner. Uberall erblickt man Wunderwerke wie die Vinsal-
ter Turmuhr, die Wassertiirme der ummauerten Nord-
stadt oder die Kettenfihre iiber den Yaquir. Man staunt
tiber die Kunstfertigkeit der Manufakturen, steht im
Schatten erhabener Monumentalbauten wie der Oper,
des Fiirstenpalastes oder des Praiostempels - immer
wieder Seite an Seite mit verrottenden Mietskasernen,
Ruinen antiker Tempel und verwitterten Denkmdlern.
Vinsalt ist die Stadt der Gelegenheiten, hier schmieden
die Menschen an ihrem Schicksal im neuen Zeitalter.
Eine Stadt der Ordnung, der Macht und der Errungen-
schaften, doch auch die Kapitale der Verbrecher und
Verschwdrer.

Vinsalt im Spiel

Eine Beschreibung Vinsalts, die alle wichtigen
Gebdude und die Besonderheiten der einzel-
nen Viertel umreiflt, wiirde den Rahmen dieses
Szenarios sprengen. Wir werden nur spezielle
und exemplarische Ortlichkeiten vorstellen,
die fiir die Handlung wahrscheinlich sind.
Doch begreife Vinsalt auch als die Stadt deiner
Mdglichkeiten. Vinsalt ist vielseitig, grof und
schnelllebig genug, um der Stadt ein eigenes
Gesicht fiir diesen speziellen Aufenthalt dort
zu verpassen, ohne mit anderen Publikationen
in Konflikt zu geraten. Es gibt zahlreiche kleine
Tempel sdmtlicher Gétter (auch mancher ver-
borgener Kulte), die gar nicht alle aufgelistet
werden kdnnen. Jeder StraRenzug kennt eine
Taverne, ein Gasthaus oder einen Kridmerla-
den, in den nie ein Autor einen Blick werfen
wird. Und die Unterwelt erzihlt die Geschich-
ten kleiner Verbrecher, Schmuggler oder Ban-
den, die zwischendurch ihre groRe Zeit haben.

Die Suche nach Pieno
Regeltechnisch wird die Suche nach dem fliichtigen
Morder als (Gruppen-)Sammelprobe Gassenwissen (Infor-
mationsbeschaffung) erleichtert um 1, 3 Stunden, behan-
delt. Damit du die Suche lebendiger ausgestalten kannst,
findest du im Folgenden um generische Szenen erginz-
te Anregungen. Natiirlich kénnt ihr die Suche auch rein
rollenspielerisch ohne viele Proben ausspielen.
@ Wir empfehlen 6 Wiederholungsproben als
Grenzwert (siche Seite 8). Je niedriger die
Anzahl der Wiederholungen ist, desto schwieriger wird
die Herausforderung fiir die Helden.

Unterwegs in den Gassen Vinsalts
Die Helden haben anfinglich nur wenige Informationen:
Sie kennen Pienos Namen und Aussehen, wissen, dass er
aus Vinsalt kommt und dort zur Kriegerakademie ging.
Bei jeder neu erreichten QS der Sammelprobe kannst du
mit 1W6 auf die entsprechende Tabelle wiirfeln. Wiir-
felst du auf eine bereits gewonnene Information erneut,
darfst du den Wurf wiederholen.
Wenn die Helden mit einer hohen QS einsteigen
oder Stufen iiberspringen, wiirfelst du entspre-
chend mehrmals auf die passende Tabelle.

Qualititsstufen 1 bis 5

1W6 Hinweis

1-2 Jemand kennt Pieno, hat ihn aber seit Jahren
nicht mehr gesehen und weil auch sonst nichts
zu berichten.

3 Aufgrund einer Verwechslung schickt jemand
die Helden zu einem Pieno Florigan, der sich als
Begeno Worrigan herausstellt und ein schméchti-
ger Zuckerbickergeselle von 15 Jahren ist.

4 Bis vor einem Vierteljahr hat man Pieno vor al-
lem im Stadtteil Alt-Bosparan angetroffen.
5 Jemand weil etwas, spricht aber erst, wenn Dro-

hungen, Schmeicheleien, Silber oder Magie ihm
die Zunge lockern. Der Informant beziehungs-
weise ein Freund oder Verwandter war mit Pieno
auf der Kriegerakademie. Am Ende zerstritt man
sich tiber die neuen Formen der Kriegsfithrung,
ein nahezu philosophischer Disput tiber die Ehre
der Rondra gegen die kiihle Strategie des Nan-
dus. Pieno vertrat die Position der Strategen. Da-
riber entfremdete man sich.

6 Pieno wollte Offizier werden, doch etwas ging schief.
Irgendwann in dieser Zeit fing er an zu trinken.

Qualititsstufen 6 bis 9

1W6 Teilerfolg

1-2  Pieno lebte bis vor einem Vierteljahr in Alt-Bos-
paran.,

3 Pieno hatte bis vor einem Vierteljahr ein Lieb-
chen, 1 Ari (20, blass, fahlgelbe Haare, groer Bu-
sen, Listermaul) mit Namen. Vielleicht ist sie
immer noch Magd bei Drostenbrugs. Da hat er
sich gerne verkrochen.

4 Der Heldenkeller wurde hiufig von Pieno besucht.

5 Jemand hat gehért, dass Pieno vor einem Tag im
Silberbarren in einem Streit verwickelt war, weild
aber nicht, worum es ging.

6 Vor zwei Tagen hat sich Pieno auf der Koppel der
Quendels ein Pferd geliechen und einen Ausritt
gemacht.

Qualititsstufe 10

Pieno ist bei der Witwe Isiz untergekommen, die Mann
und Kinder im Thronfolgekrieg vor zehn Jahren verlo-
ren hat. Sie vermietet die oberen Zimmer an alleinste-
hende Herren. Thr Haus liegt in Alt-Bosparan, nahe der
Stellmacherei Yaquirblitz.




Vignetten und Ausgestaltungen
,.Dieses Vinsalt verwirrt mich!“
—Ausruf eines Reisenden aus Kuslik

Exemplarische Informanten

<« £ Tolek cavalo (38, 1,91 Schritt, Almadaner, kriftig,
Glatze, gelassene Ruhe) ist Pfleger am Anatomischen
Institut. Trotz seiner Grofe hat er etwas an sich, dass
man ihn leicht tibersieht.

< £ Beno (51, bucklig, krichzende Stimme), ein Sche-
renschleifer aus Alt-Bosparan, der sein Wissen nur
gegen harte Miinze preisgibt. Gassenwissen -1 (bei
Ortskenntnis: Alt-Bosparan): Beno ist der ,Herold* der
Kdnigin, wie eine gefiirchtete Unterweltfiirstin und
michtige Magierin genannt wird. Gehen die Helden
ihn an, haben sie bald ein paar Schliger (siehe Seite
7) im Nacken.

& 1 Argelona Grandoro (19, novadische Wurzeln, sehr
gepflegt, jedoch zerstreut), eine junge Frau aus Nee-
tha, die das Rechtsseminar besucht, doch das nicht-
liche Treiben besser kennt als die Seminarraume.

