YRANDOK

1)

HOLGER RAAB

(-4
L
-
i
=
&
d
<
=
<
=
w
w
bt
o
\J
=
3
>
b3
y 4
(rT

y 4
[
(o
el
[T
s
[
Z
[rr
e
X
g
[
e
[
n
|
M
4
-
il




VALADT1A

UHRWUTRRK DERLAG



1ok " % F




e

' Das Schwarze Auge

Tod in Valantia

Ein mgranisches Stadtabenteuer fiir
H—5 erfahrene Helden

nach Ideen von Lisa Koeper.

Ausarbeitung: Feder & Schwert

Text: Holger Raab

Mit Beitragen von Oliver Hoffmann,
Oliver Graute, Thomas Russow,
Linda Heweker und Hendrik SeiPP

Dank an Martina Schmalz,
Nicole und Stefan KUPPers

sowie Frank Wimmer
fir einen Abend auf dem Keiler.




Einleitung .................................................................................... 5
BesChreibung ... 8
Kapitel | — Lebenin SidorValantis oo 9
Das Horasiat VAlantis ...eeeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssanseeeessessssnns 9
S1AOT VALANTIS 1ottt ettt et et e e eaaeeeeeeesessssssasaeeeessessssnes 9
RUMIAKIA 1ottt e e e e e e e et e e s esesssasasaeeeeesessssnns 16
Interessante OrtlichKEItEN .....oveeee et 20
Personlichkeiten der Insel ..o 23
Szenen 1N der StAAt ..o 27
Kapitel [l = Augensterne ... 31
Der Angrifl ..o e 32
Die Einladung ..o 36
Auf den Spuren der AUGENSIEINE ...ooouuiiiiiiiiiiiiiiiieiii e eaeeeaan 42
Die Dame greift an oo..oioiiii e 46
Das Zum AUGEnstern  .........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 55
Kapitel ] = B8 ISE VOrDET «oe et 73
D1 Falle oo 73
Die Suche nach Serr S. oo 75
I S erD N oo 76
EPilog .............................................................................................. 85
Anhangl — Dramatis PErsONAE ...ie oo 86
Anhang - SPielerclokumentc ........................................................ 96



Sidor Valantis

»So jemand den Versuch unternimmt, die unvergleichbaren Ei-
genarten des Horasiats und seiner Hauptstadr Sidor Valantis zu
erfassen, kann ihm, so hoffe ich, der Text, den zu schreiben ich
mich anheischig mache, ein niitzlicher und anregender Begleiter
sein. Die Seiten meiner Abhandlung erleichtern es dem geneigten
Leser, Sidor Valantis, das Juwel am Valantischen Meer, mit seinen
Kandlen und Prachtbauten kennenzulernen, indem sie mit prak-
tikablen Hinweisen, empfehlenswerten Rundgingen, Portrits
gewichtiger Gestalten und allerlei Miszellaneen auch dem Neu-
ling das Leben in der Lagunenstadt niherbringen. Ich habe mir
vorgenommen, eine Fibel zu schreiben, die den Wanderer durch
die Strafien und Gassen Sidor Valantis’ auf Schritt und Tritt be-
gleiten kann. Ich will ausfiihren, wie ich diese Stadt erlebte, wie
sie sich mir offenbarte. Ein solches Unternehmen muss zundchst
das geordnete Erzihlen unmaoglich machen, und manches mag
sprunghaft oder ohne Ordnung erscheinen, doch so wie ich schrei-
be, so lenkte Siminia meine Schritte iiber die Planken der Boo-
te Sidor Valantis’, jener Perle Valantias, in der hinter jeder Ecke
eine neue Uberraschung des Wanderers harrt. Nur dieses, mein
ureigenes Sehen der Stadt, rechtfertigt es, dem vielen, was iiber
Sidor Valantis bereits geschrieben ward, ein weiteres Werk hin-
guzuftigen. Allerdings vermag kein Gast je alles von dieser Stadt
und ihren erbaulich-erstaunlichen Bewohnern zu sehen. Das
ewige Buch Sidor Valantis’ ist nicht zu Ende geschrieben, auch
nicht mit diesen Bogen. Sidor Valantis wohnt ein Zauber inne,
eingebettet in Glas und Stein, Wasser und Licht, in Architektur
und Natur, durchwirkt ebenso von Mythengliubigkeit wie von
der Feierlaune der Reisenden und der unverstellten Profitgier der
Kaufleute, und dieser Zauber hat Bestand und wird auch meine
Ara diberdauern.

So will mein Werk ein Kompendium hilfreicher Berichte einer
Reisenden fiir andere Reisende sein — nicht mehr, aber eben auch
nicht weniger. Es will neben diesem Nutzen das schwer Fassba-
re erkennbar und verstehbar machen, das zusammenwirkte und
in einem unwiederholbaren Prozess Sidor Valantis zu Grofse,
Ansehen und betrichtlichem Einfluss im Konzert der Stidie am
Valantischen Meer eintrug, will das Bewundernswerte und Ein-
gigartige der Stadt auf den Inseln schildern. Ich war bestrebt,
den bedeutungsvollsten Orten und Personen im Rahmen meines
Bands Rechnung zu tragen. Mége meine Abhandlung offene Leser
finden und keinen allzu groflen Zorn unter den Optimaten, den
politischen Hiuptern Sidor Valantis’, hervorrufen, auch da nicht,
wo meine Spottzunge mit mir durchging und ich ihnen vielleicht
nicht den gebiihrenden Respekt zollte.«

—Aus dem Prolog zum Kapitel Willkommen in Sidor Valantis
des Buches Myranor: Eine Reise wert von Janna Levon Shea,
Bardin und Weltreisende, Geschichtenerzihlerin und weise Frau,
aus dem Volke der Eshbathi

Das Abenteuer

Tod in Valantia ist ein Abenteuer fiir Myranor — Das Giilden-
land. Wenn Sie den vorliegenden Band als Spieler erleben
wollen, dann sollten Sie an dieser Stelle nicht weiterlesen, um
sich die Spannung nicht zu verderben. Fiir den Meister bietet

._lnleltung

er alle erforderlichen Informationen und Geheimnisse, um das
Abenteuer vorzubereiten und zusammen mit den Spielern auf-
regende und unterhaltsame Spielabende in Sidor Valantis, der
Metropole des Horasiats Valantia, zu verbringen.

Hintergruncl

Es heiBt, man gewdhne sich an alles und die Zeit heile alle
Wunden. Das mag fiir viele und vieles gelten, doch nicht fiir
den ravesaranischen Lustsklaven Setanen und das, was er in
schier endlosen Jahren auf der Domine seiner verderbten opti-
matischen Besitzer erdulden musste. Als ihm die Flucht gelang,
wurde er getrieben von Rachsucht und zerfressen von Hass. Er
flohh nach Sidor Valantis, um in dem bunten Vélkergemisch
seiner engen Gassen und Strifichen zu verschwinden und Pli-
ne zu schmieden, die zu stiirzen, die ihm dies angetan hatten.
Sein Hass beschrinkte sich nicht auf Einzelpersonen, sondern
richtete sich gegen einen ganzen Stand: den der michtigen,
unnahbaren Optimaten. Niemand sollte erdulden, was er hatte
erdulden miissen, und um dies zu erreichen, gab es nur eine
endgiiltige Losung.

Er scharte eine Hand voll Getreue um sich und briitete iiber
Pline, die er der Reihe nach wieder verwarf. Erst als er die ne-
quanische Alchimistin Ankasane Augenstern kennenlernte, nahm
seine Rache langsam Gestalt an. Thr vorzuspielen, ihr Geliebter
zu sein, war fiir den gewandten Gesellschafter einfach. Sie so-
weit zu bringen, ein Werkzeug seiner Rache zu sein, bedurfte
jedoch wesentlich mehr Uberredungskunst und nicht zuletzt
der Forderung ihrer eigenen Schwichen; dass er sie damit mehr
und mehr in den Wahnsinn trieb, nahm er in Kauf.

Das Mittel seiner Rache sollte ein Giftstoff werden, der den be-
deutungsschwangeren Namen Optimatentod tragen sollte, eine
didmonische Essenz, der jedoch nur Wesen zum Opfer fallen,
die tber eine magische Begabung verfiigen — sei diese auch
noch so gering. Dieses Gift zu entwickeln lastete auf Ankasanes
Schultern, unterstiitzt nur durch ihren Geschiftspartner, das
Meereskind Rukaell, und ironischerweise inspiriert durch ei-
nen anderen namhaften Alchimisten der Stadt, den Optimaten
Xeldorquorias orn Phrai sopos e Manossos, der freilich nichts von
seiner Rolle bei alldem ahnt.

Ankasanes Bemithungen wurden vor kurzem von Erfolg ge-
kront, und als die Helden in das Geschehen des Abenteuers
hineingeraten, befindet sich ihr erster “Feldversuch” in seiner
entscheidenden Phase. Drei einflussreiche und bekannte Per-
sonlichkeiten starben, innerhalb nur weniger Tage, unter unge-
klirten Umstinden. Dem Tod des Vierten, der jedoch deutlich
weniger einflussreich und bekannt ist als seine Vorgénger, woh-
nen die Abenteuerer bei, und er ist es, der sie in den Strudel der
Ereignisse um den Tod in Valantia zieht.

Die Hanc”ung des Abenteuers

Tod in Valantia ist ein Abenteuer, das mit sehr wenigen festen Sze-
nen, die stattfinden miissen oder sollten, daherkommt. Es bereitet
die Biithne, gibt Thnen die handlungstragenden Persénlichkeiten,
mit all ihren Motivationen und Zielen, an die Hand, beschreibt
die Orte, die wihrend des Geschehens eine Rolle spielen werden,



und verschafft Thnen durch einen Zeitplan der Ereignisse, die im
Hintergrund noch geschehen werden — vor allem dann, wenn die
Abenteurer nicht eingreifen —, einen Uberblick. Ansonsten lisst es
TIhren Spielern freie Hand, gibt Thnen aber das nétige Werkzeug,
um sie hin und wieder in die richtige Richtung zu schubsen oder
vollig vom Weg abzubringen.

Diese Freiheit Threr Spieler hat selbstverstindlich ihren Preis,
und den bezahlen Sie in Form der nétigen Vorbereitung. Sie
miissen die Verkniipfungen der Meisterpersonen kennen, wis-
sen, wie diese zueinander stehen, und ihre Motivation verstehen,
um sich, an ihrer statt, in die unterschiedlichsten Situationen
einzufiihlen, mit denen die Helden sie konfrontieren werden.
Im Folgenden beschreiben wir im Kurziiberblick, wie das Aben-
teuer ablaufen sollte, wenn Thre Spieler die Informationen nut-
zen, die thnen zur Verfiigung stehen. Alternative Einstiege ins
Szenario, Varianten fiir den Ablauf und ergiinzende Ideen fin-
den sich jeweils in den einzelnen Kapiteln.

Kapitel I — Leben in Sidor Valantis: Mit dem ersten Kapitel
fithren wir Sie, den Meister, in den Hintergrund des Abenteu-
ers ein und zeigen Thnen vor allen Dingen, wo Tod in Valantia
spielt. Hier erfahren Sie mehr tiber Sidor Valantis, die Gliserne
Stadt, und lernen ihre Besonderheiten und Bewohner kennen.
Besonderes Augenmerk widmen wir dabei der Insel Rumakra,
sozusagen einem Viertel der Stadt, denn Tod in Valantia wird die
Helden nicht kreuz und quer durch eine Metropole des Imperi-
ums hetzen, sondern alles geschieht in relativer Nihe zueinander.
Die Szenen, die wir hier beschreiben, dienen eher dazu, die At-
mosphire der Stadt widerzuspiegeln, als dass sie wirklich etwas
mit dem eigentlichen Geschehen des Abenteuers zu tun hitten.

Kapitel IT ~Augensterne: Mit einem verhinderten Uberfall und
einem Abendessen aus Dankbarkeit nehmen die Dinge ihren
Lauf. Dort werden die Abenteurer Zeuge, des Todes ChaoKo-
Puao Valantherios’. Dessen unerwartetes Ableben wirft eine ganze
Reihe von Fragen auf, und auch UaKhoa, ein Optio der Bra-
jan-Garde, hat allerlei Fragen an die Helden, glaubt er doch,
in ihnen schnell die Schuldigen fiir diesen und einen weiteren
Todesfall gefunden zu haben. Freiwillig oder notgedrungen
werden sie sich niher mit dem Tod ChaoKoPaos beschiiftigen
und dabei feststellen, dass es bereits mehrere solcher Todesfille
gegeben hat, und in den darauffolgenden Tagen werden auch
noch weitere folgen.

Es gilt, die Gemeinsamkeiten der, doch recht unterschiedlichen,
Opfer herauszufinden, wihrend nach und nach immer mehr
Personen die Biihne betreten, um die Helden von ihrem Tun
abzubringen oder sie zu unterstiitzen. Letztlich fithren sie die
Spuren zum Etablissement “Zum Augenstern”, einem berithmt-
bertichtigten Rauschkrauthaus auf Rumakra. Innerhalb seiner
Mauern liegt das Geheimnis verborgen, das hinter den myste-
riésen Toden steckt.

Kapitel IIT — Serr S.: Die Augensterne sind als Triger eines tod-
lichen Giftstoffs entlarvt, Ankasane, die Besitzerin des “Zum
Augenstern” und Urheberin des Giftes, ist wahrscheinlich bei
dem Versuch, ihr Geheimnis zu hiiten, umgekommen. Doch
gut verborgen im Rauschkrauthaus lieBen sich Hinweise fin-
den, dass es zumindest noch einen Mitwisser gab, wenn nicht
gar einen Drahtzicher hinter dem Geschehen.

Ob sich die Abenteurer dariiber im Klaren sind oder nicht, zu
diesem Zeitpunkt ist sich der Ravesaran Setanen ihrer und der

Bedrohung, die von ihnen ausgeht, durchaus bewusst. Es be-
ginnt ein Katz-und-Maus-Spiel, in dem Setanens Héscher den
Helden nach dem Leben trachten, die wiederum damit beschif-
tigt sind, ihren Gegner zu identifizieren und zu finden. Letzt-
lich kommt es in einer der Glashiitten, fiir die Sidor Valantis so
beriihmt ist, zur entscheidenden Konfrontation.

Anhinge: Das Gros mach hier der Abschnitt Dramatis Perso-
nae aus, in dem wir die handlungstragenden Meisterpersonen
des Abenteuers detailliert vorstellen und beschreiben. Dariiber
hinaus finden sich hier Spielerdokumente und Karten der be-
deutenden Schauplitze.

r-__—.._‘—-—-—.- M—"
Bitte nicht gangeln!

Oder: Von der Moglichkeit divergenter Handlungsverlaufe
Dieses Abenteuer will die Helden bewusst nicht bevor-
munden, will keinen Roman erzihlen, in dem sich die
Spielercharaktere notgedrungen so zu verhalten haben, wie

es sich die Autoren fiir die Protagenisten ihrer Handlung
i

ausgedacht haben. Das kann an allen méglichen Stellen
des Geschehens zu Abweichungen vom oben geschilderten
; “idealtypischen” Abenteucrablauf fithren. Ein kritischer
Punke ist hier etwa Setanens erstes Atentat auf die Helden
in Kapitel 3. Spitestens an dieser Stelle sollte klar werden,
dass die Charaktere mit Ankasane Augenstern nicht die Fi-
denzieherin der Todesfille dingfest gemacht haben. Aber
statt nun gegen den Ravesaran weiter zu ermitteln, kénnten
sie sich auch an die Brajan-Garde wenden, sich aus Sidor
Valantis davonmachen oder eine Reihe anderer vorstellbarer
j Reaktionen an den Tag legen. Zweifelsohne kann das (oder
cin vergleichbares Ereignis) cin offenes Abenteuer wie Tod
in Valantia eine Weile lang auf den Kopf stellen. Es sei dem
Meister aber dringend davon abgeraten, hier unselbstindig
an der Ideallinie zu kleben — im Gegenteil, er sollte den
Mut haben, sich dem Fluss des Geschehens anzuvertrauen,
sich im Zweifelsfall an die neuen Gegebenheiten anpassen

und so lange zu improvisieren, bis es den Spielern (und
ihren Helden) selbst gelingt, die Kurve zuriick zum Kern
des Abenteuers zu kriegen. Hilfe bicten die ins Abenteu-

er eingestreuten Textkisten mit der Uberschrift “Umwege
und Abwege”. Sie weisen den Meister auf kritische Stellen
der Handlung hin und helfen, mit vom zu Beginn dieses
Kapitels geschilderten Ablauf abweichenden Handlungen
seiner Charaktere klarzukommen.

Wie immer gilt auch hier: Spielspall geht vor Texttreue!
Solange alle Beteiligten Spall haben, ist es in Ordnung,
von dem, was wir fiir Sie ersonnen haben, in jeder erdenk-
lichen Richtung abzuweichen. Um auf den eingangs ver-
wendeten Vergleich zuriickzukommen: Abenteuer sollten
nicht wie Romane anmuten, sondern wie cine gemeinsa-
me Autobiografie der Heldengruppe, die sich im Verlauf
der Ereignisse selbst schreibe. Tod in Valantia ist bewusst
so gehalten, dass es Thnen und Thren Helden grofie Hand-
lungsfreiheit gewihrt. Solange Sie darauf achten, Setanen
wihrend der cinleitenden Ermitdungen aus der Schuss-
linie zu halten und ihn im Anschluss zunichst zum ge-
heimnisvollen Drahtzicher im Hintergrund und dann
zum zu allem entschlossenen, skrupellosen Gegner auf-

zubauen, kann nicht viel schief gehen.
—




Hanc”ungszeitraum

Der Tod in Valantia hat einen Anfang, nimlich denMarkttag der
zweiten None im Raia in Sidor Valantis. Dies dient jedoch nur
dazu, die Begebenheiten vorher und nachher in einen zeitli-
chen Rahmen stellen zu kénnen. Es spricht also nichts dagegen,
wenn Sie das Abenteuer “verschieben” wollen oder miissen, um
es Threr Kampagne anzupassen. Die Zeittafel (s. S. 31) sollte
Ihnen behilflich sein, die Ereignisse Ihrem gewiinschten Start-
zeitpunkt anzupassen. Fiir das aktuelle Jahr gehen wir davon
aus, dass wir uns um 4780 IZ bewegen, aber auch das lisst sich
einfach an Thre Gegebenheiten anpassen. Solange das Horasi-
at Valantia noch eines ist und Sidor Valantis noch (oder schon)
steht, ist es eigentlich unerheblich, in welchem Jahr der Tod in
Valantia spielt.

Wie viele Tage das Abenteuer in der Spielwelt beanspruchen
wird, hingt sehr von den Aktionen, dem Ideenreichtum und
letztlich dem Gliick der Abenteurer ab. Etwa zehn Tage sollten
Sie einplanen, doch kann dies auch wesentlich mehr werden.

Hinweise fur den Meister

Ein Wort zu den Charakteren

Im Grunde genommen ist Tod in Valantia fiir alle Rassen, Kul-
turen und Professionen geeignet. Lediglich Gegner des Imperi-
ums werden Schwierigkeiten haben, sich in Sidor Valantis, der
Metropole des Horasiats Valantia, zu bewegen. Wenn sie ihre
politische Motivation im Zaum halten kénnen, sollte aber auch
das kein Problem darstellen, und vielleicht finden sie ja sogar
eine neue Waffe gegen den verhassten optimatischen Feind. An-
sonsten ist Sidor Valantis weltliufig und berithmt genug, dass
sich Vertreter aller Rassen und Volksgruppen hier einfinden
kénnen. Manche werden vielleicht seltsam bedugt und sollten
eventuell nicht allein durch jede dunkle Gasse schleichen, doch
gibt es nichts, was man auf den Plitzen und Mirkten der Stadt
noch nicht geschen hiitte.

Tod in Valantia verlangt von den Abenteurern in erster Linie
gesellschaftliche Interaktion und eine gute Portion Detektivar-
beit. Allerdings kommen kérperliche Konfrontationen keines-
wegs zu kurz, und die Helden sollten durchaus in der Lage sein,
sich ithrer Haut erwehren zu kénnen. Auch eher zwielichtiges
Gesindel kann durchaus auf seine Kosten kommen und man-
che Stelle des Abenteuers einfacher gestalten, so die Helden
denn gut genug sind. Einige magiebegabte Helden innerhalb
der Gruppe sind von Vorteil, zum Losen des Abenteuers jedoch
nicht erforderlich. Allerdings setzen diese sich unter Umstin-
den groBerer Gefahr aus, als andere.

AbschlieBend noch ein Wort zu Sprosslingen der Optimaten-
familien unter den Abenteurern. In den beschriebenen Szenen
gehen wir davon aus, dass die Helden nicht tiber dem Gesetz
Normalsterblicher stehen. Entsprechend reagieren auch die
Meisterpersonen auf sie und ihre Anliegen. Sollte sich in ihrer
Gruppe jedoch ein Mitglied einer Optimatenfamilie befinden,
werden die meisten entsprechend reagieren und dazu neigen,

ihm den gebotenen Respekt entgegenzubringen. Gerade bei der
Opposition der Abenteurer, die eigentlich nicht genau weil3,
was wirklich auf dem Spiel steht, haben wir angegeben, wie sich
thr Vorgehen dndert. Fiir die wirklichen “Bésewichte” macht
es keinen Unterschied, im Gegentelil, sie sind darauf aus, die
Optimaten zu stiirzen ... das kann einiges einfacher gestalten,
doch werden sich andere Tiiren schneller verschlieBen, und je
nachdem, zu welchem Haus der Held gehort, sieht er sich im
maBgeblich von Haus Illacrion dominierten Sidor Valantis viel-
leicht ganz anderen Schwierigkeiten gegeniiber.

Materialien

Tod in Valantia setzt voraus, dass der Meister iiber das Basisre-
gelwerk sowie tiber Myranor — Das Giildenland verfiigt. Ansons-
ten konnen Sie das Abenteuer ohne weiteres Quellenmaterial
spielen. Der Besitz des Quellenbandes Myranische Magie und
der Wege-Binde, insbesondere Wege der Helden und Wege des
Schwertes, kann von Vorteil sein, ist jedoch nicht obligatorisch.
Fiir die ein oder andere, in diesem Band auftauchende, Krea-
tur finden Sie nihere Beschreibungen im Codex Monstrorum,
ithre Erscheinung und spieltechnischen Werte — kurz alles, was
Sie als Meister wirklich brauchen — sind jedoch in diesem Band
enthalten.

Musikalische Untermalun

Nichts verleiht einer Spielszene ohne groBe Worte mehr Stim-
mung als geeignete Hintergrundmusik. Folgende (Film-)Musi-
ken seien dem Meister ans Herz gelegt:

Vidocq OST — Bruno Coulais, Canada 2002

Ein vorziiglicher Soundtrack eines absolut talentierten Film-
komponisten, der gerade fiir den Endkampf in der Glasbliserei
perfekt geeignet ist

AdagiettoausdemviertenSatzder5.Symphonie—GustavMahler
ausgezeichnet zu verwenden fiir die verhalteneren Augenblicke
des Abenteuers, etwa wiithrend des Todes ChaoKoPao Valanthe-
rios’.

Casanova OST — Alexandre Desplat, Disney EMI 2006

Der Film ist eher trivial, der Soundtrack jedoch tiberzeugt voll
und ganz und passt gut zu Atmosphire und Stimmung in Sidor
Valantis

Angel Heart OST — Courtney Pine/Trevor Jones, MCA 2001
Befremdlich, ritselhaft und mitreilend zugleich — genau wie
die “Nachtseite” Sidor Valantis’

Eyes wide shut OST — verschiedene Interpreten, WB 1999
Nur die instrumentalen Stiicke verwenden. Die sind aber dafiir
unverzichtbar.

Engel — In The Nursery, ITN 2004
GroBartige Verbindung von Elektronik und symphonischem
Schlagwerk, ideal fiir epische Augenblicke.

\___-@)___\



Besclﬂreibung

Das Abenteuer ist wie folgt gestaltet, um Ihnen die Ubersicht
zu erleichtern: Abschnitte zum Vorlesen oder Nacherzihlen
sind eingerahmt und enthalten Passagen, die alles Offen-
sichtliche beschreiben, was die Helden in einer bestimmten
Szene bemerken oder erleben. Graue Textkisten enthalten
besondere Hintergrundinformationen fiir den Meister und

Exkurse zu weiterfithrenden myranischen Themen. Zur Be-
tonung von Vor- und Nachteilen, von Talentproben, sowie
von Eigennamen nutzen wir Kursivsetzung. Verweise auf
andere Publikationen und Kapitel sind fett gesetzt. Zauber-
spriiche erkennt man an den VERSALIEN], Liturgien von
Geweihten an den KAPITALCHEN.
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Kapitel | — Leben in Sidor Valantis

Auf den folgenden Seiten stellen wir Thnen als Meister die Biih-
ne vor, auf der Tod in Valantia spielt. Sie lernen Sidor Valantis
(und im Speziellen die Insel Rumakra) kennen, erfahren von
den Sitten und Besonderheiten seiner Bewohner, erhalten Ein-
zelheiten iiber seine Kiiche und seine Mirkte; all das, um ein
lebendiges Sidor Valantis entstehen zu lassen. Dariiber hinaus

stellen wir Thnen bereits an dieser Stelle einige der besonderen
Orte, sowie einflussreiche oder markante Personlichkeiten der
Insel vor und erginzen dies um ein paar charakteristische Sze-
nen, die Sie im weiteren Verlauf nutzen kénnen, das Flair der
Stadt zu unterstreichen.

Das Horasiat Valantia

Gelegen in der stidlichen Mitte des Imperiums, ist Valantia
nicht nur fir sein angenechmes Klima berithmt, sondern auch
fiir seine extravaganten Feste, seine Artisten, sein Kunsthand-
werk und die schiere Lebenslust, die seine Bewohner versprii-
hen. Das Land ist geprigt von Obsthainen und Weinbergen und
durchzogen von Griben und Rohren, durch die die spitzkege-

ligen Bewisserungsmiihlen mit ihren charakteristischen Drei-
eckssegeln bestindig Wasser pumpen, um den fortwihrenden
Reichtum der Region zu sichern. Unterbrochen wird dieses Bild
nur von wildem Buschland und den prachtvollen Stidten, von
denen Sidor Valantis, die Metropole des Horasiats, sicher die
prichtigste ist.

Sidor \/alantis, die Glaseren Stadt

Einwohner: ca. 200.000 (iberwiegend dorinthische Menschen
und Amaunir, Ravesaran, einige Shingwa, wenige Neristu,
Loualil, Satyare und Leonir)

Dominante Hiuser: Illacrion, Phraisopos, Alantinos, Eupher-
ban, Tharamnos, Partholon, Quoran

Ein grundlegend angenehmes Klima und ertragreiche Béden
lieBen Valantia bereits frith zu einer Wiege der Zivilisation wer-
den. Das weitverzweigte Flusssystem der Orismanifliisse, das
schlieBlich hier ins Valantische Meer miindet, trug sein {ibriges
dazu bei, dass im Jahre 272 IZ der Grundstein fiir Sidor Valantis
gelegt wurde.

Anfinglich als imperialer Stiitzpunkt auf einer der Inseln des
der Nordkiiste vorgelagerten Archipels gegriindet, um das
Flussdelta und den Handelsverkehr kontrollieren zu kénnen,
wuchs Sidor Valantis im Laufe der Zeit immer weiter. Insel um
Insel wurde erschlossen und bebaut, und inzwischen hat sich
die Stadt zu einem der wichtigsten Handelszentren Myranors
entwickelt.

AuBer der Geschichtsschreibung zeugt heute nichts mehr von
der Existenz der Orismani-Festung, und weitere Festungs-
anlagen wurden nie als notwendig erachtet, obwohl die be-
nachbarten Reiche stets in kriegerische Auseinandersetzungen
verwickelt waren. In der Tradition des Horasiats pflegte auch
Sidor Valantis schon immer eine Art pragmatischen Opportu-
nismus, schwor dem Sieger Treue, bot bereitwillig unvergleich-
lichen Luxus und — blieb von Pliinderungen und Verwiistungen
weitestgehend verschont.

Die Orismark, das wassergedderte, saftige Hinterland im Nor-
den Sidor Valantis’, ist bildhaft gesprochen die Kornkammer
der Stadt. Die Anpflanzung von Reis und das Ziichten von
schmackhaften Fischen und fetten Enten dienen vor allem dem
Eigenbedarf der Metropole, doch auch der Anbau von alche-
mitisch nutzbaren Pflanzen, wie Farblotos und Raialieb, ist so

ertragreich, dass ein groBer Teil davon als Exportware seinen
Weg zum Hafen der Stadt findet. Dariiber hinaus ist das Hin-
terland bekannt fiir seine auBerordentliche Blumenpracht und
seine groBen Wasserbiiffel-, Wildpferde- und Einhornherden;
es stellt daher ein beliebtes Ausflugsziel der Region dar. Schenkt
man den Gertichten allerdings Glauben, die von archaischen
herbstlichen Jagdspielen der Amaunir sprechen, bei denen alles,
was kein Fell trigt, als willkommene Beute gilt, sollte man be-
stimmte Areale der Orismark zu dieser Jahreszeit tunlichst mei-
den. Zwar nehme man von den Opfern nur kleine Trophien, so
die Jagdmeister, wie etwa eine Haarstrihne, ein Ohr oder einen
kleinen Finger, es erscheint jedoch besser, dieses Thema nicht
allzu sehr zu vertiefen.

Wihrend in der Orismark weitestgehend fiir die Metropole
selbst gewirtschaftet wird, werden im groBen Hafen im Siiden
der Lagunenstadt geradezu unbeschreibliche Mengen an Waren
umgeschlagen.

Ein guter Anteil dieses vielfiltigen Giiterangebots, das im
Stiderhafen auf tber einem Dutzend Mirkten lauthals an-
gepriesen wird, stammt aus den Binnenlindern entlang der
Orismani-Armen: So sieht man an den Kais viele breit gebaute
Treidelkihne, wendige Ein- oder Zweimastsegler oder hochauf-
ragende Schaufelrad-Flussboote, die auf dem Groflen Orismani
hergekommen sind.

Zugleich zeugen die deutlich groBeren Hochseesegler, zum Teil
noch mit einer Hilfsberuderung, davon, dass die Handelsrouten
Sidor Valantis” auch das Valantische Meer und fast die gesamte
Kistenregion des Meers der Schwimmenden Inseln abdecken.
In der Metropole findet der austausch zwischen den Flussschif-
fern des Orismani und den Kauffahrern der Meere statt — und
so verwundert es nicht, dass ein GroBteil der Bevolkerung Be-
rufe ausiibt, die im Handel und in der Fluss- und Seeschifffahrt
verwurzelt sind.
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Jedem Besucher der Stadt wird auf den ersten Blick klar, dass
sich die Hauptstadt des Horasiats Valantia in vielerlei Hinsicht
von den typischen Stidten des Imperiums unterscheidet. Durch
den Aufbau Sidor Valantis” als Inselstadt musste man zwangs-
liufig Zugestindnisse an die klassische Bauweise einer impe-
rialen Hauptstadt machen, auch wenn man — soweit méglich
— grundlegende Strukturen beibehalten hat.

Ein gutes Beispiel hierfiir stellt Alt-Valantis dar. Auf der groB3-
ten Insel der Metropolstadt — auf der vor etwa 4500 Jahren auch
der Grundstein zur Orismani-Festung gelegt wurde — thront in
gewohnter Manier der Horaspalast auf einem kleinen Berg, der
sogenannten Acropole, und dominiert nicht nur die privaten
Prunkpaliste und -villen des Adels an seinen Flanken, sondern
das gesamte Stadtbild. HochstraBen sicht man ausschlieBlich
hier auf Ale-Valants, im Rest der Stadt hilt man vergebens nach
thnen Ausschau. Gleiches gilt fiir die ansonsten typischen In-
nenstadtmauern, die die verschiedenen Stadtviertel einer Met-
ropole voncinander trennen. Selbstverstindlich gibt es in Sidor
Valantis eine dhnlich strenge Unterteilung in Stadtviertel wie
in jeder anderen Metropole auch — wobei das Stindebewusst-

sein eindeutig die wichtgste Maf3gabe darstellc —, diese jedoch
durch kiinstliche Begrenzungen noch zu unterstreichen, schien
dem aufgeschlossenen sidorvalantischen Lebensstl dann doch
zu schr entgegenzustehen, zumal die natiirlichen Kanile selbst
bereits fiir eine gewisse Regulierung sorgen.

Je nach Windrichtung und vor allem Wasserstand, wird man
einer weiteren Besonderheit der Stadt gewahr. Alle Abwisser
der Metropole, aus Villen und Mietskasernen, ebenso wie aus
Werkhallen und Alchimielaboren, finden ihren Weg direkt in
die Kanile und von dort hinaus ins Valantische Meer. Die Ge-
ruchsbelistigung, die dadurch insbesondere bei niedrigerem
Wasserstand entsteht, und der Verschmutzungsgrad des Wassers
sind dabei deutlich geringer, als man erwarten wiirde. Die Ge-
zeiten sorgen stets flir eine gewisse Wasserzirkulation innerhalb
der Kaniile, doch der Tidenhub wiirde bei weitem nicht aus-
reichen, um die Stadt weitestgehend von ihrem Abfall zu be-
freien. Dieses Wunder verdankt Sidor Valantis einem geradezu
einmaligen Akt wohlwollender, konstruktiver Zusammenarbeit
der Gyldara- und Zatura-Pritoren (und des Hauses Quoran).

Ohne die ansonsten iiblichen Kompetenzrangeleien, entstand
unter ihrer Anleitung ein hochkomplexes Schleusensystem, das
nachhaltig dafiir sorgt, dass die Lagunenstadt nicht in ithrem ei-
genen Unrat erstickt.

Auch dariiber hinaus bietet die Stadt eine Vielzahl von Dingen,
die sie interessant und einzigartig macht.

Charakteristisch sind die Hunderten unterschiedlichen Brii-
cken iiber die etwa 150 Kanile, von denen wiederum ein star-
kes Drittel ausschlieBlich dem Warenverkehr dient. Die Kaniile,
von denen hier die Rede ist, sind sehr unterschiedlicher Natur,
und die Bezeichnung “Kanal” trifft es in vielen Fillen letztlich
nicht. Zum einen gibt es die breiten natiirlichen WasserstraBen
zwischen den Inseln, tiber die sich teils michtige Briickenkonst-
rukte spannen, zum anderen die kiinstlich geschaffenen Kanile
auf den Inseln selbst.

Keine Briicke gleicht einer der anderen, und das Spektrum reicht
von einfachen, klotzigen Bauten, die in ihrer schlichten Zweck-
miBigkeit schon wieder einen ganz eigenen Charme ausstrahlen,
bis hin zu wundervollen filigranen Kunstwerken, die sich reich

verziert iiber nicht minder prachtvelle Kanile spannen.

Insbesondere die erstaunliche Fertigkeit, die sich die ansissigen
Handwerker im Umgang mit Optrilith, einem durchscheinen-
den Baugestein, erarbeiteten, schlug sich als wahrhafte Neu-
erung in der Architektur nieder. Der Regenbogenpalast, die
grofie Markthalle Sidor Valanus’, wurde fast vollstindig aus
diesem Material gefertigt und dient seitdem als Vorbild eines
neuen Baustils, der im gesamten Imperium eine immer gréfBere
Anhingerschaft gewinnt.

Einem weiteren Handwerkszweig gelang es, weit tber die
Grenzen Sidor Valantis’ hinaus grofe Anerkennung und Be-
rithmtheit zu erlangen. Die Kunstfertigkeit der Glasbliser gilt
im gesamten Imperium als uniibertroffen, und egal ob es sich
hierbei um Alltagsgegenstinde wie kunstvoll geblasene Gliser
und Vasen, um meisterhaft geschliffene Schmuckstiicke oder
gar um die den Triopta nachempfundenen glisernen Masken,
die als Prestige- und Sammlerstiicke von héchstem Wert gelten,
handelt — diese Objekte einzigartiger Handwerkskunst werden
als die kostbarsten und charakteristischsten Handelsgtiter Sidor
Valantis’ betrachtet.



Wer sich ganz der eigenen Schénheit, respektive dem allseits
prisenten Jugendkult hingeben méchte, kann dies in der Lagu-
nenstadt besten Gewissens tun. Nirgendwo sonst im Imperium
stchen die Phraisoposmagier in einem solch hervorragenden
Ruf, was ihre Erfolge und Ergebnisse auf dem Gebiet der Kor-
perverjiingung und -verschénerung angeht. Hand in Hand da-
mit sind auch die Leistungen der lokalen Kosmetiker geradezu
erstaunlich. Gerade unter den Wohlhabenden und Schénen
wird hingebungsvoll Raias Helferin Elegantia gehuldigt, der
Grazie der Schmink- und Verschénerungskunst und der ge-
schmackvollen Gewandwahl.

Wiihrend des Tages dreht sich das Leben in der Stadt — zumin-
dest oberflichlich betrachtet — ausschlieBlich um den Handel,
und wenn man die rege Betriebsamkeit in den vielen Ladenge-
schiiften, Handelshiusern und auf den Mirkten und Kanilen
betrachtet, so scheint es der Metropole wirtschaftlich aueror-
dentlich gut zu gehen. Nachts jedoch tritt die andere, sinnliche-
re und ausgelassenere Seite Sidor Valantis’ in den Vordergrund,
wobei der Ubergang ein langsamer und flieBender ist, um dann
schlieBlich vom wohlhabenden Handwerker bis hin zum hoch-
gestellten Optimaten die Einwohner mit zunehmender Vehe-
menz in das nichtliche Treiben zu zichen.

Die Stadt scheint nie zur Ruhe zu kommen, und grundsitzlich
kann man alles, wonach einem der Sinn und anderes steht, zu
jeder Zeit und an jedem Ort erhalten — vorausgesetzt, man ist in
der Lage, den entsprechenden Preis zu entrichten.

Das Streben des Hauses Illacrions nach kinstlerischer Voll-
kommenheit schlidgt sich auch hier in beeindruckender Form
nieder. Das Blumenfest der Metropole ist an Pracht und Schén-
heit nicht zu iibertreffen, und misst man das Wohlwollen Raias,
der flatterhaften Schirmherrin aller Freuden, an der uniiber-
schaubaren Zahl ihrer Schmetterlingsboten, die jedes Jahr den
Umzug begleitet — und die in der Orismark schon immer ein
atemberaubendes Schauspiel bietet —, dann meint es die Jiingste
im Gétterpantheon wahrlich gut mit der Stadt.

Sobald sich die Nacht tiber Sidor Valantis legt, spiegelt sich in
den Kanilen nicht nur das Funkeln der Sterne, am meist klaren
Himmel iiber Valantia, wider, sondern auch das warme Licht
unzihliger Ollaternen, die, an den Bugeisen der Gondeln be-
festigt, von einem munteren Treiben auf den Wasserstralen der
Stadt zeugen. So mancher Nebenkanal, auf dem sich Bootsleu-
te tagsiiber launige Wortgefechte liefern, wihrend sie in ihren
schwerfilligen Lastenbarken Ware durch die Stadt transportie-
ren, hort nun das tiefe, lusterfiillte Seufzen der Nachtschwiir-
mer und das ausgelassene Lachen kleiner Gesellschaften, voller
Vorfreude auf die Festivitit, die sie zu besuchen gedenken.

Die nichtliche Metropole ist ein unerschépflicher Quell kul-
tureller und sinnlicher Freuden und bietet mannigfaltige Mog-
lichkeiten, Leidenschaften jeglicher Art zu befriedigen. Wessen
Herz fiir die darstellenden und bildenden Kiinste schligt, sicht
sich mit einer so immensen Zahl von Veranstaltungen kon-
frontiert, dass er in wahre Entscheidungsnéte gerit, welche der
Theaterauffithrungen, Schauspiele, Konzerte und Ausstellun-
gen er denn nun besuchen mochte. Da ist es duBerst hilfreich,
die Hand am Puls der Stadt zu haben, um allzeit dariiber in-
formiert zu sein, welche Kiinstler gerade hoch angesehen sind.
Dies ist auch von unschitzbarem Wert, wenn es darum geht,
eigene gesellschaftliche Fehltritte zu vermeiden.

Des weiteren laden zahlreiche luxuriése Kasinos und prachtvol-
le Arenen dazu ein, den einen oder anderen Aureal zu riskieren,
um dann das heiBe Gliicksgefiihl zu verspiiren, wenn die Steine

giinstig fallen oder der gesetzte Gladiator den Sieg davontrigt.
Doch wie die Stadt selbst, so hat auch diese Leidenschaft ihre
zwel Gesichter. Schon so manche Gliicksstrihne fand abrupt
ihr Ende und sorgte fiir ein bitteres Erwachen als Sklave.
Spitestens hier zeigt sich die kalte, kompromisslose Gleich-
giiltigkeit, die unter der prachtvollen und blendenden Oberfli-
che nicht nur Sidor Valantis’, sondern des gesamten Horasiats
schlummert. Das Schicksal der anderen interessiert nicht, man
betrachtet es allenfalls mit einer gewissen klinischen Distanz
und Neugierde und kiimmert sich ansonsten nur um seine ei-
genen Angelegenheiten. Nur der eigene Genuss und die Befrie-
digung der eigenen Geliiste zihlen. Demgemil bringen solche
Einzelschicksale — auBer den Gestrauchelten selbst — nichts und
niemanden auch nur fiir einen Augenblick aus dem Takt.

Das unermiidliche Streben nach Schénheit und Perfektion,
gepaart mit dem ewigen Hunger des Adels nach neuer Zer-
streuung sorgt dafiir, dass in der Metropolstadt stets neue
Stilrichtungen entwickelt oder doch zumindest begeistert auf-
genommen werden und die Besten ihrer jeweiligen Profession
zusammenfinden — seien dies nun thespianische Schauspieler,
todesverachtende Akrobaten aus Minokreos, salmessische Tin-
zer oder andere begnadete Kiinstler. So ist unterdessen auch
eine der neuesten Moden, alle méglichen kiinstlerischen As-
pekte in ein einziges Theaterstiick einzubinden und somit eine
groBtmaogliche Bandbreite kultureller Unterhaltung auf einmal
zu bieten, in Sidor Valantis nahezu perfektioniert worden. Aller-
dings gilt auch hier, dass Ruhm duBerst kurzlebig ist. So manch
ein Kiinstler, der sich in den riickliegenden Nonen noch gréBter
Wertschitzung erfreuen durfte, ist im nichsten Augenblick von
seinem Mentor und dem verwohnten Publikum vergessen, so-
bald eine neue Stilrichtung den Geschmack der schnelllebigen
Metropole trifft.

Wer kein Interesse an solch geistig-kultureller Nahrung hat oder
ein wenig Abwechslung und Entspannung sucht, dem steht der
Weg in eine der vielen Thermen der Stadt offen. Verschiedenste
Bider, Massagen der Heilung oder des reinen Wohlbefindens,
Schwitzbereiche und Ruherdume bringen Kérper, Geist und
Seele wieder in harmonischen Einklang und bieten somit Erho-
lung von den Miihen des Tages. Wer dariiber hinaus die Befrie-
digung anderer Leidenschaften sucht, der ist in den Spiel- und
Freudenhiusern genau richtig, die oft um Raiatempel herum
erbaut sind. Das Angebot an Bidern und Massagen ist zwar
nicht ganz so umfangreich wie in den Thermen, doch die edle
Einrichtung, die erlesenen Weine und die ausgesuchten Spei-
sen, die man hier kredenzt, lassen dies schnell vergessen. Als
gentige dies nicht bereits, um ein hohes MaB} an Gliickseligkeit
zu erreichen, suchen die leidenschaftlichen und raffinierten
Liebesspiele der hier beschiftigten Ravesaran ihresgleichen und
lassen sicherlich keinerlei Wiinsche offen. Unbestritten hat die-
ser Luxus seinen Preis.

Etwas rustikaler, demgemil aber auch deutlich preiswerter,
geht es in den Rauschkrauthiusern zu. Das Angebot ist gene-
rell das Gleiche, qualitativ gesehen jedoch nicht ganz so edel
— das bedeutet allerdings nicht, dass es minderwertig wire. Dies
trifft in gleichem MaBe auf die hier zur Verfiigung stehenden
Rauschgifte zu. Die dementsprechende Produktpalette ist der-
maBen umfangreich, dass es unvorstellbar ist, einen Wunsch
nicht erfiillen zu kénnen. Den Suchenden bieten sich Wege zu
neuen Rauscherlebnissen und Traumwelten, wenn auch ohne
jegliche Garantie, wieder aus den verschlungenen Labyrinthen
des Geistes herauszufinden.



Die meisten Lebenskiinstler sechen auf Rauschkrautsiichtige nur
mit Verachtung herab, haben sie doch kein Verstindnis fiir die-
se —in ihren Augen — Fluchten in irgendwelche zerbrechlichen
Traumgespinste, wo doch die kérperliche Welt so viele wunder-
bare Annehmlichkeiten bereithilt. So gilt auch Amethysma als
diejenige unter den Grazien Raias, die fiir den Rauschgenuss
als die verantwortungsvollen Umgang mit solchen Substanzen
steht.

Fiir Fremde, die es sich leisten kénnen, oder auch Einheimische,
die sich diesen besonderen Luxus einmal génnen wollen, bieten
sowohl die Hiuser der Gliickseligkeit, als auch die Rauschkraut-
hiuser eine ganz besondere Dienstleistung an. Man kann die
Ravesaran auch auBer Haus als Reisefiihrer und Gesellschafter
mieten, selbstverstindlich inklusive aller Vorziige.

Fiir die Hindler und Kapitine stellt die Reise in die Lagu-
nenstadt sicherlich jedes Mal aufs Neue den Hohepunkt ihrer
Handelsfahrt dar. Darauf angesprochen, wiirden die meisten
von ihnen wohl behaupten, dies liege an den hervorragenden
Geschiiftsabschliissen, die sich hier titigen lieBen — was ohne
Frage den Tatsachen entspricht —, aber das ist zweifellos nur die
halbe Wahrheit. Gute Geschifte miissen schliefSlich gebiihrend
gefeiert werden, und was liegt da niher, dies in der von Raia
gesegneten Stadt der Freuden zu tun?

Ein weiteres Mal erweist sich Sidor Valantis hier als unersittlich
und zeigt hinter der Maske der Annehmlichkeiten ein sorgsam
verborgenes Antlitz der Gier, wenn die wohlverdienten Aureal
der auswirtigen Hindler nicht etwa fiir neue Ware, sondern
fiir flichtige Lustbarkeiten ausgegeben werden. Andere Giste
der Metropole sind von vornherein nicht im Mindesten an der
Stadt als Handelszentrum interessiert. Der Ruf Sidor Valantis’
als Stadt der Kultur und der Freuden ist weit verbreitet, und
viele Besucher reisen ausschlieBlich deshalb an, um sich daran
zu erfreuen. Einmal die neue, aufregende Form des Theaters
in Vollkommenheit zu erleben, vor Schrecken, Spannung und
Entziicken dabei beinahe das Atmen vergessen, sich an inno-
vativen Wegen innerhalb der bildenden Kiinste, der Poesie und
der Musik zu ergétzen, kulinarische Hohenfliige erfahren zu
diirfen, um sich dann am Abend einer wohltuenden Massa-
ge hinzugeben oder unter den kenntnisreichen Hinden eines
ravesaranischen Liebesdieners anderen Hohepunkten des Le-
bens entgegenzutreiben — nirgends sonst wird einem das alles
und noch viel mehr in solcher Perfektion geboten wie hier, und
jeder einzelne dieser Punkte ist bereits eine Reise nach Sidor
Valantis wert.

Und doch gibt es noch einen weiteren schwerwiegenden Grund
fiir den Adel, der Metropolstadt einen Besuch abzustatten —
Prestige. Wer es sich leisten kann, sich auch nur fiir einen klei-
nen kosmetischen Eingriff vertrauensvoll in die magischen
Hinde eines Phraisopos in Sidor Valantis zu begeben, dessen
gesellschaftliches Ansehen steigt in ungeahntem MaBe. Ahnli-
ches — wenn auch in geringerem Umfang — gilt fiir den Erwerb
einer der berithmten Triopta-Glasmasken. An Kunstfertigkeit
nicht mehr zu {ibertreffen, kostet eine dieser Masken ein klei-
nes Vermdgen, was schon so manchen Honoraten aus Profilie-
rungssucht an den Rand des Ruins getrieben hat.

So entwickelte sich Sidor Valantis zu einer Stadt, in der Kunst,
Kultur und teils unbeschreibliche Variationen von Lustbarkei-
ten die Lebensart der Einwohner, insbesondere die der Optima-
ten und der Honoraten, und manch eines Gastes beeinflussten.
Ohne Zweifel ist dies dem maBgeblichen Einfluss des Hauses
Illacrion zu verdanken, das nicht nur im gesamten Horasiat ei-

ne fithrende Rolle spielt, sondern dariiber hinaus auch den Ho-
ras selbst stellt. Dies dndert jedoch nichts an der Tatsache, dass
auch die Erz-Cammer der Illacrion in der Metropolstadt keine
Ausnahme hinsichtlich ihres politischen Desinteresses macht.
Trotz der nachlissigen Ausiibung ihrer Staatsimter und ihrer
dekadenten Lebensart sollte man die Optimaten der Illacrion
jedoch nicht unterschitzen. Auch wenn bése Zungen fliistern,
sie konnten ihre Machtposition nur noch dank der historisch
verwurzelten Verbundenheit mit den einflussreichen Amaunir
Valantias halten, verstehen sie es ausgezeichnet, ihre ureigenen
Interessen gegen alle Widerstinde rigoros durchzusetzen, und
sie kénnen dabei in der Wahl ihrer Mittel duBerst skrupellos
sein.

Das andauernde Streben nach kiinstlerischer Vollkommenheit
und die véllige Prinzipienlosigkeit und Amoralitit des Hauses
treiben die Kultur der Stadt und den Lebensstil ihrer Einwoh-
ner zwar stets zu neuen Hhepunkten, das politische Vakuum,
das durch diese einseitigen Interessen entsteht, wird jedoch von
anderen Hiusern gerne ausgefiillt — allen voran den Alantinos,
die hier einst das fiihrende Haus waren, bis sie sich nach den
Chimirenkriegen den rivalisierenden corabenischen Aphidanos
unterwerfen mussten. Nach der lokalen Legende stammt die
menschliche Seite das Hauses vom Heroen Valantian oder Va-
lantinos ab, der seinen Anhingern die Lehre vom Lebensgenuss
nach Raias Willen brachte und nach dem das ganze valantische
Volk und Land benannt ist. Schon daher sehen sie sich als die
vollendeten Diplomaten und liebenswiirdige Unterhindler, die
andere mit Charme um den Finger wickeln.

In den Augen mancher Phraisopos stellen die Optimaten des
Hauses Illacrion in ihrer Pflichtvergessenheit ein bosartiges Ge-
schwiir am Haupte des Imperiums dar, das herausgeschnitten
und ausgemerzt gehort. Da eine Operation dieser GréBenord-
nung selbst fiir die herausragenden Heiler des Hauses Phraiso-
pos eine echte Herausforderung darstellt, die es sorgsam zu
planen und noch sorgfiltiger durchzufiihren gilt, konzentrieren
sie ihre Krifte einstweilen aufihre biomagischen Versuchsreihen
und Forschungsansitze auf dem Gebiet der Kérperverjiingung.
Ihre bahnbrechenden Erfolge diesbeziiglich festigten ihren Sta-
tus als zweiter groBer Machtfaktor innerhalb der Metropole.
Obwohl wie eingangs erwihnt viele Errungenschaften der
Stadt zweifellos dem Haus Illacrion geschuldet sind, diirfen
die Optimaten der anderen Hiuser diesbeziiglich keinesfalls
unerwihnt bleiben. So schwer es dem einen oder anderen
auch fallen mag, keiner von ihnen kann sich dem alten Brauch
entziehen, Teile seines Reichtums zum Wohle seiner Unterta-
nen einzusetzen. Wie sie dies tun, bleibt weitestgehend ihnen
selbst iiberlassen. Die finanzielle Unterstiitzung einer Arena
ist genauso denkbar, wie der Bau eines neuen Badehauses oder
einer Therme, wobei die bevorzugten Projekte sicherlich der
Bau eciner neuen Briicke oder doch zumindest die Restaurie-
rung einer alten sind. Sidor Valantis als Gesamtkunstwerk der
benannten Optimatenhiuser zu bezeichnen ist also sicherlich
nicht verkehrt, denn schlieBlich formten sie die Stadt gemein-
sam zu dem mehr als wiirdigen Aushingeschild Valantias,
dem Land der puren Lebenslust.

Ein weiteres Markenzeichen der Metropole ist allerdings die
vielschichtige Bevolkerung. Fraglos stellen dorinthische Men-
schen die Mehrheit der sidorvalantischen Bevélkerung, al-
lerdings sehr dicht gefolgt von stidtischen Amaunir. Auch die
Shingwa, wahre Meister der Anpassung und Uberlebenskiinst-
ler par excellence, kénnen der Lagunenstadt gute Seiten abge-



winnen, und es ist wohl nur noch eine Frage der Zeit, bis sich
deren groBte stidtische Population von Balan Cantara nach Si-
dor Valantis verlagert hat.

Seit mehr als tausend Jahren beanspruchen sowohl Haus Ph-
raisopos, als auch Haus Illacrion den Ruhm fiir die Erschaffung
des ersten Ravesaran fiir sich, ein Streit, der nicht unbedingt zur
Besserung des Klimas zwischen den beiden Hiusern beitrigt.
Zumindest sind sich jedoch beide einig, dass Sidor Valantis die
Geburtsstitte dieser wunderschénen hermaphroditischen Zwit-
terwesen ist, was durch die Tatsache unterstrichen werden mag,

Zu Wasser, zu Land und inder
Luft — unterwegs in Sidor Valantis

In einer Stadt, die sich tiber eine Vielzahl von Inseln er-
streckt, steht ganz eindeutig der Wasserweg im Vorder-
grund. Ob nun die frischen oder neuen Waren eines gerade
eingetroffenen Handelsschiffes moglichst zeitsparend vom
Hafen der Metropole zu den innerstidtischen Kleinmirk-
} ten geliefert werden sollen oder ein Optimatensprossling

es nicht erwarten kann, in die Arme seiner Konkubine zu

gelangen, ihr Weg fiihrt mit hoher Wahrscheinlichkeit tiber
das nasse Element. Doch bedarf es bei einer so grofen Zahl
von Wasserfahrzeugen klarer Regeln, um die Stadt nicht
buchstiblich zum Erlahmen zu bringen.
Fiir den Warenverkehr kommen hauptsichlich schwere
Lastenbarken zum Einsatz, die mittels langer Ruderstangen
durch die Kanile der Stadt manévriert werden. Mindestens
zwei Mann Besatzung sind fiir eine solche Barke Vorschrift.

Oft kommen auch bis zu vier Stangen zum Einsatz, um

die wuchtigen und tief im Wasser liegenden Kihne um die
manchmal recht engen Biegungen der Inselkanile zu len-
J ken. Die Enge dieser kiinstlich geschaffenen Wasserwege
machte es unabdingbar, klare Vorschriften zur Nutzung
derselben zu erlassen, und fiihrte dariiber hinaus dazu, dass
allzu groBe Warentransporte auf mehrere kleinere Barken
umgeladen werden miissen, um den Verkehrsfluss auch
weiterhin zu gewihrleisten.
Auch fiir die Personenbeférderung gelten strenge Regeln. Be-
reits beim Kaufeines Wasserfahrzeugs ist der Kunde verpflich-
tet, dem Verkiufer seine Befihigung zum Lenken eines Boots
zu belegen. Oft reicht es aus, unter Aufsicht des Hindlers eine
kurze Probefahrt zu unternehmen, manchmal reicht es dem
Hiindler bereits, wenn der Kunde zwischen Rechts und Links
bezichungsweise Back- und Steuerbord unterscheiden kann.
Der Reisende in Sidor Valantis indes kann sich entscheiden,
ob er sich mit einem der groBen FloBe durch die Metropole
schiffen lassen will oder ob er eine der schnittigen Gondeln
wihlt. Letzteres Beforderungsmittel bringt einen zwar deut-
lich schneller ans Ziel, ist jedoch auch erheblich teurer, wo-
hingegen die regelmiBig verkehrenden FloBe zwar weniger
Bequemlichkeit bieten und regelmiBig an festgelegten Stel-
len innerhalb der Stadt halt machen, dafiir jedoch deutlich
billiger sind und man nicht Gefahr lduft, von einem tibereif-
rigen Gondoliere eine keineswegs kostenlose Stadtrundfahrt
aufgedringt zu bekommen.
Neben den wuchtigen Lasten- und Personenbarken, Fihr-
floBen und Gondeln gibt es eine Vielzahl anderer Formen
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dass sie ebenfalls einen sehr groBen Teil der Metropolbevolke-
rung stellen.

Die Anzahl der verschlossenen und oft schlecht beleumunde-
ten Neristu hingegen ist fiir die GréBe der Metropole geradezu
auffallend gering — woran immer das auch liegen mag. Ansons-
ten bereichern rastlose Djamaunir, friedliebende Loualil und
leidenschaftliche Satyare das Stadtbild. Die unbeugsamen und
reizbaren Leonir sicht man nur in Ausnahmefillen in Sidor
Valantis, da sie — historisch bedingt — ein gesundes Misstrauen
gegeniiber den Menschen und deren Stidten hegen.

von Booten und kleineren Schiffen, die durch die Kanile
Sidor Valantis’ steuern, jedoch ist allen gemein, dass sie sich
meist in Privatbesitz befinden und den jeweiligen Bediirt-
nissen ihrer Eigner angepasst sind.

Selbstverstindlich ist es in der Hafenmetropole nicht an-
ders als an jedem anderen Ort, wo Regeln gelten. Es wird
immer Personen geben, die sich nicht um diese kiimmern w
oder sie gar nicht kennen. Beinahe stiindlich jagen die
Brajan-Gardisten verwegene Jugendliche oder fehlgeleite- 4

te Reisende aus den eigens fir den Transport von Waren
vorgeschenen Kanilen oder Einbahnwegen der Vergnii-
gungsviertel. Oft bleibt es bei einer Ermahnung seitens der
Garde, vor allem, weil ein Zugriff auf dem Wasser mehr
Chaos anrichten wiirde, als er Nutzen brichte. Ausschlie3-
lich bei Wiederholungstitern reagiert die értliche Exekutive
rigoros und schreckt auch nicht vor drakonischen Strafen,
wie der Zerstérung des jeweiligen Wasserfahrzeuges oder
kérperlicher Ziichtigung, zuriick. Je nach Rang des Ubel-
titers und Laune der ermittelnden Gardisten herrscht eine

groBe Bandbreite an Restriktionen.

In ciner Stadt voller Inseln und starkem Verkehr auf dem
Wasser darf es natiirlich an einem nicht fehlen — Briicken. l
Dabei hat man es nicht bei den notwendigen Briicken be-
lassen, die wichtige Punkte innerhalb der Stadt miteinander
verbinden, sondern dariiber hinaus haben die gut situierten
Einwohner der Stadt damit begonnen, Briicken zu stiften,
sei es als Geschenk fiir ein Familienmitglied, eine Gottheit
oder cinfach nur auf Grund eines gliicklichen Ereignisses
fiir den Spender. Manche Einwohner der Metropole spot-
teln bereits, bald werde kein Kanal mehr zu sehen sein, und
das nicht von ungefihr, denn insbesondere um die Haupt-
insel verschmelzen indes Briicken zu breiten Prachtstralien
und machen den Wassertransport wichtiger Giiter zu ithrem
Bestimmungsort zunehmend schwieriger.