% 1 eine riistige Tsageweihte (56, graues Haar, wetter-
gegerbtes Gesicht, Narben an den Hinden und Ar-
men, regenbogenfarbenes Gewand), die téglich ih-
ren Namen dndert und eine Stelle in Alt-Bosparan
sucht, an der sie eine Kapelle fiir die ewigjunge Got-
tin errichten will

& 1 Pammi Grangorer (33, klein, rote Haare, verschla-
gen) gehdrt zu ,Greifern’, den Vinsalter Biitteln. Ge-
geniiber Schwicheren ist sie sadistisch, gegeniiber
Stdrkeren feige, dazu noch korrupt. Sie ist mit ihrer
Truppe viel in d&rmeren Vierteln unterwegs. Manch-
mal ldsst sie kleinere Gauner hochgehen, um ihre
Quote zu erfiillen oder einem anderen Verbrecher
einen Gefallen zu tun.
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Mégliche Ortlichkeiten

< Die Akademie der Kriegs- und Lebenslust - unterge-
bracht in einem Palast in Alt-Bosparan - gilt als eine
der angesehensten Schulen des Landes und erzieht
seine Zoglinge zu weltbiirgerlichen, gebildeten Edel-
leuten. Pieno hat man hier seit Jahren nicht gesehen.

< Der Heldenkeller in Alt-Bosparan ist bei Abenteurern
und zwielichtigen Gestalten gleichermaRen beliebt.
Allerlei Rauschkriuter und leichte Gifte sind hier
zu erwerben (Probe auf Gassenwissen erleichtert um
1). wirtin ¥ Racalla Trimioc (58, im Alter dicklich,
grauschwarzes Haar, gute Kéchin) brach einst ihre
Magierausbildung ab, um durch die Welt zu ziehen,
und lieR sich spéter in ihrer Heimatstadt nieder. Die
bertichtigte K6nigin von Bosparan soll ein Auge auf
den Keller haben.

< Die Spielhélle Silberbarren wird von dem Thorwaler &
Langer Tjasse (35, 1,97 Schritt, rétlicher Bart, unterra-
sierte Haare) gefiihrt, der sie von seinem Onkel Las-
ke tibernommen hat. Tjasse ldsst viele Spiele mani-
pulieren und verlésst sich bei auffélligen Gasten auf
seinen Vetter, einem Helden der Faustkampfhalle.

< Im verwinkelten Lakaienviertel versteckt sich man-
che heruntergekommene Spelunke. Es ist fraglich,
ob die Helden hier fiindig werden, aber vielleicht
lassen sie sich fiir Wetten auf den ndchsten Kampf in
der Faustkampfhalle begeistern, die in einem alten
Lagerhaus untergebracht ist.

< Die Pferdekoppel Quendel liegt im bauerlichen Haldu-
rias. Die Besitzerin & Horatia Quendel (47, braune Lo-
cken, zusammengekniffene Augen, kaut stindig Gul-
mondblitter) erinnert sich an Pieno. Er hat vor
kurzem ein Pferd geliehen und damit einen zweistiin-
digen Ausritt gemacht. Er machte auf Horatia einen
ehrlichen Eindruck und hat mit gutem Silber gezahlt.



Zufallsbegegnungen
Jeden zweiten Zeitintervall kannst du einmal auf die Ta-
belle wiirfeln oder frei ein Ereignis auswihlen.

Zufallsereignisse

1W6 Ereignis

1 Ein Bettelmdnch der Badilakaner bittet die Hel-
den um eine Spende fiir die Armenkiiche.

2 Die Helden geraten in eine Auseinandersetzung zwi-
schen Handwerksgesellen und Manufakturarbei-
tern, Argumentiert wird mit Fiusten und Kniippeln.

3 Eine gelangweilte Adlige mittleren Alters beob-
achtet distanziert aus ihrer Kutsche heraus den
interessantesten oder exotischsten Helden.

4 Ein junger Dichter fordert einen geeigneten Hel-
den zu einem spontanen Dichtwettstreit heraus
(Vergleichsprobe Uberreden gegen Uberreden, FW
7, 14/12/12). Den Einsatz bestimmt der Heraus-
geforderte. Wenn kein Held geeignet ist, kann es
ein anderer Wettstreit sein, etwa zwischen Sin-
gern, Jongleuren oder Akrobaten.

5 Zwei libermiitige PatriziersGhne liefern sich ein
Rennen mit ihren leichten Rennkutschen. Einer
verliert dabei die Kontrolle {iber sein Gefahrt und
rast in eine Menschengruppe. Die Helden sind
selbst in Gefahr (Ausweichen, sonst 2W6+4 TP)
oder kdnnen jemand anderes fortreien (Probe
auf Korperbeherrschung, bei einem Patzer gerit
der Held selbst unter Rader und Hufe). Um die
Kutsche unter Kontrolle zu bringen, muss ein
Held auf sie draufkommen (Probe auf Klettern er-
schwert um 3) und die Ziigel iibernehmen (Probe
auf Fahrzeuge erschwert um 1).

6 Eine junge Frau mit Hautbildern und einen feder-
geschmiickten Hut verschenkt selbstgepfliickte
Blumen - und bestiehlt dabei unvorsichtige Op-
fer (Vergleichsprobe Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)
gegen Taschendiebstahl, FW 9, 12/13/13).

Patzer

Die Helden haben den Unmut einer lokalen Schliger-

gruppe, eines aufstrebenden Unterweltprinzen oder

von Schmugglern erregt, die ihre Kreise gestért fiihlen,

[Helden +1] Halunken schicken sich an, den Fremden

beizubringen, warum man sich nicht mit den Hunden

vom Scherbenmarkt, Migo dem Magnaten oder den

Sumpfschatten anlegt.

@ Einer kampfschwachen Gruppen fiihlen sich be-
reits [Helden -1] Schurken iiberlegen.

@Bei einer kampfstarken Gruppe erhéhe die An-
zahl auf [Helden +2].
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Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz
Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz
Kniippel: AT 12 PA 4 TP 1W6+2 RW mittel
RS/BE 0/0
¢ Sonderfertigkeiten: Finte I oder Praziser Stich I
| oder Kampfreflexe T (INT +1)
. Vorteile/Nachteile: keine
. Talente: Kérperbeherrschung 3 (13/13/13), Kraft-
_ akt 5 (13/12/12), Selbstbeherrschung 3 (13/13/13),
~ Sinnesschirfe 5(11/13/13), Verbergen 5 (13/13/13),
t Einschiichtern 6 (13/13/12), Menschenkenntnis 2
(11/13/12), Uberreden 3 (13/13/12), Willenskraft 4
(13/13/12)
Ausriistung: 3W6 Heller
. Kampfverhalten: Die Schurken stiirzen sich zu
mehreren auf einen Helden und versuchen erst
- schnell die (augenscheinlich) schwachen Mitglie-
" der der Gruppe auszuschalten. Sie schrecken nicht
* davor zuriick, gefangene Helden als Druckmittel ge-
gen die Gefdhrten zu benutzen.
‘Flucht: Der Schurke flieht, wenn er die Hilfte sei-
. ner LeP verloren hat, 2 Stufen Schmerz erleidet oder
~sieht, dass seine Seite verliert.
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Eine erste Begegnung

mit der Altesten?

Vielleicht ist der Hesindetempel ohnehin ein Ziel der
Helden, die mehr {iber den Toten und seine Gemein-
schaft erfahren méchten oder aus anderen Griinden
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diesen Hort des Wissens aufsuchen. Der vierstockige
Tempel ist von aulen eher schmucklos, weifd jedoch mit
seiner Bibliothek zu beeindrucken.

Wenn die Helden den Tempel aufsuchen, sollte es zu ei-
ner Begegnung mit der Hohen Lehrmeisterin Arba von
Silas kommen. Die Spieler lernen so die eigentliche An-
tagonistin kennen, ohne sie zu erkennen. Daher ist es
wichtig, dass du dieser Szene nicht mehr Gewicht gibst
als anderen wihrend der Suche. Denke bei der Darstel-
lung Arbas an eine strenge Lehrerin, die davon {iber-
zeugt ist, nur das Beste fiir ihre Schiiler im Sinn zu haben.

R~ o i i i RPN N
In der Zwischenzeit |
Auf der Flucht holte Pieno sein Gewissen ein. Wah-
rend Arba denkt, dass er untergetaucht ist, treibt i
er sich in Alt-Bosparan herum und sduft. Dabei |
begegnet ihm Comto Thian, der sehr gut die wah- |
_ ren Identititen der Mitglieder im Vinsalter Zirkel e
kennt. Er verwickelt ihn in ein Gesprich, an das Pi- |
'il eno sich spiter nicht mehr erinnert. In Thiian reift |
' der Plan, Pieno fiir Arbas Sturz zu benutzen. !
Uber seine Kontakte zur schwarzmagischen Unter-

_ weltfiirstin Niam von Bosparan erwirbt er die Dienste
des Morders Sayodir (38, Halbelf, schwarze Haa-
re, griine Augen, Hang zur Grausamkeit), um Pieno E

y nach der Art der Meuchler der Xeledon-Schule zu |
toten. |
Sayodir verwickelt den betrunkenen Pieno in eine 1
Kneipenschligerei, an der auch Ludolfo beteiligt ist |

- diese Meisterperson teilt ein auffilliges Merkmal ]

mit einem Helden. Pieno schligt sich nicht nur tap-

fer, sondern demiitigt Ludolfo vor Trinkgefdhrten. ‘I

- Einen Tag spdter erwirkt sich Sayodir mit einem

- BANNBALADIN Ludolfos Wohlwollen, erzihlt

~ schlimme Dinge, die Pieno verbreiten wiirde, und |

PSS

steckt seinem zornigen Werkzeug, wo Pieno wohnt.
Bevor die Helden beim Haus der Witwe Isiz auftau-
chen, ermordet Ludolfo den Geweihtenméorder und
flieht. Kurz danach schleicht Sayodir in das Zimmer
und hinterldsst das Zeichen der Xeledon-Schule.

Der ermordete MOrder

Wann die Helden den Tatort erreichen, hingt davon ab,

wie viele Wiederholungen sie bei der Sammelprobe be-

nétigt haben. In unserem Beispiel gehen wir von einem

Grenzwert von 6 Proben aus.

@ bis zu 3 Proben (halber Grenzwert): Die Helden
begegnen zufillig Ludolfo kurz nach dem Mord. Je
nachdem, wie schnell die Helden die Leiche entde-
cken, hat Sayodir das Zeichen noch nicht anbringen
konnen. Er holt es bei nichster Gelegenheit nach,
was den Helden gegebenenfalls auffallen kann.

< bis zu 6 Proben (Grenzwert): Die Helden begegnen
Ludolfo. Die Leiche wurde schon von der Witwe ent-
deckt, die losgerannt ist, die Garde zu holen. Auch
konnte Sayodir schon das Zeichen anbringen. Der

Die gehéuteté®Schlange

Ermittler & Festo ya Corsi (sieche Seite 9) trifft ein,
kurz nachdem die Helden den Toten finden.

<« mehr als 6 Proben (iiber Grenzwert): Die Helden
begegnen Ludolfo nach Meisterentscheid, jedoch
weiter vom Haus weg. Die Ermittlungen wurden be-
reits aufgenommen, der Tatort ist von der Garde un-
tersucht und abgesperrt. Aufgrund einer Zeugenaus-
sage kann es schnell zum Verdacht gegen die Helden
kommen.

Ahnlichkeiten gibt es ...

Ludolfo teilt ein Merkmal mit einem Helden. Welches
dies ist (etwa eine seltene Haar- oder Augenfarbe, ein
auffilliges Kleidungsstiick oder ein nicht so hdufiger
Gegenstand), liegt ebenso bei dir wie die weitere Aus-
gestaltung - er kann sonst wenig mit dem Helden ge-
mein haben. In jedem Fall gilt: Ludolfo ist leicht reizbar
und reagiert auf Verunglimpfungen seiner Familie mit
einem Messer zwischen den Rippen.

Streue die Begegnung beildufig ein. Jeder Held legt eine
Erfolgsprobe Sinnesschirfe (Wahrnehmen) ab (erleichtert
um 3 fiir den Helden mit der Ahnlichkeit, erleichtert um
1 fiir seine Gefidhrten). Dieser kleine Zufall sollte nicht
mehr Bedeutung haben als eben dies: ein vielleicht amii-
santer Zufall zu sein.

Beschreibe Ludolfo erst genauer, wenn die Spieler nach-
fragen. Wollen die Helden ihm folgen (siehe Seite 10),
wird in der Zwischenzeit die Witwe den Toten finden
und die Garde informieren.

Die Witwe

L Iriz Parcenter (51, freundliches, faltenreiches Gesicht,

sehr breite Hiiften, traviafromm, manchmal dngstlich)

hat ihre Eltern, ihren Mann und ihre Kinder an den

Thronfolgekrieg verloren und sich dennoch eine from-

me Lebensfreude bewahrt. Sie ist sehr auf Ordnung be-

dacht, doch wer diese und die Gottin Travia ehrt, wird
wie ein ferner Neffe aufgenommen.

« Die Witwe bekommt von dem Mord nichts mit. Als
Ludolfo im Haus ist, macht sie einen Spaziergang.
< Sie sieht ihn noch ums Hauseck biegen, ohne sich
dabei etwas zu denken. Ihre Aufmerksamkeit bleibt
kurz an der Auffilligkeit hdngen, die auch ein Held

hat.

4 Wenn die Helden ihr Haus aufsuchen, bevor sie Pi-
eno entdeckt, ist sie gerade erst heimgekommen. Je
nach Auftreten der Helden, ist Iriz sehr hilfsbereit
und fithrt die Helden ins obere Stockwerk. So ist
sie dabei, als die Leiche entdeckt wird. (Ob Sayodir
schon das Zeichen anbringen konnte, ist Meisterent-
scheid.) Sie dringt sofort darauf, die Wache zu rufen.
Am Tatort will sie keinen Herzschlag linger bleiben.