Die Briicken sind zwar ein wichtiger Weg, um von Insel zu
Insel zu kommen, doch natiirlich gibt es dartiber hinaus auch
ein StraBennetz auf den Inseln selbst — wenn diese Bezeich-
nung dafiir auch duBerst schmeichelhaft ist. Ublicherweise
verlaufen aufjeder Insel ein bis zwei groBere Hauptstralien,
meist mit den jeweilig grofiten Briicken der Insel verbun-
den, respektive mit der Anlegestelle verkniipft. Abseits dieser
StraBen, die allenfalls so breit sind, dass zwei Lastenmaul-
tiere mit ihren Tragekérben einander bequem passicren
kénnen, schlieBt sich unmittelbar ein enges Strifichen- und
Gassengewirr an, in dem sich ein unbedarfter Besucher der
Stadt ohne ortskundige Unterstiitzung recht schnell hoft-
nungslos verirrt. Auf den gréBten der Inseln — Alt-Valantis,
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Dromokos, Nephromor und Stiderhafen — behilft man sich
beim Warentransport iiber Land mit dem imperialen Trage-
tier schlechthin, dem Maultier, allerdings ist das beste und
beliebteste Lastentier in den Stiddten der Sklave oder viel-
mehr der Arbeiter allgemein.
Die charakteristischen HochstraBen einer Imperialstadt
sucht man hier — mit Ausnahme Alt-Valantis’ — vergebens.
F Der Adelsstand, der sich somit um eines seiner Privilegien ge-
bracht sicht, kompensiert dies durch wendige Kleinsegler, die
das Vorankommen auf den breiten WasserstraBen ungemein
beschleunigen, prachtvolle und luxuriése Privatgondeln fiir
die engeren Inselkanile, und ebensolche prunkvollen Sinf-
) ten, sollte der Weg noch ein Stiick tiber Land fithren.

Ein weiteres Mal bildet Alt-Valantis (gemeinsam mit Siider-

hafen) eine Ausnahme. Auf beiden Inseln sind die Strafien
— selbst nach imperialen MaBstiben — auBergewdhnlich
groBziigig angelegt, wenn auch aus unterschiedlichen Be-
weggriinden. Wihrend es auf Alt-Valantis echer dem Prunk
dient, folgt es auf Siiderhafen ecindeutig kommerziellen
Griinden. Der immense Warenfluss vom Hafen zu den
GroBmirkten und von diesen dann zu den Anlegestellen
der Einkiufer, darf an keiner Stelle ins Stocken geraten. Ein
weiterer Grund hierfiir mag gewesen sein, dass Stiderhafen
nicht nur im Hinblick auf den Warenverkehr den Knoten-
punkt der Stadt bildet, sondern auch alle Giste Sidor Valan-
tis” hier auf der Hafeninsel den Boden der Metropole betreten
und standesgemil begriiBt werden wollen. So stehen immer
cinige Dharlis fiir optimatische Reisende bereit, um diese
angemessen und unbehindert durch die mit Handelsware

Die Markte der Metropole

Wenn man von den Mirkten Sidor Valantis’ spricht, hat man
in erster Linie die GroBmirkte am Stiderhafen im Sinn. Hier
kommt zunichst einmal die gesamte Handelsware fiir die Met-
ropole an, wird von der Siminiagarde besteuert und anschlieBend
den entsprechenden Mirkten zugeordnet, deren Zentrum der
Regenbogenpalast bildet, die beriihmte Markthalle der Stadt.
Meist sind die Einkiufer der sogenannten Kleinmirkte die ers-
ten Kunden vor Ort. Es wird gefachsimpelt, gefeilscht, gewo-
gen und fiir gut oder schlecht befunden, neu verhandelt und
neu verladen und schlieBlich setzen sich die mehr oder weni-
ger schwerfilligen Lastenbarken in Bewegung, um die Ware
zu den Kleinmirkten oder den jeweiligen Ladengeschiften zu
transportieren, die in ganz Sidor Valantis verteilt sind. Dies ge-
schieht in der Regel zu so frither Stunde, dass der Tag auf den
anderen Inseln noch nicht richtig begonnen hat, und die Boots-
leute machen sich oftmals einen Spal} daraus, die Stadt entlang
ithrer Route mit lauthals geschmetterten Schelmen- oder Lie-
besliedern aus dem Schlaf zu riitteln. Die Wortgefechte und Be-
schimpfungen, die darauthin folgen, gelten schon beinahe als
liecbgewonnenes sidorvalantisches Morgenritual, das sein Ende
meistens in gutmiitigem und beidseitigem Gelichter findet.
Auf den ersten Blick mag die Hafeninsel mit ihren Dutzenden
verschiedenen GroBmirkten wie ein unstrukturiertes lirmendes
Durcheinander erscheinen, doch liegt dem vermeintlichen Cha-
os eine gewisse Struktur zu Grunde. In unmittelbarer Hafenni-
he findet man den Markt fiir Baumaterialien wie canterischen

Bambus, Prismenmarmor, Optrilith aus Xarxaron und sogar
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beladenen Karren oder Maultiere ihren Bestimmungsorten
in der Metropole zuzufiihren.

Eines darf man beziiglich der Fremden, die der Metropolstadt
des Horasiats einen Besuch abstatten, jedoch nicht aus den
Augen verlieren. Es sind keine Massen, die sich hier in Sidor
Valantis einfinden, sondern vielmehr kleine Gruppen von Ad-
ligen, seltener einmal Einzelreisende. Der einfache imperiale
Biirger reist nicht, sondern bleibt sein Leben lang an dem Ort, 1
an den ihn die Gétter und die Obrigkeit verpflanzt haben, und
selbst ein Optimat wird es sich zweimal tiberlegen, ob er die
Beschwerlichkeiten einer Reise auf sich nimmt und die Mii-
hen sich am Ende wirklich lohnen. Sieht man von den Hind-

lern, Flussschiffern und Seeleuten also einmal ab, bleiben die ‘
Sidorvalantier weitestgehend unter sich.
Der Luftverkehr — und in einem ganz besonderen MaBe der

zivile Luftverkehr — spielt in Myranor keine allzu grofie Rol-
le. Am Himmel iiber der Metroopole sicht man gelegentlich
den ein oder anderen Insektopter, der der Obrigkeit, dem
Militir oder einem der wirklich reichen Optimaten der Stadt
gehort. Dartiber hinaus kénnen die Privilegierten ungefihr
einmal pro None mit einem Imperialen Luftschiff Richtung
Dorinthapolis, Balan Cantara oder Sidor Corabis reisen —
doch fiir die Kosten einer Fahrt kann man auch eine Schar
Sklaven einige Jahre lang ernihren... Viele der hiesigen
Hindler triumen auch davon, dass wieder einmal eines der
bunten vinshinischen Luftschiffe am Himmel erscheinen
und in der Metropolstadt Station machen wiirde. Doch all-
zu selten sind die Besuche der Vinshina mit ihren kostbaren
und seltenen Waren.

carabenischen Alabaster. In direkter Nachbarschaft schlieSt sich
der groBe Fischmarkt an, auf dem man von der gewohnlichen
Thalasse tiber den Dotterbutt bis hin zu wahrlich exotischen
Fluss- und Meeresgetieren alles erhalten kann, was den kulina-
rischen oder wagemutigen Gaumen erfreuen mag.

Bewegt man sich von hier aus weiter ins Inselinnere, auf den
Regenbogenpalast zu, gelangt man zu den Bauernmirkten mit
ihrem umfangreichen Nahrungsangebot. Alleine die vielfilti-
gen Geriiche — die beileibe nicht immer angenchmer Natur sind
—, stellen ein Erlebnis dar. Der delikate Geruch von Badekraut
und Pfefferniissen mischt sich mit dem exotischer und einhei-
mischer Kriuter und Genussmittel, der sich wiederum mit dem
stiBlichen Duft der verschiedenen Obstsorten vermengt, und
hiermit seien nur einige der olfaktorischen Eindriicke erwihnt,
die sich einem hier erschlieBen.

Zwar ist Valantia als Obstgarten des Imperiums bekannt, aller-
dings wachsen nicht alle siiBen Friichte an ein und derselben
Stelle des Paradieses. So baut das Horasiat zwar weit iiber ihren
Eigenbedarf hinaus Marillen, Pflaumen, Mandeln und Niisse
an — fiir die Zutaten der bertihmten valantischen Sofie muss
schlieBlich gesorgt sein —, Zitrusfriichte und andere Varianten
wie zum Beispiel die xarxarischen Wasser- und Honigkakteen
werden allerdings importiert.

Grundnahrungsmittel wie harpalischer und narinischer Mais,
einhemischer Reis, mayenische Hirse, canteranische Cassava-
Knollen, aber auch Kiirbisse, Pfefferfriichte, Artischocken und
Okraschoten—um nur eine kleine Auswahl zu nennen — gehdren
natiirlich zum Standardangebot, aber auch teure Genussmittel
wie die Caranuss, Tarnaisamen und Burumbeeren sind mit



derselben Selbstverstindlichkeit erhiltlich. Wihrend Siiiwaren
aus verschiedenen Landen das i-Tiipfelchen des reichhaltigen
Nahrungsangebots auf den sidorvalantischen Mirkten bilden,
rundet der Viehmarkt das Ganze ab. Hier bilden Schweine
und Huhn, Blutbiiffel aus Rhachis, Wasserbiiffel aus der Oris-
mark, Strau3 und vor allem valantischer Speckmops Teile einer
Fleischpalette, deren Geschmacksrichtung von kriftig, derb bis
hin zu zart und fruchtig alles abdeckt. Die Esshundeziichter
Sidor Valantis’ arbeiten unermiidlich daran, ihre Methode der
individuellen Fiitterung mit unterschiedlichen Obst- und Flei-
schanteilen zu verfeinern, womit es ithnen in zunehmendem
MaBe gelingt, den Speckmdépsen den jeweils gewiinschten Ge-
schmack zu geben.

Weiterfiihrend verdndert sich das Erscheinungsbild des Mirkte-
viertels. Durch kleine Haine und tiber sanft ansteigende Wiesen
nihert man sich dem Zentrum der Insel, und nachdem man
den wohlduftenden, farbenfrohen Blumenmarkt passiert hat,
steht man schon fast im Schatten der Markthalle. Prigten bisher
groBe helle Stinde und offene Verkaufsflichen die Mirkte, so
werden diese nun von prichtigen Sdulengingen aus Prismen-
marmor abgeldst. Die Sdulenhallen ordnen sich in groBziigigem
Abstand um den Regenbogenpalast herum an und beherbergen
den Sklavenmarkt, den Wein- und Spirituosenmarkt und den
Tuche- und Kleidermarkt.

Das hier prisentierte Warenangebot bietet Kleidungsstiicke wie
einfache Tuniken, Westen, Gewinder, Umhinge, aber auch
Stiefel, Giirtel und Kopfbedeckungen, und dies alles entspre-
chend den Tuchen, aus denen sie gefertigt wurden, zu den un-
terschiedlichsten Qualititen und Preisen. Genauso grof3 zeigt
sich die Vielfalt der angebotenen Weine, die von koromanthi-
schem Landwein, iiber regionale valantische Weine, bis hin zu
kerrishitischem Reiswein reicht, der sich derzeit grofter Be-
liebtheit erfreut. Selbstverstindlich beinhaltet das Sortiment an
alkoholischen Getrinken gleichermafBen die komplette Band-
breite an Likoéren und Schnipsen, wie auch den verschiedenen
Biersorten, die geschmacklich mitunter duBerst gewohnungsbe-
diirftig sind.

Die zum Verkauf stehenden Sklaven sind der Einfachheit hal-
ber nach ihren Fertigkeiten und Talenten gruppiert. Wenn man
hier auch vergeblich nach Ketten und Ziichtigungsinstrumen-
ten sucht — zumindest auf den ersten Blick —, bleibt der rechtlo-
se Status der Sklaven natiirlich unbestritten. Sie sind Eigentum
ithres Besitzers, der sie von einigen wenigen Begrenzungen ab-
geschen jederzeit ziichtigen oder im Extremfall gar téten kann.
Das hiesige Sklavenangebot setzt sich insbesondere aus Haus-
halts- und Handwerkersklaven zusammen, durchsetzt von
einigen wenigen, die ihre besonderen Fihigkeiten im kiinstleri-
schen Bereich haben.

Durchschreitet man die Tore des Regenbogenpalasts, um den
herum alle anderen Mirkte angeordnet sind, erkennt man so-
fort, dass man eine Welt des Luxus und der Exklusivitit betreten
hat. Der Pracht des nahezu ginzlich aus Optrilith erbauten Ge-
biudes entsprechend, gibt es hier aus all den verschiedenen Wa-
rengruppen nur die besten und teuersten Produkte — was nicht
immer zwingend dasselbe sein muss.

Doch das zarte Kiemenfleisch der Zackenmurine oder das
fahle, jedoch duBerst schmackhafte Fleisch des Sternenkai-
sers bieten kulinarische Gentisse, deren Qualitit véllig auBer
Frage steht. Ebenso treiben nachgereiftes Wildbret vom Levi-
ushirsch und das schlicht absurd teure Alpschmeichlerfleisch,
serviert mit kleinen Hippchen aus Schlupfwespeneiern jedem

Gourmet die Gliickstrinen in die Augen. Wird dazu dann noch
narkamarischer Palmwein, Kokoswein aus Tharpura oder der
heimische Muskatell kredenzt, ist das Paradies auf Erden so gut
wie erreicht. Besonders erwiihnt sei hier noch die Raia-Milch,
ein Obstlikér mit Biiffelsahne und Valra, deren Genuss vor al-
lem die Amaunir schitzen, nicht zuletzt wegen der aphrodisie-
renden Wirkung des Valra.

Die angebotenen Tuche, wie auch die daraus gefertigten
Kleidungsstiicke sind von feinster Qualitit, und selbst unter
den Honoraten ist nicht jeder in der Lage, den Preis fiir ein
gewiinschtes Kleidungsstiick zu bezahlen. Spitestens, wenn
man der Stiefel aus erlesenstem Ghurikleder gewahr wird
oder die Tunikas aus kostbarster banbarguinischer Khyalach-
Seide oder gar der seltenen hauchdiinnen, doch reififesten
Wolkenseide sicht, deren Gewebe so zart erscheint, dass man
sich kaum getraut, dieses auch nur zu bertihren, muss einem
klar werden, in welchen preislichen Dimensionen man sich
hier bewegt.

Bereits ein erster duBerer Eindruck des Sklavenangebots der
Markthalle belegt, dass sich jeder einzelne von ihnen seines
Wertes schr bewusst ist. Ob es sich nun um das wunderschéne
Ravesaran mit Kurtisanenschulung, den geschmeidigen amau-
nischen Akrobaten oder den muskelbepackten leonischen Gla-
diator handelt — sie alle erhielten eine besondere Ausbildung,
die sie in ihrem jeweiligen Fachgebiet zu wahren Meistern wer-
den lieB und dementsprechend strahlen sie eine gewisse Wiirde,
ja wenn nicht sogar Stolz aus. Solange sie nicht vergessen, wo
ithr angestammter Platz ist, behandelt man sie mit Hoflichkeit,
andernfalls gibt es sicher Moglichkeiten der Bestrafung, die eine
nachhaltige Beschidigung eines solch kostbaren Besitzes aus-
schlieBen.

So kostbar und erlesen die bisher ausgestellte Ware auch gewesen
sein mag, wird sie doch von der Meisterschaft der sidorvalanti-
schen Glasbliserkunst all ihres Glanzes beraubt. Nichts reicht
auch nur annihernd an die Schonheit und den Wert der gli-
sernen Alltags- und Kunstobjekte heran: wundervolle, hauch-
diinn geblasene Weinkelche, Vasen mit farbigen Einschliissen
oder gar eingelassenen Bliitenblittern, kunstvoll geschliffene
Schmuckstiicke oder — als Kronung der sidorvalantischen Glas-
bliserkunst — die Glasmasken, deren Variantenreichtum kaum
vorstellbar ist.

Wihrend es die herkommlichen Glaswaren — nach unten hin
sind natiirlich jederzeit qualitative Abstufungen moglich — ent-
weder bei den Glasblisern selbst oder auch auf den innerstid-
tischen Kleinmirkten zu kaufen gibt, kénnen die wahrhaft
exklusiven und kostbaren Objekte nur im Regenbogenpalast
und — mit einem kleineren Sortiment — in einigen der groBeren
Glasblisereien selbst erstanden werden.

Stiderhafen ist sicherlich eine der umtriebigsten Inseln der Me-
tropole, und die Siminiagardisten, denen die Marktaufsicht
obliegt, wachen mit Adleraugen dariiber, dass Zolle korrekt
abgefiihrt werden und auch ansonsten alle Geschifte rechtens
sind. Fiir die Gewihrleistung dieser Dienste und den Schutz
vor kriminellen Ubergriffen wie Vandalismus, Raub oder gar
korperlicher Schidigung erheben die Gardisten eine Gebiihr
von den Gewerbetreibenden, die, wie sie nicht miide werden
zu versichern, die Augen Siminias stets wohlwollend auf ihnen
und ithren Geschiften ruhen lasse.

Ob dieser scheinheiligen Erpressung in ihrem Namen mag die
Schutzgéttin der Handwerker und des Handels, der nichts mehr
verhasst ist als unehrliche Geschifte, ihren eigenen Gardisten



oft selbst eine strafende Gerechtigkeit auf den Hals gewiinscht
haben, und welcher Vater kann den Wiinschen seiner Tochter
schon widerstehen?

So geht die groBte Gefahr auf der Hafeninsel dann auch nicht
von Kriminellen aus, sondern droht immer dann, wenn das ver-
haltene Klagen der drangsalierten Hindler einmal zu weit iiber
die Hafeninsel hinausdrang.

Sobald die Brajangarde das Mirkteviertel betritt, heiBit es fiir
den unbescholtenen Hindler und Marktbesucher meist den
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Ein Feuerwerk der Leckerbissen
— Genlisse und kulinarische
Erglisse Sidor Valantis’

Wie in jeder Metropole tragen mannigfache Bevolkerungs-

, gruppen zum Reichtum der jeweiligen regionalen Kiiche
bei. In Sidor Valantis ist man stolz darauf, diesen Umstand
auf die Spitze getrieben zu haben. Kaum eine andere Stadt
! st so reichhaltig und abwechslungsreich in Bezug auf ihre
Speisepline, wie der kulturelle Schmelztiegel an der Nord-
westkiiste des Valantischen Meeres. Zahlreiche Giste kom-
men jedes Jahr ausschlieBlich wegen des ungewshnlichen
Angebotes unterschiedlichster Speisen in die Gast- und
Freudenhiuser der Metropolstadt.

Neben zahlreichen Spezialititen aus anderen Regionen, die

von den jeweiligen Bevolkerungsgruppen nach Sidor Valantis
getragen wurden, wie etwa die bei den Amaunir beliebte Mao-
Dan (zwei Nonen lang angebriitete Enteneier mit weitent-
wickelten Kiiken, die gekocht als Zwischenmahlzeit verzehrt
werden) haben sich aus den unterschiedlichen kulturellen
Einflissen ganz und gar neue Gerichte entwickelt, die dem
konservativen Gast vielleicht seltsam anmuten, an den Gau-
men erfahrener Gourmets jedoch wie eine Symphonie oder
cine Erfahrung aus einer anderen Welt erscheinen. Insbeson-
dere stechen hier die Gerichte heraus, die eine Mischung von
Meeresfriichten und Fleisch bilden. Spiefe vom Dotterbutt in
Blutbiiffelspeck, Ghaalfleischbillchen im Seetanggebinde mit
stiB-scharfer Marinade und Molluske mit Ziegenfleisch gefiillt
sind nur einige der Kreationen, die dieser Tage reilenden Ab-
satz bei denjenigen finden, denen das Geld in Sidor Valantis
allzu locker sitzt. Unzweifelhaft hat der hohe Standard bei der
Auswahl der Zutaten seinen Preis, der jedoch von den besser
betuchten Gesellschaftsschichten gerne entrichtet wird.
Doch selbst bei den Armen und Sklaven in Sidor Valantis hat
die verhiltnismiBige Nahrungsvielfalt etwas Gutes bewirkt.
Steht diesen Bevolkerungsschichten tiblicherweise nur Pulpa
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Kopf einzuziehen. Nicht nur, dass diese Truppe fiir die Wah-
rung der offentlichen Ordnung verantwortlich ist und es somit
eine Uberschneidung der Zustindigkeiten mit der Garde des
Siminia-Pritors gibt, sie verfolgt dariiber hinaus auch noch Kri-
minelle. Haben die ehrenvollen Brajangardisten also von den
verbrecherischen Machenschaften ihrer Amtskollegen erfahren,
kann es zu einem heftigen Streit kommen, der manchmal in
aller Offentlichkeit ausgetragen wird und sogar gelegentlich im
offenen Schlagabtausch gipfelt.
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oder Tahu zur Verfiigung, so bicten die Gasthiuser der Me-
tropole regelmiBig “Einerlei” aus den Resten héherwertiger
Speisen an. Fiir eine kleine Summe oder manchmal sogar
kostenlos bekommt man an manchen Stellen in der Stadt eine
Portion des gehaltvollen, aber gewShnungsbediirftigen Breis,
dessen Rezeptur vor allem deswegen keine Verbreitung findet,
weil es schlicht keine gibt. Was in der Kiiche abfillt und essbar |
ist (Fisch, Fleisch, Pfefferschoten, Zwiebeln), kommt in die
Schiissel und wird mit einer Tunke aus Meerwasser und Zu-
cker abgerundet und zu einem dicken Eintopf gekocht und {
meist sehr stark gewiirzt; serviert wird es meist in einer Holz-
oder Blechschale auf gekochtem Reis. Wer jedoch denkt, die
Mildtitigkeit der Valantier sei unbegrenzt, der liegt géinzlich
falsch. Selbst die drmste Seele kann sich dem Bediirfnis, nach
Genuss von Einerlei etwas trinken zu wollen, kaum entzie-
hen. Gerade hier machen die Gastwirte der Stadt einen nicht ‘

unbetrichtlichen Umsatz und kénnen sich dennoch mit vor
Stolz geschwellter Brust gegenseitig auf die Schulter klopfen,
wenn es darum geht, ihr schlechtes Gewissen zu beruhigen.
Wenn man das prichtige Sammelsurium unterschiedlichster
Aromen und Geschmiicker beriicksichtigt, die in Sidor Valan-
tis miteinander verschmelzen, so ist man sich dennoch einig,
in aller erster Linie einen siiBen Zahn zu besitzen, denn eine
Vielzahl valantischer Spezialititen hat eine eindeutig in diese
Richtung dringende Komponente. Honig, StiBkraut und Zu-
cker haben in der Metropole Hochkonjunktur, weshalb kan-
dierte, mit Zucker gepuderte oder glasierte Gaumenfreuden
auf den Speiseplinen der gehobenen Gasthiuser und Etablis-
sements der Stadt auf keinen Fall fehlen dirfen. Dabeti treibt
der kulinarische Ubermut oft derart absonderliche Bliiten,
dass man nicht guten Gewissens von gutem Geschmack, son-
dern vielmehr von ungesunder Véllerei reden muss, um den
Umstinden gerecht zu werden. Fiir den ungeiibten Gaumen
sind manche Gerichte ndmlich schlicht ungenieBbar oder
schmerzen doch zumindest an den Zihnen, wenn man der
Meinung der vielen Reisenden Glauben schenken darf, die
jedes Jahr durch die Hauptstadt schwirmen.

P il

Rumakra

Rumakra bildet zusammen mit der etwas groBeren Nachbar-
insel Dromokos das Bindeglied der Lagunenstadt zum Fest-
land im Norden. Sie ist geprigt von den wuchtigen Insulae,
mehrstockigen, fiir valantische Verhiltnisse beklagenswert
schmucklosen Wohnbauten, und einigen Handwerksbetrieben,
in erster Linie Gondelbauern, Maskenmachern, Restauratoren

und Steinmetzwerkstitten, sowie vereinzelte Glasbliserhiitten.
Allerdings haben sich auf Rumakra in den letzten Jahrzehnten
auch immer mehr Kiinstler aller Couleur angesiedelt, die alte
Hiuser und leerstehende Werkstitten als Ateliers nutzen, zum
Teil nach ausgedehnten Umbauten, und zumeist auch gleich in
den Mauern ihrer Wirkungsstitte wohnen.
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Insgesamt wirkt Rumakra mit seinen schmalen, verwinkelten
Kaniilen, tiber die sich zahlreiche Briicken und Stege spannen,
den beiden groBen, es mit den angrenzenden Inseln verbinden-
den Briickenbogen, dem groBen Vergniigungsviertel und den
endlosen Mietskasernenschluchten wie eine komprimierte Mi-
niaturausgabe der Gesamtstadt.

Diese einzigartige Insel im Norden der Lagune strahlt auch tiber
vier Jahrtausende nach ihrer Erstbesiedelung durch Dorinther
noch eine gewisse Anzichungskraft aus und gehort sicherlich zu
den faszinierendsten Vierteln der Metropole — trotz der Horden
Reisender, trotz horrender Preise und trotz des Nepps an allen
Ecken und Enden. Der schonste, wenn auch nicht der kiirzes-
te Weg nach Rumakra fithrt vom Hafen aus auf Alt-Valantis zu,
dann vorbei an der Tempelinsel, deren Prunkbauten in der Son-
ne gleiBend funkeln, anschlieBend um die farbenprichtige Blu-
meninsel herum und in eine der breiten Wasserstra3en hinein,
von wo aus man, unter den Verbindungsbriicken nach Dromokos
hindurch, bereits das umtriebige Rumakra erkennen kann.

Was einem sofort ins Auge fillt, sobald man den Kleinsegler direkt
an der Nordspitze der Insel, am Magnolienplatz, verlassen hat, ist
die Diskrepanz zwischen Alt und Neu. Rumakra zihlt zu den
ersten Inseln, die, von Alt-Valantis ausgehend, erschlossen wur-
den. Dies spiegelt sich in der teils sehr altertiimlichen Bausub-
stanz wider, der als Kontrapunkt modernere Atriumhiuser und
Mietskasernen zur Seite stehen. Dies sorgt einerseits fiir ein sehr
abwechslungsreiches StraBenbild, dem man einen eigenwilligen
Charme nicht absprechen kann, andererseits zeugt es von einem
architektonischen Wildwuchs, den man im tibrigen Sidor Valan-
tis vergebens sucht. Tatsache ist, dass man die ungemein rasche
Besiedelung Rumakras und dessen Rolle, als eines der Ballungs-
zentren der Gldsernen Stadt, durchaus mit der unglaublichen Ex-
pansion Sidor Valantis’ selbst vergleichen kann.

Die hiufigsten Gebidude der Insel sind die sogenannten Insulae,
in deren drangvoller Enge es Tag und Nacht hoch hergeht. Stets
hingt der Geruch nach allerlei exotischen Kiichenindregenzien
in der Luft und durch die klaustrophobischen Treppenhiuser
hallt zu jeder Tages- und Nachtzeit von irgendwoher betrunkenes
Grélen, die Gerdusche handgreiflicher Auseinandersetzungen
oder das Schnarchen derer, die dem Alkohol zu sehr zugesprochen
haben. Seltener findet man auf Rumakra auch Atriumhiuser, die
um einen quadratischen Innenhof gruppierten Wohnstitten der
Wohlhabenderen, die vermehrt in der Nihe der Briicke nach Alt-
Valantis hiniiber stechen. Beide Bauformen zusammen bieten auf
Rumakra fast einem Fiinftel der Gesamteinwohnerschaft Sidor
Valantis’ Obdach, was die Insel zur dichtest besiedelten in der
Lagune macht. Diese groBe Bevilkerungsdichte fithrt, abgesehen
von einem stets prisenten Unruhepotenzial auch zu immensen
Abfallmengen, wodurch die Schleusenmeister unter der Aufsicht
der daftir abgestellten Magistrale des Gyldara-Priitors alle Hinde
voll zu tun haben, um die Verschmutzung der Kanile in einem
ertriglichen MaB zu halten.

Die glanzvollen Tage Rumakras sind lange vorbei und doch las-
sen die zahllosen engen Gassen und Kaniile, sowie die wenigen
malerischen Plitze der Insel, die der recht unstrukturierten Bau-
wut noch nicht zum Opfer fielen, erahnen, woraus die vielen
Dichter und anderen Kiinstler auf der einst groBartigen Insel ihre
Inspiration schdpften. Davon abgesehen stellen der groBe Magno-
lienplatz, mit seinen vereinzelt erhalten gebliebenen alten Pracht-
gebiuden und dem Hauptmarkt der Insel und insbesondere die
zwel gewaltigen Inselbriicken architektonische Glanzlichter aus
dieser vergangenen Zeit dar. Die Herrscherbriicke bildet einen

kithn geschwungenen Steinbogen nach Alt-Valantis hintiber, der
zu beiden Seiten von Optimatenstatuen gesdumt ist, wihrend die
Alte Briicke (die nur in der Mitte auf einem schmalen iiberlaufe-
nen Streifen begehbar ist und an der zu beiden Seiten Hiuser und
Verkaufsstinde wuchern ) Rumakra und Tuxalis verbindet.
Insgesamt erheben sich an den schoneren Flecken der Insel vier
Tempel in den Himmel: einer zu Ehren Gyldaras, in dem Priitor
Tychos residiert, einer der Raia, der Schutzgéttin Sidor Valantis’,
geweiht ist, ein weiterer fiir Brajan, der gleichzeitig das Rathaus
und Verwaltungsgebidude der Insel bildet, und letztlich der ur-
alte, aber nichtsdestotrotz nach wie vor florierende und recht
groBe Schrein des Meeresgottes Ephar. In unmittelbarer Nach-
barschaft befindet sich die vom Ephar-Schrein betriebene dlteste
Therme Sidor Valantis’. Die Laienpriester, die dort Dienst tun,
halten wenig von den Ausschweifungen, die andere Etablisse-
ments dhnlicher Art anbieten; fiir sie sind Damptbider, kalte
Giisse, Massagen und Schwitzkammern lediglich MaBnahmen,
die der Gesundheit dienen. Deshalb ist die Ephar-Therme auch
nach alter Viter Sitte nur vom Aufgang der Sonne bis zu threm
Untergang gedffnet und bietet ihre Dienste nicht wie “anriichi-
gere” Konkurrenzunternehmen bis spit in die Nacht an.

Die Rumakraner, wie sich die traditionsbewussten Bewohner
der Insel selbst nennen, sind in erster Linie Dorinther, wenn
inzwischen auch fast so viele Amaunir wie Menschen hier woh-
nen und vor allem die héheren Stockwerke und Dachwohnun-
gen der Mietskasernen bezogen haben. Auch Shingwa haben
sich hier angesiedelt, bilden jedoch mit einigen wenigen Loualil
eine deutliche Minderheit. Nequaner hingegen wird man auf
Rumakra vergeblich suchen.

Eine der zweifellos schillerndsten Personlichkeiten Rumakras
ist Mardon, ein Kauffahrer, der tiber ein Handelsabkommen mit
den im nérdlichen Myranor lebenden Lyncil verfiigt und einen
schwungvollen Luftnesselimport nach Sidor Valantis betreibt.
Dank der Tatsache, dass er und seine auf Rumakra ansissigen Ge-
wiirzhindlerkollegen quasi ein Handelsmonopol auf Pfefferfrucht
und Tee haben, tiberschwemmt regelmiBig ein wahrer Goldsegen
die Mirkte der Insel. Sieht man vom Hauptmarkt auf dem Mag-
nolienplatz ab, finden Handel und Wandel auf Rumakra teils in
Liden in den Erdgeschossen der Insulae, teils von Handkarren
aus, deren Besitzer stehen bleiben, um ihre Waren feilzubieten, wo
immer es thnen gerade in den Sinn kommt, und zum dritten auf
improvisierten kleinen Mirkten in den Hinterhéfen der Mietska-
sernen statt. All das trigt dazu bei, dass sich das “Geschiftsgesicht”
Rumakras tiglich verindert; so kann man einen Stand, an dem
man am Vortag noch Gewlirze erworben hat, am nichsten Tag
schon nicht mehr wiederfinden, nur um ein paar Hiuser weiter in
einem schattenverhangenen Hof zufillig dartiber zu stolpern.

Die Pracht und der Reichtum der wohlhabenden Teile der Insel
um die Herrscherbriicke herum, erscheinen mitunter geradezu
mirchenhaft, weshalb die Anzeichen des schleichenden Verfalls
einem aufmerksamen Beobachter umso mehr ins Auge fallen.
Dieser betrifft fastausschlieBlich den Zustand der Mietskasernen
und der idlteren Atriumhiuser, fiir deren notwendige Instand-
haltungskosten sich niemand verantwortlich zeigen mochte.
Die Bewohner kénnen sich diese schlicht nicht leisten, und die
adligen Grund- und Bodenbesitzer méchten damit nicht belis-
tigt werden, investieren sie doch lieber in gewinn- und vergnii-
gungstrichtigere Projekte. Meist werden die entsprechenden
Honoraten als Vertreter ihrer jeweiligen Optimatenfamilie erst
titig, wenn die optimatischen Beamten der Gyldara-Garde mit
Abriss und somit dem Verlust einer Einnahmequelle drohen.



Das, was Rumakra jedoch noch bis heute zu einem der grofiten An-
ziechungspunkte der Metropole macht, ist die Tatsache, dass man
hier alle Annehmlichkeiten —von Schinken und Gasthiusern iiber
Theater bis hin zu Bordellen, Thermen und Arenen — auf engs-
tem Raum konzentriert findet. Nicht unbedingt immer in bester
Qualitit, aber mit einer Begeisterung dargeboten, die ansteckend
wirkt und mitreiit. Nichts kann jedoch dariiber hinweg tiuschen,
dass die Insel vom Ruhm vergangener Tage zehrt und der letzte er-
haltene Rest weiterhin zunehmend schwindet. Noch ist es so, dass
fiir jeden Einwohner, der der Insel den Riicken kehrt, ein neuer
nachriickt, doch es kann nur noch eine Frage der Zeit sein, bis der
marode Kern der Insel nicht mehr zu ignorieren ist.

Geriichte und Gerede

Halten sich die Helden schon einige Zeit auf Rumakra auf; so
haben sie eventuell das eine oder andere von der Bevolkerung
aufgeschnappt. Alternativ konnen Sie die Geriichte und Ge-
L spriachsfetzen auch einstreuen, wenn sich die Helden in einer
Taverne amiisieren oder sie sich {iber ungeklirte Todesfille
oder die allgemeine Lage in Sidor Valantis erkundigen.
Nach dem jeweiligen Geriicht folgt die Information, ob die-
ses wahr oder falsch ist, wo man es wohl am ehesten auf-
schnappen kann sowie einige allgemeine Hinweise, was der
' Meister moglicherweise damit anfangen kann.
“Der erhabene Optimat Dracosyres an Alantinos hat Sidor
Valantis kiirzlich mit grofem Gefolge und zahlreichen Be-
waflneten verlassen. Es heiB3t, er wolle Geriichten iiber be-
vorstehende neuerliche Angriffe der Chrattac nachgehen!”
(Wahr. Diese Information lisst sich in Sidor Valantis im
Grunde tberall aufschnappen, denn viele Bewohner der
Stadt sind sich der Geschehnisse der Kimpfe gegen die intel-

ligenten Termitenwesen sehr bewusst und achten sehr genau
J aufjegliche Geriichte beziiglich ihrer Wiederkehr. Mit dieser
Information werden allerdings weder der Meister noch die
Helden fiir den Augenblick viel anfangen kénnen.)
“... dieser Optio Aegmelas von der Siminia-Garde ist ein
geldgieriger Sack. Wehe dem, der aufseine Dienste angewie-
sen ist ...” (Wahr. Diese Information kann iiberall auf den
Mirkten aufgeschnappt werden; sie ist allerdings nicht wei-
ter von Bedeutung. Auf Rumakra sind die Standgebiihren
auf den Marktplitzen und die Zolle ohnedies horrend; die
Gewerbetreibenden nehmen achselzuckend in Kauf, dass
der zustindige Optio auch noch etwas von all dem merkan-
tilen Treiben haben will. Allerdings bekommt er in letzter
Zeit tatsidchlich den Hals nicht voll.)
“Das war jetzt schon der zweite Amaunir, der unter mysteri-
6sen Umstinden zu Tode kommt. Ich wette, dass da jemand
so seine Griinde hat, den Katzen das Fell {iber die Ohren zu
ziehen.” (Falsch. Die genauen Hintergriinde der Serie von
Toten sind an anderer Stelle dargelegt (s. S. XX). Jedenfalls
ist nicht die Volkszugehorigkeit, sondern die Magiebegabung
der gemeinsame Nenner aller Opfer. Aufjeden Fall darf die-
ses Gerlicht erst gestreut werden, wenn die Helden durch
den Tod ihres Gastgebers, ChaoKoPao Valantherios, in die
Geschehnisse verwickelt wurden.)
“Ein Mérder geht um in Sidor Valantis. Es heif}t, allein in
der letzten None hat er sich elf Opfer geholt. Aber glaubt
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Rumakra steht heute an einem Wendepunkt seiner Geschich-
te — einschneidende und wohl auch unpopulire MaBnahmen
werden notwendig sein, wenn die Insel das fiinfte Jahrtausend
ithrer Besiedlung tiberleben will.

Unterwegs auf Rumakra

Grundlegend unterscheidet sich Rumakra in nichts vom Rest
der Stadt, was die Fortbewegung zu Wasser und zu Land be-
trifft. Uber die natiirlichen WasserstraBen ist Rumakra von allen
Seiten bequem mit den Kleinseglern zu erreichen, fir die an
der Nordspitze der Insel, unweit des Magnolienplatzes, aus-

ihr, die Brajan-Garde kiimmert sich darum? Fehlanzeige.”
(Uberall in Sidor Valantis aufzuschnappen. Die Informati-
onen lber die Serie an ritselhaften Todesfillen entsprechen
in Grundziigen der Wahrheit, doch vermengen sie sich mit
den “tiblichen” Verschwundenen und Erschlagenen aus viel

niedrigeren Beweggriinden. Der Amaunir ChaoKoPao, tiber J
den die Helden ins Geschehen verwickelt wurden, war erst
das vierte Opfer —, aber die Todesserie stellt fiir die magisch
Begabten der Stadt ein echtes Problem dar.) §
“Es heiBt, Ankasane, die Inhaberin des “Zum Augenstern”,

habe einen duBerst exotischen Liebhaber. Worum mag es sich
dabei wohl handeln?” (Wahr. Dieses Gerticht ist eher in den {
Bordellen und Rauschkrauthohlen Rumakras aufzuschnap-
pen als anderswo. Der Liebhaber ist natiirlich Setanen. Al-
lerdings ist er mehr als das — er ist auch der Drahtzieher im
Hintergrund um den Tod in Valantia.)

“Die Optimaten planen eine Art Eintrittsgeld fiir Sidor Va-
lantis.” (Falsch. Allerdings macht dieses Geriicht enorm
schnell die Runde.)

“Die Optimaten planen einen Kriegszug gegen Draydalan.”

(Falsch. Niemand weil}, wo dieses wirre Geriicht seinen Ur- l
sprung hat. Es wird nur hinter vorgehaltener Hand erzihlt,
und zwar in eher gehobenen Etablissements, es scheint also
aus dem Umfeld der Optimatenfamilien zu stammen.)

“Der Morder scheint einen Schlupfwinkel auf Rumakra zu
haben. Jedenfalls waren all seine Opfer vor ihrem Tode hier
auf der Insel.” (Das ist wahr, wenn auch reine Spekulation.
Ankasane lebt im “Zum Augenstern”, was auch der Ort ist, an
dem sich die vergifteten, die nun als geheimnisvolle Todes-
fille gelten. Dieses tiberall auf Rumakra aufzuschnappende
Gerticht stellt allerdings einen deutlichen Hinweis dar; der
Meister sollte es den Helden nur zuginglich machen, wenn
sie aus eigener Kraft nicht weiterkommen.)

“Klar, dass nun alle nach einem Morder suchen, dabei will
sich nur keiner der Wahrheit stellen. Welcher Wahrheit?
Nun, fragt Ara doch mal nach Garka Geisterhaar. Der kann
euch einiges tiber ihn erzihlen, sage ich euch. Danach werdet
ihr schon verstehen, dass sie alle nur Angst vor Geisterhaars
Rache haben und daher lieber nach einem anderen Stinden-
bock suchen.” (Falsch, wobei der Teil, das Ara mehr iiber
Garka Geisterhaar weil3, korrekt ist. SchlieBlich ist er eine
von ihm erdachte Figur. Viele in der Arbeiterschaft Rumak-
ras glauben diese Geschichte jedoch und vielleicht ist es nur
eine Frage der Zeit, bis es Ubergriffe auf Leonir, unter dem
Vorwand, Garkas Helfern entgegenzuwirken, gibt.)




s

reichend Liegestellen vorhanden sind. Die junge Generation
der Optimaten, die die Vergniigungsviertel Rumakras derzeit
fiir sich entdeckt hat, zeigt zwar in einigen Aspekten weniger
Beriihrungsingste mit dem einfachen Volk als ihre Eltern,
nichtsdestoweniger offenbaren sie an anderer Stelle denselben
Konservatismus und dieselben Standesdiinkel. So kidme kei-
ner von ihnen auf die Idee, sich zu FuB} in das Nachtleben auf
Rumakra zu stiirzen, sondern wiirde sich nur in einer Sinfte
von der Anlegestelle wegbewegen. Ein wohlhabender Hiindler,
dessen Berufsstand das zweite groBe Klientel der Insel bildet,
wiirde dem wohl schon alleine aus Geltungsbediirfnis nachei-
fern, allerdings nicht um jeden Preis.

Prinzipiell bestiinde auch die Moglichkeit, sich mittels Gon-
deln in die Tiefen der Vergniigungs- und Wohnviertel zu bege-
ben, doch jeder Optimat, der dies einmal praktiziert hat, wiirde
zukiinftig davon abschen, solange er geniigend Sinften zur
Auswahl hat. Trotz aller Bemiithungen der Gyldaramagistrale
kommt das komplexe Abwassersystem dem Abfallaufkommen
der Insel kaum hinterher. Dies hat zur Folge, dass oftmals ei-
ne leichte Fiulnisnote iiber den Kanilen schwebt, nicht immer
und nicht schlimm, aber ausreichend fiir die empfindlichen Na-
sen der adligen Kundschaft, um die Kanile wenn moglich zu
meiden.

Wer zu Ful} auf Rumakra unterwegs ist, wird sich vor dieselben
Probleme gestellt sehen wie auf den anderen Inseln auch. In dem
vollig uniibersichtlichen Labyrinth von Gassen und Gisschen,
Durchgingen und StraBen fithlt man sich schnell vollkommen
verloren — und manches Mal macht es keinen Unterschied, ob
man auch nur auf der anderen Seite eines Inselkanals wohnt.
Zwar haben alle Hiuser, von den heruntergekommensten Miet-
kasernen, tiber die diversen Vergniigungslokalititen, bis hin zu
den Atriumhiiusern der Reichen, Hausnummern, doch leider
will sich deren System selbst auf einen zweiten Blick nieman-
dem offenbaren und trigt daher eher zur Verwirrung, als zur
Verbesserung der Orientierung bei: Rumakra hat mehrere tau-
send Hausnummern, die in der Regel nicht einmal nach Straen
geordnet sind. Das bedeutet, man findet auf der Insel Nummern
von 1 bis weit iiber 5000, die nur insofern gegliedert sind, als
benachbarte Nummern in der Regel auch vergleichsweise nahe
beieinander liegen. Eine Adresse in Sidor Valantis setzt sich aus
Insel und Hausnummer zusammen, lautet also beispielsweise

Rumakra 3942. Nur selten wird ein Stralenname hinzugefiigt,
denn es haben schlicht nicht alle Stralen Namen, aber es kénnte
etwa die Adresse Rumakra 3942, Gasse des Gewinns, geben. Um
die Verwirrung noch gréBer zu machen, kommen auf Rumakra
mehrere StraBen- und Gassennamen doppelt vor.

Unbestritten ist allerdings auch, dass man als FuBginger die
geschichtstrichtige Insel am unmittelbarsten erlebt. Sei es nun
aus Zufall, dank der Hilfe eines Ortskundigen oder weil man
tatsichlich selbst bereits tiber rudimentire Ortskenntnisse ver-
fiigt — auf diese Art und Weise findet man viele der schénsten
Orte ganz Rumakras, weil diese pittoresken Plitze oft abseits
der iiblichen Wege und Kanile liegen.

Am Stidufer Rumakras, dem sogenannten Sklavenufer, legt je-
weils zur vollen Stunde eine Ruderbarke ab, die mit verschiede-
nen Zwischenstationen einmal komplett um die Insel fihrt, und
gleichermaBen kann man hier die Barke nach Tuxalis nehmen,
die in einem viertelstiindlichen Rhythmus ablegt. Diese ist meist
sehr voll, da die Alte Briicke ohne Ausnahme iiberfiillt ist und
die Ruderbarke somit eine schnelle und relativ preiswerte Alter-
native darstellt. Am Sklavenufer gibt es sogar kostenlose Anlege-
plitze fiir eigene Boote. Auffillig am Sklavenufer ist, dass es ein
gutes Stiick hoher liegt als der Rest der Insel, weswegen man auf
langen, ins Ufergestein gehauenen, serpentinenférmig angeleg-
ten Wegen auf das eigentliche Bebauungsniveau emporsteigen
muss. Dieser siidliche Bereich der Insel, in dem auch zahlreiche
der Vergniigungsetablissements angesiedelt sind, ist der einzige
mit felsigem, wirklich hartem Untergrund, so dass auf Rumakra
nur im Stiddrittel Unterkellerung eine Option darstellt.

In kaum einer Stadt Myranors ist die offentliche Personenbe-
forderung so ausgeprigt wie in Sidor Valantis. Die stidtischen
Wasserfahrzeuge sind in der Lagunenstadt allgegenwiirtig und
stellen das Fortbewegungsmittel der Wahl dar — was fiir Rumak-
ra natiirlich in gleichem MaBe gilt. Die gréBten dieser Boote,
die Ruderbarken, kénnen bis zu hundert Personen fassen und
befahren hauptsichlich die groBen WasserstraBen zwischen
den einzelnen Inseln. Stakbarken fassen bis zu zwanzig Perso-
nen und befahren die Kanile innerhalb der einzelnen Inseln.
Thr Hauptknotenpunkt auf Rumakra ist der Anleger direkt am
Ephar-Schrein auf halber Héhe des Westufers der Insel, von wo
aus man viertelstiindlich mit einer Ruderbarke hintiber nach
Alt-Valantis gelangt.

Interessante Ortlichkeiten

Haus der tausend Laster

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem Haus der tausend Laster nihert, iber-
kommt euch sogleich ein mulmiges Gefiihl. Die bau-
fillige Fassade des einstmals prunkvollen, vierstéckigen
Bauwerkes will so gar nicht zu den vollmundigen An-
kiindigungen passen, die man {iberall auf Rumakra und
sogar dariiber hinaus héren kann. Dennoch geht eine
besondere Faszination von dem Palastbau aus, der ihr
euch nur schwer entziechen kénnt und die doch nicht
richtig greifbar ist.

Beim Betreten der Eingangshalle dringt euch das Aroma
mannigfacher Gewtiirze, Kriuter und anderer Substanzen
in die Nase, die zu unterscheiden unméglich erscheint.
Eine Amauna mittleren Alters, die in goldfarbene Gewin-
der gehiillt ist, entbietet euch umstindlich ihren Gruf3 und
weist stumm auf eine Tiir am Ende der zwar grofen, aber
mit allerhand Dekoration vollgestopften Halle.

Beim Durchschreiten des Portals bleibt euch gleich aus
zweierlei Griinden die Luft weg. Zum einen wird der Duft,
dessen Ursprung eindeutig an diesem Ort zu finden ist,
schlagartig intensiver, zum anderen werdet ihr von einer
Zurschaustellung puren Luxus formlich erschlagen. In der




weitliufigen Halle sind kleinere Separées mit Paravents ab-
geteilt, und auf schweren Kissen rikeln sich Mianner und
Frauen aller Rassen und Gesellschaftsschichten. Auf nied-
rigen Tischen stehen Speisen und Getrinke, sowie Schalen
mit Rauchwerk. Entlang der Wand der runden Halle sind
mehrere Tiiren zu sehen, die in Riumlichkeiten mit mehr
Privatsphiire fithren, und zwischen denen jeweils Wachen
in unpraktischen, aber tiberaus beeindruckenden Riistun-
gen stehen.

Am 6stlichen Rand der Insel Rumakra findet sich das Haus der
tausend Laster. Bereits beim Betreten der Insel wird man aller
Orten durch Anschlige an Hauswinden und durch Ausrufer
auf dieses Etablissement hingewiesen.

Bei dieser Gaststitte handelt es sich um eine Einrichtung mit
Rundumservice, wie es wohl kaum eine zweite in Sidor Valan-
tis gibt. Das Erfolgsrezept ist einfach. Wohlhabende und hoher
gestellte Personlichkeiten betreten das Haus, um ihren Geliisten
nachzukommen und fiir kurze Zeit Zerstreuung zu finden, drme-
re oder bediirftige Personen betreten es, um ersterem Personen-
kreis ihre Dienste anzubieten und dafiir entsprechend entlohnt
zu werden. Diese Dienste reichen von einfachen kérperlichen
Zuwendungen, iiber angeregte Gespriche, bis zu unaussprech-
lichen Dingen. Beide Parteien verlassen das Etablissement auf
die eine oder andere Art befriedigt. Sollte dies einmal nicht der
Fall sein, treten die Betreiber des Hauses auf den Plan, die sich
sonst weitestgehend zuriickhalten. Erstaunlicherweise kommt
es jedoch selten vor, dass ein Kunde mit den Dienstleistungen
unzufrieden ist. Zum einen ist das auf die langjihrige Tradition
des Hauses mit seinen zahlreichen Stammgisten zuriickzufiih-
ren, zum anderen umgibt die Betreiber des Hauses ein Ruch, von
dem niemand in der Metropole weif3, woher er kommt oder ob er
gerechtfertigt ist, doch scheint es ungeschriebenes Gesetz zu sein,
dass man sich mit den Herren des Hauses besser nicht anlegt.
Jedenfalls gelingt es der Hausdame KjaShar meist, jeden Be-
sucher bereits beim Betreten des Hauses in eine der beiden
Kategorien, die fiir das Haus wichtig sind, einzuteilen. Beim
Verlassen des Hauses der tausend Laster wird der Kunde dann
diskret um ein, seinem Status entsprechendes, Entgelt gebeten,
und so mancher Gast zeigte sich schon {iber alle MaBen iiber-
rascht, wie die Amauna den Versuch durchschaute, sein Licht
unter den Scheffel zu stellen.

Fiir die Abenteurer kann diese Gaststitte gleichermalBen Fluch
wie auch Segen sein. Nirgendwo in der Metropole findet man eine
derart bunte Mischung unterschiedlicher Personen, die sich, dank
der geldsten Atmosphiire, so leicht zum Plaudern bewegen lassen.
Sollten die Abenteurer sich aber angesichts einer derartig freizii-
gigen Umgebung abgestoBen fithlen oder thren Unmut gar zum
Ausdruck bringen, konnte sich das Haus der tausend Laster in eine
Todesfalle verwandeln — und niemanden wiirde es storen.

Bluhumuls

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr euch miithsam hierher durchfragen musstet,
erscheint das Ziel eurer kurzen Irrfahrt eher enttiuschend.
Nur ein handgeschriebenes Schild in mehreren Sprachen
weist ins Innere eines Hauses, das ehedem wohl als Tro-

ckendock der nahegelegenen Anlegestelle diente. Inmitten
des gepflasterten Bodens des groen Raums, iiber dem ein
leichter Fischgeruch hingt, baumelt ein Schild mit der Auf-
schrift Bluhumuls an schweren Ketten und Haken von der
Decke und verweist auf ein kreisrundes Loch darunter, das
senkrecht in die Tiefe fithrt.

Folgt ihr der Leiter, die den einzigen Zugang in die Gast-
stitte darstellt, gelangt ihr in einen Vorraum, in dem ihr eu-
re Bekleidung ablegen und in die Obhut der Bediensteten
dort geben konnt. Wahlweise erhaltet ihr von diesen eine
Tunika oder ein Lendentuch, die zwar schlicht, jedoch von
sehr guter Qualitit sind.

Nachdem ihr euch umgekleidet habt, kénnt ihr euch ein
weiteres Stockwerk nach unten begeben. Thr gelangt in
cinen Glasglobus, der knapp unter der Wasseroberfliche
liegt und von dem aus man {iber verschieden lange Verbin-
dungsginge tieferliegende Globen erreicht, die in ithrer Ge-
samtheit die Gastraiume des Bluhumuls bilden.

Die Gaststiitte ist gut besucht, und die transparenten Win-
de der kugelférmigen Gastriume erméglichen euch einen
seltenen Einblick in die Unterwasserwelt Sidor Valantis’.

Das vermutlich ungewdhnlichste Speisegasthaus Rumakras
befindet sich am nordwestlichen Ufer der Insel und wird von
dem Loualil Bluhumul unterhalten, der dem Gasthaus auch
seinen Namen gab. Bluhumul suchte nach der Méglichkeit ei-
ner Gastronomie, die in Ambiente und Speiseangebot sowohl
loualischen, als auch anderen Anspriichen gerecht wiirde. Die
Losung fand er in der Lebensweise der Nequaner. Unter Be-
teiligung eines honoratischen Geschiftspartners entstanden die
vier Unterwassergloben, die die Gastriume des Bluhumuls dar-
stellen. Allen gemein ist der Ausblick in eine Unterwasserwelt,
deren Panorama durch die Lage zwar etwas zu wiinschen tibrig
ldsst, das aber immerhin noch exotisch genug ist, um eine ver-
wohnte Gisteklientel anzuzichen. Abgeschen davon vermied
man es, durch die Positionierung nahezu ganz im Norden der
Stadt, dass die Giste den Unrat der Einwohner voriibertreiben
schen, was ithrem Appetit definitiv sehr abtriglich wire.
AuBerdem bieten die Globen zwei unterschiedliche Bereiche
an. In den oberen beiden Gastgloben speist man an niedri-
gen, muschelverzierten Jadetischen, wihrend man selbst be-
quem auf gepolsterten Liegen ruht. In den unteren Globen
sitzt man wihrend des Mahls in wohltemperierten Wasser-
becken, deren Umfassung kunstvoll mit Jade und Lapisla-
zuli geschmiickt ist, und kann sich so noch mehr als Teil der
Unterwasserwelt fithlen, in der man soeben als Besucher
weilt. Das Wasser, auf dem verschiedenfarbige Bliiten der
Wasserhyazinthe treiben, ist mit Olen versetzt, die die Haut
glatt und geschmeidig halten und mit ihrem Duft zum allge-
meinen Wohlbefinden beitragen.

Das Bluhumuls zihlt dieser Tage zu den angesagten Gastrono-
miebetrieben der Stadt, denn gerade gelangweilte Optimaten-
sprosslinge suchen stindig nach neuen Herausforderungen und
Gesprichsstoff; um sich selbst in Szene zu setzen. Beides bietet
thnen das Bluhumuls, und zwar nicht nur auf Grund des beson-
deren Ambientes, sondern auch wegen des Speiseangebots. Die-
ses besteht ausschlieBlich aus Fisch und Meeresgetier, manches
davon so exotisch, und sei es auch nur in der Zubereitung, dass
dies zu essen alleine bereits Herausforderung und Mutprobe
genug darstellt.




Doch der Reiz, sich unter Wasser zu begeben, und die teils sehr
ausgefallene Speisekarte allein reichen nicht aus, um die Faszi-
nation zu erkliren, die das Bluhumuls ausstrahlt. Als weiterer
Faktor kommt hier die sonderbare Anziehungskraft hinzu, die
die Loualil schon immer auf bestimmte Menschen und Amaun-
ir auszuiiben scheinen und die Tatsache, dass Bluhumul in den
unteren Gastbereichen nur loualisches Personal beschiftigt.
Da die Loualil es unbewusst verstehen, in Mensch und Amaun
den sehnsuchtsvollen Wunsch nach Nihe und Freundschaft
zu erwecken, entsteht ein Spannungsverhiltnis zu manchem
der Giiste, das die stindig frisch aufbereitete Luft mit einer pri-
ckelnden, hoffnungsfrohen Erwartungshaltung auflidt. Die
Zeit weil} von vielen solcher Geschichten zu berichten, deren
Ausgang sehr traurig, wenn nicht gar tragisch ist.

Vor allem jiingere Mitglieder des Adels, Kiinstler und deren
Dunstkreis verkehren regelmiBig im Bluhumuls.

Der Garten der Satgare

schmutzigen Gassen i

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen:
Die engen und oft

Rumakras bilden ein im-
mer gleichbleibendes Bild der
Trostlosigkeit. Umso auffilli-
ger erscheint euch das tippige
Griin zahlreicher Schling-
pflanzen, das den schmalen
Durchlass zwischen zwei
heruntergekommenen
Mietshidusern ziert und euch
einlddt, dem Weg zu folgen.
Nachdem ihr euch durch die
immer dichter wachsenden
Kletter- und Schlingpflan-
zen an beiden Seiten des
alten Gemiuers hindurch
gekimpft habt, offnet sich
der dahinter liegende In-
Hiuserblocks
in einen ippigen, dschun-

nenhof des

gelartigen Garten mit stark
duftenden Zierpflanzen, die
an exponierten Stellen von
geschickter Hand in das Ge-
samtbild eingefiigt wurden.

Als ihr euch ein wenig in dem
labyrinthischen Wildgarten umseht, fillt euch auf] dass
ihr nicht allein seid. In einigen, vor den Blicken gut verbor-
genen Lauben, tummeln sich Satyare, mal in Gruppen, mal
in Paaren zum Zeitvertreib.

Das Volk der Satyare unterhilt zahlreiche, tiber simtliche Inseln
Sidor Valantis® verbreitete Girten, und obwohl es seine Haupt-
betitigung, die Girtnerei, vor allem auf der Blumeninsel aus-
iibt, befindet sich der groBte und prachtvollste Satyaren-Garten
auf der Insel Rumakra.

Der groBe Garten auf Rumakra zeichnet sich besonders durch
seine wilde Natiirlichkeit aus. Als hitte die Natur inmitten der
Zivilisation ihren Tribut eingefordert, erheben sich Biume in
schwindelerregende Hohen und nagen mit ihren Wurzeln am
Fundament der umstehenden Gebiude. Kletterpflanzen lassen
kaum noch etwas vom Mauerwerk, das sich darunter befindet,
erahnen, und zarte Moose verwandeln den ehedem gepflaster-
ten Untergrund in einen weichen Teppich. Die ehemaligen
Geschiifte und Ladenlokale im Erdgeschoss der, den Garten um-
gebenden Mietshiuser wurden zu gerdumigen und behaglichen
Lauben und Héhlen umgeformt, in denen der GroBteil des tigli-
chen Lebens stattfindet. Einige der behaglichen Lauben sind mit
schweren Vorhingen aus Lianen und Moosen vor der Aulenwelt
abgeschirmt, um wenigstens etwas Privatsphire zu gewihrleisten.
Zwar zeichnen sich die Satyare nicht unbedingt durch Priiderie
aus, doch gibt es auch in diesem lebenslustige Volk Individuen,
die in bestimmten Momenten lieber unbeobachtet sind.