& Vielleicht lernen die Helden sie erst kennen, wenn
sie bereits mit Festo ya Corsi zuriickkehrt.

< Bei jeder Begegnung fillt ihr recht schnell ein, dass
ihr etwas an einem Helden sehr bekannt vorkommt.
Je nach Situation kann sie schnell einen Verdachts-
moment dullern.

e
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Der Tatort

Pieno bewohnt zwei Zimmer im oberen Stockwerk eines

kleinen Stadthauses mit roter Klinkerfassade. Dariiber

liegt der Dachboden mit verstaubenden Erinnerungs-
stiicken an Iriz’ Familie.

Beide Rdume wurden von der Witwe eingerichtet und

sind mit Heiligenfigiirchen und Spitzendecken tiberla-

den. Der vordere Raum - in dem sich die Leiche befindet

- ist die Wohnstube, von dem eine ldngliche Schlafkam-

mer abgeht. Im Wohnraum ist das Fenster geéffnet.

& Was Pieno bei sich trigt, findest du auf Seite 10. Dass
er noch seinen Geldbeutel besitzt, ldsst einen Raub-
mord ausschlieRen.

<« Heilkunde Wunden: Pieno starb durch mehrere Messersti-
che in Brust und Bauch. Ab QS 3 kénnen der Helden ge-
nauere Aussagen treffen, wie lange die Tat zuriickliegt.

& Sinnesschirfe (Suchen): Es gibt keine Anzeichen eines
langen Kampfes. (QS 1) Auf dem Boden lassen sich
trocknende Stiefelspuren finden, die hinein- und hi-
nausfithren. (QS 2, wenn die Helden vorsichtig den
Raum betreten haben, sonst QS 3). Ab QS 3 wird das
Zeichen (siehe unten) entdeckt.

« Den Spuren folgen: Mit einer Probe auf Fihrtensuchen (hu-
manoide Spuren) erleichtert um 3 kann man den Stiefel-
abdriicken die Treppe hinunter bis zur Haustiir folgen.
Dahinter ist die Fihrte bald unméglich zu verfolgen.

<« Das Fenster: Das Fenster ist gedffnet, da Pieno geliif-
tet hat. Sayodir nutzt es zum Einstieg, schiitzt sich
jedoch mit dem Zauber SPURLOS (QS 5). Will ein
Held explizit das Fenster untersuchen, ist die Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen) zusitzlich um 1 erschwert.,
Um durch den hohen Aufschlag nicht das Misstrau-
en des Spielers zu wecken, kannst du die Probe ver-
deckt wiirfeln. Eine gelungene Probe legt den Ver-
dacht nahe, dass hier jemand eingestiegen ist. Ein
ODEM offenbart die arkane Reststrahlungen des sich
verfliichtigenden Zaubers.

« Alle Angaben gelten fiir den Fall, dass die Tat noch
nicht lange her ist.

Das Zeichen

Aus einer Laune heraus ritzt Sayodir das Zeichen der

Xeledon-Schule in eine kleine Hesindestatuette aus

griin lackiertem Holz: ein X (fiir Xeledon), das von einer

senkrechten Linie (die ein Stilett symbolisiert) in zwei

Hilften geteilt wird.

Es kann durch die oben genannte Probe auf Sinnesschdrfe

entdeckt werden. Wird der Tatort nicht inspiziert, darf

jeder Held eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) er-
leichtert um 1 ablegen. Gelingt sie, fillt ihm die ange-
ritzte Statue im Augenwinkel auf. Sie steht nicht weit
von der Leiche entfernt auf einem kleinen Teetischchen.

« Probe auf Gotter & Kulte: Das X ist ein Zeichen Xele-
dons, halbggttlicher Sohn Hesindes, der den Sterbli-
chen spottend ihre Unvollkommenheit aufzeigt.

& Probe auf Gassenwissen erschwert um 3: Das Zeichen
steht fiir eine beriichtigte Meuchlergilde, die sich Xele-
don-Schule nennt. (QS 2) Sie sollen Xeledon als Meister
der T4uschung und Gott der Masken huldigen. (QS 3)
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Wie die Helden mehr iiber die Meuchler erfahren kon-
nen, findest du im nichsten Kapitel auf Seite 10.

Der Zeuge

Recht bald meldet sich der Nachbar 1 Fran-Hardo Krapp-
rott (72, weiles Jahr, nicht teuer, aber dennoch elegant
gekleidet, ehemaliger Schneider an der Oper), der eine
fremde Person aus dem Haus hat kommen sehen. Auch
er erinnert sich nur an die Eigenheit, die ein Held mit
Ludolfo teilt. Kommen die Helden spit zum Tatort, wis-
sen dies vielleicht bereits die Garden.

Der Morder ist tot, unser Auftrag ist erledigt!

Vielleicht denken die Helden, dass Pieno mit seinem
Tod Gerechtigkeit widerfahren und ihr Auftrag er-
ledigt ist. Der mogliche Verdachtsmoment kann
helfen, sie dennoch im Abenteuer zu halten, um

den wahren Titer zu finden. Daneben kann Elysia,
so sie bei den Helden ist, auf sie einwirken, der Sa-
che weiter nachzugehen. Sie glaubt nicht an einen
Zufall und wittert einen héheren Zusammenhang,

Der Ermittler

,,Die Meinungen anderer waren noch nie das Mafs meines Han-
delns.”

—Festo ya Corsi, neuzeitlich

£ resto ya Corsi (38, Glatze, Platte aus Amulettmetall am
Hinterkopf, spitzes Kinn) gehort zu den Ermittlern der
Connetablia Criminalis Capitale, der &ltesten Kriminalbe-
hérde Aventuriens. Aufgrund der schweren Ledermin-
tel mit hohem Meuchlerkragen werden sie vom Volk
,JLedernacken‘ genannt. Als Visitator ist Festo ein freige-
stellter Ermittler, der der Garde weisungsbefugt ist und
Fille zu seinen machen kann - und dieser weckt seine
Neugier. Er ist zufillig in der Nihe, als die Witwe hilfe-
suchend aus ihrem Haus eilt.

Der verdiente Reiteroffizier wuchs in Alt-Bosparan auf
und wurde im Thronfolgekrieg schwer verwundet. Seit
der Kopfverletzung, die er meist unter einem breitkrem-
pigen Hut verbirgt, leidet er unter Kopfschmerzen und
Eingebungen, die er versucht, mit Rauschkrdutern und
alchimistischen Mitteln einzuddmmen. Er ist ein ruhe-
loser Jéger, der ungewdhnliche Bekanntschaften pflegt
und zu unkonventionellen Mitteln greift - wihrend er
stets fiirchtet, dem Wahnsinn zu verfallen. Dies macht
ihn unberechenbar.

Welchen ersten Eindruck Festo von den Helden hat,
hingt davon ab, wann er ihnen begegnet, was er zu dem
Zeitpunkt weill und wie die Helden auftreten. Thre zu-
riickliegende Suche nach Pieno (von der Festo durch
seine Verbindungen bald erfahren wird), die belasten-
den Aussagen der Witwe und des Nachbarn, vielleicht
befinden sich die Helden gerade am Tatort bei einer
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frischen Leiche - die Gruppe kann schnell auf Festos
Verdichtigenliste ganz oben stehen. Festo springt dann
nicht zimperlich mit ihnen um (er scheint dafiir keine
Geduld aufbringen zu kénnen) und lisst sie im Zwei-
felsfall die Macht seiner Behérde und der Garde spiiren.
Dabei erfiillt er seine Pflicht, er fiihrt keine Vendetta.
Wenn die Helden ihn von ihrer Unschuld {iberzeugen
konnen, ldsst er alles gegen sie fallen. Liefern sie neue
Beweise, konnen sie in ihm einen verldsslichen Verbiin-
deten finden.

Einem Doppelgdnger auf der Spur
Dem eigentlichen Mérder sind die Helden bereits begeg-
net. Da Ludolfo im Viertel bekannt ist, kénnen sie ihn
recht schnell finden (Probe auf Gassenwissen (Informati-
onssuche) erleichtert um 1). Folgen sie ihm schon bei der
ersten Begegnung, erfolgt eine Vergleichsprobe Gassen-
wissen (Beschatten) gegen Sinnesschdrfe (Wahrnehmung)
(FW 6, 11/13/13). Ob sich der Mérder zu Wehr setzt,
héngt von den Fahigkeiten ab, die du ihm zuschreibst.
Dies sind die Wahrheiten, die sich anfinglich hinter ei-
nem Dickicht aus Beschimpfungen und Liigen verber-
gen (Vergleichsprobe Einschiichtern gegen Willenskraft,
FW 5,12/13/11):
< Er hat Pieno getotet.
< Man ist sich am letzten Abend das erste Mal im Sil-
berbarren begegnet und schnell aneinandergeraten.
<« Spiter erfuhr er, dass Pieno hissliche Dinge tiber sei-
ne Familie erzdhlt. Dafiir wollte er Pieno bestrafen.
« Er weill es von einem ,vertrauenswiirdigen Freund*.
Wer dieser Freund genau war, will ihm nicht mehr
recht einfallen. Unter groRen Druck erinnert er sich
an einen ,,dunklen, schlanken Kerl“ (Sayodirs elfisches
Erbe ist so schwach ausgeprigt, dass es unkundigen
Beobachtern nicht auffallen muss).
< Das Symbol hat er nie gesehen.
& Die angefiihrten Spielwerte sind nur Vorschlige. Je
nach Hintergrund kann Ludolfo andere Spielwerte be-
sitzen. Und natiirlich kann diese Figur auch eine Frau
namens Ludolfa sein.
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In der Zwischenzeit
Arba von Silas erfihrt zufillig von Pienos Tod. Thr
.~ Instinkt gemahnt sie zur Vorsicht. Zudem kann sie
nicht dulden, dass ein Eingeweihter ihres Zirkels
~ verstirbt, ohne dass sie seinen Tod angeordnet hat.
* Noch bevor sie von dem Xeledonsymbol weiR, setzt
 sie £ Gurdo Kalamal (siehe Seite 13) auf den Vor-

f" fall an, ihren an der Xeledon-Schule ausgebildeten

[lLeibwéchter. Damit unterlduft ihr ein Fehler, den

sie nicht ahnen kann.

I
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Die Hautung

Die Helden haben Melchiors Morder gefunden und viel-
leicht auch schon dessen Mérder. Doch noch gibt es

' m Die gehautete Schlange

Ungereimtheiten, nicht zuletzt das geheimnisvolle Xe-
ledonsymbol, das der Mérder nicht angebracht hat. In
diesem Kapitel findest du die wahrscheinlichsten Spu-
ren, denen die Helden nachgehen kénnen.

Die Spiegelmasken des Spotters

Um mehr iiber das Zeichen und die Meuchlergilde selbst
zu erfahren, ist eine Sammelprobe auf Gassenwissen (In-
formationsbeschaffung) erleichtert um 3, 4 Stunden, er-
forderlich. Zur Ausgestaltung kannst du auf die Begeg-
nungen und Ereignisse ab Seite 6 zuriickgreifen.

QS 1: Die Helden erfahren die Bedeutung des Zeichens.
QS 6: Die Meuchlergilde ist sehr exquisit. Thre Schule
soll sich im Herzen Vinsalts befinden.

QS 10: Nach allen bestandenen Priifungen tritt jeder
Meuchler in den Dienst einer einflussreichen Person, die
seine Ausbildung finanziert hat. Man erlangt keinen Zu-
tritt zur Schule, er wird einem gewéhrt, Es heifit, ein Xele-
donist kann einen Menschen tdten, ohne sich selbst bewe-
gen zu miissen - er ldsst die Klinge einen anderen fiihren.
Diese Erkenntnisse kénnen Vermutungen nihren, dass
mehr hinter allem steckt.

Die Gilde soll ihren Nimbus behalten und den Helden
eine Ahnung von den verborgen Méichten des Horas-
reichs geben. Daher wird die Meuchlerzunft in diesem
Szenario selbst nicht in Erscheinung treten (es sei denn,
du méchtest ein eigenes Abenteuer darum entwerfen).

Pienos Nachlass

Wenn die Helden Pienos Habseligkeiten durchsuchen

- wobei es sich nachteilig auswirken kann, wenn Festo

sieht, wie sie sich neben der Leiche stehend durch den

Raum wiihlen -, finden sie seinen Geldbeutel mit 13 Sil-

bertalern und 11 Hellern, einen Einhornanhinger (das

Symbol des Nandus) sowie einen Dolch (den er nicht

mehr ziehen konnte). In der Schlafkammer befinden

sich allerlei leichte bis robuste Reisekleidung, sein Lang-
schwert und in einer kleinen Schatulle sein Kriegerbrief
sowie 32 Dukaten in Edelsteinen.

« Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) erleichtert um 1;
Unter dem Bett befindet sich unter eine Diele eine
Geheimfach. Darin liegen, in dunklen Stoff einge-
schlagen, ein tiefgriine Kapuzenrobe und die Ge-
sichtsmaske eines Salamanders.

& Probe auf Alchimie: Der Salamander wird mit dem
Element Feuer assoziiert.

& Probe auf Gotter & Kulte (Hesinde) erleichtert um 1:
Griin werden sowohl Hesinde als auch Peraine zu-
geordnet (Robe und Maske hat Pieno bei den Ver-
sammlung der Eingeweihten getragen. Da nur die
Verschworer die Bedeutung kennen, bleiben den
Helden nur ihre Spekulationen).

Das Tagebuch

Pieno hat unregelmiRig Tagebuch gefiihrt. Vielleicht
erinnern sich Elysia oder die Witwe Iriz daran oder Fes-
to erfihrt es von Iriz und fragt die Helden nach dem
Verbleib.
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Das Tagebuch findet sich nicht in dem Haus, sondern
wurde von Pieno an einem der Orte, die er in den letzten
Tage besucht hat, versteckt. Zum Beispiel hinter einem
losen Brett der Latrinen des Heldenkellers oder im Stall
der Pferdekoppel, je nachdem wie leicht oder schwer du
es den Helden machen méchtest.