Unter den Satyaren gilt dieser Ort als Zentrum ihres stidtischen
Lebens und ist demgemil oft voll mit Angehérigen dieser Spe-
zies. Die magisch begabten
Mitglieder des Volkes, die Sa-
tudure, finden sich hier ein,
um als Lehrmeister der jun-
gen Satyare zu fungieren und
sie in den Wegen des wilden
Volks zu unterrichten, was
ihren Eltern, die einem fast
schon geregeltem Leben in
der Stadt nachgehen, oft nicht
gegeben ist.

Da dieses Volk die Giirten als
“sein Revier” betrachtet, stoBt
es bei den Satyaren auf wenig
Gegenliebe, wenn man in ei-
nen ihrer Girten vordringt
oder gar eine ihrer Zusam-
menkinfte stort. Zwar ist
nicht davon auszugehen, dass
es zu aggressiven Handlungen
oder Ubergriffen kommt — vo-
rausgesetzt man reagiert nicht
iiberheblich oder wiitend auf
die héflichen aber energischen
Bitten, diesen Ort so schnell
es geht wieder zu verlassen
—, aber die Chancen auf eine
nette Unterhaltung {iber das
Wetter und die Pflanzungen
auf der Blumeninsel stechen
denkbar schlecht.

Die Voraussetzungen fiir eine erfolgreiche Ermittlungsarbeit an
einem dieser herrlichen Fleckchen Natur sind ausgesprochen
ungiinstig, wenn man bedenkt, dass die Helden die Ruhe derer
storen, die sie befragen wollen, doch sobald die Satyare merken,
dass man ein echtes Interesse am Verbleib und an den Umstin-
den des Todes eines der Thren zeigt, entspannt sich die Grund-
situation deutlich und die Satyare werden bereitwillig Auskunft
geben — zumindest die meisten.



Personlichkeiten der Insel

Im Folgenden lernen Sie einige der michtigsten, einflussreichs-
ten oder schillerndsten Persénlichkeiten Rumakras kennen. Mit
dem Tod in Valantia haben sie nur am Rande zu tun, da sie auch
Bewohner der Insel Rumakra sind. Méglicherweise werden sie
jedoch von den Helden in die Ereignisse hineingezogen, weil
diese sich Hilfe von ihnen erhoffen, andere bieten Zerstreuung
fiir eine Nacht oder mehr, und wieder andere sehen sich viel-
leicht gezwungen, einzugreifen, weil die Taten der Abenteurer
das Machtgefiige auf Rumakra erschiittern.

Tgchos,
der Ggldara%\/\agistral Rumakras

Erscheinung: Tychos sieht aus wie ein Getriebener. Dunkle Rin-
ge unter den Augen und tiefe Furchen im Gesicht zeichnen ihn,
und das nervose Augenzucken und die niemals ruhenden Hinde
machen ein Gesprich mit dem Gyldara-Magistral zu einem an-
strengenden Unterfangen. Die Robe und sonstigen Bestandteile
seiner Amtstracht sehen an ihm aus, als hiitte er sie von einem
ilteren Bruder entlichen, da sie thm viel zu groB sind. Tychos ist
schmal, beinahe diinn, sein braunes Haar ist ungepflegt und klebt
thm am Kopf fest. Er riecht nach Schwei3 und weif3 das.
Geschichte: Tychos’ Leben wird den meisten Abenteurern — und
vermutlich auch allen anderen — schrecklich langweilig erschei-
nen. Bereits sein Vater war Magistral, und innerhalb der Fami-
lie gab es daher keinen Grund, warum der Sohn nicht in die
FuBstapfen seines Vaters hitte treten sollen. Wie zu erwarten
war, war Tychos unter Gleichaltrigen nicht sonderlich beliebt, da
er stets in sich gekehrt und mit den Gedanken immer woanders
war. Er war ein gelehriger Schiiler, und bése Zungen behaupten,
er sei iiber diesen Status niemals hinausgekommen. Obwohl sei-
ne Befihigung fiir sein Amt mehr als nur ausreicht, hitte er den
Posten des Gyldara-Magistrals mit den Verantwortlichkeitsbe-
reichen Familien- und Standesregister, Abfallwirtschaft, Brand-
schutz und Bauaufsicht niemals bekommen, wenn Tychos’ Vater
nicht seinen Einfluss in die Waagschale geworfen hitte, um die
Wahl zu seinen Gunsten zu beeinflussen. Tychos indes ist gliick-
lich mit seinen Aufgaben, aber das wire er sicher auch mit jeder
anderen Aufgabe geworden, denn solange er etwas zu tun hat,
muss er sich nicht mit seiner Person und seinen eigentlichen
Problemen herumschlagen. Alleinsein ist eine Qual.

Charakter: Tychos ist ein treuer Diener des Landes und steht zu
den Prinzipien, die sein Amt mit sich bringt. Dieser Umstand ist
weniger auf einen Ehrenkodex zurtickzuftihren, sondern ist der
Tatsache geschuldet, dass er nicht einmal im Traum auf die Idee
kommen wiirde, so etwas wie Illoyalitit oder Korruption kén-
ne existieren. Im Grunde seines Herzens ist Tychos ein kleiner
Bub, der in sein Spiel vertieft ist. Man darfihn aber nicht unter-
schitzen, denn er ist hochintelligent, merkt sich jedes Gesicht
und hat auch sonst ein erstaunliches Bildergedichtnis. Wenn er
helfen kann, hilft er, meist steht er sich jedoch selbst dabei im
Weg, und seine Hilfe lduft ins Leere, da niemand im Stande ist,
thm tiber lingere Zeit zuzuhéren.

Darstellung: Seien Sie aufgeregt, bringen Sie Thre Sitze nicht zu
Ende und wechseln Sie hiufig das Thema, wenn Thnen gerade
ein neuer Gedanke kommt, der Thnen wichtig erscheint. Tychos
ist keineswegs dumm oder einfiltig, im Gegentelil, aber er lebt

in seiner eigenen Welt voller Dinge, die wichtiger sind als alles
andere, und steht stindig unter ungesundem Stress.

Funktion: Tychos hat ein bedeutendes Amt auf Rumakra in-
ne. Er kennt die Insel wie vermutlich kein anderer, auch wenn
sich dies mehr auf die Geographie, als auf die Ablidufe bezieht.
Wenn die Abenteurer die richtigen Fragen stellen, werden sie
in dem Gyldara-Magistral einen wichtigen Informanten finden.
Andernfalls konnte es passieren, dass er die Charaktere in den
Wahnsinn treibt.

Zitat: “Ja, wundervoll ... wie bitte? Ach, nein ... ja, ich weil, dass
wir diesen Punkt ... was? Bitte ... mir nicht, nein.”

Alter: 38 Jahre Grofse: 1,76 Schritt

Haarfarbe: nussbraun Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: Meisterhafter Baumeister, umstindlicher,
verwirrter, unkorrumpierbarer und hochintelligenter Gyldara-
Magistral

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 15, Gutes Gedichtnis,
Autorititsgliubig 5, Ubler Geruch

Herausragende Talente: Etikette 10, Schriftlicher Ausdruck
12 (Schreiber), Orientierung 11 (Stadt), Baukunst 15 (Tief-
bau), Geographie 12 (Valantia), Goétter/Kulte (Gyldara-Kult)
14, Mechanik 14, Rechtskunde 9, Staatskunst (Verwaltung) 9,
kann sich in Gemein-Imperial, Hiero-Imperial und Myranisch
flieBend verstindigen, beherrscht etwas Alt-Imperial, Gemein-
Amaunal und Shingwanisch

Aegmelas,
Optio der Siminia-Garde

Erscheinung: Ein Mann, der seine besten Jahre schon hinter sich
hat, aber keineswegs gebrechlich wirkt. In seinem grauen, einfa-
chen Hemd und den schlichten schwarzen Beinlingen erinnert
er eher an einen Handwerker oder Krimer denn an einen Optio
des Siminia-Pritors, der er ist. Im Gesprich gestikuliert er, wie
viele in Sidor Valantis Geborene, stets hektisch mit den Hinden.
An diesen sind stets Spuren von roter und schwarzer Tinte zu
entdecken. Ohne seine schweren runden Augengliser, ein Ge-
schenk eines fritheren Siminia-Pritors, konnte er seinen Beruf
schon lange nicht mehr austiben, und auch die langen Jahre des
Sitzens an diversen Schreibpulten haben ihren Tribut gefordert:
Aegmelas ist ausgesprochen hager, sein Riicken gebeugt, und
wenn man in sein faltiges Gesicht blickt und seine Halbglatze
mit dem schlohweilen Haarkranz betrachtet, wiirde man ihn
bedeutend ilter schitzen, als er in Wirklichkeit ist.

Geschichte: Aegmelas ist im Namen Siminias, der Géttin des
Handels und des Handwerks, auf Rumakra zustindig fiir Zsl-
le, sowie fiir die Aufsicht tiber die Mirkte und Cirkel. Schon
mit finfzehn begann der mittlerweile fiinfundfiinfzig imperiale
Jahre zihlende Dorinther als Schreiber fiir die Stadt Sidor Va-
lantis und dann fiir den Siminia-Kult zu arbeiten, und im Laufe
dieser Zeit gelang es ihm, sich von einem einfachen Schreiber-
posten zum ofhziellen Optio des Siminia-Pritors fiir Rumakra
hochzuarbeiten. Seine Amtsstube befindet sich im Obergeschoss
der Markthalle am Magnolienplatz, was ihn aber nicht hindert,
allerhand Schriftrollen und Kodizes, vor allem aber seine No-
tizbiicher mit den bestenfalls halboffiziellen (und halblegalen)
Schutzgeldkonten seiner Klienten in seinem bescheidenen Do-



mizil in einer engen Gasse dstlich des Magnolienplatzes aufzu-
bewahren.

Charakter: Aegmelas ist bertichtigt fiir die Erpressung der Ge-
werbetreibenden. Er regiert Handel und Wandel auf Rumakra
mit eiserner Hand. Man sollte sich von seinem AuBeren nicht
tduschen lassen — hinter der Fassade des alten Mannes lauert
ein wacher, reger Geist, was er auch im Gesprich mit den Hel-
den immer wieder aufs Neue beweisen wird, und wenn es die-
sen gelingt, tiber seine Ehrlosigkeit hinwegzuschen, ist er eine
Goldgrube an Informationen, denn er hat das Geschehen auf
“seiner” Insel aufs Genaueste im Blick. Auch wenn er sich an
seinem Dienst persénlich be-
reichert, ist seine Arbeit sein
ganzes Leben — er hat die Auf-
gabe, den Handel auf Rumakra
(unter Wahrung seiner person-
lichen finanziellen Interessen)
in Schwung zu halten, vollig
verinnerlicht. Aegmelas hat nie
geheiratet, und einen GroBteil
seiner Freizeit verbringt er da-
mit, offizielle Dokumente zu
illuminieren, neue Schriften
fiir Aushinge zu entwerfen
und sich auf andere Weise mit
seinem Beruf zu befassen.
Darstellung: Wirken Sie ver-
trauenswiirdig, pflichtbewusst
und leutselig. Verlieren Sie da-
bei nie den eigenen finanziel-
len Vorteil aus den Augen.
Funktion: Aegmelas ist eine
weitere mogliche Informati-
onsquelle fiir die Helden und
kann (zumal gegen klingende
Miinze) alle Fragen beantwor-
ten, die im weitesten Sinne
mit Handel und Wandel auf
Rumakra zu tun haben. Es
sollte aber durchaus kostspie-

lig sein, sich dieses Informan-
ten zu bedienen. Auf der anderen Seite ist es fiir die Abenteurer
aber auch einfach, sich seinen Groll zuzuzichen. Eine, und sei
es nur zufillige Beschidigung seiner “Schutzbefohlenen” und
ihrer Ware (wie etwa durch eine handfeste Auseinandersetzung
auf einem Hinterhofmarkt, bei der Stinde und Ware zu Bruch
gehen), ruft ihn ebenso auf den Plan und seine Forderung nach
Kompensation kann ganz schon drastisch ausfallen.

Zitate: “Politik? Das geht mich nichts an! Ich bin nur ein be-
scheidener Diener Siminias.”

“Interessante Frage. Was ist Euch die Antwort wert, edle Dame?”
Alter: 55 Grofe: 1,95 Schritt, wirkt aber auf Grund des gebeug-
ten Ganges viel kleiner
Haarfarbe: weill
Kurzcharakteristik: Korrupter, aber kompetenter Beamter, weil3

Augenfarbe: schwarz

alles tiber alle Geschiifte auf Rumakra, will sich permanent be-
reichern

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 16, IN 15, CH 15,
Goldgier 6

Herausragende Talente: Gassenwissen 13, Menschenkenntnis 12,
Schriftlicher Ausdruck (Schreiber) 15, Uberreden 11, Gétter/

Kulte (Siminia-Kult) 9, Rechtskunde 9, Handel 12, kann sich
in Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial, Hiero-Imperial und
Myranisch flieBend verstindigen

Antigenes,
Herr tiber ein kleines Reich

Erscheinung: Auf den ersten Blick erscheint Antigenes wie ein
ungehobelter Schliger, dessen wettergegerbtes, stets unrasier-
tes Gesicht selten ein Licheln umspielt. GemiB seines vorhe-
rigen Lebens als Soldat trigt der muskulése Mann sein Haar
kurzgeschoren und entbloBt
damit zahlreiche kleinere wie
groBere Narben, die sich tiber
seinen ganzen Kopf verteilen.
Seine schmucklose, einfache
Kleidung unterstreicht das
kriegerische AuBere Antige-
nes’ und sein wacher Blick
aus stahlblauen Augen straft
den ersten Eindruck, den man
von ihm bekommt, Liigen.
Wen der ehemalige Soldat erst
einmal zu seinen Freunden
zihlt, der kann sich auf ihn
verlassen.

Geschichte: Antigenes’ Anwe-

senheit in Sidor Valantis ist
mehr dem Zufall, als einer tie-
feren Absicht zuzuschreiben.
Als Kind einfacher Handwer-
ker und jingster Sohn blieb
ihm nach der Ausbildung im
elterlichen Betrieb wenig iib-
rig, als, wie viele vor ihm, sein
Heil bei den Myriaden zu su-
chen. Als Myrmidone machte
er sich schnell einen Namen
innerhalb seiner Einheit, da er
stets pflichtbewusst und loyal

zu seinen Kameraden stand.
Dennoch hegte er keine Ambitionen, im Rang aufzusteigen,
obwohl einiges dafiir gesprochen und er einflussreiche Befiir-
worter gehabt hiitte.

Nach zahllosen fiir ihn oft lebensgefihrlichen Schlachten quit-
tierte er mit vierzig, nach iiber zwanzig Jahren bei den Myriaden
den Dienst, um ein neues Leben anzufangen. Dass ausgerech-
net Sidor Valantis seine neue Heimat wiirde, war nicht abzuse-
hen. Nach vielen gliicklosen Versuchen, in der Stadt ein neues
Leben aufzubauen, verfiel er in alte Verhaltensmuster und fand
sich, ehe er sich selbst dariiber bewusst war, in der Position eines
“halblegalen Bezirksvorstehers” wieder. Es war eine Zeit, in der
die StraBen und Gassen Rumakras immer wieder mit dem Blut
sich befeindender Banden iiberschwemmt wurden, und das
Haus Illacrion hatte ein Auge auf den engagierten Mann ge-
worfen und ihm kurzerhand einen Handel vorgeschlagen, dem
er pflichtbewusst zustimmte. Es bedurfte einer willensstarken
Leitfigur, um die Banden davon abzubringen, sich gegenseitig
abzuschlachten. Der Illusion, man kénne sie unwiderruflich
und auf alle Zeit los werden, gab sich niemand hin. Seitdem
hilt Antigenes offiziell inofhziell seine schiitzende Hand, im



Namen einer der michtigsten Familien Sidor Valantis’, tiber
Rumakra. Er ist das Gesetz, auch wenn es nicht immer mit der
gingigen Justiz einher geht.

Charakter: Antigenes ist stets ein treuer, loyaler Soldat gewesen,
und da er ein einfacher Mann ist, hilt er es auch nach abgegolte-
ner Dienstzeit wie echedem. Sein Herz schligt fiir seine Familie
und das Imperium, und wer ithm eines von beiden madig ma-
chen will, der lernt schnell, dass auch ein Veteran noch Mumm
in den Knochen hat.

Darstellung: Setzen Sie so wenig Mienenspiel wie méglich ein
und duBern sie so wenig Sitze wie nétig, mit so viel Bedeutung
wie moglich. Ein Scherz unterscheidet sich nur geringfiigig von
einem Anraunzer. Ein Wort Antigenes’ kann schneiden wie ein
Schwert, ein Satz iiber Leben oder Tod entscheiden.

Funktion: Antigenes hilt seine schiitzende Hand iiber Rumakra.
Er kennt sich gut aus auf seiner Insel, und auch wenn es nicht
seine offizielle Aufgabe ist, leistet er einen wichtigen Dienst an
den Menschen in seinem Autorititsbereich, und das im Namen
der michtigsten Familie der Stadt. Auch wenn er in den Au-
gen der Brajan-Garde, die seine Existenz gerne verleugnet und
ihn am liebsten kalt stellen wiirde, nur ein weiterer, wenn auch
bedrohlicher Bandenfiihrer ist, kénnen die Abenteurer in ihm
einen wichtigen Verbiindeten finden. Thn zum Feind zu haben
konnte die Ermittlungsarbeit innerhalb Rumakras zum Erlie-
gen bringen oder doch zumindest empfindlich stéren.

Zitat: “Wir leben fiir die Familie, wir sterben fiir das Imperium.”
Alter: 49 Jahre Grifse: 1,69 Schritt

Haarfarbe: aschblond Augenfarbe: stahlblau
Kurzcharakteristik: Ziher Kriegsveteran und ehemaliger Berufs-
soldat, achtbar und kompromisslos

Herausragende Eigenschaften: MU 15, GE 14, KO 16, KK 16, Zi-
her Hund, Pflichtbewusstsein

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 12, Selbstbeherr-
schung (Wunden ignorieren) 14, Sinnenschirfe 13, Gassenwis-
sen 13, Menschenkenntnis 9, Uberreden (Einschiichtern) 11,
Kriegskunst 13, spricht Gemein-Imperial und Myranisch, kann
sich in Gemein-Amaunal, Neristal und Shingwanisch mit Mii-
he verstindigen

Serra Ongx

Erscheinung: Goldgelbe Augen sind neben den strahlend weillen
Zihnen die einzige Farbe im Gesicht dieser jungen, hinge-
bungsvoll lichelnden Amauna. Ihr Fell ist nachtschwarz, was
sie mit geschmackvollen violetten und roten Schleiern, Schals
und aufreizend, geradezu provokativ knapp geschnittenen Sei-
denkleidern gekonnt betont. Ein sanfter Geruch nach Orangen
umspielt sie bestindig, ohne je aufdringlich zu wirken, und ihre
Stimme ist ... hm, war da nicht gerade ein Schatten?

Geschichte: Das Leben war bisher immer ein grofer SpaB fiir ATi-
Ra und AGiRa, die beiden Amaunir-Zwillingsmidchen, die sich
unter dem Namen Serra Onyx in nur zwei Jahren einen Namen
gemacht haben. Thre Mutter, eine reiche Fernhindlerin, wiirde
wahrscheinlich empdrt reagieren, wenn sie wiisste, was flir einem
Zeitvertreib und Broterwerb ihre kleinen Prinzessinnen nach-
gehen. Aber nach allem, was ihr bekannt ist, werden die beiden
Midchen nur oft auf Feste und Anlisse aller méglichen Couleur
eingeladen. Damit haben ihre beiden T6chter nicht gelogen, zu-
mindest nicht sehr, denn sie sind tatsichlich oft auf Feiern, gerade
in der Gesellschaft junger Handelserben, Kiinstler, aber auch Op-
timatenzoglingen auf der Suche nach dem Leben auBerhalb der

Herrenhduser und Schreiberstudenten, die ihre Studiengelder
verprassen. Anlésslich dieser Feiern entdecken beide nicht nur ein
Talent, das vor allem ATiRa innewohnte, sondern auch eine nette
Art, ein paar Argental nebenher zu verdienen. ATiRa begann, auf
diesen Feiern Midchen mit jungen Herren ins Gesprich zu brin-
gen und durch ihre sinnlich-verfithrerische Art so zu reizen und
anzuregen, dass diese bald zusammen ein Separee aufsuchten.
Was zuerst noch zum Spal} geschah, begann sich bald zu lohnen,
als das Auge eciner reichen Reederstochter auf einen stattlichen
jungen Studenten fiel und die Amauna mit ihr wettete, dass sie
ithn noch heute Nacht in ihrem Schlafgemach haben wiirde. Der
Einsatz des Midchens war ein Aureal, und man sagt ihr nach,
dass es gern verlorenes Geld war, denn ATiRa hatte Erfolg. Nun
sind beide in diesem Geschiift, teilen sich eine Deckidentitit und
sind meistens getrennt unterwegs. Wihrend ATiRa auf den Fei-
ern der jungen Reichen ist, huscht AGiRa durch die Nacht, um
neue Feiern auszukundschaften und potenzielle Giste zu laufen-
den Festen zu locken. So ist Serra Onyx die einzige Zuhilterin,
die kein einziges Midchen und keinen einzigen Jungen fiir sich
arbeiten ldsst und doch jeden morgen in der Friihe ein volles Beu-
telchen besitzt.

Charakter: Die Zwillinge mussten noch nie in ihrem Leben
wirklich arbeiten, und wenn sie das Geld sparen wiirden, dass
sie allein in den letzten zwei Jahren eingenommen haben,
missten sie es auch in Zukunft nicht. Fiir die beiden ist das
Leben eine Aneinanderreihung rauschender Feste und amouré-
ser Abenteuer, letztere jedoch selten in ihrem eigenen Beisein.
Dennoch sind sie bestens informiert iiber alles, was auf Rumak-
ra mit Feiern, Rausch und Lust zu tun hat — man muss schlief3-
lich angesagt bleiben. Unter den normalen Zuhiltern auf der
Straf3e, die nie an den Feiern des Geldadels teilnehmen und die
nur AGiRa umbherstreifen sehen, geht das Geriicht um, diese
junge Amauna namens Onyx sei entweder eine Attentiterin
oder eine Art Zauberin. Denn als AGiRa anfinglich Probleme
in den etwas zwielichtigeren Orten der Stadt bekam, tiuschte
sie die, ihr Revier verteidigenden, Zuhilter zusammen mit ihrer
Schwester, in dem sie an mehreren Orten gleichzeitig zu sein
schien, sich plétzlich in Nichts auflgste und dann an anderer
Stelle auftauchte. Oh, und der Schuss aus einer Hand-Bela aus
den Schatten des Hauses, in dem “Serra Onyx” verschwunden
war, der einen Zuhilter das Auge kostete, war auch ein Grund,
von nun an auf Abstand zu bleiben. AGiRa bezeichnet den
Leibwichter, den sie sich dafiir ebenfalls zulegte und der den
eigentlichen Schuss abgab, gerne als ihren Schatten, denn der
Stadtamaun namens ShyDjao weicht der jungen Amauna nicht
von der Seite, auch wenn ihn nur die wenigsten sehen.
Darstellung: Beide Middchen sind aufgeweckte, verspielte und
manchmal sogar etwas leichtsinnige Amaunir, die sich mit ei-
nem Elan in die nichtlichen Feiern werfen, als wiire jede ihre
letzte. Jede Unterhaltung unterstreichen sie mit suggestiven Bli-
cken, Zwinkern oder Streichlern, und irgendwie kann niemand
umbhin, sie nicht zu mégen.

Funktion: Die Anlaufstelle, wenn man etwas tiber Festlichkei-
ten, Rauschkrauthiuser und aktuelle Mode wissen mochte.
Zitate: “Mmmmmhmmmm... hast du gesehen, wie sie ihre
Schuhe richtet? So wundervolle Beine ... das hat sie bestimmt
mit Absicht getan. Wollen wir wetten, dass sie gern ein Glas Son-
nenkirschler mit dir trinken will? Was sagst du? 10 Argental?”
“Warst du schon mal im Bluhumuls? Nicht, dass ich dort etwas
essen wollte, aber ich war mit diesem Kapitin dort, und wie sich
sein Korper unter der nassen Tunika abzeichnete!”




“Was? Nein, nein, ich habe heute Abend schon etwas vor ...
aber ich wei}, wo du sicher noch etwas Spal} finden wirst.”
Alter: 20 Gréfe: 1,63 Schritt

Fellfarbe: nachtschwarz
Kurzcharakteristik: mutige MiiBiggingerinnen, Partnervermitt-

Augenfarbe: gold

lerinnen fiir eine Nacht

Herausragende Eigenschaften: MU 13, CH 15, GE 14, Gefahren-
instinkt 5, Gut aussehend, Herausragende Balance, Natiirliche
Waffen (Krallen IW+1 TP/TP(A), Biss IW+1 TP), Natiir-
licher Riistungsschutz (RS 1), Nachtsicht, Schnurren 8, Zu-
sitzliche GliedmaBe (Balance-Schwanz), Nahrungsrestriktion
(Fleischfresser), Raumangst 6, Neugier 5, Krankhafte Reinlich-
keit 5, Eitelkeit 5, Unstet

Herausragende Talente: Schleichen 9, Sich verstecken (Stadt) 11,
Tanzen 12, Betdren 13, Gassenwissen 11, Menschenkenntnis
12, beherrschen Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial und My-
ranisch flieBend

Janna Levon Shea

Erscheinung: Eine bezaubernde, dunkelhiutige Frau mit lan-
gem, glattem, schwarzem Haar, das sehr frith graue Strihnen
aufzuweisen beginnt. Sie hat groBe schwarze Augen, die fast
immer weit aufgerissen sind. Janna trigt weit fallende, weille
Kleidung, feste Stiefel und jede Menge Schmuck.

Geschichte: Janna Levon Shea stammt aus der Wiiste Narkra-
mar. Thre Heimatstadt Par-Al-Narkram ist um eine Oase herum
entstanden und schiitzt diese wie eine Festung; ihre Einwoh-
ner dienen oft Karawanen als Fiithrer, Wiichter oder stellen ih-
rer Dienste anderweitig zur Verfligung. Zum Leidwesen ihrer
Eltern zeigte Janna aber keinerlei Interesse am Berufstand des
Karawanenfiihrers.

Sie fithrte zwar die ihr anvertrauten Karawanen immer sicher
an Thren Zielort, wurde aber bald hauptsichlich zur Unterhal-
tung der Reisegesellschaften engagiert, da sie sich fiir die Sagen,
Mirchen, Dichtungen und im Allgemeinen fiir die Kultur der
Wiiste Narkramar interessierte. Nebenbei konnte sie bei einigen
Gauklern und Barden, sowie in einigen Zirkussen, das eine oder
andere lernen. Durch den Kontakt mit diesen Leuten wuchs ihr
Wunsch, neue Linder zu bereisen und kennen zu lernen.
Charakter: Janna Levon Shea ist besessen von dem Wunsch, die
ganze bekannte Welt zu bereisen. Sie hilt nichts von Traditionen
und ist ein ebensolches Klatsch- wie Schandmaul. Im Innersten
ist sie eine Hedonistin, die die Geniisse all der vielen Linder, die
sie bereist und beschrieben hat, sehr wohl zu schitzen weil.
Darstellung: Wirken Sie stets charmant, eloquent und begeiste-
rungsfihig. Allerdings sind Sie auch durchaus aufbrausend und
widerspenstig.

Funktion: Janna Levon Shea ist ein idealer Informationsquell
und kennt zudem alle Geriichte aus der obigen Tabelle. Dar-
tiber hinaus ist sie ein Born niitzlichen wie unniitzen Wissens
iber ganz Myranor und hort sich gern selbst reden.

Zitate: “Das muss ich sofort notieren!”

“Lasst mich euch erzihlen, was mir widerfuhr, als ich damals ...”
Alter: 25 Gréfe: 1,80 Schritt
Haarfarbe: schwarz/silbergrau Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Bardin und Weltreisende, kennt sich an sehr
vielen Orten sehr gut aus, trinkt wie ein Mann und vertrigt auch
so viel

Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN 14, CH 14, Soziale An-
passungsfihigkeit, Wohlklang, Aberglaube 5, Neugier 8

Herausragende Talente: Singen 11, Menschenkenntnis 10, Uber-
reden 12, Orientierung 9, Geographie 9, Sagen/Legenden 13,
spricht Gemein-Imperial, Myranisch und Nakramarisch, kann
sich in Gemein-Amaunal, Hiero-Imperial und Shingwalisch
verstindigen

Ara, der Einbeinige

Erscheinung: Die Gestalt Aras des Einbeinigen ist in eine lange,
stark ausgeblichene und an einigen Stellen schadhafte Toga ge-
hiillt, deren einstige Wiirde rein gar nichts mit dem verhidrmt-
cingefallenen Antlitz des Mannes und den ausgeblichenen
Stofffetzen gemein hat, die er unter der Toga um seinen Kérper
gewickelt hat. Aber es hilt die Kilte der Nacht ab. Auch seinen
Kopfunter dem breiten Strohhut hat er sommers wie winters mit
Tuch umwunden, nur seine blitzenden, strahlend blauen Augen
huschen unentwegt umher. Man findet den Mann, dessen linkes
Bein unterhalb des Knies fehlt, nie ohne seine beiden Holzkrii-
cken. Sein Alter ist unter den Tiichern schwer zu schitzen, aber
von seinen Geschichten und dem Klang seiner Stimme her, wiir-
de man den Valantier auf gute vier Dekaden schitzen.
Geschichte: Oh, Ara ist kein Gliickskind. Nachdem der Hof
seiner Herren, auf dem seine Familie und er Gehilfen waren,
niederbrannte, suchte er iiberall in Valantia nach Wegen, seinen
Magen zu fiillen. Meist war dies Arbeit, und von gelegentlichem
Mundraub einmal abgeschen, war Ara allzeit eine chrliche
Haut, oh ja. Er kam herum in Valantia, bis es ihn nach Sidor
Valantis verschlug, wo er nach kurzer Suche eine Stelle in den
Trockendocks annahm. Seine Gewandtheit beeindruckte seinen
Vorarbeiter, der ihm bald darauf eine feste Anstellung gab, in
der er mehr verdiente als frither. Doch nein, das Gliick war Ara
nicht hold, denn nur einen Tag spiter zerschmetterte eine vom
Ladekran fallende Kiste sein Bein so schwer, dass man es ab-
nehmen musste.

Dies zumindest ist die Lebensgeschichte, die Vrataros an Eu-
pherban erzihlt, wenn man den Optimaten in Gestalt seiner
Rolle des humpelnden Geschichtenerzihlers antrifft. Tatsich-
lich verlor er sein Bein recht frith durch jugendlichen Leicht-
sinn bei einem Jagdunfall in den westlichen Savannen. Da so
rasch keine Hilfe geholt werden konnte, musste sein von ei-
nem Brassachbiiffel zertrampeltes Bein amputiert werden. Er
gibt seit jeher insgeheim dem Leonir-Fiihrer, den er und seine
Freunde angeheuert hatten, die Schuld, sie absichtlich in die
Falle gefiihrt zu haben, obgleich der Fiihrer bei dem Angriff der
Bestie sein Leben lieB.

Charakter: Vrataros hat sich seit dem Ungliick immer mehr zu-
riickgezogen und sich Literatur, Dramen und Historien ge-
widmet. Da er ohnehin kein sehr einflussreiches Mitglied des
Optimatenhauses Eupherban war und bald merkte, dass die
Rechte eines verkriippelten Optimaten wesentlich weniger
schwanden als seine Pflichten, sitzt er oft und lange in seinem
Schreibzimmer und briitet iiber Geschichten, Biihnenstiicken
und Legenden. Da sich gerade in Valantia Theaterstiicke tiber Fi-
guren und Helden der Vergangenheit groBer Beliebtheit erfreuen,
die groBten aber schon alle verewigt wurden, macht er sich die Ei-
genheit der verschiedenen Inseln mit ihren lokalen Gebriuchen
und Legenden zu Nutze und streut Mirchen und ausgedachte
historische Ereignisse unters Volk. Dies geschicht in Gestalt Aras
des Einbeinigen, der der Bevélkerung von grofen und grimmen
Ereignissen aus der Stadtgeschichte berichtet. Derzeit stilisiert
er einen Leonir-Banditen namens Garka Geisterhaar zu einem



vortrefflichen Bésewicht und versucht sogar, die mysteriésen To-
desfille als Racheakt des Geistes dieses letztlich hingerichteten
Briganten darzustellen. Durch seine charismatische, anschauli-
che und spannende Erzihlweise hat er meist viele Zuhorer, die
seine Geschichten weitererzihlen und mit angeregter Phantasie
die Legenden weiterspinnen. Nach ein paar Jahren durchdringen
seine Geschichten die Bevolkerung so sehr, dass Theaterstiicke,
die aufihnen aufbauen, fieberhaft herbeigesehnt werden.

Da er selbst ein guter Schauspieler ist und man ihn als Vrataros
sonst nur mit seiner Optimatenmaske und edlen Roben kennt,
ist seine Verkleidung nahezu perfekt. Gleichwohl hat er immer
ein paar kompetente Leibwichter in der Nihe, wenn er sein pa-
lastihnliches Atriumhaus auf Alt-Valantis verldsst.

Darstellung: Blicken Sie Thren Zuhérern tief in die Augen, ma-
chen sie theatralische Pausen oder stellen sie Zwischenfragen zu
von Thnen erwihnten Dinge.

Funktion: Ein groBartiger Erzihler, der viel {iber die Gegend
und auch die Fille zu wissen scheint, dem man aber einfach
nicht bése sein kann, wenn sich seine Andeutungen als falsch
herausstellen.

Zitate: “Ja, seht ihr, vor genau hundertelf Jahren wurde Geister-
haar von den Michtigen der Stadt hingerichtet. Nun {ibt sein
Geist Rache an denen, die ihn damals stellten!”

“Leicht hatte ich es nicht. Doch lasst mich einmal von Gilivia
erzihlen. Das arme Midchen, nun, dagegen ist mein Schicksal
von den Géttern begiinstigt!”

“Was meint ihr, was dann geschah? Richtig, von der Brustwehr
trat er ihn, der Halunke!”
Alter: Fragt mich nicht ...
Haarfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: Ausgezeichneter Geschichtenerzihler, kom-

Grofse: 1,78 Schritt
Augenfarbe: eisblau

petenter arkaner Diplomat

Herausragende Eigenschafien: KL 15, CH 16, Gutes Gedichtnis,
Halbzauberer, Einbeinig, Neugier 5

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 13, Schauspielerei
15, Sich verkleiden 10, Uberzeugen 12, Magiekunde 12, Sagen/
Legenden 11, Sprachenkunde 14, beherrscht die Eupherban-
Haussprache, Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial, Hiero-
Imperial, Myranisch und Shingwalisch flieBend, kann sich in
Alt-Imperial, Leonal und Neristal ausdriicken

Szenen in der Stadt

Der Auszug

Als die Helden durch die festlich geschmiickten Strafen
Rumakras gehen, bemerken sie, dass sich viele Menschen mit
Wimpeln, Kérben voller bunter Stoftbinder und dhnlichem
ausgestattet, in Richtung Alt-Valantis begeben. Auf ihre Fragen
hin erfahren sie, dass “der Auszug”, anlisslich dessen die Stadt
feiere, unmittelbar bevorstehe. Gemeint ist damit die Verschif-
fung von Hilfstruppen, die ansonsten in der kleinen Garnison
im Orismani-Delta stationiert sind, nach Balan Cantara und
von dort aus weiter zu den Stellungen am Tharpagiri-Gebirge.
Dies ist fir das sehr unkriegerische Sidor Valantis ein extrem
ungewohnliches Ereignis, um so mehr werden die tapferen
Kimpfer gefeiert, sowohl um deren Moral, als auch die der

Stadt zu heben. Soweit die offizielle Erklirung. Eigentlich wird
der Auszug gefeiert, weil in Sidor Valantis jeder Anlass zu einer
Festlichkeit willkommen ist und man einfach keine Gelegenheit
auslisst, ein rauschendes Fest zu begehen. Dazu wurden die
Truppen auf Alt-Valantis am Ful3 der Acropole versammelt, um
von hier aus in einer Parade iiber eine der breiten PrunkstraBen
zum Fihrhafen zu marschieren. Die Hilfstruppen, etwa drei
Zenturien stark und damit an der Einwohnerzahl der Stadt ge-
messen cher klein — und eigentlich des ganzen Aufwands nicht
wert —, sind dank des Reichtums der Stadt gut ausgestattet und
bicten in ihren glinzenden Ristungen einen prichtigen An-
blick, der jedoch niemanden tiber die Tatsache hinwegtiuschen
kann, es hier bestenfalls mit kriegsunerfahrenen Wachsoldaten

zu tun zu haben. Trotzdem werden Blumen gestreut, den An-




fithrern reicht man bunte Stoffbinder, auf denen gute Wiinsche
und aufmunternde Weisheiten eingestickt sind, und zahlreiche
Bauchladenkrimer verkaufen in der Menge Andenken, Erfri-
schungen und ebensolche Bindchen fiir diejenigen, die solche
Einkiufe immer erst zu spit machen.

Der Weg ist gesdumt von Menschen, Amaunir und anderen
Rassen, die den Hilfstruppen bis zum Fihrhafen Geleit geben.
Vier festlich geschmiickte, groBe Personenbarken nehmen die
Kédmpfer hier auf; und sie werden zu der etwa 40 Schritt langen
Schaufelgaleere hinaus gerudert, die im Hafen der Metropo-
le vor Anker liegt. Dort angekommen sind die Feierlichkeiten
fiir die Truppen zwar zu Ende, fiir die Einwohner der Stadt
jedoch noch lange nicht. So wird in den prichtig geschmiickten
StraBen Sidor Valantis’ bis tief in die Nacht gefeiert, und wie
immer ist Rumakra die Insel der Stadt, auf der zuletzt so etwas
Ahnliches wie Ruhe einkehrt.

Der Sang

Mit diesem kurzen Begriff wird eine, der fiir viele Bewohner Si-
dor Valantis” wichtigsten Zeiten (vom Sommerfest am Opfertag
der ersten None, also dem 5. Tag des Oktals bis zum GroBen
Raiafest 18 Tage spiter) bezeichnet, und wer beim Studieren
von Reiseberichten iiber seine Einfachheit schmunzeln mag,
wird schnell eines Besseren belehrt, wenn er einmal im Oktal
der Raia in der Stadt ist. Uberall in der Metropole, sei es auf
Plitzen, an Ecken belebter StraBen oder in groBen Tavernen,
findet man Geweihte und Priester, die das Volk zu Opfern auf-
fordern. Doch oft sind die Gaben an Raia kein Gold, sondern
Gesinge und Lieder. Die heitere Stimmung schwappt iiber
die gesamte Stadt, und es gibt keinen Ort auf den Inseln, an
dem nicht der Klang einer Flote, Lautenspiel oder getragene
Choére zu héren wiren. Wenn sich die Charaktere ithren Weg
durch belebtere StraBlen bahnen, ist es fast unumginglich, dass
sie zum Mit- oder Vorsingen aufgefordert werden, besonders,
wenn sie in den Augen der Stadtbewohner exotisch gewandet
sind. An anderen Orten stiirmen ganze Scharen von Midchen
und Jungen auf Passanten zu und haken sich bei ihnen ein, um
sie in einen Reigen einzuladen. Wie zu erwarten, ist diese Zeit
auch eine herrliche Gelegenheit fiir Taschendiebe (wobei einige
an diesen Tagen ihrer Titigkeit, aus einer Art Ehrgefiihl, nicht
nachgehen), worauf sich die Bevélkerung Sidor Valantis’ mit
den Jahren eingestellt hat. So trifft es meist Reisende, die sich an
dem Spektakel erfreuen und nachher reich an Erfahrung, aber
arm an Bargeld von dannen zichen.

Die Auffithrungen und Veranstaltungen wihrend des Sanges
sind fiir verschiedene Aktivititen und Anschlige auf die Cha-
raktere ein guter Deckmantel, da die Stadt so voller Klang und
Stimmen ist, dass ein vereinzelter Schrei kaum auffillt.

Phantomschmerzen

Die zahlreichen verwinkelten und engen Gassen Rumakras bie-
ten sich an, um neben den Geschichten um siindige und lust-
volle Freuden auch eine ganz andere Saite erklingen zu lassen.
Abseits der tiberfiillten HauptstraBen, der monumentalen Brii-
ckenbauten und Vergniigungstempel lauern in dunklen Sei-
tengassen und verwitterten Stadtvillen Schrecken, die auch
dem heldenhaftesten und unerschrockensten Abenteurer einen
kalten Schauer tiber den Riicken jagen. So auch im Norden
der Insel Rumakra, wo unweit des geschiftigen Treibens eine

Reihe verlassener Bootshiduser ihrem lingst tiberfilligen Abriss
entgegenblickten. Misswirtschaft und die kriminellen Machen-
schaften einiger Cirkel in Sidor Valantis fithrten schnell zum
Ruin der Bootsbauerfamilien, die ihre gesamten Ersparnisse in
gewagte Unternechmung gesteckt hatten. In der Folge fithrten
Uberschuldung und das damit einhergehende Leid schnell da-
zu, dass aus den schmucken Bauten heruntergekommene, ab-
rissreife Baracken wurden. Doch noch che der so entstandene
Schandfleck Rumakras adiquaten Stadtvillen oder einem Tem-
pel der Liiste weichen konnte, wurde das gesamte Areal von ei-
nem Investor von auBerhalb aufgekauft, um den sich bis heute
manches Gerticht rankt.

Manche behaupten, ein reicher Optimatenspross, dessen se-
xuelle Vorlieben keinen Platz in den offiziellen Etablissements
fanden, habe sich hier einen Platz gesucht, um den ultimativen
Lustgewinn zu erleben. Andere sehen in den Hinterminnern
nur gerissene Spekulanten, die beim Kauf der Immobilie aus-
schlieBlich ihre finanziellen Vorteile im Sinn hatten. Fakt ist je-
doch, dass ein aventurischer Gelehrter vor einigen Jahren Sidor
Valantis zum Ausgangspunkt eines perversen Forschungspro-
jektes auserkor. Aus Aventurien geflohen, weil man mit seinen
Praktiken nicht einverstanden war, suchte er Zuflucht in einer
der bevélkerungsreichsten Stidte des Giildenlandes, und das
mit Erfolg. Er und seine Straftaten gerieten in Vergessenheit —
bis zu jenem Tag, als die Dinge nicht so liefen, wie er geplant
hatte. Seither meiden die Rumakraner den nérdlichen Stadt-
bezirk um den verfallenen Gebidudekomplex, ohne sich jedoch
ginzlich sicher zu sein warum.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Je weiter ihr den verschlungenen Straen Rumakras nach
Norden folgt, desto unbelebter und verlassener erscheint
euch plotzlich die Gegend. Unmittelbar vor euch erhebt
sich unerwartet die dunkle Silhouette einiger herunterge-
kommener Gebiude aus dem dichten Nebel, der vom Was-
ser her mit seinen feuchten Fingern nach euch zu greifen
scheint. Ein schwerer Geruch nach Moder und Verfall liegt
in der Luft, und selbst das Geriusch eurer schweren Stiefel
auf dem nassglinzenden Stein klingt seltsam erstickt.

Sollten sich die Helden den Hiusern, nihern, werden sie auf
leises Gefliister und Schatten, hinter den halb vernagelten Fens-
tern eines der Hiuser aufmerksam werden. Die Nebelschwaden
verdichten sich noch, wenn die Charaktere sich dem Eingang
nihern.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Als ihr iiber die Schwelle, der schrig in den Angeln hin-
genden Haustiir ins Innere des Hauses vordringt, schligt
euch der stiBliche Geruch verwesenden Fleisches entgegen.
Die ehemals schlichte, aber hochwertige Méblierung liegt
in Triimmerhaufen auf dem Boden verteilt und Glassplitter
knirschen unter euren Sohlen, als ihr voranschreitet. Die
Nisse, die vom Meer her ins Haus eingezogen ist, hingt
wie triger Morast in den verwiisteten Zimmern. Exquisiter
Stuck, der vor Jahrzehnten die Winde verzierte, ist zu fau-
ligen Geschwiiren erblitht und verleiht der Szenerie einen
bizarren Anstrich.

Wihrend die Abenteurer sich durch den riesigen Gebiude-
komplex arbeiten, wird ihnen klar werden, dass sein Besitzer,



wenig behutsam und mit architektonischem Dilettantismus,
Zwischenwiinde herausgerissen hat, um ehemals getrennt von-
einander stehende Hiuser zu einem groBen Ganzen zu verbin-
den. Dabei wurde wenig Wert auf Statik gelegt, und man diirfte
schnell zu dem Schluss kommen, dass das ganze Gebidude stark
einsturzgefihrdet ist.

Gleichwohl tibt das Bauwerk eine einzigartige Faszination auf
die Abenteurer aus, die sie sich selbst nicht erkliren kénnen und
die sie immer weiter ins Innere zicht.

Trotz der groBen Verwiistungen im Inneren des Gebidudes, kon-
nen die Charaktere, anhand einzelner Mdobelfragmente und
threr Anordnung, gut nachvollziechen, wie die echemaligen Be-
wohner des Hauses gelebt haben miissen. Trotz der ungeheu-
ren AusmaBe und der Vielzahl an Zimmern fand das Leben des
einzigen Bewohners auf wenigen Quadratmetern statt. Bett,
Schreibtisch und Unmengen an Biichern, Notizen und selt-
samen alchimistischen und wissenschaftlichen Instrumenten
liegen zerstort und wild verstreut in einem grofen Zimmer im
Erdgeschoss.

Einen Keller sucht man in diesem Gemiuer vergebens. Das
einzige, was tiefer liegt als das Erdgeschoss, ist der Zugang zum
iberdachten Bootssteg, der ausreichend Platz fiir zwei Boote bie-
tet, die allerdings beide leck geschlagen und halb versunken an
morschen Stricken mit dem schliipfrigen Steg verkniipft sind.

Der Kampf mit den Gespenstern diirfte fiir die Abenteurer ei-
ne nicht zu unterschitzende Herausforderung darstellen, denn
diese Geistwesen sind zih und zielstrebig. Thr ganzes Sein stiitzt
sich auf den Wunsch, wieder stofflich zu werden und ihren Op-
fern Lebensenergie zu entzichen. Drei Leichen in einer Ecke
des Labors zeugen bereits davon, dass sie mit Erfolg an ihrer
Erstarkung gearbeitet haben.

Sollten die Abenteurer diese Aufgabe meistern, bleibt es dem
Meister {iberlassen zu entscheiden, wie er seine Spieler fiir diese
Heldentat entlohnen mochte. Die Besitztimer des Gelehrten
sind kaum der Rede wert, denn er hat all sein Geld in seine
Forschungen gesteckt. Die Apparaturen sind so absurd und
bizarr, dass auBer dem verwirrten Mann niemand etwas damit
anfangen kénnte, und zudem sind die meisten Gegenstinde in
blinder Wut von den Gespenstern oder durch die Explosion der
Maschine zerstort worden. Nur die Obrigkeit kann an dieser
Stelle also ihre Dankbarkeit zum Ausdruck bringen. Endlich
konnten die Umstinde um das Geisterhaus geklirt werden, wo-
mit einem Abriss nichts mehr im Wege steht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Erklimmen der baufilligen Stufen zum ersten Stock
stellt eine echte Herausforderung dar. Immer wieder bre-
chen Teile der holzernen Treppenstufen weg und segeln
in die darunter liegende Schwirze. Das Geschnatter und
Gefliister, das euch die ganze Zeit iiber begleitet hat, wird
hier oben deutlich lauter, keineswegs jedoch verstindlicher.
Vielmehr entgleitet euch die Bedeutung der Worter immer
genau dann, wenn ihr versucht, euch darauf zu konzent-
rieren.

Am obersten Treppenabsatz angelangt, bietet sich den Abenteu-
rern nicht nur ein bizarrer Anblick, denn das gesamte Geschoss
wird von einer riesenhaften verschlungenen Apparatur einge-
nommen, die an vielen Stellen geborsten oder geschmolzen ist,
viel erschreckender ist das Erscheinen zweier geisterhafter We-
sen, die sich aus dem Nichts zu materialisieren scheinen und
auf die Abenteurer zukommen.

Bei den Gestalten handelt es sich um Gespenster, Rachegeister,
die danach streben, wieder stoffliche Gestalt anzunehmen. Zu
Lebzeiten hatte der merkwiirdige aventurische Wissenschaftler
zahlreiche Humanoide fiir seine Experimente geopfert, um ihre
einzigartige Essenz zu destillieren. Uber Jahre hinweg schei-
terte er jedoch immer wieder mit seinen Versuchen, steigerte
sich immer weiter in seinen Wahn und wurde schlieBlich bei
der Beschaffung neuen “Materials” immer unvorsichtiger. Am
Gipfelpunkt seiner abartigen Forschungen fiel er seiner eige-
nen Schopfung zum Opfer, als die Maschine barst, die er zum
Zwecke der Destillation gebaut hatte, in einer Kettenreaktion
das ganze Labor zerstorte und schlieBlich seine beiden jiings-
ten Opfer in Form von Rachegeistern in die Freiheit entlief.
Schwer verletzt, hatte der Wissenschaftler keine Chance gegen
seine Nemesis und starb unter entsetzlichen Qualen inmitten
des Chaos, das er hinterlie3. Mit schreckgeweiteten Augen und
abgezehrt liegt er noch heute vor seiner gréften, wenn auch ver-
hingnisvollen Erfindung.

Gespenster (2)

Anrufung: +1 Befehl/Bitte: +1

INI 4+1W6 PA10 LeP8 RS6

Angriff: DK HN AT15 TP 1W6 SP GS10 MR12
B dere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff (Wenn

einem Gespenst eine unparierte Gliickliche Attacke gelingt, hat es
seinen Gegner umhiillt und entzieht ihm schlagartig 1W20 LeP. Wenn
es dann wieder von seinem Opfer abldsst, muss diesem eine MU-
Probe+10 gelingen, sonst ergreift es in wilder Furcht die Flucht.)
Besondere Eigenschaften: Schaden auf belebte Materie, Lebens-
raub (Halfte der angerichteten SP), Gebunden (Ort seines Todes).
Mogliche Dienste: Albtraum (dadurch gewinnt das Phantom 1W3
LeP pro Opfer), Beratung (Frage beantworten), Bewegung, Kampf

Maskenspiele

Als die Helden eines Abends am Gasthaus zum Lachenden Bar-
den vorbeikommen, fillt ihnen die heitere Musik auf, die aus
den weit gedffneten Fenstern der rustikalen Schenke dringt, be-
gleitet vom fréhlichen Stimmengewirr und dem Gesang ausge-
lassen Feiernder. Der Barde ist eine der iltesten und beliebtesten
Gasthiuser Rumakras. Goldener Glanz zahlloser Fackeln und
Kerzen erhellt den Gehsteig vor dem Gasthaus, und im angren-
zenden, durch eine niedrige, weinrebenumrankte Steinmauer
von der StraBe getrennten Gartenbereich des Wirtshauses ze-
chen zahlreiche Maskierte. Einige wenige tragen die schénen,
wenn auch vergleichsweise einfach gearbeiteten Glasmasken
der wohlhabenderen Biirger, wihrend der GroBteil der frohli-
chen Gisteschar sein Gesicht hinter den einfacheren Varianten
aus bemaltem Gips, Leder oder Pergament verbirgt. Es ist Mas-
kenfest im Lachenden Barden!

Wenn diese ansteckende umtriebige Frohlichkeit die Charak-
tere in den Garten des Wirtshauses lockt, reicht ihnen einer
der Schankkellner am Eingang zum Gastgarten wortlos und
diskret eine simple, einfarbige Stoffmaske, denn ginzlich
unmaskiert darf niemand den Barden betreten, wenn wieder
einmal eines seiner, iiber die Grenzen Sidor Valantis’ hinaus
beriihmten, Maskenfeste stattfindet. Kaum drinnen, werden
die Wogen des rauschenden Festes tiber den Helden zusam-
menschlagen.



Auf einer, aus Brettern zusammengenagelten Biithne, im riick-
wirtigen Bereich des Gastgartens, werden aus alter Zeit tiberlie-
ferte, biauerliche Maskenspiele aufgefiihrt, rustikale Schwinke,
der cher derberen Art, in denen es zumeist um zotige Spile,
Liebe und notdiirftig getarnten politischen Spott tiber die Opti-
maten geht; als die Helden den Garten betreten, verpriigelt gera-
de ein Mann, in einer Parodie der Tracht eines Legionirs, einen,
mittels einer riesigen, grotesken Fellmaske notdiirftig als Tighrir
gekennzeichneten, anderen Schauspieler mit einer tiberdimen-
sionierten Klatsche. Nach dem Genuss des einen oder anderen
Kelches Wein wird den Helden auffallen, dass eine Frau, die auf
einer der langen Holzbinke im Garten sitzt, den charismatischs-
ten unter ihnen recht unverhohlen mustert. Es handelt sich um
eine Frau mit vermutlich dorinthischen und bansumitischen Ah-
nen, mit kurzem schwarzem Lockenschopf und einem sehr at-
traktiven Korper, den die leichten Roben eher akzentuieren, denn
verhiillen, deren Antlitz aber hinter einer kostbaren, ja geradezu
extravaganten, geschwungenen Glasmaske mit winzigen Edel-
steinpailletten verborgen ist. Alles an ihr lidsst auf eine Dame von
hohem gesellschaftlichem Rang schlieBen, die sich unters einfa-
che Volk gemischt hat, um einmal einen Abend lang, fernab der
Etikettezwinge der Optimatenpaliste, ihren Spall zu haben. Mit
eleganter Verbeugung erhebt sie sich und zieht den Helden ihrer
Wahl wortlos, aber mit einer entwaffnenden Leichtigkeit, die je-
den Widerstand im Keim erstickt, in den Reigen der Tanzenden.
Ohne ein Wort zu sagen wirbelt sie ein paar Ténze lang leicht-
fiiBig mit ithm durch den Garten, um dann schalkhaft lachend
wieder an ihren Platz zuriickzukehren und ihm einen Schluck
schweren Rotweins aus ihrer Karaffe zu kredenzen.

Ihr Anbandeln mit dem Charakter ist zugleich der Start eines
raffinierten Beutelschneidermanévers. Bei der charmanten
Tinzerin handelt es sich um keine Geringere als Epamsalea
an Phraisopos e Manossos (s. Anhang I — Dramatis Personae S.
85ff.), die Tochter eines der Optimatenhiuser der Stadt. Sie ist
mit ithrer Geliebten, der Amauna TirChao Kupferhaar, in den
Lachenden Barden gekommen, um dem Reiz des Verbotenen
zu frénen. Epamsalea hat es, das wissen die Gotter, wahrhaf-
tig nicht notig, mehr oder weniger begiiterte Festgiste um ihre,
in der Regel cher kiimmerliche, Barschaft zu erleichtern, doch
das Spiel mit der Gesetzlosigkeit bietet der Adligen ein ganz be-
sonderes Kribbeln, und nicht selten endeten solche Ausfliige in
die Unterwelt fiir die katzenhafte Diebin und ihre hochgestellte
Lebensgefihrtin, trunken vom Wein und der Lust am Regel-
bruch, zwischen den Laken.

Ein stiirmischer Flirt wie der, den sie mit dem Helden vorexer-
ziert, hat noch jedes Mal die Aufmerksamkeit der Gefihrten ih-
res Auserwihlten gefesselt. Sacht tritt dann TirChao von hinten
an diese heran, und che sich’s jemand versieht, hat ihr flinkes
kleines Messer, das sie im rechten Armelaufschlag aufbewahrr,
sein Werk getan, und der eine oder andere Geldbeutel liegt in
ithrer Hand. Viele ahnungslose Zecher sind im Laufe der letzten
Monde Opfer dieses Mandvers geworden, und nie ist jemand
den beiden Frauen auf die Schliche gekommen. Doch diesmal
haben die raffinierten Frauen es nicht mit halbbesoffenen See-
leuten, sondern mit den Helden zu tun. Diese kénnen iiber
eine Sinnenschirfe-Probe +5 feststellen, was TirChao da tut,
und sie auf frischer Tat erwischen. Dann werden die Charak-
tere wohl zwei und zwei zusammenzihlen und beide Frauen
verdichtigen.

TirChao und Epamsalea haben allerdings, im Vorfeld ihres ers-
ten Raubzuges, Uberlegungen fiir genau diesen Fall angestellt.
TirChao ist der Ansicht, sie diirften auf keinen Fall gemeinsam
ertappt und demaskiert werden, weil das die, gerade in Griin-
dung befindlichen Wasserratten, ebenso gefihrden wiirde, wie
das Anschen und die gesellschaftliche Stellung ihrer Geliebten.
Deshalb springt die Amauna, sobald die Probe der Helden ge-
schafft ist, auf einen Akrobaten zu, der stelzengehend und jon-
glierend durch die Menge schreitet, stoBt ihn in Richtung ihrer
iiberaufmerksamen Opfer um und rennt um ihr Leben (oder
zumindest ihre Freiheit), als seien die Jagdhunde eines Opti-
maten hinter ihr her. So verschafft sie sich einen Vorsprung und
vollfithrt zugleich ein Ablenkungsmandéver, mit dessen Hilfe
Epamsalea aus dem Lachenden Barden entkommen kann.
Kaum auf der StraBle angelangt, sprinten Epamsalea und Tir-
Chao in entgegengesetzte Richtungen davon.

Es ist unerheblich, welcher der beiden Frauen die Helden zu
folgen beschlieBen oder ob sie sich gar aufteilen. Egal wie gut
sich ihre Verfolger anstellen, TirChao Kupferhaar wird es, auf
Grund ihrer tiberlegenen Ortskenntnis als Cirkeloberhaupt der
Wasserratten, iiber kurz oder lang gelingen, im Gassenwirr-
warr Rumakras unterzutauchen und mittels einiger, wahrhaft
katzenhafter, Spriinge und Klettermandver ihre Verfolger abzu-
hingen. Richten Sie es aber andererseits so ein, dass einer der
Charaktere das Gliick hat, Epamsalea beim hektischen Auf-
springen und Losrennen an der Schulter zu erwischen. Sie reifit
sich los, doch dabei streift die Hand des Helden so ungliicklich
ihre Maske, dass sich die Pailletten von dieser zu lésen begin-
nen und fortan wihrend Epamsaleas gesamter Flucht von der
Maske herab rieseln werden, ohne dass die Optimatentochter
es bemerkt. Findige Helden kénnen diese,r im Fackellicht rot
glitzernden Spur folgen, wie den sprichwértlichen Brotkrumen
aus dem Mirchen. Einem Ariadnefaden gleich, fiihrt die Pail-
lettenspur die Charaktere durchs Gassenlabyrinth der Altstadt
Rumakras, bis sie schlieBlich vor dem Tor eines der Atriumhiu-
ser am Inselrand endet. In unmittelbarer Nihe des metallenen
Doppelportals des Hauses, liegt im Schatten einer michtigen
Steinsiule, achtlos hingeworfen, die kostbare, beschidigte Mas-
ke. Hier endet die heile Spur der Helden zunichst einmal.
Recherchieren sie iiber das Haus, so finden sie heraus, dass
es sich um eines der zahlreichen Stadthiuser des Hauses Ph-
raisopos handelt; dieses besitzt auf praktisch jeder Insel Sidor
Valantis” eines oder mehrere Anwesen. Epamsalea hat dort
iibernachtet; da sie eine recht volksnahe Einstellung hat, soll-
te es den Helden, wenn sie sich nicht allzu dumm anstellen,
gelingen, zu ihr vorgelassen zu werden. Konfrontiert man sie
auf diskrete Weise mit den Geschehnissen im Lachenden Bar-
den, so wird sie ihre Verwicklung zugeben, das ganze aber als
Dumme-Midchen-Streich tarnen. Ohne Zégern ersetzt sie den
Helden den Verlust, wenn diese darauf verzichten, Epamsalea
bloBzustellen, was “nur diplomatische Verwicklungen nach sich
zdge und euch an sich gar nichts brichte”; wie die Optimatin
ausfthrt.