Bei der Lektiire bekommen die Helden eine Ahnung von
Pienos Mitgliedschaft in einem Geheimbund. So finden
sie Eintrdge zu seinen zerbrochenen Hoffnungen auf
eine Offizierslaufbahn, seine Verehrung zu Nandus und
einer Verdnderung, die vor einigen Jahren stattfand:
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- Nandus ist das Ritsel, nicht die Antwovt. Dch wurde

selbst zur Antwort und habe nene Ruvevsicht. Das
ilahlﬂ'ntﬁ bithvee sic mich au meiner Bestimmung: Dch
~ bin dev Salamander.

e R

R s

Vor drei Monaten heilt es: »Der Salamander kriecht in das
Nest der falschen Schlange«. Doch in den Wochen danach
wird deutlich, dass Pieno Sympathien fiir Melchior ent-
wickelte. Der letzte Eintrag stammt aus der Nacht nach
Melchiors Tod:
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Der Vevstand hat iiber das tovichte Hevz gesiegt. Der

" Wille der Meistevin hat sich evfillt und Melchior kann

" uns keinen Schaden mehy zufiigen. Doch wavum finde i
Lich keinen Fvieden? Dev Salamander lacht, doch dev |
z Mensch weint. Dch wevde dem Rivkel fevnbleiben und |
mich meinem Lahlﬂ'ntﬁ stellen. E
) )
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Der Gegenspieler

Wird Gurdo auf die Helden aufmerksam, wird er sie erst

vorsichtig beobachten und schlieflich entscheiden, ge-

gen sie vorzugehen - je niher sie Arba kommen, desto
eher haben sie einen Feind in den Schatten. Dabei folgt
er ganz seiner Schule und agiert nicht offen gegen die

Helden.

< Ein Geriist bricht zusammen, gerade als die Helden

ein altes Gebdude passieren, dessen AuRenfassade

erneuert wird (Ausweichen, sonst 3W6+6 SP).

Sollten Helden aus Vinsalt stammen, wird Gurdo alte

Feinde, Kontrahenten oder enttauschte Liebschaften

gegen die Gruppe aufbringen. Ansonsten versucht

er, eigentlich Unbeteiligte zu instrumentalisieren.

Die Helden kénnen hier Ahnlichkeiten mit Pienos

Ermordung erkennen.

Gezielte Diskreditierungen oder in der Unterkunft

der Helden verstecktes Diebesgut bringen die Garde

gegen die Helden auf.

« Als letztes Mittel greift Gurdo zu Tulmadron (siehe
Regelwerk Seite 342), das er Speisen untermischen
ldsst. Dabei kann er sich auch in die Unterkunft der
Helden schleichen und es etwa dem Zaubertrank ei-
nes Magiers beifiigen.

Den Schatten bemerken

Wenn ein Held sich bei einem Vorfall umschaut, darf
er eine Vergleichsprobe Sinnesschdrfe (Suchen) gegen
Gassenwissen (Beschatten) (erleichtert um 1 durch den
Vorteil Unscheinbar) ablegen. Teile dem Spieler bei ge-
lungener Probe nicht mehr mit, als dass er sich die QS
notieren darf.

Beim nidchsten Mal ist seine Probe um die halbe QS er-
leichtert. Gelingt diese Probe ebenfalls, glaubt er jeman-
den wiederzuerkennen, ist sich jedoch nicht sicher. Erst
beim dritten Mal kann er Gurdo als jemanden identi-
fizieren, der mehrmals in der Nihe war. Sollte er ihm
vorher schon begegnet sein - etwa als Schreiber an Ar-
bas Seite -, kann er sich mit einer gelungenen KL-Probe
erschwert um 1 daran erinnern.

Dem Schatten begegnen

Um Gurdo stellen zu kdnnen, miissen die Helden ihn aus
der Reserve locken. Provokationen zeigen wenig Wir-
kung - es sei denn, sie bedrohen Arba direkt. Der titliche
Angriff auf eine Hochgeweihte ist jedoch eine schwere
Verfehlung, die sich trotz aller Indizien schwer recht-
fertigen l4sst. Welche Fallen die Helden dem Meuchler
stellen und auf welche Tricks er hereinfillt, weilt nur
du, werter Spielleiter.

Sollte Gurdo gefangen genommen werden, wird er we-
der Arba noch seine Gilde verraten. Seinen geleisteten
Schwiiren bleibt er treu und wiirde eher den Freitod
wihlen, als nur dariiber nachzudenken, sie zu brechen.
Allerdings kénnen die Helden auf der Innenseite seines
rechten Oberarms das Hautbild von einem X finden, das
von einer Linie geteilt wird.

e
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Optional: Die Schlange bewegt sich

Arba kann zusitzlich selbst agieren. Sie bedient

sich subtilerer Mittel als Gurdo, vor allem schitzt
. sie das Gift der Verleumdung. Jedes schmutzige Ge-
~ heimnis, das sie in der gegebenen Zeit herausfinden
| kann, wird sie gegen die Helden verwenden, um sie

Kleinigkeiten gentigen, wenn sie sich zu einem
schidigenden Geriicht ausschmiicken lassen. Die |
_ brisantesten Informationen behilt sie jedoch vor- |
erst zuriick. Erst wenn sie ihre Aufdeckung fiirchten
muss, wird Arba die Helden damit konfrontieren
und versuchen, sie zu erpressen.

. Die Helden haben es mit einer Widersacherin zu tun, |
~ die Wissen als gefihrliche Waffe im Verborgenen zu

. fiihren versteht. Allenfalls Helden, denen selbst die %
' Intrige nicht fremd ist (FW Uberreden 6 oder héher), |
- konnen mit einer Sammelprobe Menschenkenntnis L

|
|
{
{
|
|
- bloRzustellen und unglaubwiirdig zu machen. Auch \
i
|
E

(Liigen durchschauen), 4 Stunden, langsam zur Quelle
der Nachreden vordringen.
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Arbas Straucheln

Folgende Indizien kénnen die Helden zusammentragen:

« Pieno ermordete Melchior im Auftrag einer Geheim-
gesellschaft, der er selbst angehérte.

< Sein eigener Tod steht im Zusammenhang mit den
Meuchlern der Xeledon-Schule.

< Arbas Schreiber ist einer dieser Meuchler und steckt
hinter wiederholten Attentaten auf die Helden.

< Arba vertritt eine radikal andere Position als Melchi-
or und ist ihn deswegen auch offensiv angegangen.
Sie gilt als skrupellos und machtversessen.

Dies ist noch kein Beweis fiir ihre Verstrickung in die

Affére. Doch es ist nicht nur genug, um Festo als gewich-

tigen Firsprecher zu gewinnen: Die Indizien wiegen so

schwer, dass Arba strauchelt - und darauf haben ihre

Kontrahenten gewartet. Arba wird durch die mégliche

Verwicklung untragbar, muss kurz darauf ihren Posten

rdaumen und sich vor dem Argelianischen Gericht ver-

antworten, der kirchlichen Gerichtsbarkeit.

Der Helden Lohn

Die Helden haben sich 15 Abenteuerpunkte verdient,
zusdtzlich zu weiteren 5 Abenteuerpunkten, die je-
weils zwei der folgenden Talente zugutekommen: Gas-
senwissen, Gotter & Kulte, Menschenkenntnis, Sinnesschdrfe
oder Uberreden. Zudem werden die gesammelten Aben-
teuerpunkte aus der Brandbekdmpfung (siehe Seite 3)
gleichmiRig (gegebenenfalls aufgerundet) auf die Hel-
den verteilt.

Sollten die Helden Elysias Belohnung der Wissensver-
mittlung angenommen haben, erhalten zwei Talente
aus der folgenden Liste zusétzlich je 5 Abenteuerpunk-
te: Etikette, Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Heilkunde Gift,
Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden, Pflanzenkunde.
Ansonsten erhalten sie die vereinbarte materielle Ver-
glitung.

—
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Konsequenzen fiir das Lebendige
Aventurien

Der Hesindekirche gelingt es, dass die Hintergriinde
. um Arba von Silas nicht publik werden. Die Hel-
:' den werden zu Stillschweigen verpflichtet - und
. die Schlangenjiinger sind pragmatisch genug, dies
- mit Gold und Wissen zu erkaufen. Arbas Schicksal
wird offiziell nicht festgelegt, sie wird im Lebendi-
gen Aventurien jedoch keine Rolle mehr spielen.
Da die Hesindekirche die Prinzipien des Wandels,
der Bewidhrung und der Vergebung hochhilt, ist es
wahrscheinlich, dass Arba in den Stand einer Novi-
. zin zuriickversetzt und in einen entlegenen Tempel
ins Exil geschickt wird. Sie kann euren Helden als
'~ Erzfeindin erhalten bleiben oder ihnen Jahre spiter
. geldutert oder verbittert wieder begegnen.

' Keinen Monat spiter wird 1 Lucara von Vinsalt (44,
1,73 Schritt, schwarze Locken, schwarzbraune Au-
gen, sinnliche Erscheinung) zu ihrer Nachfolgerin
als Tempelvorsteherin berufen. Der jung aufge-
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stiegenen Kirchenpolitikerin - gebiirtig Lucara da’
Malagrefa - wurde einst eine goldene Zukunft vor-
ausgesagt, doch durch ihren krankhaften Ehrgeiz
verstrickte sie sich in einer Verschwdrung und
- stiirzte im Herbst 1032 BF tief. Die letzten sechs Jah-
" re verrichtete sie demiitig den Tempeldienst auf
* den Zyklopeninseln. Thre Erfahrung als gescheiterte
~ Verschwérerin und das Exil haben sie zum Kern ih-
res Glaubens zuriickfinden lassen. Thre neue Aufga-
be verfolgt Lucara mit der gleichen Zielstrebigkeit,
" mit der sie vor Jahren den Zielen der Kabale zugear-
beitet hat. Noch misstrauen ihr viele in ihrer Kirche
und ihrem neuen Tempel, doch Lucara hat ihr
Handwerk in der Politik und der Intrige nicht ver-
lernt - nur dieses Mal setzt sie es ganz in Sinne Hes-
~indes ein.
" Bei den Eingeweihten von Kuslik setzt sich Comto
- Thiian gegen seine Kontrahenten durch und wird
" neuer Altester. Doch seine Versuche, die Eingeweih-
| ten fiir seine personlichen Ziele zu gebrauchen, nih-
ren verborgenen Widerstand, der gedeihen kann,
da Thiian zu vielen Geheimbiinden angehért, um
sich ganz den Eingeweihten zu widmen. Dies wird
diesen gefihrlichen Zirkel in nichster Zeit ldhmen.

o~
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Anhang — Die
Eingeweihten von Kuslik

Der herrschsiichtige Geheimbund aus Gelehrten, Magi-
ern und Hesindegeweihten umfasst etwa drei Dutzend
Mitglieder in einem halben Dutzend Zirkeln, unter an-
derem in Kuslik, Vinsalt, Teremon und Punin. Nur die
Meister kennen gegenseitig ihre Identitdten und jene
der Mitglieder ihres Zirkels. Seit Bosparans Fall treiben
die Eingeweihten ihr Unwesen in der Geschichte des
Lieblichen Feldes, mal erfolgreich, mal an den Rand der
Bedeutungslosigkeit gedringt.

1 Arba von Silas
,Dieses Wissen offenbart sich, wenn die Zeit reif ist - und Eure
ist es noch nicht.”

Titel: Hohe Lehrmeisterin (Anrede: Hochwiirden), Lei-
terin des Observatoriums in den Goldfelsen (Anrede:
Hochgelehrte Dame)

Geheimer Rang: Alteste

Die ehemalige kaiserliche Hofastrologin Arba von Silas
(64, klein und stimmig, zerzauste braune Mihne, dicke
Brille, traditionelles Wickelgewand) steht dem Vinsal-
ter Hesindetempel vor und folgt treu der Doktrin: ,Je
weniger die Leute tiber das Wesen der Welt wissen, desto bes-
ser schlafen sie.” In ihrer Kirche gilt die konservative Ge-
weihte als strenge Hiiterin gefihrlichen Wissens, doch
ihre Definition davon ist weit gefasst. Vor allem die Ge-
heimnisse des Sternenhimmels, die das groRe Teleskop
in den Goldfelsen enthiillt, hilt sie zuriick.




Arba ist eine skrupellose, mit allen Wassern gewasche-
ne Intrigantin. Trotz einiger gewagter Schachziige im
Machtspiel von Kirche und Reich konnte sie sich bis zu
diesem Tage behaupten. Da die Hochgeweihte tunlichst
darauf bedacht ist, dass kein Verdacht in ihre Richtung
weist, geht sie verschlagen und indirekt gegen die Hel-
den vor.

I comto Thiian della Gribaldi
,Das erste, das ein Bildhauer lernt, ist Geduld. Das war mir
eine gute Lektion fiir die Politik.”

Titel: Landvogt von Kuslik

Geheimer Rang: Meister

Comto Thiian (51, gedrungene Statur, schwarzes Kraus-
haar, pockennarbig, kriftige Hinde) betritt in diesem
Abenteuer gar nicht die Bithne des Geschehens und
wahrscheinlich werden die Helden von seiner Verstri-
ckung nicht einmal etwas ahnen. Dennoch ist er ein
wichtiger Motor der Ereignisse.

Der schweigsame, iiberlegte Diplomat ist als groRziigi-
ger Kunstmizen bekannt, der selbst iiber eine bemer-
kenswerte Begabung in der Bildhauerei verfiigt. Aus nie-
derem Stadtadel entstammend, hat er es weit gebracht
- nicht nur, weil er iiber ausgezeichnete Informations-
kanile verfugt, sondern Mitglied gleich mehrerer Logen
und Geheimbiinde ist. Schon linger trachtet er danach,
Arba von Silas zu beseitigen und zu beerben. Als Altester
will er die Eingeweihten stdrker an Kuslik binden und
ihre Ressourcen fiir seine Pline benutzen. Thn interes-
siert dabei schlicht die Mehrung seiner eigenen Macht.