Dies ist eine weitere Moglichkeit, die Bekanntschaft Epam-
salea an Phraisopos’ zu machen und von dieser ins Vertrauen
gezogen zu werden, was ihren Bruder angeht (niheres dazu s.
Xeldorquorias orn Phraisopos ¢ Manossos — die Stinden der Ver-
gangenheit, S. 49).



Kal:)itel 2—Die Augensteme

Der Weg ins Abenteuer

Héchstwahrscheinlich sind die Helden Fremde in Sidor Va-
lantis und lernen die Metropole im Laufe der Ereignisse erst
kennen. Natiirlich kénnen Sie Thre Gruppe auch schon vor
Beginn dieses Abenteuers mit der Stadt in Berithrung kom-
men lassen, vielleicht sogar gezielt bereits einen NSC einfiih-
ren, von dem die Helden, im Rahmen ihrer Ermittlungen, ein
gewisses MaBl an Unterstiitzung erhoffen kénnen. Wenn Sie
eine solche Vorgehensweise planen, bedenken Sie bitte zwei-
erlei: Zum einen sollte die Gruppe in der Vergangenheit dem
“Zum Augenstern” noch keine besondere Aufmerksambkeit ge-
schenkt haben. Zum anderen erscheint es uns als eine gute
Idee, die Helden vor den aktuellen Geschehnissen zumindest
fiir einige Tage aus der Stadt zu locken, so dass sie von den
Todesfillen, die sich bereits ereignet haben, noch keinerlei
Kenntnis erlangen konnten.

Denkbar ist bei einer solchen Hauptstadt auch, dass einer der
Helden hier seine Heimat hat. In diesem Fall ist es méglich,
dass die Familie auf einer anderen Insel als Rumakra lebte — su-
chen Sie passend zum Hintergrund des Helden eine aus. Wenn

Der Fall im Uberblick

Eine kurze Zeittafel fiir Tod in Valantia

Streittag der fiinften None (44.Tag) im Brajan: Ankasa-
ne Augenstern stellt den Optimatentod fertig und gibt das

Gift den Augensternen bei, um es zu testen.
Ackertag der ersten None (3.Tag) im Raia: Der Optimat
f Brakratenes en Alantinos ist das erste Todesopfer des Giftes
(s. Der tote Optimat S. 42).
Fuhrtag der ersten None (7.Tag) im Raia: Der rumakra-
nische Satudure Ornamorios verstirbt — das zweite Opfer
des Giftes (s. Die Satyar-Verbindung, S. 43).

Ruhetag der ersten None (9.Tag) im Raia: RyShyTir, ein
’ amaunischer BaLoa, ist das dritte Opfer (s. Die trauernden
Amaunir, S. 43).
Markttag der zweiten None (13.Tag) im Raia: Beginn
des Abenteuers, Begegnung mit ChaoKoPao und dessen
Ableben.
Rechtstag der zweiten None (15.Tag) im Raia: In den
frithen Morgenstunden wird ein Loualil aus der Was-
serstrale zwischen Rumakra und Alt-Valantia gefischt.
Quantil der Schwarmer ist das flinfte Opfer des Giftes (s.
Die kommenden Toten, S. 44).
Streittag der zweiten None (17.Tag) im Raia: Der Glas-
blasermeister Gajsanos e Valantis wird das sechste Opfer
(s. Die kommenden Toten, S. 44).
Ruhetag der zweiten None (18.Tag) im Raia: Die bezau-
bernde MakhAo, Ténzerin aus Salmessis, bricht bei ihrem V

Auftritt im Haus der tausend Laster tot zusammen. Sie
ist das siebte und letzte Opfer des Optimatentodes (s. Die

kommenden Toten, S. 44).
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der Held sich darum bemiiht, mag er ein oder zwei zusitzliche
Anlaufstellen, wie noch hier lebende Verwandte oder einen Cir-
kel, in dem sich jemand des einstigen Knaben bezichungsweise
Midchens wohlwollend erinnert, auftun.

Wenn Thre Helden einander vor Beginn dieses Abenteuers noch
nicht begegnet sein sollten, richten Sie es so ein, dass sie sich
vor Eintreffen in der Metropole bereits kennenlernen kénnen.
Die Moglichkeit dazu ist bei jeder denkbaren Anreise gegeben,
sei dies nun wihrend einer Passage zu Wasser auf dem Binnen-
meer oder auf dem GroBen Orismani, wo sie je nach Fihigkei-
ten und Geldbeutel entweder als Passagiere reisen oder sich ihre
Heuer durch harte Arbeit verdienen kénnen, oder sei es auf dem
Landweg, wo sie entweder auf eigene Faust oder in fremden
Diensten, etwa als Wichter eines Handelszugs, die GroBstadt
am valantischen Meer erreichen kénnen. Ein sehr guter Grund,
gerade in diesem Zeitraum nach Sidor Valantis zu kommen, ist
das Grofie Raiafest, an dem die heitere Géttin besonders stark
geehrt und gefeiert wird, es findet wie jedes Jahr am Opfertag
der Dritten None im Raiaoktal statt, also zehn Tage nach Be-
ginn des Abenteuers — und wie jedes Jahr sind bereits tausende
von Besuchern in die Stadt gekommen, um sich schon einmal
in Stimmung zu bringen.

Bieten Sie Ihrer Gruppe einen, von der See wie vom Land, be-
eindruckenden ersten Anblick der Lagunenstadt, deren Kup-
peln mit dem Wasser um die Wette in der Sonne glitzern, als
seien sie aus Glas, beschreiben Sie bei der weiteren Anniherung
die erstaunliche Menge der Lastkihne und Segler, die prichti-
ge, aber verwirrende Vielfalt der Briicken tiber die Kanile, die
die Stadt durchschneiden und in einzelne Inselbezirke gliedern
und auf denen eine Vielzahl kleiner Boote vom regen Treiben
der Bewohner zeugt. Das Geschrei von Wasservigeln und der
geschiiftige Lirm, der von den vielen Tausend Einwohnern aus-
geht und zu einem nie endenden Gesumm verschmilzt, leistet
ebenso einen Beitrag zum Gesamteindruck, wie der Geruch
nach Fisch und Tran.

Lassen Sie die Helden ankommen, entlassen Sie sie, wenn
notig, aus dem Dienst, der sie hierher fithrte, geleiten Sie die
Gruppe zu einer ersten Erkundung Sidor Valantis’ und dirigie-
ren Sie sie sachte auf die Insel Rumakra — dort gibt es alles, was
das Heldenherz begehren mag: Unterkiinfte, Arbeit, Speis’ und
Trank, Vergniigungen aller Art und auch ein reichhaltiges Wa-
renangebot sowie Neuigkeiten und Gertichte aus dem gesamten
Imperium.

Suchen Sie sich aus den, in Kapitel 1 geschilderten Szenen oder
aus der Beschreibung des Marktes aus, was das Interesse Threr
Helden auf sich ziehen kénnte, und versorgen Sie die Neuan-
kémmlinge auch ruhig schon mit ein oder zwei Gertichten, die
im folgenden Ankniipfungspunkte fiir Konversationen mit wei-
teren Einwohnern der Stadt bieten kénnen.

Wenn die Helden Fragen nach weiteren Ortlichkeiten stellen,
kann ein beliebiger NSC die Gruppe in das Wirrwarr kleinerer
Gassen schicken. Geben Sie den Helden an dieser Stelle nicht
allzu viel Zeit, sich mit den Merkwiirdigkeiten Sidor Valantis’
vertraut zu machen, und vermeiden Sie es, sie bereits jetzt mit
den Todesfillen der letzten Tage zu konfrontieren. Lassen Sie
sie statt dessen Augenzeugen eines Verbrechens werden ...
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Wichtige NSC

Um Ihnen das Verstindnis zu erleichtern, fassen wir an
dieser Stelle alle handlungstragenden Meisterpersonen in
einem kurzen Uberblick zusammen. Abgesehen von zwei
\ Personen finden sich ihre ausfiihrlichen Beschreibungen in
Anhang I — Dramatis Personae, und ihre Verwicklung in
F die Geschehnisse wird im vorliegenden Kapitel erldutert.
ChaoKoPuo Valantherios: Opfer eines Angrifts und fiir seine
Rettung dankbarer Gastgeber, der im Laufe des Abends,
an dem die Helden bei ihm verweilen, stirbt. Er ist das
vierte Opfer des Optimatentodes (niheres zu ChaoKoPao
erfahren Sie unter Wer ist der Gastgeber? auf S. 36).
} Ankasane Augenstern: Die Nequanerin ist die Besitzerin

des Rauschkrauthauses “Zum Augenstern”, Urheberin
des, als Optimatentod benannten Giftes und zunichst
die direkte Widersacherin der Helden, die vor allem ihre
zahlreichen Kontakte nutzt, diesen das Leben schwer zu
machen.

Rutkaell: Geschiiftspartner und treue rechte Hand Ankasa-
nes; der Verwalter und Einkiufer des “Zum Augenstern”.
Roximela: Eine der im “Zum Augenstern” beschiftigten
Kurtisanen, die nicht im Haus selbst wohnt. Sie sieht der
verstorbenen Ehefrau des Xeldorquorias zum Verwech-
seln dhnlich und ist ein Mittel Ankasanes, um den Opti-
maten in ihrem Sinn zu beeinflussen.

UaKhoa: Der Optio der Brajan-Garde sucht einen Schul-
digen fiir die mysteriosen Todesfille und glaubt, diesen in
Form der Helden schnell gefunden zu haben, vor allem
dann, wenn es sich bei ihnen um Glatthiute handelt.

S ———

=

Mydorias: Der alte Brajan-Gardist betrachtet den ganzen
Fall niichterner. Er hat eine hervorragende Nase, die ihn
letztlich auf die Spur Ankasanes und damit ins Verder-
ben fiihrt.

Niksanbarias Serr 1llacrion: Der durch und durch kidufli-
che und dekadente Honorat des michtigsten Hauses der 4
Stadt zihlt zu den gefihrlichsten Waffen im Arsenal An-
kasanes, die sie zichen wird, sollten ihr die Abenteurer zu 1
nahe kommen.

Xeldorquorias orn Phrai sopos e Manossos: Der zuriickge-
zogene Alchimist des michtigen Hauses Phraisopos, der
iiber die Schuld am Tod seiner Ehefrau nie hinwegkam,
kann von Ankasane becinflusst werden, ihr gegen die
Helden beizustehen. {
Epamsalea an Phraisopos e Manossos: Die kleine Schwes-
ter Xeldorquorias’ ist eine Quer- und Freidenkerin, deren
Ansichten vor den Ohren der sidorvalantischen Herren
besser verborgen bleiben. Doch die Sorge um ihren Bru-
der kann sie zu einer bedeutungsvollen Verbiindeten wer-
den lassen.

Zenturio Protero: Der in der sidorvalantischen Unterwelt
aktive Myrmidone und seine Leute sind die wahrschein-
lich eindrucksvollste Waffe im Arsenal Ankasanes. Doch
seine Hilfe kann einen hohen Preis kosten.

Setanen: Der Ravesaran ist der eigentliche Drahtzicher im
Hintergrund der Ereignisse, und es ist sein Plan, der in
Sidor Valantis umgesetzt wird. Er wird den Helden zu Be-
ginn hochstens als merkwiirdiger Serr S. bekannt werden,
iibernimmt aber im spiteren Verlauf die Rolle des unmit-
telbaren Widersachers.
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Der Angrhcic

Auf der Suche nach einer beliebigen Ortlichkeit, die fiir die Helden
von Interesse ist, irrt die Gruppe durch die Stralen Rumakras, aus-
gestattet miteiner hochstwahrscheinlich vierstelligen Hausnummer
und frither oder spiter, wenn die Helden Einheimische um Hilfe
bitten, einer Wegbeschreibung von fragwiirdiger Zuverlissigkeit.

Geben Sie den Helden Gelegenheit, sich in dieser Situation einzu-
finden. Je nachdem, wie sich Thre Gruppe verhilt, kénnen Sie ent-
scheiden, ob Sie den Helden eine Sinnesschirfe-Probe abverlangen,
um den folgenden Uberfall mitzubekommen, oder ob die Gruppe
aufmerksam genug ist, um die Geschehnisse zu beobachten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr folgt dem Weg, wie man ihn euch beschrieben hat. Die
schmutzige Gasse fihrt zwischen den nahezu fensterlosen
Querseiten heruntergekommener Insulae auf der rechten
Seite und einer ibermannshohen, torlosen Mauer, die den
Blick auf eine der wenigen, auf Rumakra tibrig gebliebenen,
grofBen Glasblisereien verstellt, auf der linken Seite entlang.
Der Gestank von Brackwasser, der den kleinen Abwasserka-
nilen entstromt, hingt schwer in der heiflen Luft des valan-
tischen Spitsommers. Kein Wunder, dass hier kaum jemand
unterwegs ist: Wer sich auskennt, macht um diese Gisschen
gewiss gerne einen Bogen, aber euch dient die Mauer als Weg-
zeichen. Ungestiimen Schrittes geht ihr voran. Ein Stiick vo-
raus scheint die Mauer an einer kleinen Quergasse zu enden.
Von jenseits dieser querverlaufenden Gasse kommt euch ein
stattlicher Amaun mit scheckigem Fell entgegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Amaun hat die Quergasse erreicht. In diesem Augen-
blick kommt aus ihr ein grobschlidchtiger Mensch in euer
Blickfeld, in der Hand einen erhobenen Friedensstifter, den
er auf den Amaun niedersausen lisst.

Bei dem Amaun handelt es sich um ChaoKoPao (s. u.) Gut
moglich, dass Sie an dieser Stelle schon unterbrochen werden
und die Helden sofort ins Geschehen eingreifen mochten, sei
es, indem sie loslaufen, um dem Amaun zu Hilfe zu eilen, oder
indem sie ithn zumindest durch einen lauten Ruf warnen. Neh-
men Sie diese Handlungen Ihrer Gruppe in Thre weitere Be-
schreibung auf. Ziel dieser Szene ist, dass Chao die Bedrohung
tiberlebt und Grund hat, den Helden dankbar zu sein. Wenn
also ein Warnruf aus der Gruppe ertént, dann beschreiben Sie es
so, dass dieser der Grund daftr ist, dass der Amaun nicht gleich
nach dem ersten Schlag zu Boden geht.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Schlag trifft den Amaun nicht am Schidel, sondern
nur an der Schulter und bringt ihn ins Taumeln, doch da
zeigt sich eine weitere abgerissene Gestalt, die aus der Gas-
se hervorspringt und den Amaun mit sich zurtick, und aus
eurem Blickfeld zerrt. Der Mann mit dem Friedensstifter
sieht zu euch heriiber und schnarrt mit tiberraschend ho-
her Stimme: “Ephars Furz — Fremde!” Eine andere Stimme
ertént: “Dann los!” Nach diesen Worten entzieht sich auch
der Mensch eurem Blick.

Sollten Thre Helden zégern, sich dem Geschehen weiter an-
zunihern oder beispielsweise entscheiden, offizielle Hilfe her-
beirufen zu wollen, so wird der Amaun bewusstlos geschlagen
und beraubt, aber lebend liegengelassen, und die Angreifer ent-
kommen. In diesem Fall kénnen Sie je nachdem, ob die Hel-
den noch in Horweite des Geschehens sind, das Klirren eines
zu Boden fallenden Dolches und die Geridusche eines kurzen
Handgemenges beschreiben, dann den panischen Ausruf “Er
hat das Feuer gerufen!” (zum Zusammenhang s. Textkasten
unten und Beschreibung ChaoKoPaos unter Wer ist der Gastge-
ber? weiter unten), gefolgt von einer anderen Stimme: “Nichts
wie weg!” und den Geriduschen, die die Unruhestifter bei ihrer
Flucht verursachen (sie springen auf leere Holzkisten, setzen
tiber die Mauer und rennen auf dem Gelinde der Glasbliserei
davon). Nun kann die Gruppe sich dem benommenen Amaun
ungefihrdet nihern.

Wahrscheinlicher ist aber, dass die Helden ins Geschehen eingrei-
fen wollen. Zunichst benétigen sie einige Sekunden, um die Ent-
fernung zu iberwinden, dann bietet sich ihnen folgendes Bild:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Einmiindung ist keine Gasse, sondern nur ein wenige
Meter kurzer Zugang zum Glasblisereigelinde, der vor einem
geschlossenen, zweifliigeligen Portal endet. Einige Holzkis-
ten stehen hier herum, und weiterer Abfall liegt am Boden
verteilt. Insgesamt drei Angreifer bedringen den Amaun: der
groBe Mensch mit dem Friedensstifter, den ihr bereits gese-
hen habt, auBerdem ein kleinerer Mensch mit dem Brandmal
eines Sklaven auf der Stirn und einem Dolch im Girtel und
ein Shingwa, der von genauso braungrauer Farbe ist wie die
Mauer in seinem Riicken und in seiner Rechten ein gefihr-
lich aussehendes langes Messer hilt — nur sein, in dunklem
Gelb gefirbter Giirtel, an dem mehrere Tischchen und eine
Messerscheide befestigt sind, sticht farblich hervor.

Der kleinere Mensch driickt den Amaunir gegen die Wand
und versucht mit der Linken, ihm seinen Dolch aus der
Hand zu winden, wihrend der Shingwa sich am Giirtel des
Opfers zu schaffen macht. Gerade fillt der Dolch schep-
pernd zu Boden, als der dritte Angreifer, der grobschlich-
tige Mensch, den ihr zuerst bemerkt habt, sich euch in den
Weg stellt und euch mit hohem Krichzen anruft: “Verpisst
euch! Das geht euch nichts an!”

Wenn die Helden sich auf den Kerl stiirzen, der sie angerufen hat,
kommt der Shingwa seinem Freund zu Hilfe. Geben Sie jedem
Helden die Gelegenheit zu einer Aktion, ehe Sie die Aufmerk-
samkeit darauf lenken, wie der Amaun sich im Griff des dritten
Angreifers fauchend aufbiumt (Probe auf Sinnesschérfe, nur bei
Gelingen sehen die Helden selbst ein kleines, harmloses Feuer-

zlinglein, das aus dem Nichts erscheint und auf die rechte Hand
des ersten Angreifers zu ziingelt). Der zuckt zuriick und keucht
mit panischem Gesichtsausdruck: “Er hat das Feuer gerufen!”

Wenn die Helden mit ihren ersten Angriffen schon viel Scha-
den angerichtet haben, besonders, wenn der groBe Mensch
selbst bereits eine Wunde davongetragen hat, antwortet dieser
sofort: “Nichts wie weg!” Waren die ersten Angriffe der Helden
cher ungefihrlich, fithren Sie den Kampf noch eine oder zwei
Runden weiter. Wenn die Unterlegenheit der Angreifer deutlich
wird, ruft der groBe Mensch seine Kameraden zur Flucht. Die
drei versuchen, zuerst auf die Holzkisten und von dort aus iiber
die Mauer davonzukommen. Gelingt die Flucht nicht, wird der
groBe Wortfiihrer, Felos, sich eher ergeben, als im Kampf zu
sterben, und seine beiden Freunde werden es ihm gleichtun.

Umwege und Abwege —
Helfen? Wieso denn?

Nicht jeder Abenteurer fiihlt sich genétigt, einem Amaun zur
Hilfe zu eilen, wenn er sieht, dass dieser gerade Gefahr liuft,
fiir ein Paar Stiefel und eine Handvoll Miinzen abgestochen zu
werden. Fiir Sie als Meister stellt sich dann natiirlich die Frage:
Was tun, wenn meine “Helden” so reagieren?

Zunichst einmal kénnte es sich bei ChaoKoPao nicht um einen
(fast) beliebigen Fremden handeln. Vielleicht ist er der Ver-
wandte eines Helden? Ein alter Gefihrte? Ein Bekannter der
Eltern? All das und noch viel mehr ist méglich und macht das
ganze Geschehen fiir die Abenteurer dramatischer und person-
licher. Natiirlich miissen sie ihn (oder den, durch den Sie ihn
ersetzen) dann nicht zwingend in einer dunklen Gasse vor ein
paar dahergelaufenen Spitzbuben retten. Es kénnte auch ganz
einfach eine Einladung im Raum stehen, ihn im prichtigen Si-
dor Valantis zu besuchen, was gleichzeitig auch einen weiteren
guten Grund gibt, die Metropole tiberhaupt aufzusuchen. Dann
kénnen Sie mehr oder minder gleich beim Abendbrot anfangen.
Wenn Sie sich fiir diesen Einstieg entscheiden, miissen Sie nur
daraufachten, dass der Angehérige/Gefihrte/Bekannte auch die
Voraussetzungen erfiillt, sprich er muss mindestens ein Viertel-
zauberer sein. Des Weiteren kénnte sich UaKhoa (s. S. 90) im
Verlauf der Ereignisse etwas freundlicher zeigen und wire wohl
nicht ganz so tiberzeugt von der Schuld der Abenteurer.

Falls sich keiner der Angehérigen, Bekannten oder Freunde an-
bietet oder sie bereits zu oft die Nichten, Onkels, Cousins und
Lieben der Helden genutzt haben, um diese unter Druck zu
setzen, geht natiirlich immer noch der einfache Auftrag, sprich
das Versprechen von harter Wihrung, gegen eine Gefilligkeit.
Hinterbliebene der bisherigen Opfer kénnten ein Kopfgeld zur
Ergreifung der oder des Unbekannten aussetzen, weil sie (zu
Recht) das Gefiihl haben, die Brajan-Garde sei iiberfordert. Vor
allem die Nachkommen des amaunischen Bal.oa RyShyTir (s.
S. 43) kimen dafiir in Frage. Theoretisch bietet sich auch Mydo-
rias als Auftraggeber oder Geldgeber an, doch wenn die Helden
mit thm zusammenkommen, dann hitten sie auch dem Amaun
in der Gasse geholfen.

Fiir das weitere Geschehen ist es egal, ob die drei Unruhestifter
davonkommen oder nicht. Wenn die Helden die drei bezwingen
wollen, sollte ihnen das gelingen. Gleiches gilt natiirlich, wenn
die Gruppe ihre Widersacher nicht nur an der Flucht hindern,
sondern bewusst tédlich treffen will. Génnen Sie der Gruppe
ruhig das Erfolgserlebnis, mit den Angreifern so zu verfahren,
wie sie es tun will.



Die drei Banditen

Felos, der Wortfithrer
Erscheinung: Felos ist ein grobschlidchtiger, massiger und groBgewachsener
Mensch, gekleidet in eine gegiirtete, ungefirbte Tunika einfacher Machart
und eine fleckige Weste von ausgeblichen-griinlicher Farbe, der um die 40
Jahre alt sein mag. Sein kurzes, dunkles Haupthaar offenbart mittlerweile
eine hohe Stirn und einen kahlen Fleck am Hinterkopf. Seine Bewaffnung
besteht aus Friedensstifter und Serovermesser.

Geschichte: Frither war Felos als Seefahrer auf dem Valantischen Meer
und dem Meer der Schwimmenden Inseln unterwegs. Er tiberwarf sich
mit seinem Kapitin, konnte froh sein, dass er mit dem Leben davonkam, und - f
wusste, dass er in diesem Hafen auf keinem anderen Schiff mehr eine Heuer % f
bekommen wiirde. In der Stadt hat er nie richtig FuB} fassen kénnen. Seit eini-
ger Zeit ist er nun im “Hinterzimmer” des Hehlers Barados untergekommen
und schligt sich, im wahrsten Sinne des Wortes, so durch, mit den Auftrigen,
die Barados fiir ihn hat.

Charakter: Felos ist ein einfach gestrickter Mann, der mit seinem derzeitigen
Leben unzufrieden ist, es aber nicht zu dindern weill. An raue Sitten ist er
gewdhnt, er ist nicht zimperlich, und es belastet sein Gewissen nicht,
dass er in Barados” Auftrag von Diebstahl und Raub lebt. Durch schiere
GroBe und Masse ist ihm — trotz der unpassend erscheinenden hohen
Stimmlage — die Rolle des Wortfiihrers von Barados’ kleiner Bande zu-
gewachsen. Felos” Traum ist es, eines Tages wieder zur See zu fahren.
Er hat nicht vor, in dieser Gasse zu sterben.

Darstellung: Sprechen Sie mit hoher, heiserer Stimme und fluchen Sie
bei jeder sich bietenden Gelegenheit. Geben Sie zu, was man Thnen
nachweisen kann, und streiten Sie alles andere ab. Versuchen Sie, zu
iiberleben. Wenn es nicht anders geht, liefern Sie Barados den Bra-
jan-Gardisten ans Messer und versuchen Sie, im Gegenzug selbst mit
einer moglichst geringen Strafe fiir Thr Tun davonzukommen.

Alter: 40 Gréfe: 1,95 Schritt

Herausragende Eigenschaften: GE 12, KO 12, KK 14

Herausragende Talente: Klettern 10, Segeln 10

) Friedensstifter:

g INI 9+1W6 AT13  PA11 TP 1W6+2 DKN
Serovermesser:
INI 9+1W6 AT 11 PA10 TP 1W6+3 DK NS

LeP29 AuP30 KO12 MR3 GS 8 RS0
AR Wundschwelle: 6
= Sonderfertigkeiten: Betdubungsschlag, Finte, Gelandekunde Meer,
Standfestigkeit, Wuchtschlag

= Gubes, der Falscher
s Erscheinung: Gubes ist ein junger Mensch von kleiner Gestalt, hat
- ¢’_ : die bleiche Hautfarbe eines Biicherwurmes und einen Schopf hell-
! :': - braunen, ebenfalls blass wirkenden, bis knapp tiber die Schultern

reichenden ungekimmten Haars, das zu einem ungepflegten Zopf

gebunden ist. Auffillig ist das Brandmal auf seiner Stirn, das ihn

’y als Sklaven ausweist. Wer einen Blick fiir Einzelheiten hat, dem
A mogen Gubes’ lange, schlanke Finger auffallen. Uber einer einfa-
——— chen, gegiirteten Tunika trigt er eine zerschlissene dunkle Weste,

die iiber mehrere ausgebeulte Innentaschen verfiigt. Seine Bewaff-
7 nung besteht aus einem Phugion am Giirtel und einem Schlagring
%, in seiner Weste.
Geschichte: In die Sklaverei geboren und freigelassen, als sein Herr ver-
Tk starb, hatte Gubes nie die Mglichkeit, aus seinem zeichnerischen Talent
¥\ etwas zu machen. Seine Suche nach Nahrung und einem Unterschlupf brach-




te thn allzu schnell zu den falschen Leuten — sonst hiitte er es
moglicherweise weit bringen kénnen.

Charakter: Gubes hat wenig Selbstbewusstsein und fiihlt sich
drauBen in den Gassen Sidor Valantis’ nicht so recht wohl.
Er wird sich Felos’ Anweisungen nicht widersetzen. Gubes ist
duBerst abergldubisch und hat unter anderem grofe Angst vor
der Fihigkeit der Amaunir, Geister zu rufen. So kommt es, dass
er angesichts der ungefihrlichen kleinen Feuerzunge, in der
sich der GroBteil von ChaoKoPaos verbliebener Magie entlidt,
panisch aufschreit.

Sollte es zu einer Verhérsituation kommen, versucht Gubes,
in Gegenwart seiner Kumpanen tapfer den Mund zu halten.
Trennt man ihn von den anderen, so ist es leicht, ihn zum Ant-
worten zu bringen.

Alter: 20 Gréfse: 1,65 Schritt

Herausragende Eigenschaften: FF 13, Herausragender Sinn
(Tastsinn), Aberglaube 6

Herausragende Talente: Heraldik 8, Feinmechanik 8, Malen/
Zeichnen 11

Phugion:
INI 9+1W6 AT12 PA11 TP 1W6+1 DK HN
LeP29 AuP29 K012 MR3 GS8 RS 0

Waundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Finte

Charakter: Dshentshin ist ein ruhmsiichtiger Jugendlicher. Er will
etwas lernen, sich dabei aber auf keinen Fall falsch verhalten oder
sich eine BloBe geben. Er hat Barados” Angebot akzeptiert, da er
noch kein besseres hat und auBerdem der Meinung ist, von seinen
beiden Kumpanen noch etwas lernen zu kénnen. Er versucht, sich
im Falle einer Befragung ruhig zu verhalten, um nicht direkt an-
gesprochen zu werden. Wird er gesondert befragt, wird er schwiir-
merisch dufern, es sei richtig, den Reichen zu nehmen und diesen
Reichtum den einfachen Leuten zukommen zu lassen.
Darstellung: Machen Sie ruckartige Kopfbewegungen und beto-
nen Sie, wenn Sie zu sprechen gendtigt werden, Zischlaute und
sprechen Sie zwischen diesen Zischlauten sehr schnell.

Alter: 13 Gréfe: 1,75 Schritt

Herausragende Eigenschaften: MU 13, GE 14; Balance, Natiir-
licher Riistungsschutz (RS 1), Farbwandel, Flink, Talentschub
Klettern, Schleuderzunge, Zusitzliche Gliedmale (muskuldser
Schwanz); Neugier 5, Kiltestarre, Kleinwiichsig, Unstet
Herausragende Talente: Klettern 9, Schlésser 6ffnen 11

Garmesh:
INI 10+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+2 DK HN
LeP27 AuP34 KO11 MR 1 GS 8 RS 1

Waundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & II (PA 14),
Waffenlose Mandver: Schleuderzunge, Schwanzschlag

Dshentshin, der Einbrecher

Erscheinung: Als Shingwa wirkt der junge Dshentshin sehr
fremd auf alle, die nicht in einer Metropole wie Sidor Valan-
tis leben, in der so viele Angehoérige dieser Rasse zu Hause
sind, dass die einheimischen Menschen und Amaunir sich
an ihren Anblick gewohnt haben. Einen Shingwa vom ande-
ren zu unterscheiden wird den meisten Angehérigen ande-
rer Rassen dennoch schwer fallen, allein schon deshalb, weil
der Shingwa immer wieder die Farbe wechselt. Dshentshin
ist fiir einen Shingwa von mittlerer GroBe, eher schmal als
muskelbepackt, dabei aber sehr agil. AuBer einem dunkelgelb
gefirbten Giirtel, an dem mehrere Tdschchen und eine Schei-
de fiir sein Haumesser befestigt sind, trigt der junge Shingwa
keine Kleidung. Zu Beginn der Begegnung hat seine Haut
die Farbe der Mauer, also graubraun. Wenn er kimpft, verin-
dert sich seine Farbe zum Rotbraunen hin, um im Falle von
Bewusstlosigkeit oder gar Tod zu einem schilffarbenen Griin-
ton zu wechseln. Ist unter den Helden ein Shingwa, so kann
der feststellen, dass Dshentshin noch einen sehr jungenhaften
Eindruck macht und mit wissbegieriger Miene seine Umge-
bung betrachtet.

Geschichte: Dshentshin ist erst seit wenigen Wochen bei Barados
untergekommen und erst seit ebenso kurzer Zeit in der Stadt.
Er triumt davon, ein berithmter Einbrecher zu werden, dessen
Name in aller Munde ist, obwohl kaum jemand ihn zutreffend
beschreiben kann, und von dessen dreisten Raubziigen man
sich Geschichten erzihlt.

Umwege und Abwege —
E.igene Verhore: Barados) der Hehler

Eventuell wollen die Helden die iibermannten Unruhestifter
selbst verhéren und die Hintergriinde des Angriffs herausfin-
den — angesichts der Rechtsordnung Sidor Valantis’ ein sehr
verstindliches Ansinnen. In diesem Fall kénnen die Helden,
nachdem sie ChaoKoPaos Einladung angenommen haben, fol-
gendes herausfinden, wenn sie sich geschickt verhalten:

Die drei haben in den letzten Wochen mehrere Raubiiberfille
veriibt.

Hintermann dieser Angriffe ist Barados, ein pockennarbiger
Hehler, der im Erdgeschoss einer Insula, die etwa fiinf Blocke
vom Ort des Uberfalls entfernt liegt, offiziell eine Werkstatt und
einen Verkauf aufgearbeiteter Mobel betreibt, in Wahrheit aber
Diebesgut verhokert.

Es ging bei dem Angriff nicht um das, was der Amaunir am Leib
trug, sondern darum, seinen Schliissel zu erbeuten und thm zu
folgen, um herauszufinden, wo der Schliissel passt. Dann sollte
der eigentliche Raub stattfinden.

Der Amaunir wurde nicht gezielt ausgewihlt, sondern weil er
reich aussah und die Gelegenheit da war.

Barados hat die drei Banditen bei sich aufgenommen. Sie schla-
fen in der Wohnung tiber Barados® “Werkstatt”, wo der Hehler
auch die besonderen Beutestiicke aufbewahrt (darunter sind ei-
nige auftillig genug, um Barados als Hintermann der Bande zu
iiberfiihren).

\____@)___\
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Die Einladung

Wenn die Helden den Kampf beendet und héchstwahrschein-
lich die drei Angreifer iberwiltigt haben, lenken Sie die Auf-
merksamkeit wieder auf den Amaun.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Amaun, der benommen an der Mauer zusammenge-
sunken war, reibt sich die schmerzende Schulter und rap-
pelt sich miihevoll auf. Gleich darauf sinkt er mit einem
Stohnen wieder in die Hocke, als hitte er Schwierigkeiten,
sich aufrecht zu halten, und hilt sich nun den Kopf. Es
dauert aber nicht lange, bis der Gerettete sich erneut auf-
rappelt, um seine Retter zu mustern. Mit tiefer, klangvoller
Stimme spricht er: “Ich danke euch, meine Freunde! Ach,
viele Male will ich euch danken! Dass ich mein Hab und
Gut noch habe, nun, das ist das eine — doch wer weil}, ob
dieses Otterngeziicht mir auch nur das Leben gelassen hit-
te! Sagt mir frei heraus, was kann ich fir euch tun? Seid
ihr fremd hier, dass ihr mit euren Rucksicken hier durch
die Gassen lauft? Dann lasst mich euch zumindest — uh!”
(Er greift sich mit schmerzverzerrter Miene an den Hin-
terkopf.) “... zumindest zu einem Mahl in meinem Haus
einladen, und wenn ihr noch kein Domizil habt, noch je-
mand eures Besuchs harrt, so seid mir auch willkommen
fiir die kommende Nacht! Oh, sicher wollt ihr auch wissen,
in wessen Haus! ChaoKoPao ist mein Name, Musikus fiir
die festlichen Anlisse des Lebens.” Bei den letzten Worten
deutet er (je nach dem duBeren Eindruck, den die Helden
machen, mehr oder weniger tief) eine Verneigung an.

Wollen die Helden ChaoKoPao untersuchen, so kénnen sie fest-
stellen, dass es bis auf eine Platzwunde am Hinterkopf, wo sein
Schidel mit Schwung gegen die Mauer gerammt wurde, keine
Verletzungen zu versorgen gilt. Chao klagt iiber Kopfweh und
Schmerzen in der Schulter, aulerdem hat er mehrfach damit zu
kimpfen, sein Gleichgewicht zu halten.

Durch die Wirkung des Optimatentodes wurde Chao in den letz-
ten Tagen mehrfach von Kopfweh geplagt und hatte auch einige
Male Schwindelgefiihle. Das wird er aber nicht von selbst zur
Sprache bringen.

Auf die Frage, was er in einer Gegend wie dieser zu suchen hat-
te, erzihlt Chao den Helden, er sei auf der Suche nach zwei
Spielleuten, die in dieser Gegend in einer der Insulae wohnen
sollen, da er die beiden fiir sein nichstes Fest verpflichten wolle.
Sein Diener Dalos habe ihn anfangs zwar begleitet, doch habe
er Dalos dann losgeschickt, um allein zu suchen. Chao méchte
nun auf dem Weg zu seinem Anwesen, zu dem er die Helden
eingeladen hat, den Diener am Epharplatz wiedertreffen.
Natiirlich begleiten er und sein Hausdiener Dalos, den die
Gruppe unterwegs aufsammeln kann (Beschreibung s. u.) die
Helden und ihre Gefangenen gerne, um die Banditen in siche-
ren Gewahrsam zu iibergeben und eine Aussage zu ihren Mis-
setaten zu machen. Wenn die Helden nicht wissen, an wen sie
sich wenden sollen, wird Chao vorschlagen, die Ubeltiter der
Brajan-Garde zu tibergeben (s. Kapitel 1).

Sollten die Helden die Befragung der Unruhestifter selbst tiber-
nehmen wollen, wird Chao sich mit seinem Diener verabschie-
den, nicht ohne sich versichern zu lassen, dass er die Helden

ganz sicher zu einem abendlichen Mahl in seinem Anwesen
in der Nihe der Herrscherbriicke erwarten darf — und diesmal
werden die Helden einer vorbildlichen Wegbeschreibung dort-
hin mit Leichtigkeit folgen kénnen.

Am Nachmittag

Sofern die Gruppe Felos und seine Kumpanen selbst befragt hat
und méglicherweise bis zu Barados vorgedrungen ist, trifft sie
ohne den Gastgeber und seinen Diener Dalos ein und ist den
Nachmittag tiber beschiftigt. Haben die Helden sich entschie-
den, die Angreifer der Brajan-Garde zu tiberantworten, sucht
Chao auf jeden Fall gemeinsam mit den Helden die Gardisten
auf. Nun kénnen Sie je nachdem, ob ein lingerer Abend mit
Chao Thnen fiir Thre Gruppe erstrebenswert erscheint, den an-
geschenen einheimischen Musikus bevorzugt behandeln lassen,
so dass er seine Aussage zuerst machen und sich darauthin ge-
meinsam mit seinem Diener Dalos empfehlen wird, oder die
Helden samt Chao nach Erftllung ihrer Pflichten fur das All-
gemeinwohl gemeinsam mit leeren Migen wieder ins Gassen-
gewirr Rumakras entlassen.

Der Gast%eber:
ChaokoPao Va antherios,
Musikus und Magiedilettant

Erscheinung: Chao ist ein stattlicher Amaun, der sich dem mitt-
leren Alter nihert, mit seidig glinzendem, gepflegtem, kupfer-
weiB-geschecktem Fell. Er trigt gern eine reich bestickte Weste,
die farblich seiner dunkleren Fellfirbung nahe kommt, und
kupferne Oberarmreifen mit kunstvollen Einlegearbeiten aus
Glassteinen in verschiedenen Gelbténen. Ein Giirtel, an dem
ein, mit ebensolchen Steinen geschmiickter Dolch, sowie meh-
rere kleine Taschen befestigt sind, erginzt sein Erscheinungs-
bild, sofern Chao sich in der Offentlichkeit bewegt.

Geschichte: ChaoKoPao entstammt einer Amaunir-Gauklersippe
und ist in seiner Kindheit und Jugend recht weit herumgekom-
men im Imperium. Von Kindesbeinen an war thm die Biihne
ein Zuhause, auch wenn er zunichst nur, gemeinsam mit einer
gleichaltrigen Base, einer Tante, die als PossenreiBerin verkleidet
war, um die Beine strich und so fiir zusitzliche Lacher sorgte.
Schon als Kind geschah es ihm erstmals, dass sich unwillkiirlich
bei ihm ein Feuergeist manifestierte und Klein-Chao auf die-
se Art vor dem, moglicherweise unangenehmen, Angrift eines
Baumschleichers bewahrte. Es war jedoch niemand da, der ihn
hiitte lehren kénnen, wie man einen solchen Geist in sich auf-
nimmt, und so blieb Chao ein feueraffiner Magiedilettant: Er hat
eine Kraft in sich, und er hat im Laufe seines Lebens eine gewis-
se Ubung darin entwickelt, diese Kraft flieen zu lassen, um das
Feuer zu rufen — und manches Mal gelingt es thm auch.

Auf anderen Gebieten hatte Chao in der Sippe mehrere begabte
Lehrmeister, angefangen bei seiner Mutter, die eine hervorragen-
de Harfnerin war und das Publikum zu verzaubern wusste. Aber
Chao lernte nicht nur die handwerkliche Kunst des Musizierens
und ein groBes Repertoire an Liedern und Legenden, das er mit
seiner tiefen, samtig-weichen Stimme vorzutragen weil3, wobei er



sich selbst inzwischen gern auf der Bassharfe begleitet; er lernte
auch, wie man ein unterhaltsames Abendprogramm zusammen-
stellt, und diese Kunst hat ihm in den vergangenen Jahren zu ei-
nem gewissen Ansehen in Sidor Valantis verholfen und ihm die
Tiiren einiger sehr angeschener und vor allem zahlungskriftiger
Biirger geofnet, die sich von ihm ihre Feierlichkeiten zu verschie-
densten Anlissen haben organisieren lassen.

Zunichst meinte es das Schicksal gar nicht gut mit dem jungen
Amaun. Als junger Mann war er gemeinsam mit einem Onkel in
eine kleine Ortschaft am Griinen Orismani aufgebrochen, um
mit der dortigen Obrigkeit die Konditionen fiir einen Aufent-
halt der Sippe auszuhandeln. Bei ihrer Riickkehr zum Lager der
Sippe fanden sie dies verlassen vor, bis auf ChaoKoPaos Base,
die im Sterben lag und ihnen réchelnd die Schuldigen nennen
konnte: “Chrattac”! Der verzweifelte Onkel folgte der deutli-
chen Spur, die die Eindringlinge zuriickgelassen hatten, auf
Nimmerwiedersehen, doch Chao blieb bei der Base, die in sei-
nen Armen starb. Ein Drohnenschwarm der Chrattac hatte seine
gesamte Sippe verschleppt und versklavt. Als der junge Amaun
einsehen musste, dass niemand wiederkehren wiirde, suchte er
sich zusammen, was ihm des Mitnehmens wert erschien, und
machte sich auf in ein Leben ohne Sippe. Das einsame Leben
fand er grausam, doch die tiefempfundene Traurigkeit seiner
Balladen aus dieser Zeit rithrte so manche seiner Zuhéorer und
Zuhorerinnen an und 6ffnete auch ihre Bérsen.

Seit fast zehn Jahren ist ChaoKoPao nun in Sidor Valantis sess-
haft und finanziert mit seiner Kunst gar die Miete fiir ein Atri-
umbhaus. Er hatim Laufe der Jahre eine dreikdpfige Dienerschaft
um sich geschart, mit der er geradezu familidr zusammenlebt.
Seine Diener sind Freie aus armen Verhiltnissen, beziehungs-
weise Freigelassene, die wissen, dass sie es kaum besser hitten
treffen kénnen, und Chao verlisst sich auf ihre Loyalitit. Mitt-
lerweile ist der Amaun mit seinem selbstbestimmten Leben sehr
zufrieden und hat sogar schon einmal das Angebot einer Stelle
als Hofmusikus in einem Optimatenhaus abgelehnt. Zur Zeit
bereitet Chao die Feierlichkeiten zum Raiafest im Haushalt ei-
ner wohlhabenden Reederfamilie vor.

Charakter: ChaoKoPao ist vor allem anderen Kiinstler. Er liebt es,
grandiose Festlichkeiten zu konzipieren und mit einem eigens fir
den Anlass komponierten Lied, das er zu den Klidngen seiner Bass-
harfe vortrigt, zu kronen. Er liebt es nicht, dabei allzu viel tiber
finanzielle Beschrinkungen nachdenken zu miissen, und ebenso
wenig, wenn man ihn vor der Feier zur Geheimhaltung iiber das
Programm verpflichtet. Vielmehr spricht er gern, ausfiihrlich und
auch mitreiflend iiber seine Kunst. Als Zuhérer ist Chao weniger
gut, aber wenn sich unter den Helden jemand mit kiinstlerischer
Begabung oder einem interessanten Musikinstrument findet, so
wird er durchaus kenntnisreiches Interesse an den Tag legen.

Zum zweiten ist Chao, wie so viele Amaunir, dem Genuss der
Faulenzerei und des wohltuenden Rausches zugeneigt. Er hat
keinen Ehrgeiz, andere Ziele anzustreben, als sein Leben, so
wie er es sich eingerichtet hat, fortzufithren, und denkt duferst
selten einmal daran, dass eine Zeit kommen mag, in der er sei-
nen gehobenen Lebensstandard moglicherweise nicht mehr aus
seinen Einkiinften finanzieren kann. Auch ist ihm nicht daran
gelegen, Reichtiimer anzuhiufen.

Er hat sich fiir seine Begriffe angenehm und angemessen einge-
richtet und tiberlisst die alltigliche Haushaltsfithrung in finan-
ziellen Dingen seinen Dienern Bruxos und SylNy. Die Aureal,
die die Diener nicht benétigen, gibt Chao gerne aus, um sich
in Hiusern wie dem “Zum Augenstern” (s. u.) oder dem Haus

der tausend Laster (s. Kapitel 1 — Leben in Sidor Valantis) bei
einer Wasserpfeife mit Valra von einer, bevorzugt hellpelzigen,
Amauna verwéhnen zu lassen. Dabei hat er bereits so einige
Amaunas kennengelernt, die auf diese Weise ihr Geld verdie-
nen, auch KjaRi aus dem “Zum Augenstern”, und er ist auch
schon mehrfach neugierig genug gewesen, etwas stirkeres zu
probieren als Valra.

Wie sich nun herausstellen wird, hat er seiner Neugier einmal
zu viel nachgegeben.

Darstellung: Machen Sie groBe Gesten und verwenden Sie
auBergewohnliche Formulierungen. Sagen Sie statt “Sklaverei
ist abscheulich.” Dinge wie “Der Angstschweil3 der Sklaverei ist
geeignet, jedwede kiinstlerische Titigkeit zu ersticken.” Spre-
chen Sie mit tiefer, weicher Stimme, und seien Sie ein freigie-
biger und dankbarer Gastgeber. Sollte eine Amauna zu Threr
Gruppe gehéren, versuchen Sie, sie zu umgarnen und fiir sich
einzunchmen — wie wire es mit einer Verabredung fiir den
Abend, wenn ihre Begleiter sicher irgendwo eine Unterkunft
gefunden haben und fiir ein Weilchen auf ihre Gesellschaft ver-
zichten kénnen?

Wenn ChaoKoPao stirbt, reilen Sie mitten in einem bedeu-
tungsvollen Satz die Augen auf, greifen Sie sich mit einer Hand
an den Kopf und mit der anderen vielleicht an die Nieren und
sacken Sie dann aufihrem Stuhl in sich zusammen.

Funktion: Als Opfer eines Uberfalls, dem die Helden zu Hilfe
kommen, erweist ChaoKoPao sich anschlieend als dankbarer
und eloquenter Gastgeber. Sein plotzlicher Tod verwickelt die
Helden in die Serie von Todesfillen, die es aufzukliren gilt.
Zitate: (Zu den Helden, wihrend sein Diener Wein ausschenkt)
“Greift zu, greift nur kriftig zu! Der Fisch will schlieBlich
schwimmen.”

“Ach, was kiimmert mich, was ich letztes Jahr iiber dieses Stiick
gesagt habe! Ich habe es komplett neu bearbeitet, und nun ist es
das einzig Wahre, um ein groBes Fest zu eroffnen.”

Alter: 32 Gréfe: 1,80 Schritt

Fellfarbe: kupfer-weil3
Kurzcharakteristik: Lebensfroher, weltoffener Kiinstler
Herausragende Eigenschaften: CH 15, FF 14, Viertelzauberer
(feueraffin)

Herausragende Talente: Singen 14, Uberzeugen 12, Musizieren 14

Augenfarbe: gelbgesprenkelt

Die Dienerschaft ChaokoPaos

SglNg

SyINy, eine Angehorige der luchsartigen Lyncil, kiitmmert sich
um Kiiche, Vorratshaltung und Kleintierzucht und ist vor allen
Dingen jeden Tag mindestens eine Stunde lang damit beschif-
tigt, das Fell ChaoKoPaos zu pflegen.

Erscheinung: SyINy hat ein gelblich-hellbraunes Fell und Augen
von flaschengriiner Farbe. Ein sehr auffilliges Merkmal ist das
Brandmal auf ihrer Stirn, das von vornherein deutlich macht,
dass sie zumindest einen Teil ihres Lebens als Sklavin gefristet
hat. Meist trigt sie einen griine, leinene Tunika von schlichter
Machart. Fremden gegentiber nimmt sie zunichst eine miss-
trauische Haltung ein, die auf manchen aggressiv wirken mag,
da sie, ungewohnlich fiir eine Dienerin, den Blick nicht von ih-
rem Gegeniiber senken mag. Sie scheint um Weniges ilter als
ihr Dienstherr zu sein.

Geschichte: Nicht als Sklavin geboren, sondern von skrupellosen
Jagern aus ihrer nordlichen Heimat verschleppt, wird sie nie



den Tag vergessen, an dem das Brandeisen das weiche Fell auf
threr Stirn verbrannte und eine abstoBende dunkle Narbe hin-
terlieB. Sie verbrachte einige Jahre als Sklavin eines Leder- und
Fellhidndlers am Goldenen Orismani und wurde dann weiter-
verkauft und nach Sidor Valantis verschiftt.

Durch Zufall entdeckte ChaoKoPao sie, als sie dort zum Verkauf
angeboten wurde. Thre Fremdartigkeit und ihr harter, stoischer
Blick faszinierten den Amaun und erinnerten ihn an die Zeit
seiner eigenen Einsamkeit, und so kaufte er sie, gab ihr die Frei-
heit und bot ihr an, fortan in seine Dienste zu treten. Tatsichlich
gab es eine Zeit, in der Chao sogar versuchte, die verschlossene
Fremde als seine Geliebte zu gewinnen, doch nachdem SyINy
festgestellt hatte, dass das Dienstangebot des Amaun nicht an
eine solche Liebschaft gekniipft war, einigte sie sich auf die ihr
eigene, eher wortkarge Art mit ihrem Dienstherrn recht schnell
auf den noch heute giiltigen Status quo. Dankbarkeit und eine
gewisse Intimitit durch die tigliche gegenseitige Fellpflege sor-
gen dafiir, dass sie sich ChaoKoPao eng verbunden fiihlt.
Niemand hat ihr je mehr tiber das Leben in der Stadt beige-
bracht, als sie fiir ihre tiglichen Besorgungen wissen muss. So
ist sie des Lesens und Schreibens nicht kundig, und das Rech-
nen begreift sie auch nur so weit, wie ihre Finger reichen.

Zu den beiden Dienern des Haushalts hat sie ein gutes, von ge-
genseitiger Anerkennung geprigtes Verhiltnis.

Charakter: SylNy ist im Herzen eine Jigerin geblieben. Wenn
ihr Tagwerk ihr die Zeit dafiir lisst, streift sie in Tagtriumen
durch die Wilder ihrer nordlichen Heimat. Im Innenhof des
Anwesens ziichtet sie einige Kaninchen, und wenn sie eines
schlachten will, so lisst sie alle frei und wiihlt zum Schlachten
das aus, das sich als erstes wieder fangen ldsst. Wenn sie die tib-
rigen Tiere auch wieder eingefangen hat, ist das einer der selte-
nen Momente, in denen man die oft so verschlossene Frau mit
einem herzhaften Grinsen im Gesicht antreffen kann.
Ublicherweise aber ist sie hart gegen sich selbst, genauso wie
gegen andere und zumindest anfangs misstrauisch gegentiber
Fremden. Sie macht nicht viele Worte, ist aber eine ausgezeich-
nete Beobachterin.

Darstellung: Lassen Sie Ihr Gegentiber im Gespriich nicht aus den
Augen, duBern Sie knappe, aber prizise Antworten auf konkrete
Fragen. Lassen Sie sich Zeit, die Frage genau zu iiberdenken, be-
schreiben Sie — Augenkontakt haltend —, wie das kurze Fell tiber
der flachen Nase sich beim Nachdenken zusammenzicht und
die Pinselohren zucken. Sollte SyINy in Verdacht geraten, ihren
Dienstherrn vergiftet zu haben, reagieren Sie mit einer einmali-
gen Unschuldsbeteuerung und innerem Riickzug.

Funktion: Zunichst nur als Bedienstete im Hintergrund, wird
SyINy bei den Ermittlungen zu ChaoKoPaos Todesursache
wahrscheinlich eine gewisse Rolle spielen und méglicherweise
sogar zeitweilig unter Verdacht stehen, da sie die letzte Mahlzeit
ihres Dienstherrn zubereitete. Bei Fragen zu ChaoKoPaos Haus-
halt, zu seinen Gisten und Gewohnheiten kennt sie sich aus.
Zitate: “Die Hithnereier waren in Schmalz gebraten, mit Min-
ze, Pfeffer, Salz.” (Auf Nachfrage, raunzig) “Nein, sonst nichts.”
Alter: 35 Grife: 1,68 Schritt
Fellfarbe: gelblich-hellbraun

Kurzcharakteristik: Schwer zugingliche Dienerin, genaue Beob-

Augenfarbe: flaschengriin

achterin

Herausragende Eigenschaften: GE 13, IN 12

Herausragende Talente: Sinnesschirfe 10, Tierkunde 8, Kochen
11

Bruxos

Bruxos, ein cher hagerer Mensch mit blasser Hautfarbe, zihlt
bereits an die 50 Jahre. Er kiitmmert sich in ChaoKoPaos Haus-
halt um das Finanzielle, erledigt auch die Einkiufe und ist fiir
die Sauberkeit des Hauses und die Bedienung von Gisten zu-
stindig.

Erscheinung: Bruxos ist kein groBer Mann und wirkt mit seinem
schmalen Kérperbau und der blassen Haut bei fliichtiger Be-
trachtung leicht krinklich. Sein dunkles Haar offenbart mittler-
weile Geheimratsecken und mischt sich auch bereits mit einigen
grauen Strihnen, was seinem Anblick etwas Distinguiertes ver-
leiht. Er trigt gern ein dunkelgraues Untergewand aus Leinen,
dessen lange Armel die Ellbogen bedecken — wer die Gelegen-
heit dazu bekommt, kann feststellen, dass Bruxos am rechten
Ellbogen von einem unansehnlichen Ekzem geplagt wird, das
ihm Juckreiz verursacht. Uber dieser Tunika trigt er einen Giir-
tel mit einer kleinen Tasche, und wenn er das Haus verlisst,
wirft er tiblicherweise einen einfachen Umhang tiber.
Geschichte: Bruxos entstammt, als Sohn einer freigelassenen
Frau, der Unterschicht Sidor Valantis’. Bei einem Hiindler, der
ein kleines Warenlager gepachtet hatte und den Bauern der
Umgebung Obst und sonstige Waren abkaufte und der méog-
licherweise sein Vater war, kam er unter und lernte genug tiber
das Fiithren der Biicher und die Notwendigkeit von Sauberkeit,
um das Ungeziefer auf ein Minimum zu begrenzen, um sei-
ne jetzigen Aufgaben zu erfiillen. Er bemiihte sich nie, diesen
einfachen Verhiltnissen zu entkommen, und hat, nachdem ihn
eine junge Frau vor langer Zeit abwies, auch nie mehr daran
gedacht, eine Familie zu griinden.

Als sein damaliger Dienstherr vor einigen Jahren starb, warf das
den damals etwa 40-jihrigen Bruxos in eine tiefe Krise, denn
er stand buchstiblich vor dem Nichts. Uber den Eigentiimer
des Warenlagers, dem auch das von ChaoKoPao gemietete At-
riumhaus gehért, erfuhr er von dem Amaun, und aus schierer
Verzweiflung tiberwand er sich, dort vorstellig zu werden. Cha-
oKoPaos Worte waren damals, nachdem er Bruxos eingehend
gemustert hatte, “Warum nicht?”

Charakter: Bruxos ist ein einfacher Mann, der sich mit seiner
Rolle als Diener lingst abgefunden hat. Das Lernen fiel ihm nie
leicht, weshalb er bei der Arbeit strikt seinen eingetibten Routi-
nen folgt. Wenn die Helden ihn nach dem Wie und Warum sei-
ner Arbeitsginge befragen, wird er schnell ins Stocken geraten.
Am wobhlsten fiihlt er sich, wenn alles seinen gewohnten Gang
geht. Er ist den Giisten seines Dienstherrn gegeniiber von einer
unauffilligen Hoflichkeit, doch nimmt er seine Aufgaben sehr
ernst, und wenn man ihm Schlampigkeit oder gar bose Absicht
unterstellen sollte, wird ihn das hart treffen. Lassen die Helden
ihn mit einem solchen schlechten Gefiihl zu Bett gehen, wird er
die ganze Nacht keinen Schlaf finden und sich im Morgengrau-
en mit einem kleinen Biindel leise davonzustehlen versuchen.
Darstellung: Reden Sie leise und senken Sie den Blick. Beant-
worten Sie die Fragen der Helden umstindlich und in unvoll-
stindigen Sitzen, indem Sie am Anfang eines Arbeitsgangs
beginnen und auf Unterbrechungen und Dringen nicht flexibel
reagieren, sondern bestenfalls von vorn beginnen.

Die Vorstellung, es mit der Obrigkeit zu tun zu bekommen,
macht Thnen Angst. Wenn nach dem Tod seines Dienstherrn
eine Nacht vergangen ist, wird es Bruxos schlechter gehen, da er
die Verzweiflung, wie damals vor dem Nichts zu stehen, wieder
in sich aufsteigen fiihlt.



Funktion: Bruxos wird bei den Ermittlungen zu ChaoKoPaos
Todesursache eine Rolle spielen, weil er fiir den Einkauf der Le-
bensmittel des Haushalts zustindig ist.

Zitate: “Ist es recht so, Herr?”

“Dann schaue ich an Alugas Stand nach Kriutern. Der neue
Verkiufer dort ist ibrigens wirklich unansehnlich, mit so einem
verfilzten Bart ... aufjeden Fall gehe ich dann zum Metzger. Ist
ja doch recht schwer zu tragen, deshalb zuerst die Kriuter.”
Alter: 45 Gréfse: 1,70 Schritt

Haarfarbe: Schwarzmeliert Augenfarbe: Blau
Kurzcharakteristik: Pingeliger Hausdiener mit Zukunftsangst
Herausragende Eigenschaften: Keine

Herausragende Talente: Rechnen 13

Dalos

Dalos ist ein groBer, braungebrannter, sehniger Mensch von gut
20 Jahren. Er ist fiir schwere Arbeiten zustindig und tibt sich
regelmiBig mit Stab und Friedensstifter, da er Chao des Ofteren
als Leibwichter begleitet.