‘& Pieno Florigan
»Nandus, himmlischer Uberbringer der Einsicht, ich verirre
mich in dem Labyrinth, mit dem du mich priifst ...

Geheimer Rang: Eingeweihter

Wenn die Helden das erste Mal Pieno (27, schwarze Haa-
re, kriftig, Hasenscharte) begegnen, ist er bereits tot.
Pieno wuchs im Vinsalter Umland auf und besuchte die
Kriegerakademie der Metropole. Schon wihrend seiner
Ausbildung verehrte er den Hesindesohn Nandus, der
im Horasreich auch als Schutzpatron der Strategen gilt.
Da er jedoch zu gerne dem Wein zusprach, scheiterte
seine Offizierslaufbahn. Er wandte sich dem Mystischen
zu und geriet so an die Eingeweihten von Kuslik. Obwohl
er zum Vinsalter Zirkel gehort, kennt er die Identitit
Arbas nicht.

£ Gurdo Kalamal
,Wir weisen den Menschen den kurzen Weg zu dem Unbheil,
dem sie freien Stiicks entgegenwandern.”

Geheimer Rang: Xeledons Adept

Gurdo (31, 1,76 Schritt, braune Haare, unscheinbar) wur-
de als unehelicher Sohn einer Edeldame am Kaiserhof
geboren. Seine Mutter - eine Freundin Arbas - starb bei
der Geburt. Arba kam fiir ihn auf und unterstiitzte auch
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seine Ausbildung an der beriichtigten Xeledon-Schule.
Spdter trat Gurdo als Schreiber in den Dienst der Hoch-
geweihten.

Der Meuchler gehért nicht zu den Eingeweihten von Kus-
lik, seine Loyalitit gilt einzig Arba. Den Lehren seiner
Mordergilde folgend, versteht Gurdo es, die Schwichen
seiner Opfer gegen sie zu verwenden, um jeden Ver-
dacht von sich oder Arba abzulenken.

¥ Lenke die Aufmerksamkeit der Spieler erst auf
Gurdo, wenn sie sich mit ihm beschiftigen. Sollte es
etwa zu einer frithen Begegnung mit Arba kommen,
kann er als Schreiber dabei sein - weiter musst du ihn
nicht erwihnen. Er ist nicht umsonst unscheinbar.
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Gurdo Kalamal

MU 14 KL 12 IN 13 CH 11

FF 13 GE 15 KO 13 KK 12

. LeP 31 AsP - KaP - INI 16+1W6
- SK2 ZK1 AW 10 GS9
Waffenlos: AT 15 PA 9 TP 1W6+1
\ RW kurz

. Basiliskenzunge: AT 17 PA 7 TP 1W6+3
RW kurz

Wurfsterne: FK 16 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15
RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindge-
spiir, Finte II, Kampfreflexe I, Ortskenntnis (Vin-
_ salt), Praziser Stich II, Riposte, Schnellladen (Wurf-
- waffen), Schnellziehen, Verbessertes Ausweichen
| 11, Wachsambkeit

. Vorteile/Nachteile: Flink, Soziale Anpassungsfa-
higkeit, Unscheinbar / Schlechte Eigenschaft (Ar-
roganz), Verpflichtungen IIT (gegeniiber Arba von
Silas und der Xeledon-Schule)

Talente: Klettern 9 (14/15/12), Koérperbeherr-
schung 8 (15/15/13), Kraftakt 5 (13/12/12), Selbst-
beherrschung 11 (14/14/13), Sinnesschirfe 7
(12/13/13), Verbergen 10 (14/13/15), Etikette 7
. (12/13/11), Gassenwissen 9 (12/13/11), Menschen-
- kenntnis 10 (12/13/11), Uberreden 8 (14/13/11),
- Verkleiden 8 (13/11/15), Willenskraft 8 (14/13/11),
* Gotter & Kulte 6 (12/12/13), Alchimie 5 (14/12/13),
_ Heilkunde Gift 10 (14/12/13)

Ausriistung: 48 Silbertaler, Arax (Waffengift), Feu-
erstein und Stahl, Gulmond (2 Anwendungen), Heil-
trank (QS 4), Wirselkraut (3 Anwendungen), Schwa-
denbeutel (2 Stufen Sichtstdrung)
Kampfverhalten: Lisst der Kampf sich nicht ver-
meiden, wird Gurdo ihn schnell beenden wollen. Be-
vorzugt greift er mit Prézisen Stichen in Kombination
. mit Finten an. Sein Dolch ist mit Arax bestrichen, zur
- Verwirrung oder Flucht nutzt er Schwadenbeutel.

" Flucht: Gurdo opfert sich nicht in einem sinnlosen
Kampf, sondern nutzt die beste Gelegenheit zur
} Flucht, um seinen Gegenschlag vorzubereiten.

| Schips: 3
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Die gehadutete Schlange

von Michael Masberg

Geweihtenmord im Horasreich! Zwei Jahre lang sorgte
ein charismatischer Hesindegeweihter aus dem hohen
Norden fiir allerlei Gesprachsstoff im Lieblichen Feld:

Er forderte nicht nur eine Offnung der Wissenshorte fiir
Jedermann, sondern versammelte auch eine wachsende
Gemeinschaft um sich, die sich dem gegenseitigen Lernen

" und Lehren verschrieben hat. Nun fand er den Tod - durch

die Hand eines seiner Jiinger.

Was hat den jungen Mann bewogen, sich gegen seinen Mentor
zu wenden? Die Spur des fliichtigen Geweihtenmérders fithrt
nach Vinsalt, die Stadt der hundert Tiirme. Doch die schillernde
Metropole ist nicht nur die Hauptstadt des Horasreichs, sondern
auch die Kapitale der Verschworer und Verbrecher. Im Schatten
uralter Monumente, mechanischer Wunderwerke und pracht-
voller Tempel und Paléste ist nichts, wie es scheint. Zwischen
den zwielichtigen Gassen Alt-Bosparans und den Zentren

" politischer wie kirchlicher Macht beginnt ein Verwirrspiel, das

fiir die Unvorsichtigen ein gefdhrliches Ende nehmen kann. Doch
wer das Spiel beherrscht, wird nicht nur sein eigenes
Schicksal beeinflussen.

-3 Aufstieg und Niedergang liegen in der Kaiser-

o
P

das das verborgene Machtgeflecht des Horas-
reichs nachhaltig verdndern wird.

\

Genre: Stadtabenteuer,
Detektivabenteuer
Voraussetzungen: hilfsbereite,
gotterfiirchtige Helden, die sich in
einer groRen Stadt zu behaupten
wissen
Ort: Vinsalt, Horasreich
Zeit: Hesinde 1038 BF
Komplexitit (Spieler/Meister):
mittel / hoch
Erfahrung der Helden:
erfahren bis kompetent
Anforderungen:
Gesellschaftstalente % % &
Kampf ® €& &
Lebendige Geschichte & &

stadt nahe beieinander. Und der frevlerische ¢
g Mord ist erst der Anfang eines Abenteuers,
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