Erscheinung: Dalos ist kein ausgesprochenes Muskelpaket, aber
er ist sehnig und zih, und auf Grund seiner KérpergréBe bringt
er es doch auf eine gewisse Masse. Er trigt gern ein jungenhaftes
Licheln zur Schau und kleidet sich tiblicherweise in eine hel-
le, kurze Tunika und eine dunkle Toga, deren Farbe der, seines
ohrlidppchenlangen, lockigen Haars sehr nahe kommt. Wer ihn
genauer beobachtet, kann feststellen, dass Dalos sehr auf sein
Ausschen bedacht ist.

Geschichte: Dalos wuchs auf einem Bauernhof in der Nihe des
Orismanisdeltas auf. Da der Hof nicht so viele Kinder ernihren
konnte, wie seine Mutter zur Welt und durch die ersten Lebens-
jahre gebracht hatte, verlieB er den elterlichen Hof frith und mit
hochtrabenden Plinen, um letztendlich in der Gosse Sidor Va-
lantis’ zu stranden. Dass er vor etwa zwei Jahren im Haushalt
ChaoKoPaos untergekommen ist, hat er Bruxos zu verdanken.

Charakter: Dalos ist ein Junge vom Land, der mit einer gewissen
Naivitit in seiner jetzigen Umgebung nur die Fiille der Mog-
lichkeiten siecht und die Gefahren gerne ignoriert. Er schwirmt
immer wieder fiir wechselnde Kiinstlerinnen, mit denen Cha-
oKoPao zu tun hat, und sobald man ihn zu reden auffordert,
trigt er sein Herz auf der Zunge.

Uber den Tod seines Dienstherrn ist er tief betriibt, doch er
wird schon bald davon zu triumen beginnen, vielleicht Leib-
wichter einer gewissen Lepida, einer jungen Ténzerin, wer-
den zu kénnen.

Darstellung: Reden Sie schnell und begeistert, schweifen Sie
ab zu Dingen, die einen jungen Mann interessieren konnten,
fahren Sie sich durchs Haar — und lassen Sie kein Fettnipf-
chen aus.

Funktion: Auch Dalos wird bei den Ermittlungen zu Chao-
KoPaos Todesursache bestimmt eine Rolle spielen, da er von
den drei Dienern am hiufigsten gemeinsam mit Chao unter-
wegs war und am besten (wenn auch keineswegs durchgin-
gig) dartiber Auskunft geben kann, wann der Amaun wo mit
wem zusammengetroffen ist. Leider ist Dalos nicht gut darin,
einen zusammenhingenden Bericht vorzubringen. Durch
Dinge, die ihm nachtriglich einfallen, kénnen Sie den Hel-
den jederzeit einen neuen Hinweis zukommen lassen, wenn
es Thnen sinnvoll erscheint. Dariiber hinaus ist Dalos derjeni-
ge der Diener, der nach dem Tod seines Herrn dazu dringen
wird, die Brajan-Garde zu verstindigen und so UaKhoa ins
Spiel bringt.

Zitate: (Zu einer Heldin, nach ChaoKoPaos Tod) “Gut, dass Thr
zu viert dort wart, wenn ich schon nicht dort sein konnte. Ob-
wohl, von jetzt aus betrachtet hat es nicht viel geniitzt, leider.”
(Errétend) “Der Herr geht immer wieder in solche Hiuser ...”
Alter: 20 Gréfe: 1,90 Schritt

Haarfarbe: Blauschwarz
Kurzcharakteristik: Diener und Leibwichter mit eigenen Plinen
Herausragende Eigenschaften: CH13, KK 13, Neugier 7
Herausragende Talente: Musizieren, Singen, Uberzeugen

Augenfarbe: Braun

Das Abendessen und der Tod

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne steht noch am Abendhimmel, als ihr ChaoKo-
Paos Anwesen erreicht. Wendet ihr den Blick in die Rich-
tung, in der ihr Alt-Valantis vermutet, konnt ihr zwischen
der Bebauung mit zweistéckigen, einzelnstehenden Atri-
umhiusern hindurch einen Blick auf die Bogen der Herr-
scherbriicke erhaschen. Die Gassen sind in dieser Gegend
Rumakras breiter und heller angelegt. Einige der Hiuser
in dieser Gegend kénnen ihr Alter nicht verbergen und
zeigen deutliche Risse in ihrer verblichenen Fassade, wih-
rend andere, in einem leicht gebrochenen Weif} getiincht,
den Eindruck machen, ein wohnliches Heim bieten zu
kénnen. Ein paar Hiuser weisen gar, mit groBen Glasfens-
tern in den Fronten, in denen sich das goldene Sonnenlicht
bricht, auf den Reichtum ihrer Bewohner hin. Ein neben
der Herrscherbriicke gelegener Steg bietet die Moglichkeit,
ohne allzu weite FuBwege auf den Kanilen ein ziigiges
Fortkommen zu finden.

Als ihr ChaoKoPaos Anwesen, Rumakra 963, erreicht, seht
ihr, dass es sich um eines der frischgetiinchten Hiuser han-
delt. Die schmale AuBenfliiche, die das Haus von den Nach-
barhiusern trennt, umschlieit das Haus nach allen Seiten,
sogar zur Gasse hin. Sie sieht sauber und gepflegt aus und
ist mit Kieselsteinen bestreut. Bevor ihr am Tor angelangt
seid, 6ffnet sich auch schon der linke, mit einem Sehschlitz
versechene Torfliigel und gibt den Blick auf den Innenhof
und einen hageren, schon etwas ilteren Menschen frei.




Bei dem Diener, der die Tiir 6ffnet, handelt es sich um Bruxos. Mit
leiser Stimme begriift er die Helden, die er entweder erwartet oder
in Begleitung ChaoKoPaos antriftt, und bittet sie einzutreten.
Moéglicherweise, wenn die Helden in Begleitung ChaoKoPaos
eintreffen, erfihrt die Kéchin Sy/Ny erst jetzt, dass sie am heu-
tigen Abend mehrere Giiste zu verkdstigen hat. In diesem Fall
bleibt noch ein wenig Zeit bis zum Essen. Andernfalls ist beim
Eintreffen der Helden alles bereit.

Bruxos wird die Helden, die ja auch zur Ubernachtung eingela-
den wurden, zunichst in den Innenhof bitten und das Tor hin-
ter ihnen mit einem Riegel sichern. Der Hof ist zum Teil mit
Bodendeckern und blithenden Biischen bepflanzt, in der Mitte
wichst ein Nussbaum, unter dessen Zweigen sich eine Sitz-
gruppe aus wetterfestem Holz befindet. Ebenfalls im Innenhof
zu finden sind ein Brunnen und die kleinen Stille mit SyINys
Kaninchen. Wege, auf denen man iiber den festen, unbewachse-
nen Erdboden schreiten kann, fithren auBen um den begriinten
Bereich, sowie zur Sitzgruppe und zum Brunnen hin. Der Hof
ist komplett im Viereck, zweistockig umbaut, wobei zur Strafe
hin das Erdgeschoss nicht existiert. Auf schlanken Sidulen ruht
zur Hausfront hin das obere Geschoss und lisst unten Platz,
um in diesem Siulengang zu wandeln, sowie auch zur trocke-
nen Aufbewahrung von Brennholz.

Die Dicher der vier Gebiudeteile sind, wie fiir die Atriumhiu-
ser Sidor Valantis’ iiblich, recht flach und fallen zum Innenhof
hin ab, wobei sie auch noch die, an den beiden Seitenfliigeln
vom einen bis zum anderen Hofende reichenden, ebenfalls von
Siulen getragenen Galerien bedecken. Schlanke AuBentreppen
fithren an der torwirtigen Seite zu den Galerien hoch. Von je-
der der beiden Galerien fiihren wiederum Tiiren in jeweils drei
der vier Obergeschossgevierte. Besonders bemerkenswert ist das
Obergeschoss des rechten Gebiudefliigels, das zur Galerie hin
links und rechts der Tiir riesige Aussichtsfenster besitzt, auf die
die Abendsonne ihr Licht wirft. Ins untere Geschoss gelangt
man vom Innenhof aus durch reich beschnitzte Tiiren, die sich
jeweils in der Mitte der drei Erdgeschossfliigel befinden.

Vom Hof aus fithrt Bruxos die Giste iiber die Treppe zur Lin-
ken auf die Galerie und von dort aus durch eine Tir in den
Gebiudetrakt Gber dem Tor. Die Tir 6ffnet sich in einen sch-
malen Gang, von dem vier recht einfache Tiiren zu ordentli-
chen Kammern abgehen, die insgesamt sechs Bettstellen bieten,
dazu fiir jede Kammer eine Truhe und einen Waschtisch. Hier
kénnen die Helden sich einquartieren, ihre Biindel ablegen und
sich ein wenig frisch machen, um dem Gastgeber den bevorste-
henden Abend nicht durch unangenehmen Geruch zu verder-
ben. Wusste Bruxos nichts von der Ankunft der Giste, wird er
sogleich davoneilen, um Wasser zu bringen. Mit der Erklirung,
dass die Helden im Obergeschoss des gegentiberliegenden Ge-
biudeteils, das einfach iiber die Galerie zu erreichen ist, erwar-
tet werden, zieht sich Bruxos zurtick.

Wenn die Helden bereit sind, kénnen sie sich ins gegentiberlie-
gende Obergeschoss begeben. Von der Galerie aus gelangt man
hier zunichst in einen kleinen Windfang, der die Moglichkeit
bietet, Ubergarderobe abzulegen. Weiter geht es in einen sehr
groBziigigen Raum mit einer groBen Tafel, die wohl einer Ge-
sellschaft von vierzehn oder gar sechzehn Personen Platz bote.
Der Raum nimmt den GrofBteil dieses Obergeschossfliigels ein.
Ebenfalls hier untergebracht ist eine kleine, zugige Toiletten-
kammer, die sich in der Ecke hinter dem Windfang befindet —
was den Korper hier verlisst, wird tiber ein Fallrohr abgeleitet
— sowie, im Anschluss an das andere Ende des groBen Speise-

saals, ein Treppenhaus, das ins Erdgeschoss fiihrt, und ein sym-
metrisch gestalteter Windfang, der Zugang zur zweiten Galerie
gewihrt. Vom Treppenhaus her duftet es verlockend nach kuli-
narischen Késtlichkeiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den Speisesaal betretet, schleppt Dalos gerade, von
der anderen Galerie kommend, cine riesige Harfe herbei.
Bruxos ist dabei, das letzte Besteck zurechtzuriicken — der
Tisch ist gedeckt und wird auf Grund seiner enormen Gréfe
heute dennoch nur zur Hilfte besetzt sein. Als Bruxos eu-
ch gerade gebeten hat, Platz zu nehmen und ihm zu sa-
gen, was ihr zu trinken wiinscht, betritt Chao den Saal und
mischt sich sofort ein: “Weilen Wein, selbstverstindlich,
den guten vom GroBen Orismani. Ein solcher Abend, an
dem ich meine Retter zu Gast habe, verlangt nach Wein!”

ChaoKoPao ist ein eloquenter und weitgereister Gastgeber,
der zu vielen Themen eine Meinung hat und damit nicht
hinterm Berg hilt. Gehen Sie auf das ein, was die Helden
ihren Gastgeber fragen. Improvisieren Sie tiber die Vorziige
der Bassharfe, gegentiber kleineren Exemplaren. Bringen Sie
ChaoKoPaos Blessuren, das Kopfweh und die schmerzende
Schulter, wihrend der Unterhaltung nochmals in Erinnerung.
Zetern Sie iiber den Zustand der Kaniile, iiber Geruchsbelisti-
gungen, die es unmdglich machen, wahrhaft kiinstlerisch titig
zu sein, erzihlen Sie méglicherweise von ersten Ideen fiir ein
Lied zu Ehren der Helden. Kiindigen Sie ruhig an, die Melo-
dieideen daftir nach dem Essen auf der Bassharfe zum Vortrag
bringen zu wollen (unbesorgt, denn das wird nicht mehr statt-
finden kénnen).

Vergessen Sie auch nicht, einem Helden Threr Gruppe, der ein
kiinstlerisches Talent hat, die Gelegenheit zu einem Vortrag oder
zu einem Fachgesprich zu geben. Wenn Sie finden, es reicht mit
der kultivierten Unterhaltung, lassen Sie die fremdartige SyINy
die Vorspeise, Billchen von Huhn und Melone in Honigkruste,
auftragen. Bruxos bringt im Anschluss roten Wein, dazu trigt
SylNy Lammfleisch in Minzsauce auf.

Wihrend der Hauptgang verspeist wird — und der Gastgeber
auch hierbei weiterhin zu unterhalten weil3, beispielsweise tiber
verschiedene Zubereitungsarten amaunischer Fischgerichte
oder iiber die neue Sitte der Armenspeisungen mit scharfem Ei-
nerlei —, hilt Chao mit einem erstickten Récheln und weit auf-
gerissenen Augen inne, lisst sein Besteck auf den Teller fallen,
fasst in dramatischer Geste mit beiden Hinden an Kopf und
Nieren und sackt zusammen — tot!

Die Untersuchung der Leiche

Die Helden werden sich sicher um ChaoKoPao kiitmmern wol-
len und werden auch die Hoffnung haben, ihn ein weiteres Mal
retten zu konnen. Die erste Feststellung lautet aber, er ist wirk-
lich tot und jede Hilfe kommt zu spit.

Nun sind sehr unterschiedliche Reaktionen der Gruppe denk-
bar, bis hin zum sofortigen Aufbruch auf Nimmerwiedersehen.
Am wahrscheinlichsten ist aber, dass die Helden mit allen ih-
nen zu Gebote stehenden Mitteln ergriinden wollen, woran
ihr Gastgeber verstorben ist — immerhin haben sie gerade die
gleichen Speisen gegessen und schweben moglicherweise selbst
auch in Gefahr.

Mit gelungenen Proben auf Heilkunde: Wunden (um 3 er-
leichtert) lisst sich sicher feststellen, dass der Amaun keine



Wunde, keinen Biss oder sichtbaren Stich eines Tiers erlitten
hat. Eine solche Untersuchung an einem fellbedeckten Kér-
per vorzunehmen, nimmt allerdings schon eine Viertelstun-
de Zeit in Anspruch, zumal der Kérper ja auch entkleidet
werden muss.

Eine gelungene Probe auf Heilkunde: Gift fithrt zu der Erkennt-
nis, dass es sich vom Ablauf her um ein Nahrungsgift gehandelt
haben kann. Allerdings ist den Helden kein so abrupt wirkendes
Gift bekannt. Wenn ein Held auf diesem Gebiet wirklich fun-
diertes Wissen hat, so kann er ein Gift ums andere ausschliefen
und muss am Ende doch einriumen, dass ihm keine andere
Losung einfillt, abgesehen vielleicht von unbekannter Magie —
einem uralten Fluch etwa.

Tatsichlich ist die Todesursache, das elf Tage zuvor, mit einem
Augenstern eingenommene Gift Optimatentod (s. S. 72). Die
Helden konnen es nicht kennen, da es sich um eine Neuent-
wicklung handelt, und die Wirkungsweise ist innovativ.

Die Diener des Hauses lassen den Giisten, die ihren Herrn
ja gerade erst frither am selben Tag gerettet haben, zunichst
weitgehend freie Hand. Wenn der Tod des Amauns vertuscht
werden oder der tote Kérper auBer Haus geschafft werden soll,
werden sie allerdings aufbegehren und zum Ausdruck brin-
gen, dass es sich ihres Erachtens geziemt, die Brajan-Garde
zu rufen. Sollten sie von den Helden nicht gewaltsam daran
gehindert werden, werden sie dies auf jeden Fall im Laufe des
Abends tun.

Die Diener werden jedoch nicht dagegen aufbegehren, dass die
Giste zunichst selbst Untersuchungen anstellen, sie werden
thnen alle Rdume des Anwesens zeigen und ihre Fragen beant-
worten (s. u. Was die Dienerschaft weif3).

Untersuchungen im Hause ChaoKoPaos:

Die folgenden weiteren Riumlichkeiten kénnen von den Hel-
den erkundet werden:

Erdgeschoss unter dem Speisesaal: Hier sind die Kiiche, ein
Vorratsraum fiir Lebensmittel, ein kleiner separater Weinkeller
und ein Werkstattraum, der sowohl von SylNy, als auch von
Bruxos genutzt wird, untergebracht.

Linker Seitenfliigel: Hier sind im Erdgeschoss vier Kammern
untergebracht, die von einem schmalen Gang abgehen. Drei da-
von werden von den Dienern bewohnt, die vierte nutzt Dalos
fiir seine Waffeniibungen.

Im Obergeschoss befinden sich die privaten Riume des ver-
storbenen Amauns: eine Schlafkammer und ein Wohnraum, in
dem sich auBer einer niedrigen Sitzecke eine Liege fiir die tig-
liche Fellpflege und ein Sekretir mit einem gepolsterten Lehn-
stuhl befinden. Hier sind neben allerlei Korrespondenz auch
die Vertrige, die Chao in letzter Zeit eingegangen ist, zu finden,
auBerdem ein Vorrat an Carantissen und eine Wasserpfeife nebst
Valra und normalem Pfeifenkraut.

Rechter Seitenfliigel: Dieser Fliigel ist der Musik vorbehalten.
Das Obergeschoss besteht aus einer groen Halle, die eine scho-
ne Akustik aufweist. Keine zusitzlichen Ecken und Vorspriinge
sollten die Klidnge behindern. Die Westseite wird von den beiden
groBen Aussichtsfenstern links und rechts der Tiir zur Galerie be-
herrscht. Mehrere Harfen unterschiedlicher GréBe und auch an-
dere wertvolle Instrumente werden hier autbewahrt und wurden
auch oft gespielt. Zu beiden Seiten fithren symmetrisch angeord-
nete Aufgiinge ins Erdgeschoss, das als Empfangshalle gestaltet
ist. Hier konnen sich wihrend einer Festivitit Giste zu lockeren
Gesprichen in Griippchen zusammensetzen, und wihrend lau-

fender Probenarbeiten kénnen sich einzelne Kiinstler hierher
zuriickziehen. Der Raum enthilt nur einige bequeme Sitzmdbel
und eine groBe Garderobe. Die tibrigen Riumlichkeiten wurden
bereits weiter oben vorgestellt.

Was die Dienerschaft weib:

Uber ChaoKoPaos Magie:

® “Magister Chao hat manchmal das Feuer gerufen.” (alle)

® .. letztes Frithjahr beim Fest nach dem Blumenumzug sogar
bei seinem Auftritt, das war sehr beeindruckend.” (Dalos)

® “_ .. aber nicht so wie manche andere Amaunir. Nicht in sich
drin.” (SylNy)

Uber Gifte:

® “Keiner von den anderen beiden hat etwas mit Giften zu tun.”
(alle)

® “Die Herrschaften nehmen gerne manchmal Sachen, die ihnen
nicht gut bekommen.” (Dalos; nicht unbedingt auf Anhieb)

Uber Rauschmittel:

® “Wenn Giiste im Haus sind, wird oft Alkohol getrunken.” (alle)

® “Magister Chao rauchte gerne eine Wasserpfeife.” (alle)

® “Die riecht manchmal auch anders.” (SylNy)

® “Ich weil} nicht, was dann drin ist, aber ich wiirde den Geruch
erkennen.” (SylNy, auf Nachfrage)

® “Magister Chao hat gern Carantisse gekaut. Er hatte oft wel-
che da.” (SyINy)

® “Wo er solche Sachen kauft, weil ich nicht.” (SylNy, auf
Nachfrage)

® “Die Herrschaften nehmen gerne manchmal Sachen und sind
dann ganz merkwiirdig.” (Dalos)

Uber die letzten Tage:

® “Ich finde, Magister Chao war wie sonst auch.” (alle)

® “Ich finde, die beiden anderen waren wie sonst auch.” (alle)

® “Magister Chao hat an einer neuen Komposition gearbeitet.”
(alle)

® “Ich glaube, fiir das neue Stiick gab es noch keinen Text.”
(SyINy)

® “Ich habe keinen Fremden auf dem Grundstiick bemerkt.” (alle)
® “Magister Chao hatte in letzter Zeit oft einen Klopfvogel im
Kopt.” (SylNy)

Uber Auftraggeber:
® “Ich weil} von niemand, der unzufrieden war mit Magister

Chao.” (alle)

Uber Kiinstler:

® “Ich weil} von niemand, der Magister Chao Béses angedroht
hat.” (alle)

® “Natiirlich gibt es Neider. Xardoras oder ladapara etwa. Aber
ein Giftmord ...?” (Dalos; die beiden erwihnten Namen sind
natiirlich Sackgassen)

Uber Lebensmittel:

® “Bruxos kauft unsere Lebensmittel ein.” (SyINy und Dalos)
® “Wir essen viel Fleisch.” (alle)

® “Bruxos macht jeden Tag die gleiche Runde fiir seine Einkiu-
fe. Nur ganz selten geht er zusitzlich noch zu einem anderen
Verkiufer.” (Dalos)



Bruxos kann seine Einkaufsrunde auf seine umstindliche Art
beschreiben:

® Kriuter bei Aluga (Eine dicke Frau mit rotem Kopfund lauter
Stimme. Ihr neuer Gehilfe hat einen verfilzten Bart. Von Aluga
kann die Auskunft eingeholt werden, dass sie die Kriuter von
Domiinen aus dem Umland bezieht. Die vorhandenen Kriuter
sind alle einwandfrei. Wer Ulas Kriuter zerpfliicken will, muss
sie bezahlen.)

® Fleisch bei LauMai (Ein buntgescheckter Amaun mit spitzer
Zunge, der sich iiber schlagfertige Reaktionen freut. Seine Base
fithrt eine eigene Schlachterei.)

® Algen und Meeresfriichte bei Isela (Eine hellhaarige Schon-
heit, solange sie nicht ihre sehr unschon krichzende Stimme
héren lisst. Unbedenkliche Ware.)

® Obst und Gemiise nur selten und dann nur fiir die Diener
und Giste bei Heriot (Ein alter, gebeugter Mann mit Glatze,
der die Arbeit einem Neristu tiberldsst. Wenn man Heriot mit
einer offiziellen Untersuchung droht, bekommt man einige
Kostproben geschenkt. Alles einwandfrei und lecker.)

® Gewiirze nur selten und nicht in den letzten Tagen.

® Mechl, Hiilsenfriichte und Reis nur selten und dann nur fiir
die Diener und Giste, nicht in den letzten Tagen.

Auf den Spuren der Augensterne

Von hier an kénnen die Helden ihre Nachforschungen frei
gestalten. Wir beschreiben Thnen, was es tiber die bisherigen
Opfer zu erfahren gibt, wer sich den Abenteurern bei ihren Un-
tersuchungen in den Weg stellen und wer ithnen Unterstiitzung
zukommen lassen wird. Letztlich sollten sie diese Nachfor-
schungen zum “Zum Augenstern” fithren, einem Rauschkraut-
haus Rumakras, das in der Tat die Quelle des Giftes ist, das fiir
die Todesfille verantwortlich ist.

Wihrend die Bediensteten des nunmehr verstorbenen ChaoKo-
Pao zwar hilfsbereit sind, sind die Informationen, die sie den
Helden geben kénnen, jedoch nicht sehr hilfreich, um die ei-
gentliche Todesursache ihres Herrn zu kliren. Es wird ihnen
also nichts anderes tibrig bleiben, als andernorts Erkundigun-
gen einzuholen.

In einer Metropole wie Sidor Valantis sterben oder verschwin-
den fast in jeder Nacht Einwohner oder Fremde, seien dies nun
Seeleute, der zahlreichen hier vor Anker gehenden Handels-
schiffe oder betuchte Besucher der Glisernen Stadt. Sie sind
Opfer von Uberfillen oder werden aus niederen Beweggriinden
verschleppt, um nie wieder aufzutauchen. Die meisten dieser
Verbrechen werden nie aufgeklirt, wenn sie denn iiberhaupt an
das Ohr der Garden herangetragen werden.

Die Serie von Todesfillen, die derzeit die Stadt erschiittert,
bildet jedoch eine Ausnahme, indem bislang angesehene und
durch die Bank magiebegabte Opfer zu beklagen sind. Den
Anfang machte der Optimat Brakratenes en Alantinos, dann
kam der Satudur Ornamorios, dann der BalLoa RyShyTir und
schlieBlich ChaoKoPao (s. auch Das Geschehen im Uberblick S.
31), wohl im Vergleich zu seinen Vorgingern nur ein Magiedi-
lettant, dennoch magiebegabt. Wihrend der Optio der Brajan-
Garde, UaKhoa, der den Helden als erstes begegnen diirfte (s.
Komplikationen S. 45), bislang nur RyShyTir und ChaoKoPao
miteinander verbindet und die Schuld beider Todesfille bei
den Helden sucht, ist es der Brajan-Gardist Mydorias (s. auch
Ihr seid nicht allein! S. 52), der alle vier als Opfer desselben
Titers sieht. Auch er wird sich bald mit den Abenteurern in
Verbindung setzen.

Horen sich die Helden ohne die Hinweise der Brajan-Garde
auf Rumakra um, um von dhnlichen Fillen zu erfahren, so kos-
tet sie dies ein paar Stunden ihrer Zeit und das ein oder andere
Getrink in den zahlreichen Schinken und Tavernen, um die
Zunge ihres Gegeniibers zu lockern. Dann sollten sie vom selt-
samen Tod des Satuduren (s. Die Satyar-Verbindung unten) und
des Bal.oa (s. Die trauernden Amaunir unten) erfahren, denn

beide sind noch ungeklirt. Der Tod des Optimaten hingegen,
ist scheinbar geklirt:

Der tote OPti mat

Die Cammer des Hauses Alantinos befindet sich auf der Insel
Alt-Valantis und nicht auf Rumakra. Es ist ein kleiner Palast, der
gemeinhin als Halle des Wandels bekannt ist, von schon verwe-
gener Architektur, denn so wie in seinem Innern tiber die neues-
ten Erscheinungen in Mode, Kultur, Gastronomie und Etikette
debattiert, geldstert und gelobhudelt wird, so dndert sich auch
sein AuBeres stets nach den gerade gefragten Vorgaben der
Baukunst. Da dies oft nicht im Ganzen geschieht oder tber-
haupt geschehen kann, ohne den Palast komplett abzureiflen
und neu zu errichten, ist das Gebdude an sich schon ein Spie-
gel des fortwihrenden Wandels, in dessen Architektur sich die
Entwicklung der letzten Jahrhunderte und kulturelle Einfliisse
verschiedenster exotischer Volker zeigen.

Die Halle des Wandels ist ein exklusiver Club, zu dem nur die
Familienangehorigen der Alantinos und Mitglieder, wozu fast
ausschlieBlich Optimaten anderer Familien zihlen, Zugang ha-
ben. Alle anderen werden von den Optimatenwachen hoflich,
aber bestimmt fortgeschickt. Die Helden werden hier also nur
Zugang erhalten, falls einer von ihnen selbst ein Alantinos ist,
oder wenn Sie der Meinung sind, dass es realistisch ist, dass
ein Optimat eines anderen Hauses unter den Abenteurern ein
Clubmitglied kennen kénnte, das ihn als Gast mitnehmen kann
(im Fall der Illacrion ist dies sehr wahrscheinlich). Sollte dies
nicht der Fall sein, bleibt ihnen nur, die Wachen, Boten oder
Einkiufer, die die Cammer gelegentlich verlassen, zu tiberreden
oder zu bestechen, um an Informationen zu kommen. Letzte-
res erfordert eine um 7 Punkte erschwerte Uberreden-Probe oder
eine unmodifizierte Uberzeugen-Probe und unter Umstinden
eine Hand voll Argental (oder mehr, sollte die Probe scheitern).
Gelingt den Helden das eine oder das andere, sind folgende In-
formationen aus der Halle des Wandels zu bezichen:
Brakratenes verstarb im Schlaf in seinen Gemichern. Es konn-
ten keine Spuren von Gewaltanwendung an seinem Korper
festgestellt werden, noch wurden seine Gemicher gewaltsam
betreten. Da alles auf ein Gift hindeutete, liel man alle Kéche,
Kiichenhilfen und Servierer, die Brakratenes in den letzten Ta-
gen seines Lebens bedient hatten, hinrichten.

Die Angelegenheit ist zwar schr traurig und bedauerlich, doch
betrachtet man den Tod damit als “gekldrt” und wiinscht kei-



ne weiteren Ermittlungen, nicht durch die Brajan-Garde und
schon gar nicht durch “unbekannte Freischaffende”.

Gerade der letzte Punkt mag fiir die Ohren der Helden tiber-
raschend sein. Der Grund hierfiir liegt in Brakratenes Vergan-
genheit und den sich hartnickig um ihn rankenden Gertichte.
Brakratenes stammte urspriinglich aus Daranel und in den acht
Jahren, in denen er nun Sidor Valantis sein Zuhause nannte,
wurde immer wieder spekuliert, er sei mit koromanthischen
Rebellen im Bunde, die an der weiteren Destabilisierung des
Imperiums arbeiten wiirden. Tatsdchlich soll er sich zu diesem
Zweck im Haus der tausend Laster (s. dazu auch Kapitel 1 — Le-
ben in Sidor Valantis und Konkurrenz belebt das Geschiift weiter
unten) auf Rumakra regelmiBig mit koromanthischen Partisa-
nen getroffen haben. Diese Informationen zu erhalten, bedarf
es schon einer um 3 erschwerten Uberzeugen-Probe oder einer
Hand voll Argental.

Dass Brakratenes bei seinen Besuchen auf Rumakra ebenso ein
gern gesehener Gast des “Zum Augenstern” war, weil} keiner der
Bediensteten, besuchte er die Insel doch immer allein und inko-
gnito. Bei der “koromanthischen Verschwérung” handelt es sich
—zumindest was dieses Abenteuer betrifft — um einen Holzweg,
die Abenteurer irre zu leiten. Ihn zu vertiefen, steht IThnen frei.
Mydorias wird selbstverstindlich keinen Einlass in die Halle des
Wandels erhalten. Er wird sich jedoch mindestens zwei Tage in
ihrer Nihe herumtreiben, um den Palast verlassende Bediens-
tete zur Rede zu stellen. Er erhilt somit alle oben aufgefiithrten
Informationen. Aus der Entscheidung der Alantinos, keine wei-
teren Untersuchungen zu wiinschen, schliet Mydorias, dass
etwas Wahres an den Geriichten um Brakratenes sein muss.
Dartiber hinaus erweitert das aus seiner Sicht die Reihe mogli-
cher Titer um koromanthische Mitverschworer (Vielleicht ein
Streit? Die Angst aufzufliegen?) und die Obrigkeit der Gliser-
nen Stadt selbst, die durch seine Ermordung vielleicht nur ein
Zeichen setzen wollte, um zu sagen: “Wir wissen, was ihr tut”.

Die satgarische Verbinclung

Als Satudur lehrte der verstorbene Ornamorios junge Satyare, deren
Eltern durch ihre schon regelmiBige Arbeit in der von Menschen
und Amaunir geprigten Gesellschaft Sidor Valantis’ kaum Zeit
fanden, die Wege ihres Volkes. Im Garten der Satyare auf Rumakra
(s. Der Garten der Satyare S. 22) stand er auerdem den Riten und
Festen vor, fiihrte und leitete sie. Sollten die Helden nicht zufillig
tiber den Garten auf Rumakra stolpern, ist eine Gassenwissen-Pro-
be nétig, seinen genauen Standort ausfindig zu machen.

Wie in Kapitel 1 beschrieben, werden es die Satyare zunichst
nicht schitzen, wenn man sie in ihrem Heiligtum aufsucht.
Eine Ausnahme wire hier natiirlich die Anwesenheit eines Sa-
tyaren unter den Abenteurern. Das erleichtert selbstverstindlich
die Kontaktaufnahme ungemein. Fiir alle anderen gilt es, ihren
Respekt gegentiber den satyarischen Gebriuchen durch eine
Etikette-Probe zu untermauern. Modifizieren Sie diesen Wurf
ruhig durch das ausgespielte Auftreten der Helden und dem,
was die Spieler tatsdchlich am Tisch sagen, im Guten wie im
Schlechten. Die Satyare des Gartens trauern um ihren Satudur,
und wenn die Satyare trauern, dann tun sie dies richtig und vol-
ler Wehklagen. SpiBe, seien sie auch gutmiitig gemeint, werden
auf wenig Gegenliebe stoBen.

Ist diese Hiirde einmal genommen, und sind die Satyare von der
Aufrichtigkeit der Abenteurer tiberzeugt, zeigen sie sich aufge-
schlossen und hilfsbereit. Zu diesem Zeitpunkt ist ladapara die

Sprecherin der Satyare Rumakras. Selbst ist sie keine Satudurin,
deshalb fiillt sie diese Rolle wohl nur aus, bis ein neuer gefun-
den ist, doch ist sie eine meisterhafte Flotistin und verdient ihr
Brot, indem sie Feste arrangiert. Damit ist sie eine Konkurrentin
ChaoKoPuos und wird auch von dessen Diener und Leibwichter
Dalos als “Neider” erwihnt (s. dazu Was die Dienerschaft weif3).
Selbstverstindlich hat sie nichts mit dem Tod ChaoKoPaos zu
tun, auch das dient nur, die Abenteurer in die Irre zu leiten und
auf falsche Spuren zu locken. Immerhin muss Iadapara damit
mindestens zwei der Toten gekannt haben ...

Die Helden kénnen im Garten der Satyare folgende Informati-
onen erhalten:

® Ornamorios, der ein begnadeter Tdnzer war, strauchelte bei
einem wilden, ekstatischen Tanz, als sei thm schwindelig und
brach dann abrupt tot zusammen.

® Eine Verletzung konnte an ihm nicht festgestellt werden und
sein tragischer Tod wirft nur Ritsel auf.

® Er klagte im Vorfeld weder tiber Schmerzen noch tiber andere
Symptome.

® Er war ein geselliger Lebemann, gern gesehen bei seinem Volk
und auch in zahlreichen Schinken, Bordellen und Rausch-
krauthdusern der Insel.

® Feinde hatte er eigentlich keine. Sicher, mit seinem aufbrau-
senden Gemiit konnte es schon mal einen Streit geben, aber
er war guten Herzens und lachte und verséhnte sich ebenso
schnell wie er stritt.

® Ornamorios hinterlisst keine Familie, doch hatte er in der
letzten Zeit eine Geliebte, die junge Ayabara, die im “Zum Au-
genstern” beschiiftigt ist. Wahrscheinlich wickelte sie ihn aber
nur um den Finger, um in ihm einen Stammkunden zu haben,
den sie regelmiBig ausbluten lassen konnte.

Soweit es Iadapara und die anderen Satyare betrifft, entspricht
all das der Wahrheit, und das meiste ist auch zutreffend. Orna-
morios litt selbstverstindlich unter den Symptomen des Opri-
matentodes, namentlich den auftretenden Kopfschmerzen und
dem gelegentlichen Schwindel, doch bei seinem Lebenswandel
machte er sich darum keine Gedanken. Beides waren treue,
wenn auch nicht gern gesehener Wegbegleiter nach manch ei-
ner durchzechten Nacht. Im Fall Ayabaras irrt Iadapara jedoch,
denn die Dame des “Zum Augenstern” empfand viel mehr fir
Ornamorios, als die Satyare des Gartens vermuten. Eine aus-
fithrliche Beschreibung Ayabaras finden Sie auf'S. 68.

Mydorias wird es nicht leicht fallen, das Zutrauen der Satyare zu
erhalten, und es sollte auch nicht das erste sein, was er tut. Denn
wenn er einmal von Ayabara erfahren hat, wird er sich in das
“Zum Augenstern” aufmachen und von da an wird der Rest sei-
nes Lebens in Stunden gemessen (Niheres dazu s. Mydorias —
der tragische Ratgeber). Ansonsten wird er alle oben aufgefiihrten
Informationen hier erhalten und dabei die These zu Ayabaras
Beweggriinden teilen.

Die trauernden Amaunir

Der verstorbene Bal.oa RyShyTir fungierte auf Rumakra als
geistiger Berater der Sippen, obgleich er den Ausdruck des “flat-
terhaften” Mannes sicher auf die Spitze trieb. Selbst ein Zau-
bertinzer, lieB er kein Fest, keinen Anlass zum Feiern aus und
schenkt man den Gertichten um ihn Glauben, so gibt es auf der
ganzen Insel keine Amauna, die ihm nicht verfallen wire. So
hinterlisst er bestimmt ein Dutzend von Nachkommen, doch
derzeit keine Schiiler.




Unter seiner ausschweifenden und bedenkenlosen Fassade ver-
barg sich jedoch ein kompromissloser und aufmerksamer Hiiter
der Sippen, der nur gelegentlich von seinen Launen abgelenkt
wurde. Der Mann, der RyShyTir demnach am besten kannte, ist
die Glatthaut Anzigenes (s. Kapitel 1 — Leben in Sidor Valantis S.
24), denn so verschieden waren sie weder in dem, was sie taten,
noch in der Wahl ihrer Mittel. RyShyTir tat zu Lebzeiten sein
Maoglichstes, die verschiedenen Amaunir-Sippen Rumakras davon
abzuhalten, sich gegenseitig an die Kehle zu gehen, weil sie um
Einflussgebiete oder Ressourcen stritten. Sein Tod hinterldsst hier
ein Vakuum, das Antigenes als Mensch nicht fiillen kann. Es bleibt
also zu hoffen, dass sich bald ein anderer Amaun finden wird, der
die Banden davon abhalten kann, sich selbst zu zerfleischen.

Was man tber RiShyTir erfihrt, hingt demnach davon ab, wo
man sich umhort. Sein dekadent ausgestattetes Atriumhaus auf
Rumakra ist mit ein bisschen Umhéren und einer Probe auf
Guassenwissen leicht zu finden. Selbst wenn sich die Helden so
frith wie moglich auf den Weg hierher machen, so sind min-
destens 5 Tage vergangen. RyShyTirs Leichnam wurde bereits
zubereitet und verspeist und sein Geist weitergeleitet, so dass
fiir MoiRi, RyShyTirs letzter Lebensabschnittsgefihrtin, lang-
sam wieder Normalitit einkehrt. Da sich immer noch Amaunir
der Insel auf den Weg machen, ihre Trauer und Anteilnahme
zu bekunden, sind hier stets einige Amaunir anzutreffen. Tre-
ten die Helden einigermalen respektvoll auf, wird MoiRi ihnen
Auskunft geben.

Die Helden kénnen im Atriumhaus des Bal.oa folgendes er-
fahren:

RyShyTir verstarb im Schlaf. Sein Leichnam wies Biss- und
Kratzspuren auf] allerdings nichts Lebensgefihrliches. Er be-
klagte sich in den letzten Tagen mehrfach dariiber, er werde
wohl ilter, weil er weder Alkohol noch Rauschmittel besonders
gut vertrage. Von Feinden, die ihm nach dem Leben getrachtet
hiitten, weils MoiRi nichts.

MoiRi ist bei ihrer Aussage nicht ganz ehrlich, was eine Men-
schenkenntnis-Probe offenbart. Um die Wahrheit aus ihr herraus
zu bekommen, bedarf es aber dennoch einer um 3 erschwerten
Uberreden-Probe, was ganz einfach daran liegt, dass sie glaubt,
sie gehe niemanden etwas an, denn der BalLoa starb wihrend
des Geschlechtsaktes mit MoiRi und auch die “Verletzungen”
stammen von ihr. MoiRi weiB} nichts davon, was RyShyTir bereit
war zu tun, um die Sippen zusammenzuhalten.

Mydorias hingegen hat sehr wohl Geriichte gehort, wie die Din-
ge auf Rumakra laufen, und er erinnert sich auch noch an Zei-
ten, in denen es weder einen Antigenes noch einen RyShyTir
gab. Banden, egal ob Menschen oder Amaunir, kimpften um
jeden einzelnen StraBenzug, jede Gasse, um Schutzgelder zu
erpressen, ithre Huren auszustellen oder allerlei anderen zwie-
lichtigen Aktivititen nachzugehen. GroBere Kimpfe gescha-
hen regelmiBig und tiberzogen ganze Plitze mit Blut, was
wiederum die Geschifte und den Tagesablauf stérte, ganz zu
schweigen von den Unschuldigen, die bei diesen Auseinander-
setzungen das Leben lassen mussten, weil sie zur falschen Zeit
am falschen Ort waren. Das endete erst mit dem Kommen von
Personlichkeiten wie RyShyTir und Antigenes. Nicht, dass es
heute keine Banden mehr gibe, nein, nur heute beugen sie sich
dem Stirkeren und akzeptieren ihr Territorium — meistens.
Dariiber hinaus wird Mydorias die oben zur Verfiigung stehen-
den Informationen von MoiRi erhalten. Er weill zwar wohl,
dass sie etwas verheimlicht, kann sie aber nicht dazu bewegen,
thm zu verraten was.

Antigenes aufzusuchen und zu befragen, stellt zwar eine Mog-
lichkeit dar, den Helden eine der Persoénlichkeiten im Hinter-
grund Rumakras vorzustellen, doch wird er keine Hinweise
liefern kénnen, die die Abenteurer auf ihrer Suche tatsichlich
voran bringen. Thn auf RyShyTir anzusprechen, ist jedoch eine
der wenigen Moglichkeiten, ein Gesprich mit ihm auf gutem
FuB zu beginnen. Zwar waren die beiden keine echten Kumpel,
doch respektierten und schitzten sie einander. Ein aufrichtiges
Interesse seitens der Helden, den Tod des BalLoa aufzukliren,
ist ein echter Pluspunkt im Gesprich mit Antigenes und viel-
leicht lisst er sich gar dazu hinreiflen, ihre Bemiithungen finan-
ziell zu unterstiitzen.

Die kommenden Toten

Egal wie schnell die Helden in ihren Nachforschungen sind
und wann sie das “Zum Augenstern” selbst angehen, um Anka-
sane das Handwerk zu legen, es werden weitere Tote folgen,
denn sie alle haben sich bereits vor Tagen vergiftet.

Quantil der Schwarmer

Am Rechtstag der zweiten None im Raia wird man in den frithen
Morgenstunden die Leiche eines Loualil aus der WasserstraBe
zwischen Rumakra und Alt-Valantia, auf rumakranischer Seite
fischen. Die Loualil sind ein eher seltener Anblick, weshalb die-
ses Geschehen fiir genug Aufmerksamkeit sorgt, dass es auch an
die Ohren der Helden gelangen sollte, zumal sie wahrscheinlich
ohnehin unterwegs sind, um Informationen zu sammeln. Wer
auf Rumakra mit einem Loualil zusammentreffen méchte, der
tut dies sinnvollerweise im Bluhumuls (s. Kapitel 1 — Leben in
Sidor Valantis). An keinem Ort sonst werden die Helden In-
formationen tiber die Leiche einziechen kénnen. Auch hier gilt,
dass die Abenteurer mit Respekt und Einfithlungsvermégen
vorgehen sollten, mehr noch, da die Loualil fiir ihre Scheu be-
kannt sind. Was fiir Tultul, den Geschiiftsfithrer des Bluhumuls’,
jedoch nur eingeschrinke gilt, denn wer ein Restaurant betreibt,
kann es sich nicht leisten, seine Giste zu meiden.

Von Tultul kénnen die Helden folgendes in Erfahrung brin-
gen:

® Bei der Leiche handelt es sich um Quan#il den Schwarmer.
Erneut sind keine duBerlichen Verletzungen zu erkennen ge-
wesen.

® Quantil war ganz im Gegensatz zu vielen Loualil keineswegs
scheu, sondern neugierig, mit der Welt an Land zu interagieren.
Wohin es thn gefiihrt hat, sicht man ja nun.

® Tultul weill weder, dass Quantil ein Magiedilettant war, noch
dass er das “Zum Augenstern” aufsuchte. Auf das “Zum Augen-
stern” angesprochen, wird er jedoch zugeben, Rukaell zu ken-
nen, und ihn, traurig den Kopf schiittelnd, als hoffnungslosen
Fall bezeichnen. Vielleicht ein weiteres Zeichen, dass Loualil
nicht in die Nihe der Siedlungen an Land kommen sollten.

Gajsanos der Glasblaser

Ani Streittag der zweiten None im Raia stirbt der Glasbliser-
meister Gajsanos e Valantis kurz vor der Mittagsstunde bei der
Arbeit, und nur aufmerksame Gesellen kénnen Schlimmeres
verhindern. Das wird fiir Sezanens Geschmack schon etwas zu
nah an ihm sein, denn Gajsanos gehorte zu den Meistern, die
fiir die Familie Kerfei in Kerfeis Vitrum arbeiten (s. Kapitel 3 —
Es ist erst vorbei ...), doch es ist nicht so, als hitte er darauf Ein-
fluss nehmen kénnen. EntschlieBen sich die Abenteurer, sich



in Kerfeis Vitrum nach dem Verstorbenen zu erkundigen, kon-
nen sie relativ problemlos mit Phronosalio Kerfei oder ein paar
Gesellen in Kontakt kommen, vorausgesetzt sie halten letztere
nicht von der Arbeit ab.

Uber den verstorbenen Gajsanos kénnen die Helden folgendes
erfahren:

® Er klagte in den vergangenen Tagen zunehmend iiber Kopf-
schmerzen, bevor er aus heiterem Himmel tot zusammenbrach.
® Scine Leiche zeigte keine Wunden oder Verletzungen.

Um seine Kopfschmerzen zu bekidmpfen, holte er sich Linde-
rung nicht bei einem Medicus oder einer Kriuterfrau, nein, er
besuchte das “Zum Augenstern”; ein Rauschkrauthaus hier auf
Rumakra.

® Gajsanos war in der Lage, seine Glasbliserware — vor allen
Dingen kleine Tierfigiirchen — mit solch einer Kunstfertigkeit
herzustellen, dass es das Menschenmdgliche bei weitem iiber-
stieg.

® [ ctzteres lag daran, dass Gajsanos ein Viertelzauberer mit
dem Vorteil Meisterhandwerk war. Sonst verfiigte er iiber kei-
ne magische Begabung, doch das reichte auch schon. Begeben
sich die Abenteurer zu Kerfeis Vitrum sollten sie Setanen nicht
antreffen, aber vielleicht irgendwo den charakteristischen und
letztlich verriterischen Geruch seiner Pomade wahrnehmen —
eine herbe, fast unangenchmen Olsalbe aus Ramara-Distel mit
einem Hauch Pardiriske.

MakhAo die Tanzerin
Am Ruhetag der zwiten None im Raia bricht die anmutige
Amauna MakhAo, eine Tinzerin aus Salmessis, wihrend ih-
res Auftritts im Haus der tausend Laster (s. Kapitel 1 — Leben in
Sidor Valantis) tot zusammen. Sie ist das siebte und vorliufig
letzte Opfer des Optimatentodes. Sie tingelte bereits seit zwei
Nonen durch verschiedene Gast- und Freudenhiuser Rumak-
ras, um ihre Darbietung vorzufiihren, in der sie teils eleganten,
teils wilden Tanz mit Schleiern gewebter Illusionen verband,
die den Zuschauer in ihren Bann schlugen. Ihr plétzlicher Tod
wird genug Gerede nach sich zichen, damit die
Helden auch ohne Mydorias Hilfe auf ihn auf-
merksam werden. Informationen tiber die oben

aufgefithrten allgemein bekannten hinaus zu erlangen, ist auf
Grund der Verschlossenheit und Diskretion des Hauses der
tausend Laster nicht einfach. KjaShar, die Dame des Hauses,
wird zihneknirschend darauf hinweisen, dass MakhAo zuvor
einige Auftritte im “Zum Augenstern” hatte, doch das ist bereits
fast eine None her. Wie bei allen anderen Opfern auch gab es
keine ersichtlichen Verletzungen und selbstverstindlich hat das
Haus der tausend Laster nichts damit zu tun, ein Tod im Haus
ist schon schlecht genug fiir den Ruf.

Mydorias wird, jeweils wenige Stunden nachdem es passiert ist,
von den Toten erfahren und kann diese Information an die Hel-
den weitergeben, so er denn selbst noch am Leben ist. Die Tat-
sache, dass — von Mydorias Kenntnisstand aus — weder Quantil
noch Gajsanos magisch begabt waren, stellt ihn vor ein Ritsel,
war das doch die einzige Gemeinsambkeit, die die Toten bislang
verband. Bevor er seine Theorien diesbeziiglich jedoch vollig
verwerfen kann, wird er den Garten der Satyare und schlieBlich
das “Zum Augenstern” aufsuchen, um mit Ayabara zu sprechen
(s. Mydorias — der tragische Ratgeber S. 52). Den Tod von Mak-
hAo wird er selbst nicht mehr erleben.

Komplikationen: Die Brajan-Garde

Ein Sprichwort der Leonir sagt, dass die Steppe nicht stillsteht,
nur weil man selbst auf der Pirsch ist. Was in der Wildnis Myra-
nors gilt, hat erst recht in den StraBen und Gassen von Sidor Va-
lantis seine Giiltigkeit. Wihrend die Helden Nachforschungen
anstellen und dem “Zum Augenstern” immer niher kommen,
wiire es toricht anzunehmen, dass niemandem ihre Fragen auf-
fallen wiirden.

Ein Jiger, der sich friith an die Fersen der Helden heftet, ist Optio
UaKhoa von Rumakras Brajan-Garde (s. S. 90). Der (Menschen
gegeniiber voreingenommene) Amaun wird menschlichen Hel-
den withrend ihrer ganzen Ermittlungen nachspionieren — ent-
weder in Person oder indem er Spitzel ausschickt.



Je niher die Charaktere dabei dem “Zum Augenstern” kommen,
beziehungsweise je mehr sich die Informationen fiir UaKhoa
verdichten, dass sich die Helden auf die Suche nach Ankasane
machen, desto handfester wird seine Uberwachung werden. Es
ist anzunehmen, dass der Brajan-Gardist zu diesem Zeitpunkt
der Ermittlungen davon ausgeht, dass die Helden sich KjaR:
als nichstes Opfer ausgesucht haben, selbst wenn die Amauna
thnen gegeniiber bis zu diesem Zeitpunkt noch nicht einmal
erwihnt wurde. UaKhoa kennt das Midchen noch aus ihrer
Zeit auf der StraBle, als sie fiir Gyldas den Schneider arbeitete,
und vielleicht spielt etwas mehr als reines Pflichtbewusstsein
in seine Befiirchtungen mit hinein. So wird er die Helden, wie
im Anhang beschrieben, entweder selbst oder mit Hilfe anderer
Brajan-Gardisten festzusetzen versuchen und unter Umstin-
den sogar Ankasane warnen, was diese wiederum dazu bringen
wird, ihre eigenen Pline in Bewegung zu setzen.

Die Brajan-Garde, die nur dann von der Verfolgung wirklicher
und vermeintlicher Verbrecher absieht, wenn ein Verdacht in
die Belange der Optimaten oder Myriaden hineinspielt, hat we-
nig Probleme damit, einzelne oder kleine Gruppen der Helden
anzuhalten und zum Rathaus auf der Insel mitzunehmen. Un-
ter Optio UaKhoa herrscht bei einigen von ihnen ohnehin die
Einstellung, dass Vorsicht besser als Nachsicht sei, und dement-
sprechend stellen sie ihm keine Fragen, wenn er sie anweist, die
Helden festzusetzen. Hier wird den Charakteren gutes Wissen
iiber die Rechte und Gesetze in Sidor Valantis zu Gute kommen.
Im komplizierten Rechtswesen Valantias wird so hiufig mit
Prizedenzfillen und dhnlichem gearbeitet, dass die meisten
Beschuldigten lieber direkt kooperieren und auf ein milderes
Strafmal hoffen als das Risiko einzugehen, sich den Brajan-
Gardisten zu verweigern und dann nach einem uralten dra-
konischen Urteil verurteilt zu werden. (Niheres zu Recht und
Gesetz erfahren Sie im Textkasten “Alles was Rechtist”, s. S. 54.)
Die Hauptaufgabe der Gardisten ist die Aufrechterhaltung von
Recht und Ordnung. Wenn es den Helden also gelingt, durch
fundiertes Rechtswissen (oder Beistand in Form von Mydorias)

zu belegen, dass eine Festnahme eben jenes Recht verletzen
wiirde, werden die Brajan-Gardisten von ihrer weiteren Verfol-
gung abschen (so sie sich nichts Neues zu Schulden kommen
lassen). Eine andere Moglichkeit, einer Festnahme zumindest
voriibergehend zu entgehen, ist es, sich nur als gesamte Grup-
pe und immer in gréferen Menschenmengen zu bewegen.
Die Gardisten sind im Verhiltnis auf die Bevélkerungsdichte
Rumakras gesechen zu wenige und benétigen einige Zeit, groBe
Verbinde zusammenzuzichen. Da UaKhoa ihnen sicherlich
von der potenziellen Gefihrlichkeit der Helden berichten wird,
kann es gut sein, dass die Gardisten erst einmal beobachten und
erst auf einen Vorfall reagieren, anstatt eine Konfrontation vom
Zaun zu brechen, bei der Unschuldige in Mitleidenschaft gezo-
gen werden konnten. Falls die Helden nach den Geschehnissen
im “Zum Augenstern” UaKhoa gegeniiber immer noch nicht
von ihrer Unschuld tiberzeugen konnten, wird dies der Punkt
sein, wo zusitzliche Brajan-Gardisten hinzugezogen werden,
um die Charaktere fir ihre Taten in dem Rauschkrauthaus zur
Rechenschaft zu ziehen. Generell sollte es fiir die Helden ein
leichtes sein, mit den in Ankasanes Schlafzimmer und Labor
zu findenden Beweisen klar darzulegen, dass sie nicht zu “den
Bosen” gehoren, weswegen eine Festnahme durch die Brajan-
Garde kein groBes Problem darstellen sollte. Entzichen sie sich
allerdings den Gardisten oder zichen sie vor zu kimpfen, wird
das weitere Bewegen in der Stadt zu einem groBen Problem.

Typischer Brajan-Gardist
Friedensstifter:

INI 10+1W6 AT 13 PA 11 TP TW6+2 DK N
oder Fausthieb:

INI 8+1W6 AT 12 PA9 TP(A) TW6+1 DK H
LeP30 AuP31 KO12 MR4 GS7 RS 2

Wundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 9), Forma-
tion, Ortskenntnis (Rumakra), Wuchtschlag

Die Dame grehtt an

Sobald Ankasane durch ihre eigenen Informanten oder UaK-
hoa merkt, dass sich Leute aufihrer Spur befinden, wird sie mit
allen Mitteln gegen sie vorgehen, schlieBlich ist ihre Formel
vollendet und es ist nur noch eine Frage der Zeit, bis sie mit
threm Geliebten zusammen ihr Ziel erreicht hat. So kurz vor
dem Triumph darf nichts schiefgehen. So muss sie eine Menge
Steine ins Rollen bringen, wobei die meisten ihrer Verbiindeten
zwel mogliche Wege haben, gegen die Charaktere vorzugehen.
Generell starten sie mit der ersten Phase, ob es zu einem zwei-

ten Ubergriff kommt, hiingt vom Handeln der Helden ab.

Die Serpentinen

Phase 1: Ihre Anfrage bei den “Serpentinen”, wie sich das Col-
legium der Alchimisten nennt, muss Ankasane wesentlich ge-
miBigter und vorsichtiger stellen als sie es eigentlich will, denn
nur so kann sie verhindern, dass ihre Cirkelkollegen aufihre Ar-
beit aufmerksam werden. So tischt sie ihnen eine Schreckensge-
schichte von verblendeten Menschen auf, die ihr und dem “Zum

Augenstern” auf Grund irrationaler Vorstellungen Schaden zu-
fiigen wollen. Viele andere Mitglieder des Collegiums kennen
aus leidvoller Erfahrung dhnliche Vorfille, bei denen Verwand-
te eines Kranken zu Stécken und Steinen griffen, nur weil die
verabreichte Medizin ithn nicht mehr retten konnte ... von den
Rauschkrautsiichtigen ganz abgesechen. Dementsprechend ist es
fiir Ankasane ein Leichtes, die Unterstiitzung einiger Schliger
zu bekommen, die vom Collegium geschickt werden, um den
Helden unmissverstindlich klar zu machen, dass sie ihre Nase
in andere Angelegenheiten stecken sollen. Noch wissen Anka-
sane und das Collegium der Alchimisten ja nicht, wie fihig die
Helden sind, und die meisten halten sie tatsichlich fiir daher-
gelaufene Spinner. Die Alchimisten wiirden nie wissentlich ge-
gen die Optimaten vorgehen, da ihre Zunft nur geduldet ist und
sie es vermeiden, unnétige Aufmerksamkeit der herrschenden
Klasse auf sich zu zichen.

Die Schliger sollen keinesfalls versuchen, die Charaktere zu
téten. Da sie nur die Botschaft tiberbringen, dass die Helden
ihre Nachforschungen einstellen sollen (nur vielleicht werden



sie erwihnen, dass sie sich vom “Zum Augenstern” fernzuhalten
haben), wird ein direkter Bezug zu dem Collegium der Alchi-
misten nicht offenkundig. Bei einem eingehenden oder magi-
schen Verhér allerdings werden die Auftraggeber rasch genannt,
schlieBlich sind es nur gedungene StraBenschliger und keine
Veteranen. Die Anzahl der Schliger sollte der GroBe der Aben-
teurergruppe +1 entsprechen.

Schlager der Serpentinen

Tritt:

INI 10+1W6 AT 13 PA10  TP(A) TW6+1 DKH
oder Fausthieb:

INI 9+1W6 AT 13 PA10  TP(A) TW6+1 DKH
LeP29 AuP33 K013 MR4 GS 8 RSO

Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10), Ortskennt-
nis (Rumakra), Waffenloser Kampfstil: Gossenstil, Wuchtschlag

*Die Angaben gehen von einem waffenlosen Kampf aus, nutzt einer
der Helden eine Waffe, gelten fiir die Schlager die WM —1/-2.

Phase 2: Wenn die Helden sich als “beratungsresistent” erwei-
sen und durch Kaltbliitigkeit auffallen (komplette Ausloschung
des Schligertrupps, Folter, Drohungen gegen die Auftraggeber),
wird das Collegium die Sache sehr ernst behandeln und einen
Giftmorder losschicken, der die Speisen der Charaktere in ihrer
gewihlten Unterkunft vergiften soll. Dazu wihlt der Mérder ein
alchimistisches Gift (5/E, schleichende Vergiftung 1 SP/Stunde fiir
40-KO/20-KO Stunden), das er heimlich versucht, in der Kiiche
beizumengen. Dafiir ist es notig, dass er die Gaststiitte oder das
Haus, in dem die Helden untergebracht sind, ausspiht. Hierbei
ist es aufmerksamen oder stadterfahrenen Helden méglich, ihn zu
entdecken, in dem sie eine Sinnenschirfe-Probe gegen die Sich Ver-
stecken- oder Sich Verkleiden-Probe des Attentiters bestechen. Wenn
sie nicht direkt gegen ihn vorgehen, erleichtert es ithnen spiter, ihn
bei frischer Tat zu ertappen. Gehen sie ihn sofort an, wird er ent-
weder unbedarft tun oder gleich versuchen zu fliichten, wobei er
die Ortskenntnis auf seiner Seite hat. Geben Sie den Charakteren
eine reale Chance, den Morder zu stellen, wenn méglich mit einer
spannenden Verfolgungsjagd, vielleicht durch eine der Stadtszenen
(s. S. 271f)). Wird er beim ersten Mal erwischt, wird er einen zwei-
ten Observationsversuch am nichsten Tag unternehmen, wobei
die Proben, der nun vorgewarnten Helden, dabei um 2 erleichtert
sind, ihn zu entdecken, auch wenn er sich anders verkleidet. Sollte
der Giftmorder auch beim zweiten Mal entdeckt werden, wird er
seinen Herren Bericht erstatten und zugeben, dass er nicht nah
genug an sie herankommt. Das Collegium der Alchimisten wird
in diesem Fall nach einiger Diskussion unter seinen Mitgliedern
zu dem Entschluss kommen, die Helden weiter zu iiberwachen,
aber erst einmal nicht mehr direkt gegen sie vorzugehen, solange
sich die Charaktere nicht gegen sie wenden.

Attentéter der Serpentine

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 13, IN 13, CH 13, GE 15
Herausragende Talente: Schleichen 10, Sich Verstecken 10, Sinnen-
scharfe 9, Sich Verkleiden 11
Dolch: INI 12+1W6 AT 15
LeP30 AuP35 KO12
Wundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il (PA 14),
Ortskenntnis (Rumakra)

PA 11
MR 4

TP TW6+1
GS8

DKH
RS0

Niksanbarias — die trage Tiicke

Phase 1: Der Zeremonienmeister des Hauses Illacrion war
noch nie verlegen darum, Probleme l6sen zu lassen, stiirzt sich
aber nie blindlings auf eine neue Aufgabe. Dementsprechend
wird er erst einmal Erkundigungen iiber die Helden einholen,
nachdem Ankasane sich an ihn gewandt hat. Seiner Erfahrung
nach sind Unfille eine herrliche Sache, so sie einem nicht selbst
geschehen, und eine Kette ist nur so stark wie das schwiichste
Glied. Hat er herausgefunden, wo die Helden nichtigen und
welchen Weg sie normalerweise einschlagen, zeigt sich sein
Einfluss. Denn fast iber Nacht werden am Nachbarhaus Re-
novierungsarbeiten in Gang gesetzt. Ein wackliges Holzgertist
wird errichtet, Flaschenziige werden installiert, um Steinblécke
und Balken in die Hohe zu zichen.

Verlassen die Helden nun am folgenden Morgen ihre Unter-
kunft, wird ihr Weg durch einen stérrischen, blokenden Esel
blockiert, der einen ganzen Karren voller schwerer Balken zie-
hen soll. Das laute Antreiben durch seinen Fiihrer beeindruckt
das Tier offensichtlich gar nicht. Wihrend die Helden so kurz
innehalten, sind sie nur einen flinken Schnitt mit dem Dolch
von einem herunterfallenden Holzbalken entfernt. Eine gelun-
gene Gefahrensinn-Probe warnt sie davor, aber auch eine um 3
erschwerte Sinnenschirfe-Probe (die erleichtert werden sollte,
wenn sie ansagen, dass sie sich auch nach oben umschauen)
ldsst sie im letzten Moment erkennen, wie einer der Arbeiter das
Tau durchschneidet, das gerade einen Balken oben hilt. Schei-
tern beide Proben, so sind sie tiberrascht, als es dann tatsiich-
lich geschieht (behandeln Sie den herabstiirzenden Holzbalken
wie einen Angriff mit AT 15 und 2W+4 TP). Alle drei Arbeiter
an der Baustelle werden sofort ihr Heil in der Flucht suchen,
wobel einer, immer noch durch den Esel von den Abenteurern
getrennt, sein Gliick in den engen Gassen suchen wird, die an-
deren beiden klettern kurzerhand vom Geriist auf das Dach, um
so zu entkommen.

Niksanbarias ist es egal, ob er so einen, zwei oder drei Helden
erwischt. Seinem Denken nach, werden sich die Charaktere erst
einmal um ihren verletzten und hoffentlich lange bettligerigen
Freund kiimmern und so nicht effektiv genug arbeiten, um ge-
gen Ankasane vorzugehen. Seine Spuren hat er unterdessen gut
verwischt und sollte es den Abenteurern tatsichlich gelingen,
einen der flichenden Arbeiter zu stellen, so wird er unter Druck
(oder gegen das Versprechen, ihn laufen zu lassen) gestehen,
dass er und seine Freunde beauftragt wurden, genau das zu tun,
nidmlich einen Anschlag auf die Abenteurer durchzufiihren.
Allerdings wurden sie von einem Fremden beim Verlassen des
Lachenden Barden angesprochen und lieBen sich — nicht ganz
niichtern zu dem Zeitpunkt — fiir eine Hand voll Aureal zu die-
ser Tat hinreiBen ... Kindermiuler wollen immerhin gestopft
werden.

Phase 2: Wenn die Helden entgegen Niksanbarias’ Annahme
tiber Heilmagie verfiigen oder sich direkt daran machen, ihre
Nachforschungen weiterzufiihren, wird er zuerst eine Weile ver-
stimmt sein, zumal er sich ja auch um wichtige Dinge, nimlich
den Gang der Dinge am Hofe kiitmmern muss. Sollte Ankasane
nach drei Tagen immer noch seine Hilfe benétigen, wird er iber
einen weiteren Mittelsmann eine Gruppe von vier Séldnern an-
werben, die die Helden einfach umbringen sollen und danach
aus der Stadt zu verschwinden haben. Wenn die Helden vorher
schon von den Serpentinen angegriffen wurden, kleidet sich der
Mittelsmann auf Niksanbarias” Wunsch hin schlicht aber vor-
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nehm und riecht dabei etwas nach Salpeter, um den Séldnern
die Idee zu geben, dass ihr Auftraggeber unter Umstinden aus
den Reihen der Alchimisten stammt. Ein Mann wie Niksanba-
rias ist schlieBlich informiert und nicht sehr interessiert daran,
dass einer seiner Pline fiir ihn selbst Konsequenzen hat. Dem
Mittelsmann selbst wird aufgetragen, sich in niichster Zeit etwas
bedeckt zu halten und sich unauffillig zu benehmen. Es wer-
den in dieser Sache keinerlei Hinweise zu Niksanbarias fiihren,
und sollte es bekannt werden, dass die Helden im Zuge ihrer
Ermittlungen ins “Zum Augenstern” eindrangen, wird er die Sa-
che ohnehin auf sich beruhen lassen.

Gedungene Soldner

Toten ist das Handwerk dieser vier gedungenen Minner. Sie
haben eine Beschreibung der Helden und wissen wahrschein-
lich, wo diese untergekommen sind. Bei der Verrichtung ihrer
Arbeit gehen sie gewdhnlich wenig subtil vor: sprich, einer von
thnen wird torkelnd bei einer sich bietenden Gelegenheit mit
einem der Helden zusammenstoBen und nach einem kurzen
Wortgefecht blank ziehen und angreifen. Dabei wird er selbst-
verstindlich von seinen Kumpanen unterstiitzt, die sich ob der
Entwicklung keineswegs iberrascht zeigen.

Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN 13, GE 13, KO 13, KK
15

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherr-

schung 9

Spalter:

INI 14+1W6 AT15 PA13 TP 1W6+5 DK N
oder Phugion:

INI 14+1W6 AT13 PA11  TP1W6+1 DK H
LeP32 AuP33 KO13 MR 4 GS7 RS 2

Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Kampf-
reflexe, Meisterparade, Riistungsgewdhnung I, Waffenloser Kampf-
stil: Sdldnerstil, Wuchtschlag

Zenturio Protero —
der Scharlachbeiper

Der Hilfe von Zenturio Protero geht ein handfester Streit vo-
raus. Der Zenturio sieht nicht ein, dass er seine Leute fiir ein
Problem Ankasanes opfern soll. Zudem wiirden Myrmidonen
auch wesentlich mehr auffallen als irgendwelche Gossenschli-
ger, die die Herrin des “Zum Augenstern” gefilligst selbst anheu-
ern konne. SchlieBlich siegt Ankasanes Wissen tiber Proteros
Machenschaften, als sich dieser knirschend eingesteht, dass es
leichter sein wird, eine Gruppe Unbekannter verschwinden zu
lassen, als die Besitzerin eines der groBten Rauschkrauthiduser
der Stadt. Dieser Austausch zieht sich tiber mehrere Tage, bis
sich Protero letztlich entschlieBt, zuzuschlagen. Seine ausge-
bildeten und gut auf den gemeinsamen Kampf abgestimmten
Truppen werden den Helden sehr zu schaffen machen, weshalb
ihre beste Verteidigung ist, es gar nicht erst so weit kommen zu
lassen und die Zeit zu nutzen, um Ankasane auszuschalten.
Sollte die Besitzerin des “Zum Augenstern” das Zeitliche seg-
nen, wird Protero zuerst fieberhaft versuchen herauszufinden,
inwieweit sie bei der Konfrontation Informationen iiber ihn
bekommen haben. Die Aufzeichnungen {iber seine Schulden
alleine werden ihn nicht zum Handeln veranlassen.

Wenn der Zenturio schlieBlich gegen die Helden vorgeht, wird er
das mit nahezu iibertriebener Hiirte tun, auch wenn er selbst an
dem Geschehen nicht teilnimmt. Die meisten seiner Leute sind
mit Wachdienst in der Garnison betraut und kénnen demnach
nicht eingreifen; weitere bemannen ein Boot, das nahe dem Ort,
den sich Protero zum Zuschlagen aussucht, Patrouille fihrt, um
eine mégliche Flucht der Helden auf den Kanilen zu unterbin-
den. Sollten die Helden ein Schiff besitzen, stehlen oder auch nur
auf eine Barke aufspringen, so werden die Myrmidonen versu-
chen, dieses Boot ohne Riicksicht auf Zivilschiden umgehend zu
versenken. Das Schiff der Myrmidonen ist mit zwei schweren Be-
las ausgeriistet, mit deren Einsatz die Soldaten nicht zégern.

So bleiben Protero zehn weitere Soldaten, die er direkt gegen die
Abenteurer einsetzen kann. Damit diese sich schnell und einiger-
maBen unauffillig bewegen konnen, werden sie nicht in voller
Riistung auftauchen und ihre Waffen unter weiten, einfachen
Wollumhingen verbergen. Myrmidonen sind in Sidor Valantis
zwar nicht oft unterwegs, da sie meist unter sich bleiben, aber
kein vollig auBergewshnlicher Anblick. Ebenso werden Brajan-
Gardisten, die zufillig in der Nihe sind, im Zweifelsfall die My-
rmidonen unterstiitzen oder aber ihren Optio um Anweisungen
ersuchen. Protero ist sich dessen bewusst und zogert somit auch
nicht, die Helden am helllichten Tag und auf offener Strafie zu
stellen, wenn es sein muss, wobei er aber die Abend- oder frithen
Morgenstunden bevorzugt. Ein Angrift bei Nacht wird er nur in
Erwigung zichen, wenn er fithlt, dass seine Zeit knapp wird oder
ein vorangegangener Versuch, die Helden zu stellen, fehlschlug,
da es fiir Einzelpersonen bei Nacht leichter ist, zu fliichten, und
seine Schiitzen in der Dunkelheit verstindlicherweise nicht so ef-
fektiv sind. Panische Menschenmengen passen ihm jedoch auch
nicht ins Kalkiil, weswegen ihm die oben genannten Stunden
passend erscheinen. Wenn er erfihrt, dass die Helden an einem
festen Ort einquartiert sind, wird er diesen umstellen lassen und
dann den Befehl zum Angriff geben. Im Vorfeld, und zwar seit
Ankasane ihn das erste Mal um seine Hilfe bittet, wird er seinen
Bruder beauftragen, so viel iiber die Charaktere herauszufinden,
wie es nur geht. Wenn sie sich hiufig trennen, wird er lieber ge-
gen die einzelnen Gruppen losschlagen. Teilen und Erobern war
schon immer eine Maxime der Kriegsfithrung, die er verstand
und verinnerlicht hatte, wobei sich das Teilen natiirlich nie auf
eigene Krifte (oder Gold) bezog.

Wenn Sie der Ansicht sind, dass die Helden die Gefahr, in der
sie schweben, kennen sollten, um ihnen eine Chance zur Flucht
zu geben, kénnen Sie kurz vor Kampfbeginn einen tédlichen
Zwischenfall beschreiben: So kénnte etwa ein Bursche, der von
den bisherigen Taten der Helden gehért hat, voll Stolz zeigen,
dass er sich den gleichen markanten Hut gekauft hat wie der
verwegenste Fechter der Gruppe, nur um dann beim Verlassen
des Hauses durch zwei glatte, zeitgleiche Kopfschiisse nieder-
gestreckt zu werden.

Die Moglichkeiten zur Flucht sind in dem Falle die besten, bevor
die Minner und Frauen von Protero durch die Tiiren brechen,
da man sie so iiberraschen kann und nur einen Teil von ihnen
gegen sich stehen hat, wihrend die restlichen Myrmidonen zu-
erst kaum wissen, was mit ihren Waffenbriidern geschieht. Hal-
ten Sie sich jedoch nicht zuriick, wenn die Helden versuchen,
den Angrift der Soldaten durchzustehen. In einer direkten Kon-
frontation sollten sie, wenn sie nicht iiber sehr michtige Magie
(wobei es in diesem Fall wahrscheinlich ohnehin nicht zum An-
grift kommt, siche dazu auch Isz es das wert? auf S. 49) oder eine
gottgegebene Raffinesse verfligen, sterben. Diese Begegnung



findet nur statt, wenn die Helden Zeit bei der Jagd nach ihrer
Gegnerin verschwenden und Protero somit {iberhaupt auf den
Plan treten kann. Ziel dieses Abenteuerabschnitts ist es ja nicht,
gegen Protero und die Myrmidonen zu bestehen, sondern es gar
nicht so weit kommen zu lassen.

Myrmidonen

Bei den zehn Soldaten, die Protero direkt gegen die Abenteurer
schickt, handelt es sich um handverlesene, treue Myrmidonen,
deren Zeit nach dem Dienst, dank der Aktivititen ihres Unter-
offiziers, finanziell gesichert ist. Etwas, was fiir die im Horasiat
Valantia stationierte Myriade, die so gut wie keine Kampthand-
lungen sicht, wenn man vom Niederschlagen seltener Aufstin-
de einmal absieht, sonst so gar nicht gegeben ist.

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN 13, GE 13, KO 15, KK
15, Arroganz 5

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 10, Selbstbeherr-
schung 11, Kriegskunst 10

Machira:

INI 15+1W6 AT 16 PA13 TP 1W6+4 DK HN
oder Leichte Bela:

INI 15+1W6 AT19 TP 2W6+2*

LeP33 AuP34 KO15 MR4 GS7 RS 2
Wundschwelle: 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10), De-
fensiver Kampfstil, Formation, Kampfreflexe, Meisterparade, Rii-
stungsgewdhnung | & II, Scharfschiitze (Bela), Schnellladen (Bela),
Waffenloser Kampfstil: Myrmidonenstil, Wuchtschlag

* Ein Treffer mit der Leichten Bela richtet automatische eine Wunde
an, sobald er beim Opfer mehr als KO/2-2 SP erzeugt.

Ist es das wert?

Befindet sich unter den Abenteurern entweder ein Optimat
oder ein anderer Held mit dhnlichem Ruf oder Einfluss, wird
sich Protero noch linger iiberlegen, seine Truppen einzusetzen.
Die eventuelle Aufmerksamkeit, die mit dem Tod einer solchen
Person einhergeht, kann er wahrlich nicht brauchen. Wenn Sie
méchten, kénnen Sie ihn sogar Ankasane hintergehen lassen.
In diesem Fall wird er Kontakt mit den Helden aufnehmen und
ihnen mitteilen, wer fiir die Attentate tatsichlich verantwortlich
ist, ohne zu grof} auf seine eigene mogliche Rolle dabei einzu-
gehen. Er rit den Helden, so rasch wie méglich zuzuschlagen.
SchlieBlich lasse sich nicht sagen, welche Steine Ankasane noch
ins Rollen gebracht hat. Zudem bietet er an, ihnen bei Folgepro-
blemen wie neugierigen Brajan-Gardisten und dhnlichem zu
helfen. Von Setanen oder Ankasanes tatsichlichen Plinen weil3
er allerdings nichts. Direkte Hilfe bei der Infiltration des “Zum
Augenstern”s mdchte er nicht bieten, es set fiir einen Ofhzier der
Myriaden nicht gut, bei so einer Sache gesehen zu werden.
Verrat zahlt sich jedoch selten aus — in diesem Fall wird Protero
ein Opfer der Nerista Amyari Uchar, weshalb die zugesagte Hil-
fe ausbleiben wird und den Helden noch klarer werden sollte,
dass das Spiel mit Ankasanes Tod noch nicht aus ist.

Xeldorquorias orn
Phrai SOpOs € Manossos —
die Stinden der Vergangenheit

Der Optimat ist, neben Protero, Ankasanes effektivste Waffe, al-
lerdings eine, deren Handhabung Ubung und Fingerspitzenge-
fithl erfordert. Zu ihm wird Ankasane nur gehen, wenn die Lage
brenzlig ist, denn so kurz vor der Vollendung ihres Werks einen
Optimaten direkt einzubezichen, ist ein Risiko. Zudem braucht
sie Zeit, Roximela, das Midchen in das Xeldorquorias so vernarrt
ist, zu manipulieren und einzuschwdren, so dass ihre gemeinsa-
me Bitte echt, aufrichtig und verzweifelt klingt. Natiirlich wird
sie dem Phraisopos-Optimaten nichts tiber ihre Pline erzihlen,
aber man kann nie sicher sein, mit welchen magischen Mitteln
die Herrscherklasse des Imperiums sich Informationen tiber ei-
ne Lage beschalftt, bevor sie handelt. Und in diesem Fall kénnte
dies mehr aufdecken, als Ankasane wiinscht.

Phase 1: Hat Ankasane Xeldorquorias erst einmal so weit, dass
er ihr hilft, wird er sich auch nicht durch ihren Tod, sondern
nur durch Beweise fiir ihre Verderbtheit authalten lassen. Allein
diese plétzliche Manie ihres sonst so besonnenen und eigen-
brotlerischen Bruders, wird seine Schwester Epamsalea author-
chen lassen. Zum Beispiel wird er drei Minnern, die sonst mit
der Beschaffung wichtiger Forschungsobjekte in falschen Hin-
den beauftragt sind, befehlen, die Schlafstitten der Charaktere
ausfindig zu machen und ihre Kopfkissen mit einem langsam
wirkenden, kaum wahrnehmbar nach Anis riechenden (Sinnes-
schérfe- oder Pflanzenkunde-Probe um 4 erschwert) Lihmungs-
mittel namens Gliederschlaf zu versetzen. Das Gift wirke erst
nach einer Stunde, aber er geht davon aus, dass die Helden lin-
ger schlafen.

Gliederschlaf

Nachdem es zu Wirken begonnen hat, senkt das pflanzliche
Gift in der verabreichten, hohen und andauernden Konzent-
ration die KK, FF und GE ecines Ziels jede Stunde um [W3.
Sobald sich die KK des Ziels dabei unter die Hilfte des Origi-



nalwerts gesenkt hat, fingt es an zu ersticken (s. Myranor — Das
Giildenland, S. 207), da die Lungen nicht mehr funktionieren.
Dabei erwacht das Opfer ungnidigerweise, damit es dem wahr-
scheinlich eintretenden Tod bewusst ins Auge blicken kann.

Je nachdem ob sich die Helden gut mit ithrem Wirt (oder dem
Ort, an dem sie sich einquartiert haben) verstehen, wird er oder
die Person, die sich um die Zimmer kiimmert, ihnen bei der
Heimkehr erzihlen, dass sie beim Bettenmachen in ihrem Zim-
mer Kopfschmerzen und leichte Schwindelgefithle bekommen
habe, und sie somit noch warnen. Fiir den Fall, dass sich die
Helden mit dem Personal nicht sonderlich verstehen, wird die-
ser Hinweis nicht gegeben.

Phase 2: Sollten die Helden die Nacht tiberlebt haben, wird Xel-
dorquorias zu zwar phantasielosen, aber keineswegs wirkungs-
losen Mitteln greifen: in diesem Fall zu einem Stadtamaun und
einer Menschenfrau, die hervorragende Schiitzen sind und
zum Beseitigen von Problemen schon des Ofteren vom Haus
Phraisopos angeheuert wurden, demgemif3 dort auch als ver-
trauenswiirdig gelten. Dieser Schritt wird letztlich Epamsalea,
die Schwester Xeldorquorias’, auf den Plan rufen, die zunichst
versucht, ihren Bruder zur Rede zu stellen, von ihm jedoch
nichts Brauchbares erfihrt. Im folgenden wird sie versuchen
herauszufinden, um wen es sich bei den Zielen handelt, was ihr
auch gelingt, nachdem sie die beiden Schiitzen zur Rede gestellt
hat (vorausgesetzt, die Helden haben sie nicht getétet) und ein
Treffen mit den Abenteurern arrangieren, um ihre Neugier zu
stillen und zu erfahren, was ihren Bruder so aufgebracht hat.
Doch fiir die Helden gilt es zunichst, die beiden Scharfschiit-
zen zu Uberleben ...

Die beiden Attentiter werden den Charakteren von den Di-
chern der Hiuser, im Gewirr der Straen und Kaniile, aus
auflauern und zwar aus zwei verschiedenen Richtungen. Am
liebsten wiire es ihnen, wenn sie die Helden auf einem Boot
erwischen wiirden, denn dort kénnen sie kaum flichen, haben
auf Grund des Schusswinkels so gut wie keine Deckung und
durch die Wucht der Schiisse kann selbst ein vorbeigegangener
Angriff unter Umstinden Schaden am Boot anrichten und den
Helden weitere Schwierigkeiten bereiten. Da das Nachladen
recht lange dauert, werden die beiden Schiitzen ein oder zwei
Schiisse abgeben, bevor sie abtauchen und ihre Position wech-
seln. Dabei versuchen sie die Abenteurer im Auge zu behal-
ten, bis sie wieder an einer ungeschiitzten Stelle oder in einer
anderen, heiklen Situation sind, um erneut zu schieflen. Sie
fithren jeder zehn Schuss Munition fiir ihre Bela mit und sind
auch bereit, diese einzusetzen, hingen aber beide an ihrem
Leben (Oh ja, man bezahlt sie gut. Gerade deswegen wiire es
eine Schande, frith zu sterben!) und werden flichen, wenn es
den Helden (mit gewagten Kletteraktionen und Verfolgungs-
jagden iiber die Dicher) gelingt, sie zu entdecken und ihnen
nahe zu kommen.

Scharfschiitzen

Die beiden sind gute Schiitzen, aber keine Veteranen im Nah-
kampf. Sollten sie sich zu irgendeinem Zeitpunkt sicher sein,
dass die Helden sie identifizieren kénnten, weil sie ihnen zu
nahe kamen, werden sie die Flucht ergreifen und ihren Angriff
abbrechen. Sollte einer von ihnen oder gar beide dennoch von
den Helden gestellt werden, bedarf es schon gehoriger “Uber-
redungskiinste”, sie dazu zu bewegen preiszugeben, wer sie
beauftragt hat. Ihr Leben ist ihnen zwar lieb, aber sie fiirchten
auch den Zorn des Hauses Phraisopos.

Herausragende Eigenschaften: MU 14, IN 13, FF 15, GE 13, KO
12, KK 12

Herausragende Talente: Athletik (Weitsprung) 8, Klettern (Frei-
klettern) 8, Korperbeherrschung 8, Sich Verstecken 9, Sinnen-
schiirfe (Sehen) 10

Scharfschiitzen-Bela:

INI 11+1W6 AT20 TP 2W6+8*

oder Dolch:

INI 11+1W6 AT 13 PA 11 TP TW6+1 DK H
LeP28 AuP30 KO12 MR5 GS 8 RSO

Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il (PA 14),
Scharfschiitze (Bela), Schnellladen (Bela)

* Ein Treffer mit der Scharfschiitzen-Bela richtet automatische eine
Waunde an, sobald er beim Opfer mehr als KO/2-2 SP erzeugt. Uber-
steigt der Schaden zudem die KK des Ziels, kann der Getroffene nie-
dergeworfen werden (s. gleichnamiges Mandver).

Phase 3: Entgehen die Charaktere den Scharfschiitzen oder stel-
len sie sogar einen von ihnen, wird Xeldorquorias panisch. Erfihrt
er dazu noch, dass seine Schwester sich mit genau den Leuten
trifft, die seine Geliebte bedrohen, wird er blind vor Verzweiflung
und damit keine Riicksicht mehr auf mégliche Folgen seines
Tuns nehmen. Er wird den Charakteren einen Brief zustellen,
mit dem Siegel seines Hauses und im Namen seiner Schwester,
um ihnen ein Treffen an einem verborgenen Ort vorzuschlagen.
Seine Schwester lisst er von einem Laufburschen ebenfalls tiber
das Treffen informieren, in dem Fall stellt er es aber so dar, dass
die Charaktere sich mit ihr zu treffen wiinschen. Xeldorquorias
wird sich Miihe geben, beide Nachrichten so dringend wie mog-
lich, doch schwammig zu halten. Er weill nun mal nicht, wie weit
die Gespriche zwischen seiner Schwester und den Helden schon
gedichen sind. Hier sollten Sie aber durchaus die Méglichkeit
nutzen anzudeuten, dass etwas nicht simmt.

Der besagte Treffpunkt ist ein Salzlager im Siiden Rumakras,
dort in den Boden getrieben und mit hochwertiger Mauerkunst
trocken gehalten, das zudem den Vorteil hat, fast géinzlich luft-
dicht zu sein (schlieBlich soll das Salz auch nicht durch die Luft
feucht werden). Es ist Teil eines dreistockigen Handelskontors,
mit dem Xeldorquorias seit langem zusammenarbeitet, um Ba-
sismaterial fiir seine Forschungen einzukaufen, meist Salze, Mi-
neralien und Alkohole. Es ist einigermaBen anonym und man
kennt den Optimaten dort und stellt deshalb keine Fragen. Die
Wachen der Hindler winken die Helden ohne Fragen hindurch
nach unten, wo Epamsalea, die kurz vor den Helden eingetrof-
fen ist, tatsichlich schon neugierig auf sie wartet.

Plstzlich werden die Kellerluken zum Salzlager hinter ithnen
mit einem donnernden Knall zugeschlagen, verriegelt und mit
schweren Sicken beladen. Nun bleibt den Helden wenig Zeit,
um zu handeln. Die Luke, durch die sie reinkamen, aufzubre-
chen, ist durch die schweren Sicke kaum mdoglich. Die ande-
re Kellerluke am anderen Ende des vier mal 12 Schritt groBen
Raums mit den Sicken und Fissern in den Nischen ist noch
nicht so beschwert, wird nach 6 KR aber aufgerissen, um drei
Ollaternen in den Keller, auf die Sicke, zu werfen, was sich eine
KR davor durch Klappern ankiindigt. Eine KR spiter werden
die Handlanger Xeldorquorias’ versuchen, die Kellerluke wie-
der zuzuschlagen. Noch bevor die Laternen fliegen (am besten
direkt nach dem Zuschlagen des ersten Tors) wird Epamsalea



als gelehrte Frau bemerken, dass die Zeichen auf den Fissern
und Sicken keinem Salz, sondern Kohlestaub und Schwefel
zugeordnet sind. Diese Worte sollten in den Ohren der Helden
noch nachhallen, wenn die Ollampen ihren Flug beginnen.
Zwar sind die Sicke unbewegte Ziele, aber Ollampen sind auch
keine sonderlich guten Wurfgeschosse, weshalb Sie fiir jede La-
terne einen Wurf machen sollten. Bei einer 1 bis 13 trifft die La-
terne und fingt an, den Sack oder das Fass in Brand zu setzen,
bei einer 14 bis 19 fliegt sie gegen einen der Steinteiler fiir die
einzelnen Nischen und prallt ab oder der Wurf geht schrig und
die Laterne platzt direkt in der Mitte des Raums auf. Steht ein
Held in der Nihe der Tiir, kann er versuchen, eine Laterne zu
fangen, was aber eine sehr schwierige GE-Probe (erschwert um
4) voraussetzt. Es dauert etwa drei KR, bis sich das Ol und die
Flammen so durch einen Sack gefressen haben, dass er in einer
Stichflamme aufgeht und damit alle umliegenden Sicke und
Fisser mit entziindet. Soviel Zeit haben die Helden noch, die
Flammen durch eine MU-Probe zu ignorieren und das bren-
nende Stiick vom Stapel zu zerren, wobei jeder daran Beteiligte
IW6 SP erleidet. Gelingt es ihnen nicht, die Sicke rechtzeitig
vor den Flammen zu bewahren oder eine der beiden Ttiren auf-
zubrechen, werden sie nach 3 weiteren KR in einem sehr heillen
und obendrein giftigen Feuer sterben, wofiir auch keine Wiirfe
mehr benotigt werden. Um die schweren Kellerluken zu 6ffnen,
benétigt man auf der Eingangsseite eine kombinierte KK von
34, wobei nur zwei Helden gleichzeitig auf der kleinen Treppe
stchen kénnen, auf der gegeniiberliegenden Seite reichen 28.
Fiir jede Runde, die mit geeigneten Waffen (Himmern, Axten
und dhnlichem) das Holz in Scharnier- oder Riegelnihe bear-
beitet wird, sinkt diese Zahl um 2 bis auf maximal —6.

Ganz gleich ob das Attentat Erfolg hat oder nicht (was den Hel-
den zugegebenermalen egal sein diirfte, wenn sie ihm erlegen
sind) wird Xeldorquorias danach, von Schuldgefiihlen {iber-
mannt, versuchen den Freitod durch Gift zu wihlen. Wenn die
Helden Epamsalea und sich selbst vor den Flammen bewahren
konnten und sie gemeinsam zum Optimatenpalast der Phraiso-
pos auf Alt-Valantia hetzen (schlieBlich hatte Epamsalea schon
einen Verdacht ihrem Bruder gegeniiber, zudem waren alle ge-
wihlten Kommunikationsmittel hauseigen), kann Epamsalea
ithren Bruder mit einem Gegenmittel retten, worauthin er unter
Trinen alles gesteht, was er getan hat, und dass er Ankasane
doch nur schiitzen (oder richen) wollte. Sollten die Helden mit
Epamsalea nach dem Attentat an einen anderen Ort gehen, wird
Xeldorquorias seine Geheimnisse mit ins Grab nehmen, wobei
die Optimatin durchaus dringend darauf hinweist, Antworten
in threm eigenen Palast suchen zu wollen.

Umwege und Abwege —
Oh, Eminenz! thr hier?

Die Macht der Optimatenhiuser ist gewaltig, ihr Einfluss all-
umfassend und ihr Zorn fiirchterlich. Niemand innerhalb des
Imperiums, der bei gesundem Verstand ist, wiirde es wagen
oder auch nur daran denken, Hand an sie zu legen. Sollte sich
also ein Mitglied der Optimatenfamilien unter den Helden be-
finden, kann dies natiirlich Auswirkungen auf das Abenteuer
haben. Die Tatsache, dass in Sidor Valantis das cher passive
Haus Illacrion die herrschende Familie ist, erschwert im Falle
stadtfremder Optimaten eine mdgliche Aufklirung von Verbre-
chen, ansissige Optimaten oder Mitglieder der GroBen Hiuser
erwecken so viel Ehrfurcht, dass einige der hier aufgefiihrten

Komplikationen es nicht wagen werden, gegen die Charaktere
vorzugehen. Fiir Zenturio Protero steht eine ganz eigene Opti-
on offen, die Sie im Kasten “Ist es das wert?” finden kénnen.
Angehdriger von Haus Illacrion in der Gruppe: Niksanbarias wird
Ankasane nicht beistehen. UaKhoa wird die Helden wesentlich
sanfter anpacken. Die Schliger des Collegiums der Alchimisten
werden, sobald sie merken, dass sie es mit einem Optimaten zu
tun haben, jegliche Hilfe verweigern und auch nicht zu Phase
2 tibergehen.

Angehdriger eines anderen Hauses in der Gruppe: Niksanbarias
wird nur Phase 1 ausfithren und darauf achten, dass der Opti-
mat selbst nicht verletzt wird. UaKhoa ist vorsichtiger bei seinen
Anschuldigungen. Die Schliger des Collegiums der Alchimis-
ten werden, sobald sie merken, dass sie es mit einem Optima-
ten zu tun haben, jegliche Hilfe verweigern und auch nicht zu
Phase 2 tibergehen.

Angehdriger eines Entmachteten Hauses: Die Schliger des Col-
legiums der Alchimisten werden, sobald sie merken, dass sie es
mit einem Optimaten zu tun haben, jegliche Hilfe verweigern
und auch nicht zu Phase 2 tibergehen.

Ortsansissiger Optimat: Niksanbarias wird nur Phase 1 ausfiih-
ren und darauf achten, dass der Optimat selbst nicht verletzt
wird. UaKhoa ist vorsichtiger bei seinen Anschuldigungen. Die
Schliger des Collegiums der Alchimisten werden, sobald sie
merken, dass sie es mit einem Optimaten zu tun haben, jegliche
Hilfe verweigern und auch nicht zu Phase 2 tibergehen.

Die Furcht der Bevilkerung vor den Optimaten macht diesen
Abschnitt des Abenteuers unter Umstinden einfacher fiir eine
Gruppe, die ein Mitglied der herrschenden Kaste in ihren Rei-
hen birgt, doch so sind nun einmal Gyldaras Wege. Die richtige
Person am richtigen Ort kann oft viel bewegen. Zudem: Das
nichste Abenteuer aufierhalb der Zivilisation kommt bestimmt,
also lassen Sie ihren Helden die Méglichkeit zu glidnzen, wo sie
es konnen.

Weitere Komplikationen

Die Augen der Optimaten und die der Brajan-Garde kénnen in
einer so groBen Stadt wie Sidor Valantis kaum tiberall zugleich
sein (auch wenn diese Aussage schlimme Unannehmlichkeiten
einbringen kann, so sie die falschen Ohren erreicht). Demnach
haben sich, wie in vielen Stidten des Imperiums, auch in Valan-
tia unter den freien Biirgern Cirkel und Collegien gebildet, um
ithre Interessen und ihr Verlangen nach Sicherheit zu schiitzen.
Aber auch Verbindungen mit weniger hehren Absichten haben
sich in den StraBen der Stadt zusammengefunden. Folgend fin-
den Sie eine kurze Ubersicht der Gruppierungen, die im Aben-
teuer auftauchen kénnen — was nicht bedeutet, dass sie zu den
wichtigsten der Stadt gehéren.

Der Cirkel der giildenen Schlisser: Diese Vereinigung von
Zuhiltern, Sklavenhindlern und anderen Vertretern sehr
direkter Dienstleistungen ist seit fast neunhundert Jahren
ein fester Bestandteil der Nichte von Sidor Valantis, nach-
dem er die ehemals getrennten Cirkel der erlesenen Fracht
(Sklavenhindler) und Cirkel der Sternennacht (Zuhilter)
vereinte und zugleich den Lichelnden Cirkel (Kurtisanen)
zerschlug. Wihrend die greise Matrona des Cirkels, Gaibolea,
in Alt-Valantia residiert, ist in Rumakra vor allem Gyldas der
Schneider, ein Protector des Cirkels, aktiv. Ein ertragreicher
Nebenerwerb des Cirkels, nimlich das Verschwindenlassen
unliebsamer Personen in die Sklaverei, wiire fiir Ankasane si-



cherlich auch eine Option gewesen, sich der Helden zu ent-
ledigen, wenn sie sich mit den giildenen Schldssern besser
verstechen wiirde.

Die Serpentinen: Das Collegium der Alchimisten, Medici und
Kriuterhindler ist eines der iltesten der Stadt und seit seiner
Griindung vor fast zweitausend Jahren unter dem Vorsitz der-
selben Familie, weshalb das Oberhaupt jeweils den Namen des
Griinders, Cyrrates, seinem Geburtsnamen hinzuftigt. In der
Vergangenheit oft verfolgt, ist dieses Collegium in der heutigen
Zeit eines der einflussreichsten der Stadt, was vor allem auf der
Tatsache beruht, dass viele Geheimnisse und Gefallen inner-
halb der Griinderfamilie weitergegeben wurden. Selbst unter
den Optimatenfamilien gibt es nur wenige, die nicht Kunden
bei den Serpentinen waren, ob sie es nun wussten oder nicht.
Wenn der Cirkel der giildenen Schleier versucht, Nachforschun-
gen iiber Ankasane anzustellen, werden die Serpentinen dies
versuchen zu verhindern. In diesem Fall kann es durchaus vor-
kommen, dass es Gefechte im Verborgenen zwischen den bei-
den Cirkeln gibt, ohne dass irgend jemand in Rumakra dies je
mitbekommt.

Die Wasserratten: Im Gegensatz zu den beiden vorher genann-
ten Cirkeln sind die Wasserratten, eine kleine Gaunerverbin-
dung die von TirChao, der Geliebten Epamsalea an Phraisopos,
gegriindet wurde, kaum eine Erwihnung wert. Dieser cher
aus jugendlichem Leichtsinn, denn aus Notwendigkeit oder
Zweck geborene DiebesCirkel wurde, zum eigenen Gliick, von
den alteingesessenen Organisationen der Unterwelt noch nicht
wahrgenommen. Auf Grund der Fehlannahme, dass durch die
Erfolge der Myriaden gegen Schmugglerbanden ein wertvolles
Kriftevakuum entstanden sei, iiberlegt TirChao derzeit eine
Ausweitung ihrer Aktivititen. Ein Schritt, der aus ihrem kleinen
Spiel sehr schnell blutigen Ernst werden lassen kann.

thr seid nicht allein!

Wihrend sich die Helden in den Gassen und Mirkten Sidor
Valantis’ umhéren und versuchen, den mysteriosen Todesfillen
auf den Grund zu gehen, gibt es andere, die genau das Gleiche
tun oder die dank ihrer Vorgeschichte als Unterstiitzer auftreten
kénnen.

Mgc]orias —der tragische Ratgeber

Mydorias ist ein Opfer des Systems. Auf Grund widriger Um-
stinde ist der ehedem geachtete Optio der Brajan-Garde auf
den unteren sozialen Ringen angekommen und fristet ein,
fiir einen Menschen seines Formates, unwiirdiges Leben in
der Gosse. Doch sein Gerechtigkeitssinn ist ungebrochen. Wo
Optio UaKhoa (s. 0.) den Abenteurern gegentiber oft nur Un-
verstindnis und Aggression zeigt, wird Mydorias den Helden
auf die Spriinge helfen, ihnen Zusammenhinge erkliren und
ihnen den oftmals steinigen, aber zielfiihrenden Weg weisen.
Mydorias ist ebenso wie den Helden an einer Aufklirung der
Todesfille gelegen, wobei er im Gegensatz zu ihnen selbst-
verstindlich nicht von anderen Brajan-Gardisten verdichtigt
wird. Thm ist von Anfang an bewusst, dass ChaoKoPao das
vierte Opfer einer Todesserie ist, deren Umstinde mehr als
schleierhaft sind. Zwar deutet vieles auf ein Gift, doch wie und
wo sich die Opfer vergiftet haben, bleibt bislang ein Geheim-
nis. Die andere Moglichkeit wire eine Art Fluch, aber auch
hier stellt sich die Frage, was die Opfer gemeinsam hatten, um
sich den gleichen Fluch zuzuziehen. Die einzige Gemeinsam-

keit, die er zum Zeitpunkt von ChaoKoPaos Tod benennen
kann, ist die, dass alle Opfer auf die ein oder andere Art ma-
giebegabt waren.

So trottet er durch die Gassen und befragt Freunde, Verwand-
te und Bekannte der Opfer, soweit man ihn eben lisst. Auf die
Helden selbst wird er entweder durch den Bericht UaKhoas
aufmerksam oder durch die Befragung der Diener ChaoKoPa-
os, auch wenn er diese erst einen Tag nach UaKhoa aufsucht.
Selbstverstindlich wiirde auch er die Abenteurer gerne zu den
Geschehnissen befragen, sind sie doch die bislang einzigen Au-
genzeugen, die direkt bei einem eintretenden Tod anwesend
waren. Dabei hort er sich in Ruhe an, was sie zu sagen haben,
fillt (im Gegensatz zu UaKhoa) keine vorschnellen Urteile,
spricht aber auch nicht einfach so tiber seine Ermittlungen und
Vermutungen. Dazu miissen ihn die Helden zunichst einmal
davon iiberzeugen, dass es ihnen ebenfalls ernst ist mit der Auf-
klirung der Todesfille.

Gelingt es ihnen, sein Vertrauen zu gewinnen, haben sie einen
Verbiindeten gefunden, der sie {iber den Stand seiner Ermitt-
lungen informiert hilt und dabei an Orte geht, an denen die
Helden selbst noch nicht waren oder wo sie nicht die richtigen
Fragen gestellt haben, um ihnen auf die Spriinge zu helfen. Die
folgenden Opfer des Giftes (s. Die kommenden Toten, S. 44) ver-
wischen den bisherigen gemeinsamen Nenner etwas, da es bei
keinem mehr offensichtlich oder allgemein bekannt war, dass
sie liber eine magische Begabung verfiigten. Doch das ist nichts,
das Mydorias nicht herausfinden konnte.

Die Abenteurer indes sollten sich in Acht nehmen, sich mit
Mydorias nicht in der Offentlichkeit zu zeigen, denn die Stadt
hat tausend Augen und viele davon sind dem Brajan-Gardis-
ten nicht gewogen. Sowohl in der Unterwelt der Metropole,
als auch in der Oberschicht gibt es jene, die Mydorias gerne tot
sechen wiirden — auch wenn das in den Augen des ehemaligen
Optios sicherlich die geringere Schmach wire, bedenkt man
die Umstinde, unter denen er jetzt leben muss. Selbst Optio
UaKhoa diirfte sich wenig begliickt tiber den Umstand zeigen,
Mydorias an der Seite der Abenteurer zu sehen, und sein Ver-
halten den Helden gegentiber wiirde sicherlich auf den Null-
punkt sinken.

Letztlich wird Mydorias nach einem Besuch bei den Satyaren
Rumakras das “Zum Augenstern” aufsuchen, um Ayabara zu
befragen. Der ehemalige Optio hegt bereits seit lingerem den
Verdacht, dass das “Zum Augenstern” ein Ort des Verbrechens
ist (s. Das Schicksal Kassimelas, S. 65), doch konnte er es nie
beweisen. Vielleicht fillt seine Befragung Ayabaras deshalb so
scharf und unangenehm aus. Es ist sein Pech, dass ausgerech-
net an diesem Abend Sezanen selbst im “Zum Augenstern” zu
Gast ist, und so wendet sich Ankasane an ihn, nachdem sie
von der Befragung durch den Brajan-Gardisten hért. Im Ge-
gensatz zu den vielen Feinden Mydorias’ hat Setanen keine
Skrupel, ihn zu einem Mirtyrer zu machen, und so wird der
alte Brajan-Gardist noch in dieser Nacht von Amyari Uchar
ermordet.

Was die Helden von diesen Ereignissen mitbekommen, hingt
davon ab, wie oft sie mit Mydorias zusammentreffen, um In-
formationen auszutauschen, und von Ihrem Willen, sie weiter
in Richtung des “Zum Augenstern” zu mandvrieren. Mydo-
rias selbst findet man in den frithen Morgenstunden in einer
dunklen Gasse mit durchgeschnittener Kehle, seiner wenigen
Miinzen und seiner Stiefel beraubt. Nichts deutet dabei auf eine
Verbindung zum Rauschkrauthaus.



Konkurrenz belebt das Geschaft

Die Michte, die im Haus der tausend Laster (s. Kapitel 1 — Le-
ben in Sidor Valantis, S. 20) die Fiden zichen, schitzen den
Kontakt mit der AuBenwelt nicht sonderlich, sind aber durch-
aus auf dem Laufenden, was die Ereignisse in Sidor Valantis
anbelangt. Sprachrohr der Besitzer des Etablissements ist die
stindig freundliche Amaunir-Hausdame KjaShar, die ihren
Besuchern immer einen Schritt voraus zu sein scheint. Diese
scheinbare Voraussicht der Dinge kann den Abenteurern behilf-
lich sein, wenn sie in der Lage sind, die richtigen Fragen zu
stellen. Lassen die Charaktere sich beim Besuch des Hauses der
tausend Laster auf ein Gesprich mit KjaShar ein, wird diese die
Abenteurer, auf subtile Weise, auf die mégliche Beteiligung an
den schrecklichen Todesfillen in
der Stadt, des “Zum Augenstern”
hinweisen. In aller erster Linie
verfolgt sie — oder besser ihre
Arbeitgeber — natiirlich damit,
von den Vorkommnissen in ih-
rem eigenen Hause abzulenken.
Zwar hat das Haus der tausend
Laster keinerlei Verbindung mit
den Todesfillen, wohl aber mit
dem ein oder anderen Toten, der
zuvor auch hier ein gerngesche-
ner Gast war und verfiigt jedoch,
bildlich gesprochen, iiber genii-
gend andere Leichen im Keller,
um Neugierige fernhalten zu
wollen.

Auch kleinere und unbedeu-
tendere  Freudenhiuser, wie
Aronialas Palast im Nordend
Rumakras oder Raias Zuflucht,
werden den Abenteurern gerne
weiterhelfen, wenn es darum
geht, der direkten Konkurrenz
zu schaden. Selbstverstindlich
wird sich kaum jemand dazu
herablassen, konkret zu werden,
aber wer in der Lage ist, zwi-
schen den Zeilen zu lesen, der wird
ausreichend Hinweise aus unterschiedlichster
Quelle erhalten, die das Augenmerk frither oder spiter in Rich-
tung Ankasanes und des “Zum Augenstern” lenken. Der Grund
hierfiir ist in den meisten Fillen einfacher Neid, denn obwohl
das “Zum Augenstern” nicht zu dem einschligigen Cirkel ge-
hort, floriert dort das Geschiift prichtig. Dass die Neider damit
ausnahmsweise ins Schwarze treffen, ist zwar praktisch, mit
konkreten Hinweisen oder gar Beweisen kann aber niemand
seine Andeutungen untermauern. Haken die Helden forscher
oder unnachgiebiger nach, wird leider nur offenbar, dass es sich
um “lible Nachrede” handelt.

Die gijlclenen Schlosser

Die giildenen Schlgsser, der Cirkel der Kurtisanen und Gesell-
schafter, widmen sich keineswegs den Interessen beider Partei-
en, sondern ist vielmehr ein Zusammenschluss von Zuhiiltern,
Badern und Sklavenhiindlern, die ihre Gebiete abstecken, Prei-
se fiir fleischliche Geliiste und Dienstleistungen vereinbaren
und im uniiberschaubaren Angebot der Sinnesfreuden die Kon-

trolle behalten wollen. In der Tat haben hier Kurtisanen und
Gesellschafter nur dem Namen nach eine Stimme und damit
das so bleibt, hat der Cirkel sich beizeiten einige Lustdamen in
den “Rat” geholt, die bereits selbst ein oder mehrere Etablisse-
ments unterhalten und nur zum Schein den Titel der Kurtisane
weiterhin tragen. Somit kann der Cirkel von sich mit Fug und
Recht behaupten, simtlichen Interessen gerecht zu werden und
ein Aufbegehren von unten kann im Keime erstickt werden.
Wenn der Cirkel von den Geschehnissen auf Rumakra Wind
bekommt, wird er seine eigenen Nachforschungen anstellen,
denn die iiblichen Verdichtigen sitzen in der Tat unmittelbar
vor seiner Nase. Sobald die Mitglieder des Cirkels jedoch ei-
ne Titerschaft in den eigenen Reihen ausgeschlossen haben,
beginnt die Suche nach denje-
nigen, die den Machenschaften
der Giildenen Schlésser im Weg
stchen. Dabeti ist thnen beinahe
jedes Mittel recht. Somit wird
es tber kurz oder lang auch
geschehen, dass der Cirkel sich
in Gestalt Gyldas des Schneiders
(s. Anhang I — Dramatis Per-
sonae, S. 91) an die Abenteu-
rer wendet, um zunichst deren
Wissen anzuzapfen und wenn
die Charaktere sich kooperativ
zeigen, gemeinsame Anstren-
gungen zu unternchmen, den
Fall schnellstméglich aufzukli-
ren. Immerhin ist Mord schlecht
fiir das Geschift und die ehren-
werten Mitglieder des Cirkels
mogen es nicht, wenn ihnen
ein Geschift durch die Lappen
geht.

Die Abenteurer miissen sich je-
doch in Acht nehmen, wenn sie
sich mit den giildenen Schlgs-
sern zusammentun. Bestenfalls
kénnen sie hier immerhin eine
Bezahlung aushandeln, wenn sie
die Dinge moglichst schnell re-
: ' e geln. Der Cirkel ist jedoch versucht,
“die Sache unter der Hand zu kliren”. Sobald die Organisation
gentigend Informationen oder gar einen Wissensvorsprung ge-
gentiber den Charakteren hat, werden sie versuchen, die An-
gelegenheit auf ihre Weise zu regeln und die Abenteurer dabei
hinter sich zu lassen. Schlimmstenfalls kénnte es gar passieren,
dass die Abenteurer vor dem “Zum Augenstern” auftauchen und
nur noch rauchende Triimmerhaufen vorfinden. Allerdings
wird das Collegium der Alchimisten genau das zu verhindern
suchen, und die Helden kénnten sich unvermittelt zwischen
den Fronten eines handfesten “Cirkelkriegs” wiederfinden.

Die Nequaner — Alter Groll

“Der Feind meines Feindes ist mein Freund” lautet ein altes
Sprichwort, und das trifft in Sidor Valantis genauso zu, wie auf
dem Rest des Kontinentes. Die Nequaner hegen eine groie Ab-
scheu, wenn nicht sogar Hass gegentiber Ankasane, denn sie hat
in ihren Augen alles verraten, was ihnen lieb und teuer ist: sie
ist eine nequanische Alchimistin, die threm eigenen Volk den



Riicken gekehrt hat; ganz zu schweigen von der Art und Weise,
wie sie ihr Wissen erworben hat.

Die nequanische Kultur ist alt und unterscheidet sich von der
valantischen Lebensfreude wie Tag und Nacht, und so ver-
wundert es nicht, dass die wenigen Nequaner, die in Sidor Va-
lantis ihre Heimat gefunden haben, weitestgehend unter sich
bleiben. Dennoch geht das alltigliche Leben nicht spurlos an
thnen voriiber und ihre Informationsquellen sind mannigfal-
tig, nicht zuletzt weil ihr Warenangebot sehr begehrt ist und
sie somit zahlreiche gute Kontakte in der ganzen Metropo-
le gekniipft haben. Sollten die Abenteurer im Rahmen ihrer
Ermittlungen nur ausreichend Staub aufwirbeln, werden die
Nequaner auf sie aufmerksam. Da Nequaner nicht sonder-
lich bekannt fiir ihre aufbrausende Art sind, dennoch aber tief
verwurzelte Rachegeliiste gegen Ankasane und nicht zuletzt
die Furcht hegen, sie kénne eines Tages all ihre Geheimnisse
ausplaudern, scheint sich im Auftauchen der Abenteurer eine
Gelegenheit zu ergeben, die man nicht ungenutzt verstreichen
lassen will.

e

e

Alles was Recht ist

Das grundlegende Problem der imperialen Rechtssprechung
liegt darin, dass in den letzten Jahrtausenden ein geradezu
undurchdringliches Dickicht aus Gesetzen, Edikten, Verfii-
gungen und Regelungen entstanden ist, dessen gesetzliche
. Grundlagen von niemandem mehr nachvollzogen werden
kénnen. Dass hierbei die valantischen respektive sidorva-
lantischen Gesetze und Statuten noch nicht einmal mit ein-
| gerechnet sind, macht die Gesetzeslage der Metropolstadt
nicht einfacher.

“Fiir jeden Rechtsstreit gibt es ein Gericht und einen Rich-
ter”. Dieser Ausspruch wird von den Optimaten oft voller
Stolz zitiert, unterstreicht er doch nach ihrer hohen Mei-
nung, die groBe Effizienz und Qualitit des imperialen

Rechtssystems. Bei niherer Betrachtung jedoch offenbart er
gleich zwei weitere Missstinde — die Zustindigkeit der Ge-
richte und die Richter als solche.

Denn letzteren sind sehr selten juristisch gebildet, sondern
Optimaten auf einer der Sprossen der imperialen Karri-
ereleiter. Im besten Fall verfiigen diese Personen tiber einen
wachen Geist und einen gesunden Menschenverstand, al-
lerdings ist ein bestechendes Merkmal ihres Amtes ihre bis
zur volligen Passivitit gereichende neutrale Haltung. Ein
tiefergehendes Interesse oder einen Hauch von Eigeniniti-
ative lassen sie nur erkennen, sobald sie selbst oder ein an-
deres Mitglied des Adelstands geschidigt wird, sprich, ein
Honorat oder Optimat Opfer eines Verbrechens wird. An-
sonsten mochte das Gericht unterhalten werden, respektive
es erwartet, dass der Geschidigte oder dessen Klagefiihrer,
ein rechtskundiger Legitimat, seine Sicht der Rechtslage
mittels stichhaltiger Argumente und natiirlich unter Benen-
nung stimmiger Prizedenzfille veranschaulicht.

Bevor dies jedoch geschehen kann, muss der Kliger eine
der schwierigsten Hiirden des ganzen Verfahrens nehmen —
den zustindigen Gerichtshof ausfindig machen. Man sollte
meinen, dies sei in Sidor Valantis kein Problem, da sich die
Tempel der acht Staatsgotter allesamt auf der Tempelinsel
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Der Nequaner Haragun wird versuchen, Kontakt mit den Charak-
teren herzustellen, sollte sich abzeichnen, dass die Helden gegen
das “Zum Augenstern” vorgehen und es fiir Sie sinnvoll erscheint,
dass die Nequaner davon Wind bekommen haben (beispielswei-
se werden sie von Erkundigungen erfahren, die die Helden im
Bluhumuls anstellen). In einem Gesprich wird Haragun versu-
chen herauszufinden, wie weit die Abenteurer zu gehen bereit
sind. Er will Ankasane am liebsten tot sehen, wird dies jedoch
keinesfalls zugeben. Die Geheimnisse, die diese iiber die nequa-
nische Alchimie angehiuft hat, diirfen nicht in die Hinde eines
Nicht-Nequaners gelangen. Sollte er den Eindruck gewinnen,
die Abenteurer wiren zu einer Liquidierung bereit, wird er eine
Belohnung in Aussicht stellen, entweder in Form von harter Wih-
rung oder nequanisch-alchimistischen Trinken, sollten sie Erfolg
haben. Befindet sich unter den Abenteurern selbst ein Nequaner,
so wird nur dieser von Haragun unter vier Augen ins Vertrauen
gezogen. Die Nequaner haben an und fiir sich keine Ahnung von
dem, was sich im “Zum Augenstern” tatsichlich abspielt, es geht
ihnen nur darum, eine alte Rechnung zu begleichen.
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befinden, doch weit gefehlt. Es ist allgemein bekannt, dass
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jede dieser Gottheiten fiir bestimmte Aspekte des Zusam-
menlebens zustindig ist und der jeweilige Pritor als weltli-
cher Vertreter deren Tempel und Priesterschaft vorsteht, die
dem Gott zugehérige Garde anfiithrt und als Gerichtsvor-
sitzender tiber die Fille urteilt, die in die Zustindigkeit sei-
nes Gottes fallen. Leider wurde es auch hier versiumt, klare J
Abgrenzungen der Zustindigkeiten zu formulieren, und die
daraus resultierenden Uberschneidungen sorgen oftmals fiir
groBen Arger zwischen den Garden — insbesondere seien f
hier die Brajans- und die Siminia-Garde genannt — und fiir
Verwirrung bei denen, die Gerechtigkeit suchen.

Als seien die acht Haupttempel nicht bereits genug, existie-
ren in einer Metropolstadt wie Sidor Valantis meist mehre-

re Tempel fiir ein und denselben Gott, somit auch mehrere

Priitoren und mehrere Gerichte, was zu einer zusitzlichen,
territorialen Unterteilung der Zustindigkeiten fithrt. Spi-
testens jetzt kann sich die Zuhilfenahme eines Legitimaten
als duBerst klug erweisen. Hat man es nun tatsichlich ge-
schafft, den richtigen Gerichtshof zu finden und die Klage
wurde somit nicht abgewiesen, kommt es zur Verhandlung
—wann immer der Pritor die notige Zeit dazu findet.
Sowohl in der Anklage, als auch in der Verteidigung kommt
es ausschlieBlich darauf an, sicherer als der Verhandlungs-
gegner zu erscheinen, ein klareres Bild der Rechtslage
darlegen zu kénnen und die besseren Argumente und Pri-
zedenzfille zur Verfigung zu haben oder zumindest in der
Lage zu sein, diese gegebenenfalls auch nur iiberzeugender
vortragen zu konnen — wem dies gelingt, gewinnt den Pro-
zess.

So verwundert es vielleicht nicht, dass manch ein Schau-
spieler vor Neid erblassen wiirde, konnte er der Vorstellung
eines Legitimaten vor Gericht beiwohnen. Diese sind oft
Schauspieler, rhetorische Wortakrobaten, Scharlatane und
Gedichtniskiinstler in Personalunion.

Die Freude tiber den gewonnenen Prozess und den erhal-
tenen Rechtstitel withrt oft nur kurze Zeit, denn Recht be-

kommen und dessen Durchsetzung erweisen sich als zwei




sicht es lediglich als seine Aufgabe an, auf Grund der Aus-
fithrungen vor Gericht, zu einer Entscheidung zu kommen,
die Vollstreckung des Urteils (zumindest in Zivilstreitig-
keiten) obliegt nicht mehr seiner Zustindigkeit. Als Folge
L davon erfihrt das Modell der Selbstjustiz immer groBeren

Zuspruch, durch die man sich die ganzen Gerichtskosten
sparen kann, wenn dies auch mit einem nicht unerhebli-
\ chen Gefahrenpotential verbunden ist. Stellt man sich allzu
ungeschickt an, hat man schnell selbst die Brajan-Gardisten
auf dem Hals.

| Die Anklage gegen Ankasane

Sollten die Abenteurer im Laufe ihrer Ermittlungen auf das
“Zum Augenstern” aufmerksam geworden sein und Ankasa-
ne verdichtigen, hinter den Morden zu stecken, sollten sie
einige Dinge beachten, bevor sie Anklage erheben — wenn
sie dies denn iiberhaupt planen.

Alles beginnt mit dem zustindigen Gericht, denn nur dort

kann man seine Anschuldigungen, respektive seine Klage
mit Aussicht auf Erfolg vorbringen. Im vorliegenden Fall
J gibt es zwar keinerlei Zweifel, dass die Zustindigkeit ein-
deutig einem Brajan-Pritor zufillt — jedoch welchem? Da
Rumakra zu einer der am dichtest bevélkerten Inseln der
Metropole gehort, trug man Sorge, dass hier stets ein Kon-
tingent von Brajan-Gardisten vor Ort stationiert ist, das sein
Quartier im Rathaus des Inselviertels hat. Anders als der
Prachtbau auf der Tempelinsel, ist das Verwaltungsgebiude
nicht auf den ersten Blick als ein weiterer Brajanstempel der
Metropole erkennbar, folgt damit jedoch einer verbreiteten
Tradition im Imperium, bei den Tempeln eines Gottes welt-
liche Funktionalitit mit den religiosen Aspekten der Gott-
verechrung zu verbinden.

Hinsichtlich der territorialen Zustindigkeitsbereiche ist oh-
ne jeden Zweifel der Brajanstempel auf Rumakra die richti-
ge Adresse, um eine Anklage gegen Ankasane vorzubringen.
Allerdings prallen die Abenteurer hier gegen das geballte,
irrationale Misstrauen Optio UaKhoas. Dieser ist von der
Schuld der Helden tiberzeugt und arbeitet wie besessen da-
ran, Beweise gegen sie zu finden. Verniinftigen Argumenten
ist er in seiner Verbohrtheit nicht zuginglich und sollten die
Abenteurer inzwischen nicht selbst gute Kontakte gekniipft
haben, die ihnen einen direkten Weg zum Zenturio der
Garde oder gar zum Priitor selbst weisen, werden sie einen
duBerst schweren Stand haben.

Doch es wird noch komplizierter. Haben die Helden zum

Zeitpunkt ihrer Klagefiihrung stichhaltige Beweise dafiir,

Das Zum Augenstcm

Wenn man den Werbern, die die Mirkte Sidor Valantis® gele-
gentlich aufsuchen, und selbst den Kunden, die das Haus in den
frithen Morgenstunden mit verklirtem Blick verlassen, Glauben
schenken mag, ist das “Zum Augenstern” das Rauschkrauthaus
ganz Valantias, und obwohl es als Rauschkrauthaus firmiert,
macht niemand (schon gar nicht die Ausstattung des Hauses

’_‘”—' R e e R g me'
schr unterschiedliche Seiten derselben Medaille. Der Pritor  dass Ankasane in den Mord an dem Optimaten Brakratenes

en Alatinos verwickelt ist, indert sich unmittelbar die Zu-
stindigkeit des Gerichtshofes. Nunmehr muss der Prozess
im Haupttempel des Brajan auf der Tempelinsel geftihrt
werden. Wird der falsche Gerichtshof gewihlt, ist die An-
klage bereits im Ansatz gescheitert.

Sollten diese Fallstricke der imperialen Rechtssprechung er- W
folgreich umgangen worden sein, beginnt die oftmals recht
lange Gerichtsverhandlung, die fiir jeden, der nicht bereits |

einmal eigene Erfahrungen mit diesen Abliufen machen
konnte, absurde Ziige annechmen kann.

Die sprichwortliche Neutralitit der sogenannten Richter,

sorgt zunichst fir eine absolute Gleichstellung der Partei-

en. Dies bedeutet, dass Ankasane trotz der Anklage wegen
Giftmischerei und Mordes — unter Umstinden sogar wegen
Hochverrats — all ihre Rechte behalten wiirde. Sollte es auf
Grund der Beweislast und vor allem ob des Sachverhalts,
dass ein Optimat zum Opfer ecines Totungsdeliktes wur-
de, trotz allem zu einer Verhaftung kommen, kime das ei-

ner kleinen Sensation und einem ersten groBen Erfolg der

Abenteurer gleich. Es wiire ja nicht das erste Mal, dass ein
Richter in so einem Fall mit aller Hirte durchgreift und ein l
Exempel statuieren mdéchte. Aber — mit Beweisen ist das so
eine Sache. So grotesk dies auch erscheinen mag, vor Gericht
verlieren sie mehr und mehr an Gewicht, und wie bereits be-
schrieben, bilden letztlich die herangezogenen Prizedenz-
fille und die rhetorische Kunstfertigkeit des Legitimaten die
Grundlage eines Urteils.

Angenomen es liefe schlecht fiir Ankasane und der zustin-
dige Pritor sihe sich gezwungen, ob der Schwere der Vor-
wiirfe eine Sicherheitsverwahrung anzuordnen, wire dies
der Zeitpunkt, an dem Ankasane beginnen wiirde, ihre eige-
nen Verbindungen auszuspielen — was sie frither oder spiter
so oder so getan hitte. Das Wissen, das sie im Lauf der Zeit
angehiuft hat, hilft ihr nun dabei, auf gewichtige, honorige
Personen der Optimatengesellschaft gelinden Druck auszu-
iiben, so dass diese ihr den Weg heraus aus dieser unleidigen
Misere ebnen.

Ankasane ist glatt und gefihrlich wie der Orismani-Zitteraal
und auch im Falle vorliegender Beweise nur duBerst schwer
zu packen und zu halten. Sollte der zustindige Pritor ihre
Verhaftung ablehnen oder wihrend des Prozesses ihre Frei-
lassung anordnen, lige es ihr fern, sich sang- und klanglos
aus Sidor Valantis zu verabschieden. Die Metropole und ins-
besondere Rumakra sind ihre Spielwiese. Sie wiirde unter-
tauchen und sich endgiiltig mit Setanen zusammentun, um
weiter auf das gemeinsame Endziel hinzuarbeiten.
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selbst) einen Hehl daraus, dass man hier zahlreichen weiteren
Vergniigungen nachgehen kann.

Der Tag ist Ruhezeit im “Zum Augenstern”; die Diener sdubern
und putzen, bereiten Essen fiir die Veranstaltungen der kom-
menden Nacht vor oder schlafen einfach. Auch die Hauswa-
chen sind zu diesem Zeitpunkt auf ein Minimum reduziert und
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die meisten schlafen oder verbringen ihre Freizeit irgendwo an-
ders in Sidor Valantis. Die Gesellschafter und Kurtisanen, Mas-
scusen und Masseure werden erst kurz vor Sonnenuntergang
an ihren Arbeitsplatz zuriickkehren. Mit dem Untergehen der
Sonne 6ffnet das “Zum Augenstern” seine Tore. Dann dauert es
nicht lange, bis sich die ersten Giiste und Kunden einfinden und
es wird schnell voll. Die Unterhaltung im “Zum Augenstern” ist
nicht billig, doch sie ist in der Tat populir, und die Preise helfen,
um Vagabunden und Gesindel drauen zu halten.

Die Wiinde des “Zum Augenstern”, innere wie duflere, sind mit
polierten Ryolithplatten verkleidet. Die Tiiren sind aus Holz,
oft mit Schnitzereien von erotischen oder suggestiven Szenen
verziert. Sie sind etwas dicker als gewohnlich, um Geriusche
besser zu dimmen, und mit guten Schldssern versehen (Schlds-
ser knacken +1), doch sind die meisten Kammern des Hauses
unverschlossen. Die Geheimtiiren sind mit einer Sinnenschirfe-
Probe zu finden, wenn man nach ihnen sucht. Ein nur fliichti-
ges Umschauen erschwert diese um +3.

Die Winde im Innern sind mit kunstvollen Vorhingen und
Gobelins oder schliipfrigen Gemilden geschmiickt. Erotische
Statuen stehen in den meisten der ver-
fiigbaren Alkoven und Ecken. All diese
Kunstgegenstinde sind etwas wert.
Eine gierige Gruppe von vier
Leuten konnte all die Statuen
und Gemailde in etwa einem Tag
zusammentragen und von hier
wegschaffen, vorausgesetzt es wii-
re niemand da, um sie aufzuhal-
ten. Die ganze Sammlung hat einen
Wertvon 200 Aureal bei einem Gewicht
von etwa 500 Stein. Ausgewihlte Kunst-
gegenstinde, die in der entsprechenden
Raumbeschreibung Erwihnung finden,
sind nicht Teil dieser Sammlung.

Alle Boden des “Zum Augenstern” sind mit wei-
chen, tiefen Teppichen iiber einer diinnen Pols-
terung bedeckt; womit sich das Laufen im Haus
in etwa so anfiihlt, als wiirde man auf einem har-
ten Bett gehen. Die Deckenhohe des Erdgeschos-

ses liegt bei eindrucksvollen acht Schritt, wihrend sie im ersten
Stock kaum mehr die Hilfte betrigt. In den Tiefen darunter
liegt sie mit Ausnahmen bei unter drei Schritt. Da das Haus
iiber keinerlei Fenster verfligt, wird die Ventilation tiber eine
Serie ausgekliigelter und gut verborgener Abzugsoéffnungen,
Luftdurchlisse und Rohren bewerkstelligt, deren kunstfertige
Anbringung und technische Versiertheit durchaus nequanische
Einfliisse erkennen lisst.

Das Gros der Bewohner des “Zum Augenstern” ist die Diener-
schaft, Kéche, Hausknechte und Migde, Leibdiener und Zofen,
von denen 16 im Haus selbst leben. Bei ihnen handelt es sich
um freie Untertanen des Imperiums, obgleich die meisten Vor-
fahren haben, die noch als Sklaven dienten oder selbst Freige-
lassene sind. Nach der Dienerschaft, sind die Hauswachen die
zahlenmiBig stirkste Gruppe; acht leben und arbeiten im “Zum
Augenstern”. Drei Damen des Hauses beaufsichtigen und leiten
die Diener, die Wachen und die Angestellten, die nicht im “Zum
Augenstern” wohnen, und berichten Rukaell. Neben Ankasanes
Geschiiftspartner und rechter Hand, dem Meereskind Rukaell,
leben noch vier Alchimistenlehrlinge im Haus. An einem nor-
malen Abend kénnen sich zu diesen Zahlen nochmal 20 und

mehr Masseure und Masseusen, Gesellschafter und Gesell-
schafterinnen gesellen, die zwar in fester Anstellung im “Zum
Augenstern” arbeiten, doch nicht hier wohnen. Richtet das “Zum
Augenstern” eine seiner berithmt-beriichtigten Orgien aus, liegt
diese Zahl noch einmal héher und wird erginzt durch Tinzer
und Musiker. Dariiber hinaus beherbergt das “Zum Augenstern”
noch die ein oder andere tdliche Kreatur in seinen Kammern.
Offensichtlich kommt ein offener Angrift auf das “Zum Augen-
stern” einem Selbstmordkommando gleich, zumal der Ruf des
Hauses, wenn auch schliipfrig, so dennoch gut, bald Unterstiit-
zung von Verbiindeten herbeieilen lisst; egal ob es sich dabei
um die Hauswache eines besorgten Optimaten, um Schliger
des Cirkels der Alchimisten oder um eifrige Brajan-Gardisten
handelt. Will man dem Haus (und Ankasane) seine Geheimnis-
se entreiflen, so diirfte die produktivste Methode die Infiltration
sein, entweder im Geheimen oder als potenzieller Kunde. Ein-
mal im Innern kann eine heimliche oder diplomatische Gruppe
von Abenteurern grofe Teile des Erdgeschosses und des ersten
Stocks erkunden, ohne auf allzu viel Opposition zu treffen. Ge-
lingt es ihnen, in die Tiefen des
Hauses vorzustofien, wohin nur
die wenigsten Angestellten ge-
hen, sprechen die Zahlen poten-
zieller Gegner auch nicht mehr so
deutlich gegen die Gruppe.
Wird Ankasane vor Unruhestiftern
im Haus gewarnt oder vernimmt sie
gar die Gerdusche eines Kampfes,
so wird sie zunichst versuchen,
sich ein Bild von der Bedrohung zu
machen und gegebenenfalls den Ala-
baster-Golem auf dem Treppenabsatz
aktivieren (siehe Gebiet 23). Letztlich
wird sie sich in ihr Glaskuppellabor zu-
riickziehen (sieche Gebiet 42), darauf vorbe-
reitet, die Beweise ihres Tuns zu vernichten.
Zu diesem Zweck wird sie eine oder zwei der
Hauswachen mit nach unten nehmen, sollte sie die
Moglichkeit dazu haben. Rukaell hingegen wird Un-
ruhestiftern eher entgegen gehen, als sich vor ihnen zu verste-
cken. Auch wenn ihm Emotionen, wie etwa Angst, fremd sind,
ist er nicht dumm und auch er wird zu diesem Zweck ein oder
zwel Wachen um sich scharen, um dann nach Eindringlingen
zu suchen.

Umwege und Abwege —

Wie zum Gerer kommen wir da rein?

Um es zusammenzufassen, es gibt genau drei Wege in das “Zum
Augenstern”: durch das Haupttor, iiber die Fassade durch die
Tirme oder durch den Tunnel zum unterirdischen Anlegesteg.
Das offensichtliche Haupttor wird an anderer Stelle abgehan-
delt und soll hier nicht Thema sein.

Die Fassade des “Zum Augenstern” zu erklettern, stellt dank
Basreliefs und den Fugen der Ryolithplatten fiir einen geiibten
Kletterer kaum ein Problem dar. Dennoch gilt es, gute 15 Schritt
Héhe zu iiberwinden, bis man das Dach erreicht, was in die-
sem Fall zwei Klettern-Proben —5 erfordert. Um vom Dach auf
die Plattform eines der vier Tiirme zu gelangen, ist nochmal
eine unmodifizierte Klettern-Probe nétig, da es einen leichten
Uberhang zu bewiltigen gilt und Basreliefs fehlen. Jedoch liuft



man “nur” Gefahr, hochstens etwa vier Schritt zuriick auf das
Dach zu fallen. Die Treppenabginge der Turmplattformen sind
zwar durch Falltiiren abgedeckt, diese sind jedoch weder ver-
schlossen, noch verriegelt. Uber die Wendeltreppen gelangt man
entweder in Gebiet 4 oder Gebiet 7 des Erdgeschosses.

Der Tunnel, der letztlich zur Anlegestelle (Gebiet 39) fiihrt, ist
hingegen ein schon fast in Vergessenheit geratenes Geheimnis
des Hauses; er ist dlter als das heutige “Zum Augenstern” und er
wird von seinen derzeitigen Bewohnern nicht benutzt. Nichts-
destotrotz kénnten sich Informationen dber seine Existenz
durchaus im Gyldara-Tempel Rumakras (s. dazu auch Tchos,
der Gyldara-Magistral Rumakras S. 23) finden lassen. Sollten die
Helden das “Zum Augenstern” auf diese Art und Weise betreten,
sind sie gleich in seinem Herzen angelangt.

1. Eingang

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieses elegante, quadratische, zweistockige Gebdude wur-
de aus scharlachroten und braunroten Steinplatten errich-
tet. Es ist ein moderner Bau, dessen Frontpylonen nicht
mehr so wuchtig ausfallen und dessen Hauptgebiude
von einer gewaltigen Kuppel gedeckt wird. Vier schlanke
Tirme erheben sich iiber seinen vier Ecken. Die Fassade
ist geschmiickt mit Statuen und Basreliefs von stattlichen
Mainnern und hiibschen Frauen, Menschen wie Amaunir,
in lasziven Posen beim Entspannen, Erholen oder Baden.
Das Gebiude ragt tiber einen kleinen Platz, auf den nur en-
ge Gassen fithren und der fast zu jeder Zeit von Gauklern
und StraBenkiinstlern, Bettlern und anderen zwielichtigen
Gesellen, und Krimern mit ihren Handkarren bevélkert
ist. Keiner von ihnen kommt dem Gebiude zu nah, das
die umstehenden Mietshiuser aus Holz oder einfachem
Bruchstein gedrungener, schmuckloser und maroder er-
scheinen lisst, als sie eigentlich sind. Das “Zum Augenstern”
ist in seiner Nachbarschaft einzigartig, was noch durch die
Tatsache unterstrichen wird, dass es weder Fenster noch, ei-
nen Nebeneingang besitzt. Zwei Wachen — ein Mann und
eine Frau, beide durchaus attraktiv — sind vor dem goldenen
Eingangstor postiert. Gertistet sind sie mit kdrperbetonen-
dem, stihlernem Brustharnisch, sowie Arm- und Bein-
schienen, die orangerot lackiert und mit goldenen Bindern
verziert wurden. Die Visiere ihrer Maskenhelme wirken
wie weiBles Porzellan und stellen ebenmiBige, hiibsche,
menschliche Gesichter dar. Bewaffnet sind sie mit der fiir
Myrmidonen typischen Kentema. Das Eingangstor selbst,
das die Wachen flankieren, ist gute vier Schritt hoch.

Das Eingangstor besteht eigentlich aus Holz und ist ledig-
lich mit goldener Farbe bemalt. Tagsiiber wird es verschlos-
sen gehalten. Das Schloss selbst ist von groBer Kunstfertigkeit
(Schlisser knacken +3), jedoch trigt eine der beiden Wachen
einen Schliissel bei sich. Selbstverstindlich sihen es die
Hauswachen nicht gerne, wiirde sich jemand am Schloss zu
schaffen machen, wihrend sie daneben stehen. Gewohnlich
wissen die Wachen, mit welchen Lieferungen, von welchem
Hindler sie tagstiber rechnen kénnen. Jedem anderen, der
sich dem Gebiude in dieser Zeit nihert, werden sie sich sehr
misstrauisch in den Weg stellen und ihn auffordern, zu ver-
schwinden. Etwas anders sicht es in den frithen Abendstunden
aus, wenn all die Gesellschafter und Gesellschafterinnen zur

Arbeit kommen. Hier geschieht es immer wieder, dass neue
Gesichter auftauchen, die die Wachen noch nicht kennen.
Solange diese nicht offensichtlich schwer gertistet, bis an die
Zihne bewaffnet oder nicht in der Lage sind, dem priifenden
Blick der Hauswachen standzuhalten, werden sie nach einer
nur knappen Befragung eingelassen. Schon zu dieser Zeit ist
das Eingangstor mehr offen als verschlossen. Mit dem Unter-
gang der Sonne 6ffnen sich die Tore des “Zum Augenstern” fiir
Kunden und Giiste, jedoch nur metaphorisch, da das Tor meist
geschlossen ist, aber eben nicht verschlossen.

Hauswachen des Zum Augenstern

Die Hauswachen des “Zum Augenstern” sind in der Tat ehema-
lige Myrmidonen, die meist eine Dienstzeit absolviert haben.
Jede einzelne wurde Ankasane von Zenturio Protero empfoh-
len, wobei ihre Loyalitit selbstverstindlich eine groBe Rolle
spielt, aber auch ihre Kompromisslosigkeit in der Ausiibung
threr Pflicht. Im “Zum Augenstern” bleiben sie fiir gewohnlich
unter sich, bilden eine Einheit, die sich gegenseitig den Rii-
cken freihilt, und schauen auf die anderen Angestellten herab.
Ihr Sold ist ansehnlich und sie erhalten zudem Zulagen, wenn
sie mal etwas tun miissen, was aus der Reihe fillt, weshalb es
schwer ist, sie zu bestechen. Sie wissen, dass sie auch mal hart
hinlangen miissen, um die Sicherheit des Hauses zu gewihr-
leisten, aber meist reicht ihr Auftreten, um fiir Ruhe zu sorgen.
Keiner von ihnen ist in die Erpressungen und schon gar nicht
in die Herstellung und Verbreitung von Gift eingeweiht und
wiithrend ersteres sie noch relativ kalt lassen diirfte, wiirden
Beweise fiir letzteres ihre Loyalitit Ankasane gegentiber mehr
als nur erschiittern.

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KLL 10, IN 11, CH 13, GE
13, KO 14, KK 13, Arroganz 5

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenschirfe 7,
Uberreden (Einschiichtern) 7

Kentema:

INI 10+1TW6 AT 12 PA10 TP 1W6+4 DK NS
Fausthieb*:

INI 8+1W6 AT 12 PA9 TP(A) TW6+2 DK H
Wurfdolch: INI 10+1W6 FK9 TP 1W6+2

LeP32 AuP33 KO14 MR4 GS 4 RS 7

Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 5), Finte,
Kampfreflexe, Riistungsgewohnung | und Il, waffenloser Kampfstil:
Myrmidonenstil

*Gehen Sie davon aus, dass eine Hauswache bei diesem Angriff
das Mandver Gerade einsetzt, weshalb die Parade um 4 Punkte er-
schwert ist, wenn der Gegner nicht iiber Auspendeln verfiigt.

2. Foyer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diese gewaltige Halle wird von zahlreichen Kristallkron-
leuchtern in angenehmes Licht getaucht. Die Wiinde sind
geschmiickt mit violetten und roten Vorhingen und einer
groBen Kollektion erotisch angehauchter Gemilde. The-
matisch im gleichen Stil sind die geschmackvoll an den
Wiinden aufgestellten Statuen. Vier groBe Springbrunnen
mit sprudelndem, kristallklarem Wasser dominieren die




Kanten hin zu den Zwillingsgiirten, die, trotz des Mangels
an Sonne, eine breite Vielfalt von Nachtschattengewichsen
vorweisen und den gewdlbten Durchgang im Siiden flan-
kieren. Das Zentrum der Halle wird von drei groBen Ti-
schen beherrscht.

Die Nachtschattengewichse der Girten sind Chimiren, die ih-
rer Umgebung (im Innern von Gebiduden) angepasst wurden
und Niitzliches mit dem Schénen verbinden. So finden sich
hier Stechapfel, Alraune oder Tollkirsche gekreuzt mit Petuni-
en, Ziertabak oder der Kuheuterpflanze.

Allabendlich kann man hier 3W6 Giste und Kunden der un-
terschiedlichsten Art antreffen, die in erwartungsvoller Anspan-
nung darauf warten, von einer der Damen des Hauses in die
Vorhalle gebeten zu werden. Bis zu vier verschleierte Diener,
gekleidet in einem Hauch von Seide, huschen durch die Halle
und servieren Hippchen und Getrinke, damit keiner der Kun-
den verirgert wird, wihrend er wartet. Gelegentlich taucht ei-
ne der Damen des Hauses auf, um Giste zu bitten, ihr in die
Vorhalle zu folgen, und um vorhergehende Kunden durch diese
Halle hinauszugeleiten.

Die Diener, die hier servieren, sind angehalten, Augen und
Ohren offen zu halten und die Giste zu belauschen, wihrend
sie warten, um mogliche Stérenfriede zu entlarven oder po-
tenzielle Opfer einer spiteren Erpressung zu auszumachen
(wobei die Diener selbstverstindlich nur wissen, dass es gilt,
bedeutende Persénlichkeiten zu erkennen, auf dass man sie
bevorzugt behandeln kann ...), denn es ist tiberhaupt nicht un-
gewdhnlich, dass Honoraten und die seltener zu Besuch kom-
menden Optimaten, das “Zum Augenstern” nur in Verkleidung
betreten. Sollte es hier zu einer Auseinandersetzung kommen,
so werden die Diener weiter ins Haus flichen, um die Haus-
wachen zu alarmieren, doch ist es keinesfalls sicher, dass sich
die Giste ginzlich heraushalten. Die Hilfte von ihnen wird
sich, bereits leicht beschwipst, einer ausschweifenden Nacht
oder der nichsten Dosis ihrer bevorzugten Droge beraubt se-
hen und entsprechend auf Seiten des Hauses in einen eventu-
ellen Kampf eingreifen.

Beschwipste Giste

Emporung und der Mut, der mit dem Alkoholgenuss einher
geht, veranlassen diese Minner (und Frauen), sich bei einer
Auseinandersetzung auf Seiten der Hauswachen zu stellen. Sie
sind weder richtig bewaffnet noch geriistet. Alleine wiirden sie
kaum eine Gefahr darstellen, als Unterstiitzung der Hauswache
und in groBer Zahl sind sie jedoch bedrohlich. Mit ihrer Kampf-
moral ist es jedoch nicht weit her und sie werden sich aus dem
Kampf zuriickzichen, sobald sie LeP verloren haben, indem sie
wimmernd zusammenbrechen und ungliubig auf ihre Wunde
starren oder nach einem kurzen Aufschrei des Schmerzes ein-
fach die Beine in die Hand nehmen.

Fausthieb:
INI 8+1W6 AT 11 PA10  TP(A) TW6+1 DK H
LeP28 AuP30 KO12 MR3 GS 38 RS 0 oder 1

Wundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10)

3. Vorhalle

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Architektur dieser Halle ist einfach atemberaubend.
Ein Paar, miteinander verbundene, Springbrunnen be-
herrscht das Zentrum der annihernd runden Halle mit
gewdlbter Decke, die sich in der vollen Hohe des Gebdudes
anschlieBt, denn zum ersten Stock ist sie hier offen. Zwel
sanft gebogene, breite Treppenfluchten im Siiden ver-
binden das Erdgeschoss mit dem Stockwerk dariiber. Ein
weiteres Paar sprudelnder Springbrunnen befindet sich in
Alkoven um die Ecke zu eurer Rechten und Linken. Doch
am augenfilligsten sind die zehn im Raum verteilten, zwei-
einhalb Schritt hohen Statuen aus rosafarbenem, silbrig ge-
idertem Marmor, die nackte schéne Frauen und hiibsche
Minner darstellen, und wihrend euer Blick noch auf ih-
nen ruht, erwachen sie zu Leben und streichen in lasziven
Bewegungen iiber ihre Korper und locken euch mit einer
Handbewegung, sich ihnen anzuschlieBen.

Bei der Bewegung der Statuen handelt es sich im Grunde um
eine harmlose Illusion (RD 10), die sich nach etwa einer Minu-
te wiederholen wird und bestehen bleibt, solange man eine der
Statuen direkt und aufmerksam betrachtet.

Wenn eine der Damen eine neue Gruppe von Gisten hier hinein
fithrt, teilt sie sie auf und weist sie durch die Halle in Richtung
der Anmelde- und Verkaufsriume im Osten und Westen. Das
Wasser der Springbrunnen ist rein und erfrischend. Die Tiir im
Siiden ist verschlossen (Schlosser knacken —3).

4. Anmelde- und Verkaufsriume

Giste und Kunden gelangen schlieBlich in diese luxurios aus-
gestatteten Kammern, die gleichzeitig als Biiro- und Verkaufs-
riume dienen. Man bittet sie, auf weichen Binken Platz zu
nehmen und einzeln werden sie dann an einen Tisch gebeten,
wo sich eine der Damen, manchmal auch Ankasane oder Ruka-
ell selbst, mit gesenkter Stimme nach ihrem Begehr erkundigt.
Dies kann so cinfach sein wie der Erwerb weiterer Dosen der
Lieblingsdroge und so komplex wie das “Mieten” des Hauses
fiir eine ausschweifende Orgie. In letzterem Fall wird der Gast
jedoch gebeten, die Dame nach oben zur speziellen Anmeldung
(28) zu begleiten, um die Details zu kliren.

Abhingig von den Wiinschen des Kunden stellt die Dame mehr
oder weniger personliche Fragen an ihn. Der einfache Einkauf
von Rauschkriutern oder dhnlichem zieht so gut wie keine Fra-
gen nach sich und ist meist sehr schnell abgehandelt. Selbst-
verstindlich bietet man dem Kunden auch die Moglichkeit,
verschiedene Mittelchen zu probieren — zu einem entsprechen-
den Vorzugspreis versteht sich. Das “Zum Augenstern” stellt hier-
fiir und selbstverstindlich fiir jene, die ihre Lieblingsdroge nicht
zu Hause nehmen wollen, Séparées zur Verfigung; auf Wunsch
gerne mit kundiger Betreuung durch einen Gesellschafter oder
eine Gesellschafterin, deren Dienste in der Tat von der einfa-
chen Beratung und Hilfestellung bei der Einnahme, tiber Un-
terhaltung und Massage bis hin zu handfestem Sex reichen.
Die Damen des Hauses sind in jedem Fall in ihren Gesprichen
bemiiht, eine Vertrauensbasis zu ihrem Kunden zu schaffen,
sind stets freundlich und zuvorkommend. Je gréfier die Wiin-
sche des Kunden, desto mehr wird die Dame {iber ihn, durch
geschicktes Fragen, in Erfahrung bringen wollen. Das fingt bei
seinem Namen an und hért bei seinen sexuellen Vorlieben noch



lange nicht auf. Immerhin will man ja jeden Wunsch des Kun-
den auch erfiillen kénnen.

Ein ehernes Gesetz des Hauses ist: Nichts ist umsonst. Jeder,
der aus den Anmelde- und Verkaufszimmern heraustritt, hat be-
zahlt. Eine Liste der angebotenen Rauschmittel, ihrer Wirkung,
sowie einen Uberblick iiber die gebotenen Dienstleistungen fin-
den Sie im Textkasten “Das unmoralische Angebot”.

Die Wendeltreppen hier fithren hinaufin einen der Tiirme, die
sich iber den Ecken des Hauses erheben. Von dort hat man den
kleinen Platz vor dem “Zum Augenstern” gut im Blick, doch ist
der Ausguck gewdhnlich unbemannt.

Das unmoralische AﬂngOt

Das “Zum Augenstern” ist zunichst ein Rauschkrauthaus, und
wer keine Rauschmittel erwirbt, wird auch nicht in den Genuss
der anderen Angebote des Hauses kommen. Ausnahmen dieser
Regel konnen selbstverstindlich im Fall von Honoraten oder
gar Optimaten gemacht werden und es steht den Damen des
Hauses im Fall von Neukunden frei, diese bevorzugt zu behan-
deln und ebenfalls von dieser Regel abzuweichen. Vorzugspreise
fiir Rauschmittel, die im “Zum Augenstern” erstmalig eingenom-
men werden, reichen von einem Nachlass um 50% bis hin zu
geschenkt; je nach Suchtwirkung der Droge.

Es folgt eine kurze Aufstellung der gingigeren Rauschmittel,
die man im “Zum Augenstern” erwerben kann. Doch es rithmt
sich, auch ausgefallenere Wiinsche erfiillen zu kénnen. So kann
Rukaell in spitestens einer None so ziemlich jedes myranische
Rauschmittel besorgen, wenn man danach fragt.

Augensterne

Die Augensterne werden als kleine, hellblaue Tabletten ge-
reicht, die mit Flissigkeit (meist Alkohol) geschluckt oder in
dieser aufgeldst werden konnen. Bei thnen handelt es sich um
eine alchimistische Rezeptur, deren genaue Zusammensetzung
von Ankasane und Rukaell wie ein Augapfel gehiitet wird. Ein
Extrakt des roten Lotos, Caranussol, Tarnaisamen und Mandra-
gora spielen dabei eine Rolle.

Wirkung®: aphrodisierend, potenzsteigernd, Steigerung der
Sinneswahrnehmung, bis hin zur Erzeugung von bisher un-
bekannten Sinneseindriicken: KL, IN +2, 1 Punkt “Erschép-
fungs-Reserve” und die Schlechte Eigenschaft Briinstigkeit 5
fiir IW6 Stunden, kérperliche Abhingigkeit (8).

Preis: 6 Ag/Portion (Tablette)

*Ankasanes Feldversuch mit dem Optimatentod ist zu Beginn
des Abenteuers zwar zu ihrer Zufriedenheit abgeschlossen,
dennoch besteht eine Chance von 25% noch eine Portion zu
erwischen, die mit dem Gift versetzt ist (ndheres hierzu s. Op-
timatentod, S. 71). Dies kann natiirlich auch mit voller Absicht
geschehen, sollten die Helden sich unbeliebt gemacht und un-
terstrichen haben, dass sie zauberfihig sind.

Euhypnos

Im “Zum Augenstern” wird der Nektar der Cuina-Bliite aroma-
tischem Tabak beigemischt, der in Wasserpfeifen oder shindra-
barischen Shillums geraucht wird.

Wirkung: Leichtes Hypnotikum, wirkt kérperlich beruhigend
und mild autheiternd: KL, MU, FF, GE, KK je -2 fiir 3W6
Stunden, korperliche Abhingigkeit (6).

Preis: 6 Ag/Portion

Caraniisse

Das “Zum Augenstern” rihmt sich, nur reife und schmackhafte
Caraniisse zu verkaufen.

Wirkung: Anregendes Euphorikum: IN, MU +2; 2 Punkte
“Erschopfungs-Reserve”

Preis: 5 Ag/Nuss

Traumsporen

Die Traumsporen sind ein Pulver aus den Sporen der Traum-
pilze, das in einem Getrink aufgelost wird, um es so zu kon-
sumieren.

Wirkung: Leichtes Euphorikum: Steigerung der Sinne, leichte
Trugbilder fiir IW3 Stunden: MU +3, KL, GE, FF je —2; star-
kes Euphorikum: fiir 2W6 Stunden starke Trugbilder, die den
Berauschten nahezu handlungsunfihig machen: MU +6, KL,
GE, FF je —6, und korperliche Abhingigkeit (was als Krankheit
der 8. Stufe behandelt wird).

Preis: 8 Ag/Portion (fiir das leichte Euphorikum) oder 8 Au/Por-
tion (fiir das starke Euphorikum)

Mibel-Absud

Das Mibelrohr wird im “Zum Augenstern” mit wohlschmecken-
den, erasumischen Teesorten vermengt und aufgekocht, um ei-
nen feinen, bekémmlichen Absud zu erhalten, der oft noch mit
Rum gewiirzt wird.

Wirkung: Steigerung der Geistesschirfe und Hand-Auge-
Koordination fiir 2W6+5 SR KL und GE je +2; zu hiufi-
ger Genuss (mehr als einmal im Monat) fihrt mit 80%-iger
Wahrscheinlichkeit zur Mibelsucht (einer Krankheit der 8.
Stufe). Dann muss der Mibelrohr-Tee mindestens an jedem
zweiten Tag getrunken werden, sonst setzt eine vollige Apa-
thie ein.

Preis: 2 Au/Portion

Feuerposaunen-Elixier

Fiir den kostbaren Absud aus getrockneten Feuerposaunen-
Pilzen gilt das gleiche wie fiir den Mibelrohr-Tee. Kunden, die
nach diesem Tee begehrten, waren die ersten Kandidaten fiir die
mit dem Optimatentod vergifteten Augensterne.

Wirkung: Férdert die astrale Regeneration (pro Stunde Nacht-
ruhe 1 AsP zusitzlich), fihrt jedoch schleichend zur Abhingig-
keit (Stufe 2, pro zwei Dosen Stufe +1) und dem Verlust der
Selbstkontrolle.

Preis: 5 Au/Portion

Andere Dienstleistungen

Entsprechend der gehobenen Atmosphire und der Kunst-
fertigkeit seiner Angestellten gilt das “Zum Augenstern” als
Etablissement gehobener Qualitit und deshalb gilt hier das
Doppelte der in Waren und Dienstleistungen (s. Myranor —
Das Giildenland, S. 278) angegebenen Preise. So kostet eine
Massage schon um die 10 Pk, wihrend eine Kurtisane als
Begleitung bis zu 6 Ag verlangen wird. Spezielle Wiinsche
der Kunden werden nach der Schwierigkeit bemessen, sie zu
beschaffen und hinterher die Spuren zu beseitigen, beginnen
gewohnlich aber bei 2 Au, wobei es nach oben kaum eine
Grenze gibt. Die Gesellschaft einer der Damen des Hauses
gilt ebenfalls als spezieller Wunsch. Weder Ankasane selbst,
noch Rukaell stechen normalerweise fiir diese Art Dienstleis-
tungen zur Verfiigung.
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5. Die Séparées

Das “Zum Augenstern” verfiigt tiber nicht weniger als zwanzig
Séparées, die Kunden nutzen kénnen, um sich den diversen
Rauschmitteln hinzugeben, die das Haus anbietet, und sich
dabei unterhalten oder verwéhnen zu lassen. Jedes einzelne
variiert dabei in seiner Einrichtung, die von einer myrmido-
nisch einfachen steinernen Massagebank, bis hin zu einer opu-
lenten Lagerstatt reicht. Dartiber hinaus kann jedes Séparée
dank gut verborgener, verschlieBbarer Locher (Sinnenschirfe
+5 bzw. +1, falls sie gerade benutzt werden) beobachtet und
belauscht werden.

6. Geheimginge

Diese unauffilligen Geheimginge nutzen Rukaell, Ankasane
und die Damen des Hauses, wenn sie einen oder mehrere der
Giste, die es sich in einem der Séparées gut gehen lassen, belau-
schen und beobachten wollen.

7. Wartezimmer

Das “Zum Augenstern” veranstaltet regelmiBig Orgien fiir seine
speziellen und besten Giste. Manchmal werden die Riume da-
fiir nur angemietet, doch oft ist das Haus selbst Ausrichter. Die
Feste, wie sie hier heifen, finden im groBen Saal jenseits dieser
Zimmer statt. Die Wartezimmer dienen dazu, sicherzustellen,
dass tatsichlich nur geladene Giiste Einlass zur Festhalle erhal-
ten. Zu diesem Zweck hilt sich in jedem der Wartezimmer bei
entsprechenden Anlissen eine Hauswache auf.

Die Wendeltreppen hier fithren hinaufin einen der Tiirme, die
sich tiber den Ecken des Hauses erheben. Von dort hat man ei-
nen guten Ausblick iiber den hinter dem Haus liegenden Kanal
und das umliegende Sidor Valantis, doch gibt es neben diesem
Blick wenig Interessantes. Die Portale, die zur Festhalle fiihren,
sind verschlossen, wenn sie nicht gerade genutzt (oder gerei-
nigt) wird.

8. Festhalle

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Diese gewaltige Halle wird nur spirlich, durch gelblich
leuchtende Kacheln in der Decke und vier groBe, bron-
zene Kohlebecken, die um ein Becken gruppiert sind,
erhellt. Der Dampf;, der sich iiber den kleineren Becken
im Siiden bildet, verrit, dass ihr Wasser heil3 sein muss.
Dutzende von Kissen, in unterschiedlichster Form und
GroBe, liegen auf dem Boden der Halle verteilt und bilden
zusammen mit weich gepolsterten Liegen, Binken und
Diwanen regelrechte Lager. Geschmackvoll im zur Ver-
fiigung stechenden Raum arrangiert, stehen und hingen
teils goldene, teils hélzerne doch mit kunstvollen Schnit-
zerelen verzierte Vogelkifige, in denen Singvdgel, wie der
Paradiesvogel, Prachtstaffelschwanz und Seidenschwanz
gehalten werden.

Im Norden erhebt sich ein kurzer Balkon tiber die Halle,
hinter dessen Natursteinbalustrade man gerade noch eine
Reihe hoher Spiegel erkennen kann. Jeder einzelne Balus-
ter ist ein kleines Kunstwerk der Steinmetze und stellt ein
tanzendes Wesen dar; Menschen, Amaunir, Ashariel, Satya-
re, Loualil, Neristu, Midnner wie Frauen. Ein Hauch von
Schweill und anderen moschusartigen Gertichen haftet der
Halle stets an.

Hier werden die Orgien im “Zum Augenstern” veranstal-
tet. Bei solchen Gelegenheiten ist die Festhalle voller, mehr
oder minder bekleideter, Leiber, die sich dem Rausch, dem
Genuss und der Lust hingeben, die anmutigen Schritte der
Tidnzer verfolgen und den Musikern lauschen. An einem
normalen Abend jedoch, ist die Festhalle verschlossen und
leer, nur vom Gesang der Vogel erfiill. Wihrend des Tages
wird die Festhalle von den Bewohnern des “Zum Augenstern”
gerne auch als Bad genutzt.

Die Spiegel des Balkons sind in der Tat Einwegspiegel oder
sie verbergen geschickt die Tiren (Sinnenschirfe +3), die
von hier in den angrenzenden Beobachtungsraum fiithren.

9. Beobachtungsraum

Dieses Zimmer erlaubt es Gisten, die selbst nicht an den Orgien
teilnehmen wollen, das Geschehen in der Festhalle zu verfol-
gen. Gelegentlich nutzt auch Rukaell diese Moglichkeit, den
das Treiben in seiner eigenen Emotionslosigkeit fasziniert.

Der Beobachtungsraum wird durch abgeschirmte Duftéllampen
spirlicher beleuchtet, als die schon recht schummrige Festhalle,
denn zu helles Licht wiirde auf der anderen Seite gesehen wer-
den und die Illusion zerstéren, dass es sich um Spiegel handelt
und nicht um Fenster. Auch hier sind Kissen auf dem weichen
Teppichboden verteilt.

10. Besprechungszimmer

Dominiert werden diese Zimmer von einem groBen schweren
Tisch, um den sich fiinfbequem gepolsterte Stiithle gruppieren.
Erginzt wird die Einrichtung hier lediglich um einen kleinen
Serviertisch, auf dem — falls hier Giste erwartet werden — ei-
ne kleine Auswahl erlesener Likére und dekantierter Wein in
Karaffen, nebst der entsprechenden Anzahl von Trinkpokalen
stehen.

Diese Riume werden von Ankasane und Rukaell oder den
Damen des Hauses genutzt, um sich mit Besuchern zu tref-
fen, die nicht auf der Suche nach kurzweiligem Vergniigen das
“Zum Augenstern” aufsuchen. Dabei handelt es sich norma-
lerweise um die verschiedensten Zulieferer von Nahrungsmit-
teln, alchimistischen Substanzen, Rauschmitteln, Stoff- und
Gewiirzhindler, aber auch Schneider, Tischler und Steinmet-
ze. Was schon fiir die normalen Giste gilt, greift erst recht fiir
Geschiftspartner, mit denen man sich hier trifft: Man versucht
durch geschicktes Fragen und das freigiebige NachgieBen ver-
schiedener kostbarer Alkoholika so viel wie méglich iiber sie in
Erfahrung zu bringen.

11. Kiiche

Die Kiiche des “Zum Augenstern” ist groB} genug, um eine ganze
Hundertschaft zu bekochen. Neben dem doch recht einfachen
Koch- und Essgeschirr der Dienerschaft und Wachen findet sich
hier teures Silberbesteck und Porzellangeschirr fiir die Giste
und die Fithrung des “Zum Augenstern” (insgesamt fiir 30 Per-
sonen), dazu eine stattliche Sammlung von TrinkgefiBen aus
valantischem Kristallglas.

Hier werden die Mahlzeiten der Bewohner und auch die
Hippchen und Getrinke fiir die Giste vorbereitet. So kann
man hier zu jeder Zeit mindestens zwei Diener antreffen. Die
grofBte Aktivitit verzeichnet die Kiiche in den spiten Nach-
mittagsstunden, wenn das Essen fiir die Giste gekocht und
vorbereitet wird. Wihrend dieser Zeit sind hier bis zu acht
Diener beschiftigt.
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12. Aufenthaltsraum

Neben ein paar, im Vergleich zur Ausstattung anderer Riume
des “Zum Augenstern” eher ecinfachen und schmucklosen Sitzge-
legenheiten, bictet der Raum zwei durch Paravents abgeschirmte
Schminktische mit groBen Spiegeln. Eine Reihe von Wandhaken
und Kérben stehen fiir tiberflissige Kleidung und andere Habse-
ligkeiten zur Verfiigung.

Hierher kommen die Diener und Wachen, wenn sie eine Pause ein-
legen, um sich kurz zu entspannen. Er dient dartiber hinaus den
Gesellschaftern und Gesellschafterinnen sowie den Ténzern und
Musikern als Umkleide und Aufenthaltsraum. Wihrend also tags-
iiber hier selten jemand anzutreffen ist, herrscht in den Abend- und
Nachtstunden oft reges Kommen und Gehen.

Da die Dienerschaft des “Zum Augenstern” selten Gelegenheit hat,
das Haus zu verlassen, stellt der Schwatz mit den Bediensteten von
auBerhalb ihre wichtigste Quelle fir Neuigkeiten und Geriichte
aus Sidor Valantis dar. Entsprechend rege wird diese Gelegenheit
auch ergriffen. Sollten sich die Abenteurer auf diese Art und Wei-
se Zugang erschlichen haben, sehen sie sich hier schier endlosen
Fragen gegeniiber. Dabei meint es keiner der Diener bose oder hat
sonstige Hintergedanken dabeli, sie sind lediglich neugierig und
kennen sonst kaum Abwechslung.

Anders verhiilt es sich im Fall der Gesellschafter (und erst recht im
Fall der Musiker und Tinzer, doch diese kommen ohnehin nur,
wenn eine Orgie ausgerichtet wird), denn diese sehen in jedem
neuen Gesicht eine Gefahr fiir ihren Platz im Haus. Neid und
Missgunst reichen unter ihnen schon einmal aus, um ihre Konkur-
renten nicht nur verbal runter zu machen. Ein Schubs im richtigen
Augenblick oder auch mal ein unauffilliges Pulver im Puder, das zu
Hautirritationen und Juckreiz fiihrt, sind vielleicht nicht alltdglich,
aber auch keine Seltenheit; schon gar nicht bei den ganz Neuen,
die ihren Platz in der Hackordnung der beliebtesten Gesellschafter
erst noch finden miissen.

13. Lagerrdume

Diese Riume werden genutzt, um verschiedene Nahrungsmittel,
Feuerholz, Stoffe, Alkoholika, Utensilien, Werkzeuge und ande-
ren Kram zu lagern. Bei den Nahrungsmitteln hier handelt es sich
meist um einfache, haltbare Dinge; Exotisches und Frisches wird
tiglich geliefert und verbraucht. Bei den Alkoholika handelt es sich
um eine breite Auswahl an Likoéren und Schnipsen, die von eher
verbreiteter Qualitit (lokale Obstwasser), iiber mayenischen Rum,
Hykalis-Likor und -Schnaps bis hin zu Dhiraz und Raia-Milch
reichen.

14. Bier- und Weinlager

Hier lagert das “Zum Augenstern” entlang der Winde Bierfisser
und Weinflaschen in Regalen, wobei es sich eher um verbreitete
Brau- und Winzererzeugnisse handelt, wie valantischen Wein und
kerrishitisches Hirsebier. Doch findet sich auch die ein oder ande-
re Flasche erasumischer Perlwein, narkamarischer Palmwein oder
makshapuramischer Kokoswein.

15. Brunnenraum

Ein Brunnenschacht fiihrt hier 12 Schritt in die Tiefe bis er auf
Grundwasser stoBt. Eine dariiber aufgebaute Seilwinde erleichtert
der Dienerschaft das tigliche Schépfen von Frischwasser.

16. Archive und Bibliothek

In diesen Riumen befindet sich gleichsam Lesestoff in Form von
romantischen und erotischen Romanen, Erzihlungen und Ge-
dichten, als auch die archivierten Dokumente des Hauses. Zu den
Dokumenten zihlt die Buchfiihrung, genauso wie die Aufzeich-
nungen tber Giste und Kunden. Das ganze Material zu sichten

verschlingt Tage und wird kein anderes Ergebnis bringen, als dass
das “Zum Augenstern” ein gutgefiihrtes profitables Rauschkrauthaus
ist. Fiir Konkurrenten des Hauses kénnte die Buchfithrung von ge-
wissem Interesse sein, werden doch auch Zulieferer akribisch auf-
gefiihrt. Die detaillierten Erkenntnisse iiber diverse Kunden sind
eine interessante Lektiire, da sie allerdings eher emotionslos notiert
und unkommentiert sind, handelt es sich bei ihnen keineswegs um
Beweise, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen zugeht.

17. Geheimarchiv

Dieses Archiv ist nur tber eine exzellent verborgene Geheimtiir
(Sinnenschérfe +7) zu erreichen, die zudem mit einem qualitativ
hochwertigen Schloss gesichert ist (Schldsser knacken +5). Das Ma-
terial in dieser Kammer zu sichten, bedarf etwa 24 Arbeiterstunden.
Bei den hier gelagerten Dokumenten handelt es sich ausschlieBlich
um Aufzeichnungen tiber Kunden und Giiste von Rang und Na-
men. Kommentare in der gestochen sauberen Schrift Rukaells oder
in den verspielten und verschnérkelten Buchstaben aus der Feder
Ankasanes machen klar, dass es sich hierbei um Erkenntnisse tiber
Personen handelt, bei denen eine Erpressung zumindest in Erwi-
gung gezogen wurde.

18. Werkstatt

Zwei Werkbiinke beherrschen diesen Raum. Jede bedeckt mit einer
Vielzahl von Werkzeugen und Utensilien, um Kleidung und Bezii-
ge zu flicken oder kleinere Reparaturen an Mobiliar durchzufiih-
ren. Das Werkzeug scheint oft benutzt, ist aber nichts Besonderes.

19. Zelle

Dies ist eines der wenigen Zimmer, das einen kargen, gefliesten
Steinboden und nicht die fast allgegenwirtigen Teppiche aufweist.
Zwei einfache Pritschen sowie stihlerne Hand- und FubBfesseln,
die in die Wiinde eingelassen sind, machen deutlich, wozu dieser
Raum dienen kann.

Unrubhestifter, die nicht hinausgeworfen werden kénnen oder soll-
ten, werden von den Hauswachen hierher gebracht, nachdem sie
iberwiltigt wurden. So ist dieser Raum eine Mischung aus einer
Ausniichterungszelle und einem kurzzeitigen Gefingnis, bis An-
kasane entschieden hat, wie mit dem Gefangenen weiter zu ver-
fahren ist; ob man ihn einfach gehen lisst, seine Angehorigen oder
Freunde ein Losegeld entrichten miissen (meist nachdem der Ge-
fangene die Einrichtung des Hauses beschidigt hat), er fiir einen
verldngerten Aufenthalt in die Zelle unterhalb des Gebdudes ver-
legt wird, oder ob man ihn gar ganz verschwinden lisst.

So kénnte dieser Raum durchaus zum Aufenthaltsraum der Aben-
teurer werden, wenn sie beim Schniiffeln erwischt und festgesetzt
werden. Das Schloss ist gut (Schlosser knacken +3) und die Ketten
sind dick, doch die Schellen selbst eher universell. Gehen Sie von 5
Punkten aus, die der Gefesselte mit offenen Entfesseln-Proben und
den TaP* abbauen muss, bevor er sich selbst befreien kann. Jede
Probe spiegelt hier eine halbe Stunde des Windens wider, was man
spiter an den blutig aufgeschiirften Handgelenken erkennen diirf-
te. Die Ketten mittels eines Kraftaktes zu sprengen, ist indes eine

heroische Tat (Athletik-Probe +5).



20. Unterkiinfte der Hauswachen

Hier leben und schlafen die acht Hauswachen des “Zum Augen-
stern”. AuBer den Betten und kleinen Truhen fiir ein paar Habse-
ligkeiten, bieten diese Rdume nichts. Tagsiiber sind alle Betten bis
auf eines pro Raum mit schlafenden Wachen belegt; zwei stchen
vor dem Eingangstor Wache, zwei weitere patrouillieren die Riume
und Hallen des Hauses. Nachts findet man hier nur je eine schla-
fende Wache vor. Alle anderen sind entweder fiir den Dienst am
Eingangstor eingeteilt oder sie sind auf Patrouille durch das Haus.
Das siidlichste dieser Zimmer ist derzeit unbenutzt, da nur acht
Wachen im “Zum Augenstern” angestellt sind.

Eine Beschreibung und die Spielwerte der Hauswachen finden Sie

beim Eingang (Gebiet 1) des Hauses.

Alarm!

Wenn irgendwo im Haus Alarm geschlagen wird, sind die J
+ patrouillierenden Wachen angehalten, sich in der Vorhalle
(Gebiet 3) zu sammeln, es sei denn, sie kénnen die Quelle
des Alarms ausmachen und erreichen sie von threr gegen-
T wirtigen Position aus schneller. Zu ithnen wird sich auch F
Rukaell gesellen. Die beiden Wachen am Eingangstor (Ge-
biet 1) sind in jedem Fall angehalten, thren Posten nicht zu
verlassen. Sollte sich die Alarmsituation hinziehen, wechseln
sie héchstens auf die Innenseite des Tores (Gebiet 2) und ver-
schliefen das Tor selbst.
Lisst sich die Situation nicht unmittelbar kldren, bleiben zwel
der Wachen in der Vorhalle, alle anderen gehen zusammen auf
Patrouille, wobei sic zunichst die Wartezimmer {(Gebiet 7) an-
steuern, denn sie sind sich bewusst, dass die Wendeltreppen der

H Tiirme ein Risiko darstellen. Die schwere Ristung der Wachen,
die zum Finschiichtern und Abschrecken durchaus brauchbar
ist, macht sic jedoch nicht schr effizient, wenn es darum gehg,
schnell die Positionen zu wechseln; sie sind laut und langsam.

L—-&-——"“—--.'---

21. Unterkiinfte der Dienerschaft
In diesen engen Kammern schlafen die Diener des Hauses, je zwei

in einem Stockbett. Tagstiber besteht eine Chance von 70%, dass
ein Zimmer mit Schlafenden belegt ist, andernfalls sind sie leer.
Wiihrend der Nacht sind alle Diener beschiftigt.

Die Dienerschaft des “Zum Augenstern”

Das Gros der Dienerschaft sind Menschen, aber es gibt auch eine
Hand voll Amaunir. Aus Kimpfen werden sie sich nach Méglich-
keit heraushalten, flichen oder um Hilfe rufen. Keiner von ihnen
ist in so etwas ausgebildet oder wire besonders talentiert, aber sie
werden sich im Falle eines Angriffs verteidigen. Ihr Leben ist ge-
prigt durch Arbeit, doch wissen sie, dass sie es im “Zum Augen-
stern” noch gut haben, und gerade die Alteren unter ihnen haben
aus erster Hand erfahren, dass man es auch schlechter treffen
kann. Ankasane und Rukaell haben bei der Auswahl ihrer Die-
ner peinlich genau darauf geachtet, dass diese hier ein besseres
Leben fiihren wiirden, um ihrer Moral und Motivation Vorschub
zu leisten.

Was eine wichtige Stiitze der Einnahmen und des Einflusses des
Hauses darstellt, ist fiir die Diener vor allen Dingen eines: Unter-
haltung. Vielleicht ahnen manche von ihnen, dass die Geheimnisse
und peinlichen Details aus dem Leben oder tiber die Begierden der
Giiste, die sie im Haus erfahren und den Damen des Hauses be-
richten, mehr sind als einfach nur Klatsch, doch die meisten von
thnen wurden so erzogen, dass sie wissen, dass es sie nichts angeht,
was die “Herrschaften” so tun, und sie halten sich auch daran. Alles

in allem ist es keineswegs einfach, einen Diener zu tiberzeugen,
sich gegen die Fithrung des “Zum Augenstern” zu wenden, egal wie
unbedeutend dies auch ausschen mag. Es soll jedoch nicht ausge-
schlossen sein, dass sich unter ihnen die ein oder andere Magd oder
ein Knecht findet, der insgeheim von einem anderen aufregend
romantischen Leben als Abenteurer triumt und eher bereit wire,
Fremde zu unterstiitzen, die thm glaubhaft versichern kénnen, ihm
Tiir und Tor fiir dieses andere Leben zu 6ffnen.

Herausragende Eigenschaften: MU 12, KLL 12, IN 13, CH 13, GE 13,
Gutausschend (in 50% der Fille)

Herausragende Talente: Schleichen 6, Sinnenschirfe 9, Etikette 6,
Menschenkenntnis 7, weitere Handwerkstalente nach Profession

Phugion:
INI 9+1W6 AT 11 PA11 TP 1W6+1 DK H
LeP27 AuP29 KO10 MR4 GS 8 RS0

Wundschwelle: 5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10)

22. Lazarett

Zwei Liegen, ein niedriger Schrank, auf dessen Oberfliche allerlei
medizinische Instrumente liegen und der mit Verbinden, Binden
und sauberen Tiichern gefiillt ist, und eine eigene Kochstelle zum
Erhitzen von Wasser oder dem Abkochen der Instrumente, bilden
die Einrichtung dieses Raumes. Auch wenn das “Zum Augenstern”
iber keinen ausgebildeten Medicus verfiigt, kennen sich manche
der Damen des Hauses durchaus mit der Behandlung kleinerer Ver-
letzungen und dem Lindern von Krankheiten aus, speziell mit ver-
schiedenen Geschlechtskrankheiten. Die, in diesen vier Winden am
meisten durchgefiihrte Operation, diirfte jedoch die Abtreibung sein.

23. Treppenabsatz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Treppen enden hier an einem grofien Absatz, auf dem auf
einem ein Schritt hohen Podest eine anderthalb Schritt hohe
Alabasterstatue steht, die eine junge Frau mit langen Locken in
einer Robe darstellt. Durch die eher ziichtige Kleidung wirkt
die Statue etwas deplatziert im Vergleich zu der freiziigigen
und erotischen Kunst, die ihr bisher sehen konntet.

Diese Statue ist weit mehr als ein Abbild, der noch jungen An-
kasane, nimlich ein Wichter, den die Alchimistin hier platziert
hat, auf dass sie ihm schnell befehlen kann, sollte die Situation
im “Zum Augenstern” es erfordern; etwas, das bislang nie der Fall
war, weshalb auBer Rukaell, der von ihrer wahren Beschaffen-
heit weiB3, niemand im Haus ahnt, dass es sich hierbei um einen
Golem handelt. Die Statue war ein Geschenk eines verflossenen
Liebhabers und Lehrmeisters aus dem Haus Quoran.

Alabaster-Golem

MU 14 KL5 IN1 CH1

FF6 GE10 KO18 KK14

INI 8+1W6 PA 2 LeP90 RS3
Faustt DKHN AT6 TP 2W6+2
GS5 AuP500 MR15 GW 12

Loyalitat: 17 (Ankasane gegeniiber)

Besondere Kampfregeln und -Manéver: Niederwerfen

Besondere Eigenschaften: Immunitdt gegen Stich und Feuer
M@dgliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, Kampf, Kdrperliche Hil-
fe, Warte
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24. GroBe Halle

26. Folterkammer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diese Halle muss direkt unter dem Zentrum der zentralen
Kuppel des Gebidudes liegen, wie die gewdlbte Decke, die sich
in eine Hohe von bis zu 12 Schritt im Zentrum erhebt, belegt.
Die Mitte des Raumes ist durch drei Stufen abgesenkt und bil-
det so ein Rund, das einem kleinen Stadion nicht unihnlich
ist. GroBe Pflanzen in Kiibeln und mehr der seltsamen, sich
verfiithrerisch bewegenden Statuen stehen entlang der Wand.

Guten Gisten des Hauses steht es frei, sich hierher zu begeben,
um ihre Rauschmittel in der Gesellschaft anderer Giste zu konsu-
mieren. “Gut” bezeichnet in diesem Fall die Stammgiste, die man
kennt und denen man im Normalfall zutraut, dass sie sich zu be-
nechmen wissen. Gelegentlich huschen Diener durch die Halle und
bieten Getrinke und Hippchen an, doch im GroBen und Ganzen
sind die Giste hier mehr oder minder selbst fiir ihre weitere Un-
terhaltung zustindig. Dies fihrt in jeder Nacht zu anderen, oft
unfreiwillig komischen, manchmal aber ergreifenden und meister-
haften Darbietungen; je nachdem ob sich gerade ein dickbduchiger
Gewiirzhindler aufrafft, das Tanzbein zu schwingen, um einen an-
deren Gast zu beeindrucken, oder ein thespianischer Schauspieler
seine Kunst zum Besten gibt.

In den Fillen, in denen Ankasane oder Rukaell das Wort an all ih-
re Bediensteten richten wollen oder miissen, wird die grofie Halle
ebenfalls als Versammlungsort genutzt.

25. Luxuriose Séparées

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieses weitldufige Zimmer ist geschmiickt mit exquisiten Tu-
chen, Gemiilden und Statuen, letztere ausschlieBlich in eroti-
schen Posen. Eine Ankleide und ein Tisch mit drei niedrigen
Stiihlen stehen in der Nihe der Tiir. An der gegeniiberliegen-
den Wand befindet sich ein, halb in den Boden abgesenktes,
Wasserbecken, und eine Vielzahl groBer, weicher Kissen, die
cin groBes Himmelbett einrahmt. Ein seltsamer, stiBlich-her-

ber Geruch liegt in der Luft.

Diese Zimmer sind fiir die besten Giste des “Zum Augenstern” re-
serviert. Die Damen des Hauses sind stolz auf die Ausstattung und
GroBe dieser Riume, und hier werden auch alle Sonderwiinsche,
die die Giiste haben sollten, erfiillt, wofiir diese natiirlich extra be-
zahlen. Dazu gehoérten in der Vergangenheit die Begleitung durch
mehrere Gesellschafter, tote Gesellschafter oder Gesellschafter, die
sich bislang dem Gast verschlossen hatten, doch dank der verab-
reichten Drogen gefiigiger wurden. Letztere gehoren selbstver-
stindlich nicht zum normalen Repertoire der Gesellschafter, auf
die das “Zum Augenstern” allabendlich zuriickgreift. Im Grunde ist
der Unterhaltung, die man in diesen Rdumen erfahren kann, nur
durch die Fantasie des Gastes eine Grenze gesetzt. Jedoch versteht
es sich von selbst, dass man erwartet, dass die Giste auBergewohn-
lichere Wiinsche cin paar Tage im voraus dufiern, damit das Haus
Zeit hat, sie auch zu erfiillen.

Der Geruch in der Luft stammt von Riucherstibchen, denen die
Augensterne-Mixtur beigegeben wurde. Die Luft zu atmen, wird
bald zu leichtem Schwindel und etwas Erregung fithren, doch ist
die Droge in dieser Dosierung ansonsten vollig harmlos.

Wie schon in den normalen Séparées kénnen auch in diesen
Riumlichkeiten die Giste durch gut verborgene Locher belauscht
und beobachtet werden. Diese zu erkennen, erfordert eine um 5
erschwerte Sinnenschérfe-Probe, oder eine um 1 erschwerte, wenn
sie gerade benutzt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf den ersten Blick erscheint dieser Raum wie eine gewdhn-
liche, wenn auch gut ausgestattete Folterkammer, doch eine
nihere Betrachtung offenbart, wozu er wirklich dient. Gepols-
terte Schellen, seidenweiche Fesseln und Behilter mit Gleit-
mittel, aber auch Kohlebecken, Peitschen, Kneifwerkzeuge
und andere Utensilien legen nahe, dass die Ausriistung hier
gleichwohl benutzt werden kann, um Vergniigen wie auch
Schmerz zu bereiten.

Dieses Zimmer dient in der Tat hauptsichlich dazu, um den spe-
ziellen Wiinschen nach Fesselungsspielen und denen sadistischer
oder masochistischer Kunden entgegenzukommen. Nichtsdesto-
trotz kann es auch als Folterkammer im cigentlichen Sinne her-
halten, sollte beispielsweise Ankasane mehr Informationen aus
gefangenen Eindringlingen herauspressen wollen.

27. Larues Zimmer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von der Einrichtung her gleicht dieses Zimmer den luxuriésen
Séparées des Stockwerks, Details wie ein paar auf dem Boden
verteilte Kleidungsstiicke und kleine grob handgeschnitzte
Holzstatuen, die wohl so etwas wie menschliche Familienfi-
giirchen darstellen sollen, lassen jedoch darauf schlieBen, dass
es dauerhaft bewohnt ist.

Dieser Raum ist in der Tat das Reich von Larue, einer Schlangen-
Mensch-Chimiire, die Ankasane vor etwa cinem Jahr erwarb, um
den exotischeren Wiinschen eines reichen Kunden nachzukom-
men. Dementsprechend wird dieses Zimmer auch nur Kunden an-
geboten, die nach solch ausgefallener Unterhaltung verlangen.

Larue

Das Wesen, das (manchmal) auf den Namen Larue hért, ist eine
Mischform aus einem Menschen und ciner Riesenschlange. Es
hat den Oberkérper, Arme und Kopf einer ansehnlichen mensch-
lichen Frau mit langem, gelocktem, griinschwarzem Haar, doch
geht sein Korper, dort wo normalerweise ein Unterleib begin-
nen sollte, in einen 5 Schritt langen Schlangenleib tber, dessen
schwarze Schuppen im Licht griinlich glinzen. Seine Augen,
mit denen es neugierig die Welt betrachtet, sind etwas zu grof3
fiir einen Menschen und es verfugt iiber eine lange, gespaltene,
rote Zunge. Es gibt an Kleidungsstiicken ein paar Blusen und
Westen, doch sicht Larue nicht die Notwendigkeit, sie zu benut-
zen, wenn man es ihr nicht ausdriicklich sagt.

Larue ist durchaus empfindungsfihig und fiir das, was sie ist,
schlau, wiirde es aber bevorzugen, wenn man sie einfach allein
lieBe. Die meiste Zeit verbringt sie schlafend zusammengerollt
unter den Kissen oder in der Wanne ihres Zimmers, oder sie
schnitzt kleine Figtirchen und trdumt dabei von eciner eigenen
Familie. Den Besuch von Gisten duldet sie, weil es danach stets
etwas leckeres Lebendiges zu essen gibt. Thre einzige Bezugsper-
son ist Ankasane, die so etwas wie cine groBe Schwester fiir sie
ist, wiirde sie mit diesem Konzept etwas anfangen kénnen. Die
meisten anderen, denen sie begegnet ist, haben Angst vor ihr und
meiden sie, was ihr nur recht ist.

Larue wird sich zwar erschrocken erheben (was von Vorsichti-
gen durchaus als aggressive Handlung gewertet werden kénnte),
wenn sie von Fremden aus dem Schlaf gerissen wird, sie kimpft
aber nur, um sich selbst, Ankasane oder ihre Figiirchen zu ver-
teidigen.



INI 10+1W6 PA9 LeP60 RS1 WS 8
Phugion: DKH AT12 TP 1W6+1

oder Kralle: DKH AT 12 TP/TP(A) TW6+1
GS 8 AuP50 MR 13/15 GW6

Loyalitat: 12 (Ankasane gegeniiber)

Herausragende Eigenschaften: KL 7, IN 12, CH 13, FF 9, GE 16, KO 15,
KK 15

Herausragende Talente: Schleichen 11, Sich verstecken 11, Sinnen-
scharfe 9 (Riechen), Holzbearbeitung 7

28. Spezielle Anmeldung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieses Zimmer ist eine stilvolle Mischung aus Schreibstube
und Besprechungszimmer; inklusive eines groBen Schreib-
tisches, mit weich gepolsterten Lehnsesseln, einem ovalen
Tisch, hochwachsenden Topfpflanzen und Gemilden ver-
schiedenster Kiinstler, die ausnahmsweise das “Zum Augen-
stern” aus verschiedenen Perspektiven von auBen zeigen und
keine erotischen oder anregenden Szenen darstellen.

Giste, die spezielle Wiinsche und Bediirfnisse haben, die groBere
Veranstaltungen im Haus ausrichten mochten oder deren Stand
es einfach gebietet, werden hierher gebeten, um die Details ih-
res Aufenthaltes im “Zum Augenstern” zu besprechen. Es versteht
sich von selbst, dass Gespriche, die hier stattfinden, noch tie-
fer ins Detail gehen als die bei der Anmeldung im Erdgeschoss.
Immerhin kommt es bei den speziellen Wiinschen der Giste
durchaus vor, dass das “Zum Augenstern” in Vorleistung gehen
muss, um diese auch zu erfiillen. So sind Name, Anschrift und
Beschiftigung des Kunden ebenso wichtig, wie die Verhandlung
iiber eine Vorkasse.

29. Geheimer Treppenabgang

Die Geheimtiir, die in diesen Raum fiihrt, ist iiblicherweise ver-
schlossen, und nur Ankasane und Rukaell haben einen Schliissel.
Die Wendeltreppe ist der Hauptzugang zu den Kammern und
Laboren unterhalb des “Zum Augenstern”. Sie fihren hinab in
Gebiet 39.

In den hier stehenden Kisten lagern einige alchimistische Grund-
substanzen, die in den Tiefen noch nicht benétigt wurden, sowie
eine kleinere Auswahl der Drogen, die im Haus verkauft werden.
Es besteht eine Chance von 20%, dass sich ein Lamuk aus Gebiet
39 aus Neugier hier herumtreibt. Wie es auf die Helden reagiert,
lesen Sie in der entsprechenden Gebietsbeschreibung.

30. Dielen

Diese beiden Korridore kénnen Ankasane, Rukaell oder den Da-
men des Hauses, deren Zimmer sich direkt an sie anschlieBen, als
Empfangsriaume von persénlichen Gisten oder Aufenthaltszimmer
dienen. Sie sind dezent geschmiickt und weisen einen kleinen run-
den Tisch sowie drei bequeme Sessel auf. Daneben steht eine klei-
ne Anrichte, auf der gegebenenfalls eine Karaffe mit valantischem
Wein und dazu passende Gliser zu finden sind.

31. Lagerrdume

Diese Riume sind angefiillt mit Kisten voller Kostiime, Stoftbah-
nen und Tand, gestapelten Mobeln, Bildern und Teppichen. Der
ganze Kram wird dazu genutzt, um die luxuridsen Séparées bei
Bedarf umzudekorieren, um den Wiinschen der Giste zu ent-
sprechen.

32. Kammern der Damen

Diese drei Kammern sind die privaten Gemicher der sogenann-
ten Damen des Hauses, die Ankasane und Rukaell bei der nicht-
lichen Fithrung des Rauschkrauthauses tatkriftig zur Seite stehen.
Entsprechend ist die Dekoration der Riume erlesen und kostbar,
doch manchmal etwas seltsam zusammengestellt, handelt es sich
immerhin in den meisten Fillen um Geschenke von Verehrern und
Stammkunden.

Die Damen des Hauses

Aus Ankasanes Sicht handelt es sich bei KjaRi, Pherona und Ayaba-
ra, den Damen des Hauses, um ein notwendiges Ubel, denn es fiel
ihr schwer, so wie sie es sah, einen Teil der Kontrolle abzugeben.
Aber als das “Zum Augenstern” mehr und mehr Besucher anzuzie-
hen begann, wurde bald deutlich, dass Ankasane und Rukacell allein
die Verwaltung nicht wiirden stemmen kénnen, zumal sie sich bei-
de dariiber hinaus noch um die Herstellung und Verarbeitung der
verschiedenen Rauschmittel kiimmern mussten. Rukaell tiberzeug-
te sie schlieBlich davon, dass es nétig sein wiirde, vertrauenswiirdi-
ge linke und rechte Hinde einzustellen, auf deren Schultern ein
nicht unbetrichtlicher Teil der nichtlichen Arbeit verteilt werden
kénnte.

Es obliegt Rukaells Verantwortung, die Damen auszuwihlen, ein-
zustellen und unter Beobachtung zu halten, denn das Wissen, das
diese zwangsldufig iiber die Vorginge im “Zum Augenstern” erhal-
ten, ist von kritischer Bedeutung. Wird eine von ihnen mal zu gie-
rig, so miissen Mittel und Wege gefunden werden, sich ihrer zu
entledigen, bevor sie dem Haus Schaden zuftigen kann, so wie das
zuletzt mit Kassimela geschah.

So wissen die Damen des Hauses durchaus Bescheid, dass sensible
Informationen iiber Giste und Kunden genutzt werden, den Ein-
fluss des “Zum Augenstern” zu stirken, wihrend man Konkurrenten
damit schadet; kurzum, dass das “Zum Augenstern” seinen heutigen
Ruf und Erfolg nur der Erpressung bedeutender Persénlichkeiten
der sidorvalantischen Gesellschaft zu verdanken hat. Schnéde Er-
pressung des Mammons wegen hat das Haus jedoch nicht nétig.
Die Damen haben keine Ahnung davon, dass Ankasane begonnen
hat, ein perfides Gift unter die Augensterne zu mischen.

’-—-—-—.-k-—--—'—-"
Das Schicksal Kassimelas

Bis vor nunmehr vier Oktalen war Kassimela die ilteste und

einflussreichste der Damen des Hauses, beliebt bei den An-
gestellten und begehrt von einer ganzen Reihe der bedeuten-
deren und reichen Stammkunden. Als cine der ersten von

Rukacll cingestellten Damen, war sie fir mehr als fiinf impe-
riale Jahre ein fester Bestandteil des “Zum Augenstern”. Nur
zu gut wusste sie dariber Bescheid, dass peinliche und heik-
le Geheimnisse {iber die Vorlieben, Wiinsche und das Leben
mancher Kunden benutzt wurden, diese zu erpressen, und

sie wurde gierig. Kassimela war davon iiberzeugt, fir das
“Zum Augenstern” so wichtig zu sein, dass sic quasi unantast-
bar war. Sie wollte den Spiefl umdrehen und bewaffnet mit
threm Wissen ihrerseits Ankasane und Rukaell erpressen.

Um sich selbst abzusichern, nahm sie Kontakt zu Mydori-
as, cinem alteren Brajan-Gardisten von integerem Ruf auf.
Daoch kam es nur zu einem flichtigen Treffen zwischen den

beiden, in dem sie nur vage Andeutungen machte. Vielleicht
hitte es klappen kénnen, wenn sie augenblicklich nach Ver-
kiindung ihrer Forderungen das “Zum Augenstern” noch auf
ithren eigenen Beinen verlassen hitte. So aber wurde sie kurz
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darauf far Niksanbarias Serr Illacrion gebucht, der in dieser Nacht
von zwei Unbckannten begleitet wurde. Kassimela iiberlebte dic
Nacht nichg; ein “Unfall”, wie er im “Zum Augenstern” nun mal
vorkommen konnte. Angesichts des Standes des Kunden war es
weiterhin fiir niemanden verwunderlich, dass die Fuhrung des
Hauses den Mantel des Schweigens iiber das Geschehen breitete
und Kassimelas Leichnam verschwinden lieB. Mydorias wartete
vergebens auf ein zweites Treffen mit seinem Kontakt innerhalb
des Hauses. Als er begann, Fragen zu stellen, stieh er auf Un-
kenntnis oder Unverstiindnis und sehr bald stapelte sich Arbeit
in entlegeneren Gegenden der Stadt auf seinem Tisch, die drin-
gender seiner Aufmerksamkeit bedurften. Um genau zu sein, gab
man ihm unmissverstindlich zu verstehen, dass die neuen Fille
keinen Aufschub duldeten.

—

KjaRi

7scheinung: eine reizende Amauna mit kurzem, glattem, weifem Fell,

das an Armen, Beinen, Ohren und Schwanz in ein dunkleres Silbergrau

iibergeht. Sie hat groBe gelbe Augen, die meist etwas schlifrig in die Welt

blicken. Kleidung trigt sie fast nie, wohl aber eine ganze Reihe von glit-

zernden Silberringen, Ziernadeln und Ketten, mit denen sie ihren Kérper

schmiickt.

Geschichte: KjaRi ist ein echtes Kind der StraBen Sidor Valantis’ und sie

denkt heute mit Grauen an die Zeit zuriick, als ihr Fell mehr verfilzt, als

sauber war. Oft wird sie aber auch nicht mehr daran erinnert, denn ihr

Versuch, ihre Vergangenheit im Dunst des Drogenrausches verschwimmen
zu lassen, ist bereits weitestgehend von Erfolg gekront. Von den derzeit
im “Zum Augenstern” beschiftigten Damen ist sie die Dienstilteste und,

nicht zuletzt auf Grund ihrer Sucht, sicherlich die Loyalste. Mchr als vier
imperiale Jahre ist siec nun ein fester Bestandteil des Rauschkrauthauses,
und sie kennt die Vorginge innerhalb seiner Mauern wie sonst nur Rukaell
oder Ankasane selbst. Die schmutzigen Details der Kunden und Giste zu
nutzen, um sich Vorteile zu verschaffen, gab ihr in frithen Jahren ein un-
geahntes Gefiihl von Macht und Einfluss, doch in letzter Zeit verblasst
auch dieses gegentiber der Trigheit und Teilnahmslosigkeit, die von der
Amauna Besitz ergriffen haben.

KjaRis andauernde Anwesenheit im “Zum Augenstern” ist einer der
schwerwiegendsten Griinde, warum Ankasane und Rukaell mit dem Cir-
kel der giildenen Schidsser auf Kriegsful3 stehen. Bevor Rukaell sie anwarb,
war sie eines der Middchen von Gyldas dem Schneider. Manche unken
heute immer noch, dass sie weit mehr war, was die anhaltende Ab-
neigung des einflussreichen Zuhilters erkliren kénnte.
Charakter: Ein fast schon hoffnungsloser Fall; KjaRi will nie
mehr zuriick auf die StraBe, nie mehr fiir einen stinkenden
Zuhilter anschaffen, nie mehr fort von der Quelle ihrer Gliick-
seligkeit. KjaRi ist von Euhypnos abhingig und in einem gerin-
geren Mal auch von der Essenz des minzigen Nepeta-Krautes,
die ihr einen lustvollen Rausch beschert. Thr eigenes Wohler-
gehen und die Sicherung des Nachschubs ihrer Rauschmittel
haben fiir sic den héchsten Stellenwert, und sie wird auch vollig
irrational handeln, beides zu sichern (was im Speziellen bedeu-
tet, dass sie das “Zum Augenstern” weder verlassen, noch es in
Gefahr sehen will).

Darstellung: Wirken Sie stets mehr oder minder entriicke, leicht
abzulenken, mit einem siifen Licheln auf den Lippen. Voraus-
gesetzt, Sie haben was Sie wollen, ohne Thre Drogen sind Sie
leicht reizbar und kratzbiirstig.

Funktion: KjaRi kann als eine der Damen des “Zum Augenstern”
zu einem erbitterten Feind der Helden werden, zumal sie selbst
glaubt, dass sic alles verlieren wird, sollte das “Zum Augenstern”
sein Tor schlieBen miissen. Dariiber hinaus ist sie ein trauriges



Beispiel eines sidorvalantischen Straenkindes, das sein einziges
Gliick im Rausch gesucht und gefunden hat.

Zitate: “Hrrrrmm, was haben wir hier fiir ein stattliches Exemp-
lar?”

“Ich bin ...” (gdhnt mit weit aufgerissenem Maul) “... mide.”
Alter: 26 Grofle: 1,78 Schritt

Fellfarbe: weibB/silbergrau  Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: Kompetente Kurtisane und Gesellschafterin,
meisterhaft im Konsum von Rauschmitteln

Herausragende Eigenschaften®: MU 13, KL 12, IN 13, CH 15, FF
9, GE 15, KK 11; Gutausschend, Herausragende Balance, Natiir-
liche Waffen (Krallen IW+1 TP/TP(A), Biss IW+1 TP), Natiirli-
cher Riistungsschutz (RS 1), Nachtsicht, Schnurren 9, Zusitzliche
GliedmaBe (Balance-Schwanz), Nahrungsrestriktion (Fleischfres-
ser), Raumangst 4, Neugier 5, Krankhafte Reinlichkeit 5, Eitelkeit
5, Sucht (Euhypnos/Nepeta-Kraut-Essenz), Unstet

*Die Chancen stehen gut (70%), dass KjaRi von einer Mischung
aus Nepeta-Kraut-Essenz und Euhypnos berauscht ist, wenn man
sie antrifft. Dies veridndert ihre Eigenschaften wie folgt: MU 11, KL,
9, CH 16, FF 7, GE 13, KK 9; dadurch verringern sich auch ihre
AT- und PA-Basiswerte um je 1

Herausragende Talente: Akrobatik 8, Korperbeherrschung 9, Schlei-
chen 10 (Gebidude), Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 9 (Ho-
ren), Tanzen 13, Betéren 14, Etikette 11, Menschenkenntnis 11,
Uberreden 12 (Liigen), Brettspiel 9, Hauswirtschaft 10, Heilkun-
de Secele 7, Heilkunde Wunden 8, Musizieren 9, spricht Gemein-
Amaunal, Gemein-Imperial und Hiero-Imperial flieBend, kann
sich in Myranisch, Leonal und Pardiral verstindigen

Krallen:

INI 10+1W6 AT 13 PA 11 TP/TP(A) 1W6+1  DKH
oder Biss:

INI 9+1W6 AT 14 PA10 TP 1W6+1 DKH
LeP28 AuP33 KO11 MR 2 GS 8 RS 1

Waundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il (PA 14),
Finte, waffenloser Kampfstil: Amaunischer Stil*

*Dieser Stil fiigt dem Gegner 2 zusétzliche Punkte Ausdauer-Verlust
zu, dafiir sind die bei der Bestimmung der TP(A) entstehenden ech-
ten Schadenspunkte um 2 reduziert.

Pherona

Erscheinung: eine hochgewachsene, hiibsche Menschenfrau, viel-
leicht etwas zu mager, mit langen, dunkelbraunen Locken und
schwarzbraunen Augen. Thre Haut ist gebriunt und weist einen
kupferfarbenen Glanz auf, der auf bansumitsches Blut in ihren
Adern schlieBen lisst. Sie nutzt Schminke vergleichsweise spirlich
und dezent, und auch ihre Garderobe, vorzugsweise in dunklen
Griinténen oder Erdfarben, fillt fiir das “Zum Augenstern” unge-
wohnlich bedeckend aus.

Geschichte: Pherona war als Unfreie aufgewachsen. Rechtlich ge-
sechen eine Sklavin des Thearchen, unterstand sie, genau wie ihre
Mutter, dem Zatura-Pritor und gehorte so lange sie sich zuriicker-
innern kann zum Inventar der 6ffentlichen Thermen auf der Insel
Dromokos. Wenn sie nicht damit beschiftigt war, zu fegen und zu
putzen, lernte sie das Handwerk des Baders. Damit konnte sie sich
noch gliicklich schitzen, denn es gab jemanden, der sich fiir sie
verantwortlich fihlte.

Thren Weg in das “Zum Augenstern” tand sie auf fast schon geradezu
banalem Weg: Rukaell wurde auf sie aufmerksam und machte ihr
das Angebot, sie freizukaufen, wenn sie im Gegenzug fiir 6 Jahre
im “Zum Augenstern” arbeiten wiirde. Pherona war zunichst zoger-

lich, nicht, dass korperliche Zuwendungen in den Thermen nicht
stattfinden wiirden, doch im “Zum Augenstern” wiirden sie viel 6f-
ter auf der Tagesordnung stehen, aber letztlich willigte sie ein, die
Aussicht auf ihre Freiheit war ein zu verlockendes Angebot, als dass
sie es hitte ausschlagen koénnen.

Ein Drittel ihrer Zeit im “Zum Augenstern” hat sie nun hinter sich
und nur zu schnell gewdhnte sie sich an den ausschweifenden
Lebensstil, den ihr ihre neue Arbeit bot. IThren neuen Herren, wie
sie Rukaell und Ankasane nennt, gegentiber ist sie pflichtbewusst
und in Dankbarkeit ergeben, tut, was man ihr sagt, ohne listige
Fragen zu stellen. Was einzig daran liegt, dass Pherona als Un-
freie schmerzhaft lernen musste, dass man die Wiinsche der Her-
ren nie hinterfragen sollte. So behilt sie ihre Vorbehalte Ankasane
gegeniiber fiir sich, deren launisches Gemiit sie als das erkennt,
was es wirklich ist: Wahnsinn. Auf Rukaell kann sie sich einfach
keinen Reim machen und auch wenn sie in den ersten Monaten
das Gefiihl hatte, er wiirde sich Miithe geben, sie von den diver-
sen Rauschkriutern, die das Haus im Angebot hatte, abhiingig
zu machen, so musste Zatura ihre schiitzende Hand tber sie ge-
halten haben und sie erlag nicht einem davon, oder sie hatte sich
in Rukaells Absichten getduscht. Jedenfalls liegt dies nun lange
zuriick, und Pherona begegnet dem Meereskind mit Respekt und
Vertrauen.

Charakter: Pherona hat auch heute noch Schwierigkeiten, anderen
Freien auf der gleichen Ebene zu begegnen, und verfillt schnell
in eine unterwiirfige Haltung. Sie versucht, ihrem Gegeniiber stets
die Wiinsche von den Lippen abzulesen, und ist manchmal etwas
iibereifrig, diese zu erfiillen. Sie sehnt sich ihrer Freiheit entgegen
und kann den Tag kaum erwarten, an dem es soweit sein wird, dass
sie wirklich tun und lassen kann, was sie will. An die kostbaren
Stoffe, die nun ihren Kérper hiillen, und das Geschmeide, das ihr
Verehrer schenken, hat sie sich allzu schnell gew6hnt, und sie neigt
dazu, nichts fiir den Tag ihrer Freiheit anzusparen, sondern gibt
stets aus, was sie hat.

Darstellung: Es fillt Thnen schwer, Augenkontakt mit anderen zu
halten, und Sie neigen dazu, den Blick zu senken. Sprechen Sie
leise, aber machen Sie deutlich, dass Thnen das Wohlbefinden Thres
Gegentiber am Herzen liegt.

Funktion: Pherona ist eine wichtige Stiitze der abendlichen Verwal-
tung des “Zum Augenstern”. Es liegt bei den Helden, ihren Taten
und Entscheidungen, ob sie eine Gegnerin wird oder eine Verbiin-
dete. In einer direkten Konfrontation ist sie weder eine wirkliche
Gefahr noch eine Hilfe, doch kann sie hervorragend aus dem Hin-
tergrund agieren, wenn die Motivation stimmt.

Zitar: “Was ist euer Begehr, Serr(a)?”

“Ta, die 6ffentlichen Thermen bieten auch Dienstleistungen neben
dem Bad, doch wenn ihr glaubt, das mit dem “Zum Augenstern’
vergleichen zu kénnen, ist es, als wolltet ihr serovisches Bier auf
eine Ebene mit valantischem Wein heben.”

Alter: 23 Gréfle: 1,74 Schritt
Huarfarbe: Dunkelbraun

Kurscharakteristik: ausgezeichnete Masseuse und hervorragende

Augenfarbe: Schwarzbraun

Wundheilerin, gute Gesellschafterin und Zuhérerin
Herausragende Eigenschaften: MU 11, KL 13, IN 12, CH 14, FF 14;
Gutausschend, Resistenz gegen Gift (Einnahmegifte), Resistenz
gegen Krankheiten; Schulden (gegeniiber dem “Zum Augenstern”),
Verschwendungssucht 5

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 9, Betoren 7, Etikette 8, Men-
schenkenntnis 12 (Merianer), Uberreden 10, Anatomie 9, Sagen/
Legenden 12, Heilkunde Gift 8, Heilkunde Krankheiten 13 (Ge-
schlechtskrankheiten), Heilkunde Wunden 14; spricht Gemein-
Imperial und Myranisch fliecBend, kann sich in Gemein-Amaunal
verstindigen



Fausthieb:

INI 7+1W6 AT9 PA 11 TP(A) 1W6 DK H
oder Tritt:

INI 8+1W6 AT 10 PA10  TP(A) 1W6 DK H
LeP28 AuP28 KO13 MR 3 GS 38 RSO

Wundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 9), Ortskenntnis (Dromokos
und Rumakra)

Ayabara

Erscheinung: eine nicht mal anderthalb Schritte grofe Satyarin mit
dunkelblondem Haar, das ihr in ciner wilden Mihne bis zur Hiifte
reicht, und ebenso dunkelblondem Fell und Schweif. Thre geschwun-
genen Horner sind noch hell und zeigen kaum Spuren der Jahre.
Obgleich sie lichelt, liegt in ihren dunklen, braunen Augen tiefe
Trauer verborgen. Thre Brauen und Wimpern sind gezupft, was ihr
etwas das Animalische nimmt, doch selbst das fruchtige Duftwasser,
das sie aufgetragen hat, kann den starken Moschusduft, der von ihr
ausgeht, nicht verbergen, sondern scheint ihn eher noch zu betonen.
Ayabara trigt selten mehr als kunstvoll bestickte Westen oder Blusen
in WeiB, die ihren iippigen Busen gerade so bedecken.

Geschichte: Aufgewachsen in Sidor Valantis, empfindet Ayabara
die Stadt als Heimat. Soweit sie sich entsinnen kann, hatte sie im-
mer einen Hang dazu, in die unméglichsten Schwierigkeiten zu
geraten. Schon im Kindesalter und erst recht als Jugendliche ras-
selte sie immer wieder mit Aspekten der imperialen Gesellschaft
zusammen, die sie nicht ganz verstchen konnte oder wollte und
die ihr den Ruf eines Taschendiebs und Taugenichts einbrachten,
auch wenn ihre groBten Raubziige aus cin paar Friichten auf den
Mirkten bestanden. Thre Eltern waren angepasster, gingen einem
regelmiBigen Tagewerk als Gértner auf der Blumeninsel nach und
iiberlieBen Ayabara mehr oder minder sich selbst.

So hing Ayabara vor allen Dingen mit etwa gleichaltrigen Amaunir
und Menschen auf den StraBen der Stadt herum oder begab sich in
die Gesellschaft der Satudure, ihren einzigen echten Lehrern. Thre
spitere Liebe, Ornamorios, lernte sie dabei schon als Kind kennen,
doch empfand sie zu Beginn mehr Achtung und Respekt ihm ge-
geniiber. Erst als Jugendliche wurde sie sich bewusst, dass sie ihn
liebte und begehrte, und auch anfingliche Zuriickweisungen des
weitaus dlteren Satuduren konnten ihre Gefiihle ihm gegentiber
nicht so leicht zerstreuen. Sie stellte ihm nach, wo immer sie konn-
te, und umgarnte ihn, ungeachtet der Tatsache, dass er damals eine
Gefihrtin hatte. Erst als seine Abweisung schirfer ausfiel, schlug
ihre Liebe plétzlich in Zorn um und sie kehrte nicht nur ihm, son-
dern allen Satyaren den Riicken, und stiirzte sich Hals tiber Kopfin
die siindigsten Gassen Rumakras, um ihn zu vergessen.

Auch hier sollte es ihr bald gelingen, sich Feinde zu machen. Egal,
ob es sich dabei um Zuhilter der Giildenen Schldsser, die glaubten,
sie wildere in ihrem Gebiet, oder um Geldeintreiber verschiedener
Spielhollen handelte, in denen sie eigentlich ihr letztes Hemd ver-
loren hatte. Es sollte Rukaell sein, der ihr einen Ausweg bot, als
die Dinge begannen, hisslicher zu werden, und Ayabara vor der
Entscheidung stand, Sidor Valantis zu verlassen. Das Meereskind
faszinierte sie irgendwie, weil er in allem ihrem ecigenen Wesen
widersprach. So lief sie sich auf sein Angebot cin, um ihn niher
kennenzulernen und gestattete ihm, ihre Schulden zu begleichen.
Diese abzuarbeiten, wird sie noch mehr als drei Jahre an das “Zum
Augenstern” fesseln. Thre anfingliche Faszination fiir Rukaell und
ihren neuen Arbeitsplatz verflogen allerdings rasch und sie schnte
sich bereits nach etwas Neuem — egal was. Doch dann trat Orna-
morios erneut in ihr Leben. Er kam als Gast in das “Zum Augen-
stern”, sich zu zerstreuen und sich von dem Verlust sciner Frau

abzulenken, und schon nach kaum einer None, sollte er das Haus
ofter aufsuchen, um Zeit mit seiner neuen Liebe zu verbringen.
Fiir eine Zeit war Ayabara so wirklich gliicklich.

Charakter: Ayabara ist eine gewdhnliche Vertreterin ihres Volkes:
lebenslustig und ungestiim. Doch der Tod Ornamorios’ verfins-
terte ihre Frohnatur, und sie trauert. Auch wenn sie sich nach ei-
ner Zurechtweisung durch Rukaell bei der Arbeit Miihe gibt, ihre
Trauer zu verbergen, ist sie nur noch ein Schatten ihrer Selbst. Sie
beginnt die Arbeit im “Zum Augenstern” zu hassen und glaubt,
dass die Tatsache, dass sie ihre Gefiihle vor den Gisten verber-
gen soll, derart wider ihre Natur ist, dass ihr davon schlecht wird.
Letzteres hingt jedoch eher damit zusammen, dass sie Ornamo-
rios’ Kind trigt.

Darstellung: Machen Sie einen gequilt-freundlichen Eindruck,
lustlos und nicht recht bei der Sache. Sie sind dem Weinen nah.
Funktion: Ayabara kann leicht zu einer wichtigen Verbiindeten
der Helden im “Zum Augenstern” werden und kennt die normalen
tiglichen und nichtlichen Abldufe nur zu gut. Sollte sie erfah-
ren, dass Ankasane und Rukaell den Tod ihres Geliebten zu ver-
antworten haben, wird ihre Wut grenzenlos sein. Sollten sich die
Helden beim Eindringen in das “Zum Augenstern” jedoch nicht
so geschickt anstellen, kann es durchaus geschehen, dass sie nie
mehr sein wird, als ein weiteres Gestalt, die bei seiner Verteidi-
gung gefallen ist.

Zitate: “In diesem Haus wird euch Satyaras Gunst beschieden sein.”
“Ungeztigelte Lebenslust und tiefste Melancholie, oft ist es nur ein
Hauch, der das eine zum anderen werden lisst.”

Alter: 19 Grofle: 1,47 Schritt
Haar-/Fellfarbe: Dunkelblond

Kurzcharakteristik: begnadete Rumtreiberin, kompetente Spionin

Augenfarbe: Braun

und werdende Mutter

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 11, IN 13, CH 15, FF 11,
GE 13, KO 12, KK 10; Gefahreninstinkt 5, Resistenz gegen Krank-
heiten, Schnelle Heilung, Ziher Hund, Natiirliche Waffen (Hufe:
IW+1TP(A), Horner: IW+2 TP); Neugier 5, Impulsiv, Schulden
(dem “Zum Augenstern” gegeniiber), Spielsucht 5

Herausragende Talente: Schleichen 9 (StraBen), Sich verstecken 7,
Sinnenschirfe 9, Zechen 8, Betéren 8, Gassenwissen 9 (Beschatten),
Menschenkenntnis 6, Uberreden 8, Orientierung 8 (Stadt), Musi-
zieren 11 (Rhythmusinstrumente), Schlésser knacken 8; spricht ein
kehliges Gemein-Imperial, kann sich in Gemein-Amaunal, Myra-
nisch und Leonal verstindigen

KopfstoB (Horner):

INI 10+1W6 AT 13 PA10 TP 1W6+2 DKH
oder Tritt (Hufe):

INI 9+1W6 AT 13 PA10  TP(A) TW6+1 DKH
LeP29 AuP34 KO12 MR2 GS 38 RS0

Wundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Ortskenntnis (Alt-Valantis
und Rumakra), waffenlose Mandver: KopfstoR3, Tritt

33. Geldkammer des Hauses

Die Tiir zu diesem Raum ist gewdhnlich verschlossen. Diese klei-
ne Kammer ist bar jeden Schmucks und jeder Bequemlichkeit.
Zwei schwere, eisenbeschlagene Truhen bilden die einzigen Ein-
richtungsgegenstinde. Die Truhen sind mit vorziiglichen, grol-
murischen Schléssern verschen (Schldsser knacken +7), die an sich
schon kleine Kunstwerke sind. Sie enthalten die nétigen Miinzen,
das “Zum Augenstern” am Laufen zu halten. Wir empfehlen Thnen,
den genauen Inhalt, an die Gegebenheiten Threr Kampagne anzu-
passen. Als Vorschlag soll gelten, dass sich in der linken Truhe finf
Sickchen mit je 100 Obolus, fiinf Sickchen mit je 50 Pekunos so-



wie fiinf Sdckchen zu je 25 Argental befinden. In der rechten Truhe
finden sich derzeit 10 Aureal sowie ein gutes Dutzend Schuldver-
schreibungen geschitzter und kreditwiirdiger Kunden. Auffillig ist
hierbei die Héhe der Schuldverschreibung eines Niksanbarias Serr
Lllacrions, dessen spezielle Wiinsche immer wieder hoch aufgefiihrt
sind, und die sich in ihrer Gesamtheit auf nun mehr als 600 Aureal
belduft. Auch ein Zenturio namens Prozero steht mit tiber 50 Aureal
in der Kreide, schr viel Geld fiir cinen Unterothzier der Myrmido-
nen. Bei den anderen Schuldnern handelt es sich um Prokuranten
aus Dominen des Umlandes oder um verschiedene Kiinstler aus
Sidor Valantis.

34. Rukaells Studierzimmer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieser Raum scheint ein komfortabel eingerichtetes Studier-
zimmer zu sein mit bequemen Stithlen, Regalen mit einigen
Schriftrollen und einem kleinen Schreibtisch. Es fillt auf, dass
ihm jegliche weitere Dekoration in Form von Bildern, Statu-
en oder Pflanzen fehlt, und er besticht durch seine Ordnung.
Nichts liegt hier einfach nur herum, und kein Staubkorn hat
sich auf den Oberflichen niedergelassen.

Dies ist Rukaells Schreibzimmer, das er nur selten benutzt und
selbst dann nur, um Giste zu empfangen oder sich mit Ange-
stellten des Hauses zu besprechen. Bei den Biichern handelt es
sich um eine kleine Sammlung von Unterhaltungsliteratur und
Reisebeschreibungen, Klassiker bis Schund, die allesamt im Ruf
standen und stechen, besonders mitreiBend oder herzergreifend
zu sein. Rukaell hat sie alle gelesen und genau nichts dabei emp-
funden.

Der Schreibtisch verfiigt in einer seiner Schubladen tiber ein Ge-
heimfach (Sinnenschirfe +3), in dem Rukaell seine Schliissel fir
die Geldkammer aufbewahrt (siche Gebiet 33).

Tagstiber besteht eine Chance von 50%, Rukaell hier oder in seinem
Schlafzimmer (Gebiet 35) anzutreffen. Andernfalls ist er entweder
unten im Labor (Gebiet 42) oder in der Stadt unterwegs, um Ein-
kiufe zu titigen oder nach potenziellen Angestellten Ausschau zu
halten. Nachts besteht eine Chance von 20%, dass er sich hier auf-
hilt. Andernfalls hilft er entweder den Damen des Hauses, sprich,
er tiberwacht sie, oder er ist im Labor zugange.

35. Rukaells Schlafzimmer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gleich dem Studierzimmer, das ihr gerade durchquert habt,
ist dieses Schlafzimmer fast schon peinlich sauber und aufge-
rdumt. Es enthilt nichts aufer cinem breiten Bett und einer
Kleiderkommode.

Abgeschen von der Kleidung enthilt dieses Schlafzimmer erstaun-
lich wenige personliche Gegenstinde. Rukaell findet einfach keine
Verwendung fiir irgendwelchen “Tand”, da sein Herz nicht an ihm
hingt. Die Kleidung ist erlesen und zeugt davon, dass ihr Besitzer
eine Vorliebe fiir verschiedene Blauténe und Weil3 hat.

36. Ankasanes Studierzimmer

Dieses nobel eingerichtete Studierzimmer dient eher als Durch-
gangsraum, denn seinem eigentlichen Zweck. Wenn Ankasane ar-
beitet, dann tut sie dies im Labor tief unter dem “Zum Augenstern”
(siche Bereich 42) und nicht hier. Es enthilt zwar alles, was man
sich in einem kleinen Schreibzimmer wiinschen kann, und das
auch in vorziiglicher Qualitit und Verarbeitung, aber es ist offen-
sichtlich unbenutzt.

37. Ankasanes Wohnzimmer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hier reihen sich bequeme Sitzkissen, mit aufwindig bestickten
Beziigen, um einen niedrigen Tisch aus dunklem, fast schwar-
zem Holz, dessen Oberfliche rot lackiert und mit bronzenen
Einlegearbeiten verziert ist. Eine Wasserpfeife aus Bronze und
gelbem Glas mit goldenen Schlieren steht zwischen ihnen.
Auf einem halbhohen Kabinettschrank mit Lackmalerei und
Bronzebeschligen steht eine stolze Sammlung kleiner Tierfi-

giirchen geschaffen aus Glas oder Muscheln.

Der Kabinettschrank enthilt Karaffen mit erlesenen Likéren und
Trinkpokale, sowie verschiedene, zumeist milde, aromatisierte Ta-
baksorten. Die Wasserpfeife diirfte einen Wert von 15 Ag haben
und wiegt ein Okul. Die Tierfigiirchen sind zusammen etwa 20
Au wert bei einem Gewicht von knapp 5 Okul. Allerdings sind sie
auch leicht zerbrechlich. Etwa die Hiilfte von ihnen ist mit einem
verschnorkelten “K” signiert, denn es handelt sich um Geschenke
Setanens, dic er in Kerfeis Vitrum (s. Kapizel 3 — Die Suche nachSerr
S. S. 74ft)) hat anfertigen lassen.

Tagstiber besteht eine Chance von 70%, Ankasane hier oder (cher)
in ithrem Schlafzimmer (Gebiet 38) anzutreffen. Andernfalls ist sie
im Labor (Gebiet 42). Nachts besteht eine Chance von 20%, dass
sie sich hier aufhilt. Andernfalls begriiBt sie Giste, erkundigt sich
nach ihrem Wohlbefinden oder unterhilt sich mit ihnen, hilft den
Damen des Hauses oder beaufsichtigt die Alchimisten im Labor.

38. Ankasanes Schlafzimmer

Neben einer opulenten Lagerstatt aus unterschiedlichsten Kissen,
Decken und Fellen, sind ein Kleiderschrank und ein Schminktisch
die einzigen Mébel dieses Zimmers. Der Kleiderschrank enthiilt
nicht nur Ankasanes beeindruckende Garderobe, sondern auch ein
Geheimfach (unmodifizierte Sinnenschérfe-Probe, um es zu fin-
den), in dem Ankasane die Licbesbriefe Setanens autbewahrt, die
sic in den letzten vier Jahren erhalten hat (Einen aussagekriiftigen
Auszug finden Sie im Anhang). Der Schminktisch enthilt neben
einer groBen Auswahl kostbarer Parfiims und Schminkutensilien,
in einer verschlossenen Schublade (Schldsser knacken +3) Ankasa-
nes Schmucksammlung. Da es sich hierbei auch um zahlreiche Ge-
schenke handelt, ist von einem einheitlichen Stil nicht zu sprechen.
Die zahlreichen Ringe, Hals-, FuB- und Bauchketten, Armreifen,
und Ohrringe aus Edelbronze, Silber oder Gold sind insgesamt 10
Aureal wert.

Unter dem “Zum Augenstern”

Falls nicht anders angegeben betrigt die Deckenhéhe in den Kam-
mern unterhalb des “Zum Augenstern” kaum zwei Schritt. Hier und
da sind die Winde feucht, genau wie die Luft. Die Riumlichkei-
ten sind in den Fels Rumakras gehauen und nur selten mit echtem
Mauerwerk gestiitzt.

39. Anlegestelle

Die Kaverne am Ful3 der Wendeltreppe ist halb natiirliche Grotte,
halb in den Fels gechauene Kammer. Ein paar alte Kisten und Fis-
ser stehen entlang der Winde in der Nihe der Treppe. Im Siiden
ist ein Kai, an den sanft das Wasser schligt. Eine Gondel ist dort
vertiut. Uber das dunkle Wasser hinweg kann man gerade noch
die Umrisse eines Tunnels erspihen. Im Norden ist eine cinfache
Holztiir zu schen.

Die Anlegestelle wird cher als Rumpelkammer, denn wirklich zum
Verlassen und Betreten des Hauses benutzt. Tatsdchlich geht sie
auch auf eine Zeit zuriick, als das “Zum Augenstern” in seiner heu-
tigen Form noch gar nicht stand, und selbst Ankasane weil nicht,
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wer sie zu welchem Zweck bauen lie. Der Tunnel windet sich noch
mehrere hundert Schritt in siidwestlicher Richtung unter Rumakra,
weist gelegentliche Kammern und Nebenarme auf, wobei letzte-
re nicht grof genug sind, sie mit einer Gondel zu befahren, um
schlieBlich an einem morschen Holztor zu enden, das direkt unter
einer der Briicken Sidor Valantis’ liegt und auBerdem von aufen
so angelegt wurde, dass es der Wand gleicht, in die es eingelassen
ist (Sinnenschérfe +3). Bei niherer Betrachtung wird offensichtlich,
dass die hier vertdute Gondel schon linger nicht mehr benutzt wur-
de, wofiir die doch recht ansehnliche Pfiitze spricht, die sich in ihr
gesammelt hat.

Die Tiir im Norden ist durch die Feuchtigkeit leicht verzogen,
nichts, was man nicht mit einem kriftigen Ruck tiberwinden kénn-
te, aber gewohnlich unverschlossen.

Dies ist das Reich zweier domestizierter Lamucken, sechsbeiniger
frettchendhnlicher Wesen mit getigertem Fell. Ankasane hat das Pir-
chen erstkiirzlich erworben, um fiir zusitzliche Sicherheit zu sorgen.
Bislang ist sie sich nicht sicher, ob das cine gute Entscheidung war,
da die neugierigen Chimiren schon allerhand angestellt und kaputt
gemacht haben. Um ihren Forscherdrang einzuschrinken, halt sie
die beiden derzeit gut im Futter. So reagieren sie auf Eindringlinge in
ihr Reich cher neugierig, es sei denn, es befindet sich ein zauberisch
aktives Wesen unter ihnen. In diesem Fall greifen sie an.

Alpschmeichler

GroBe: etwa 20 Finger Gewicht: 10 Okul

INI 4+1W6 PA 6 LeP10 RS1 KO 11
Beriihrung: AT 14* TP Gift** DKH

GS6 AuP20 MR5 GW 38

*) Bei einer unparierten Gliicklichen Attacke hat sich der
Alpschmeichler an sein Opfer geklammert und richtet nun automa-
tisch jede Runde den Giftschaden an. Er Idsst erst los, wenn ihm min-
destens 4 SP zugefiigt werden.

**) Kontaktgift: Stufe 12; Wirkung: pro KR Beriihrung 2W6 SP(A); Wir-
kung und Beginn: das Opfer ist sofort (binnen 1 KR) in seinen eigenen
Albtrdumen und Angsten gefangen; Dauer: 1W6 Stunden

Beute: Fleisch ungenieBbar (es sei denn, der Koch weil3, wie man
das Gift im Fleisch unschédlich macht), Fell (4 Ag)

Der vierte Lagerraum ist tatsachlich leer.

Lamucken (2)

Korperlange: etwa ein halber Schritt  Gewicht: 4 Okul

INI 8+2W6 PA10 LeP12 RS1 KO 12
Biss: AT 11 TP 1W6+2 DKH
Trampeln: AT13 TP 3W6+8 DK H
GS8 AuP75 MR5

Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT +3/PA +6)
Jagd: +8, Flucht
Beute: Fleisch (1 Ration), Fell (1 Pk his 5 Ag)

40. Lagerraiume

Die Lagerrdume hier sind einfache, grob in den Felsen gehauene
Kammern. Sie bieten deutlich mehr Platz, als Ankasane hier unten
cigentlich braucht, weshalb nur eine von thnen wirklich als Lager-
kammer fiir alchimistische Grundsubstanzen benutzt wird, und
auch hier nur fiir die Dinge, die gut genug verpackt sind, damit
ihnen Feuchtigkeit nichts anhaben kann.

Einer der Riume weist Stroh auf; das auf dem Boden liegt, feucht
und schimmlig. Ein schaler Geruch von Urin und Fikalien,
Schweil und Angst hingt ihm an. Hierher werden Gefangene
gebracht, wenn sich Ankasane nicht sicher ist, wie mit ithnen zu
verfahren ist. Das ist selten, kénnte aber herumschniiffelnde Hel-
den treffen, die von den Wachen im “Zum Augenstern” entdeckt und
iberwiltigt wurden.

In einem verschlossenen Lagerraum ist der Geruch von Tod und
Verfall tiberwiltigend und stammt von einer tiber und tiber mit
Schimmel bedeckten Leiche in einer seiner Ecken. Auch hier be-
deckt Stroh den Boden, das offensichtlich jedoch hiufiger gewech-
selt wird. Ein tiberaus niedliches, birenihnliches Geschépf mit
ockerfarbenen Streifen und grofien, traurigen Knopfaugen kauert
bebend an den, der Tiir gegeniiberliegenden Wand. Ein metallener
Reif liegt um seinen Hals, der mit einer Kette an der Wand festge-
macht ist und ihm einen Spielraum von etwa 2 Schritt gewihrt.
Hierbei handelt es sich um ein Alpschmeichler-Weibchen. Nicht
der erste Alpschmeichler, den Rukaell erstanden hat, um frither
oder spiter als Delikatesse wihrend einer Orgie des Hauses zu en-
den. Derzeit spielt er noch mit dem Gedanken, auch ein Mannchen
zu besorgen, denn die Neugeborenen sollen ein ganz besonderer
Gaumenschmaus sein.

41. Zimmer der Alchimisten

In diesen kargen Kammern stehen jeweils zwei einfache Liegen, so-
wie ein Schemel mit einer Waschschiissel. Das sind die Unterkiinfte
der “Alchimie-Gehilfen”, vier Menschen, die Ankasane und Rukaell
im Labor zur Hand gehen, wobei sie von der Alchimie tatsichlich
nur rudimentire Kenntnis besitzen. Bei thnen handelt es sich um
Sklaven, die rechtlich gesehen ihre Freiheit erhielten, als sie von den
Besitzern des “Zum Augenstern” gekauft wurden. Aber weder ihre Le-
bensverhiiltnisse, noch ihr Stand haben sich wesentlich verbessert.
Alle vier haben gemein, dass es sich um gebrochene Menschen han-
delt, die nur den Dienst an ihrem Herrn kennen, und keiner von ihnen
hat noch eine Zunge. Es sind bleiche Gestalten in zerschlissener Klei-
dung, tber der sie bei Bedarf Lederschiirzen tragen, um sich vor Siu-
ren und Laugen zu schiitzen, aber eine Reihe von Veritzungen auf den
Hinden und Unterarmen, sowie in ihrem Gesicht spricht fiir lediglich
notdiirftigen Schutz. Kommt es unterhalb des “Zum Augenstern” zu
einem Kampf, so werden sie sich verstecken, sich zusammenkauern
und hoffen, dass alles vorbei geht, ohne dass sie Schaden nehmen.

42. Glaskuppellabor

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch eine metallverstirkte, schleusenihnliche Tfir betretet ihr
ein Wunderwerk nequanischer Baukunst: eine halb in den Fel-
sen gehauene Kammer, halb eine Glaskuppel, die einen Blick
in die triiben Tiefen des Kanals gewihrt. Die Decke erhebt sich
hier gute sechs Schritt tiber euch. Eine weitere Schleusentiir
ist im Nordosten. Angefiillt ist der Raum mit allerlei alchimis-
tischem Gerit, das sowohl imperialen, als auch nequanischen
Ursprungs ist. Auf mit Ol bestrichenen Glasplatten, wurden die
Bliiten von Ramara-Disteln und der Pardiriske verteilt, deren
strenger Geruch mit einer sonst kruden Mischung aus beifien-
den Laugen, getrockneten Krautern und Wurzeln, blubberndem
Absud und vielem anderen konkurriert. Ein regelrechter Wirr-
warr von Rohren und Abziigen windet sich entlang der Decke,
sorgt aber dafiir, dass die Luft hier deutlich trockener ist als noch
im Gang, den ihr gerade verlassen habt.

Obgleich Ankasane ihr Volk nicht gerade im Guten verlassen hat, gab
und gibt es immer wieder Momente, in denen sie sich zurticksehnt
in ihre einstige Heimat. Als sie tiberlegte, wo und wie sie ihr Labor
im “Zum Augenstern” einrichten konnte, entschied sie sich schlieB-
lich fiir den kostspieligen Weg, eine nequanische Glaskuppel zu ver-
wenden — immerhin konnte sie das nétige Material in Sidor Valantis
glinstig in Auftrag geben. Bedauerlicherweise ist der Ausblick in den
Kanal lange nicht so atemberaubend wie in den Tiefen des Meeres.
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Das grofie Labor, das die Helden zunichst betreten, dient aus-
schlieBlich der Produktion, bezichungsweise der Veredelung, der
Rauschmittel, die das “Zum Augenstern” anbietet. Bei genauerer
Untersuchung finden sich sicherlich mindestens ein Dutzend der
unter Das unmoralisches Angebot aufgefiihrten Rauschmittel (s. S.
50). Auf den erwihnten Glasplatten wird das Salbdl fiir Sezanen
hergestellt, die erste Gelegenheit der Helden, eine Nase voll von
dem Hintermann der Todesfille in Sidor Valantis zu nehmen.

Ein etwa mannshoher Spiegel ist mit einem schwarzen Brokattuch
verhingt und entpuppt sich bei einer Untersuchung als Zerrspiegel.
Eine passende magische Analyse kann zeigen, dass es ein ddimonisches
Intrument ist und Kontakt zu den Niederhélen erleichtert. /(Dass die
Paktiererin Ankasane durch ihn, bei Bedarf, Kontakt mit ihrem dimo-
nischen Mentor Uridabas aufnimmt, ist allenfalls zu erraten.)

Wenn Ankasane vor der Ankunft der Helden gewarnt wurde oder
gar Gelegenheit hatte, diese bereits in Aktion zu sehen oder zu
horen, wird sie hier durchgekommen sein und einige Tiegel und
Behilter mit besonders iibel riechenden oder gar dtzenden Materi-
alien gedffnet haben, um die Helden zu schwichen. Dann ist der
Gestank im groBen Labor nahezu unertriglich. In diesem Fall soll-
te jeder der Helden eine KO-Probe (eine Resistenz gegen Atemgifte
kann positiv angerechnet werden) wiirfeln. Scheitert diese, leidet er,
solange er sich im groBen Labor aufhilt und 1W3 Minuten danach,
unter Ubelkeit, Brechreiz und Hustenanfillen, was eine Erschwer-
nis von 2 auf alle Eigenschafts-, Talent- und Zauberproben sowie
auf AT und PA mit sich bringt. Gelingt dem Helden die Probe, so
stinkt es zwar immer noch fiirchterlich, er ldsst sich dadurch jedoch
nicht von seinem Ziel abbringen.

Hinter der Schleusentiir im Nordosten liegt ein kurzer Gang, der
an einer weiteren Schleuse endet. Dahinter liegt eine kleinere Glas-

kuppel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einem kurzen Gang und einer weiteren Schleuse gelangt
ihr in eine kleinere Glaskuppel. Auch hier sind die Tische an-
gefiille mit alchimistischen Geritschaften, auch hier sorgen ei-
ne Reihe von Abziigen und Rohren zur Zufuhr von Frischluft
fiir Trockenheit und gar angenehme Luft.

Dieses kleinere Labor ist Ankasanes und Rukaells Hoheitsgebiet;
der Ort, an dem sie ihre Forschungen betreiben und an dem sie den
Optimatentod perfektioniert haben.

Wenn Ankasane vor der Ankunft der Helden gewarnt wurde, wird
sie sich hierher zuriickgezogen haben, um sie zu erwarten. Sie wird
ein oder zwei ihrer Hauswachen mitgenommen haben und ver-
mutlich noch damit beschiftigt sein, jegliche Aufzeichnungen tiber
ihre Forschung zu vernichten.

Die Spielwerte Ankasanes und Hinweise zu ihrer Taktik finden Sie
im Anhang auf S. 85. Die Spielwerte der Wachen sind in Gebiet 1
(s. S. 57) bereits aufgefithrt. Ankasane mag wahnsinnig sein, doch
kiampft sic nicht zwingend bis zum Tod. Wenn sie die Hilfte ih-
rer LeP verloren oder mehr als zwei Wunden erlitten hat, wird sie
mit ihrer Bela das Glas angreifen, das als Wand des Labors dient,
in der Hoffnung, schwimmend den Helden leicht entkommen zu
koénnen. Was mehr einen Akt der Verzweiflung darstellt, denn ein
einzelner Schuss ist sicher nicht ausreichend, das Glas unter dem
Wasserdruck zerbersten zu lassen. Allerdings sollten Sie das Ge-
schehen bei dieser Konfrontation dahingehend im Auge behalten,
wie viele Angriffe (vor allem im Fernkampf) daneben gehen und
somit das Glas treffen. Schon erste Risse kénnen die Szene deutlich
dramatischer werden lassen. Nimmt man dazu noch die Siuren
und leicht brennbaren Substanzen, die Ankasane zu Beginn der
Auseinandersetzung so um sich schleudert, wird die Gefahr, dass
das Labor zerbirst, realer.

Letztlich ist es Thnen freigestellt, ob Sie Ankasane an dieser Stelle
die Flucht erméglichen wollen oder nicht, weshalb wir auch keine
genauen Schadensmengen oder “Wundschwellen” angeben, be-
vor das Wasser einbricht. Sollte dies jedoch der Fall sein, wird es
nicht lange bei einem feinen Riss oder kleinen Loch bleiben. Die
Glasscheiben werden in das Labor hineinplatzen, und der Kanal
wird seinen Platz einnehmen. Jeder, der sich dann noch im La-
bor aufhiilt, erleidet 2W6+2 SP (gegen die Riistung schiitzt) durch
die Wassermassen, die ihn genau wie die Mébel und alle anderen
Kleinteile durch das Labor schleudern. Orientierungslosigkeit und
der plétzliche Mangel an atembarer Luft, diirften die unmittelba-
ren Probleme darstellen.

Uberlebt Ankasane all das, wird sie spiter an der Seite Setanens er-
neut gegen die Abenteurer kimpfen, oder sie zicht sich ganz zuriick,
um zu ciner anderen Zeit an einem anderen Ort Rache zu {iben.
Maglicherweise vervollkommnet sie ithren Seelenpakt auch, um ma-
gische Kraft zu erwerben und selbst zu einer Zauberin zu werden —
und zwar einer, die als neues Ziel, die Vernichtung der Helden hat.

| A

OPtxmatcntocl
Beim sogenannten Optimatentod handelt es sich um ein a/-
chimistisches Einnahmegift mit dimonischer Komponente, das
Ankasane Augenstern selbst entwickelt hat. Neben ihr, ist nur
ihrem Geschiiftspartner Rukaell die genaue Rezeptur bekannt,

zu der als wichtigste Zutat die Kérpersubstanz eines Iryabaar-
Archonten gehirt. Gelangt das Dimonengift in den Leib des

Opfers und stoft dort auf magische Energie, so entsteht dadurch
cine Art daimonides Astral-Korrosivum, das langsam die Ver-
bindung zwischen Astralleib und materiellem Leib des Opfers
' zersetzt, was zu seinem unweigerlichen Ende fithre. Verfiige das f
Opfer iiber keine Astralenergie, so findet das Gift keine “Nah-
rung” und wird wirkungslos ausgeschieden. So bedroht der Op-
timatentod alle zauberfihigen Wesen (vom Magiedilettanten bis
hin zum Optimaten), doch niemanden sonst. Je mehr AsP eine
Person speichern kann, desto schneller wirkt das Gift.
Augensterne mit beigemischtem Optimatentod (10/E) sind
geschmacklich nicht von den normalen Augensternen zu un-

I terscheiden. Gelingt die KO-Probe gegen das Gift, verliert das
Opfer IW6-2 AsP Ein Scheitern fithrt nach 1W6+3 Tagen
(fiir Vollzauberer; IW6+6 fiir Halbzauberer; IW6+9 fiir Vier-
telzauberer) zum Tod des Opfers. In dieser Zeit fiihlc es sich

oft mact und gelegentlich schwindelig, doch treten ansonsten
keine duberlichen Symptome auf Beide Symptome sind nun
nach einem Besuch in cinem Rauschkrauthaus nicht gerade
ungewohnlich und werden sidorvalantischer Tradition fol-

gend oft nur mit Aufputschmitteln und mehr Wein bekimpft,
als dass man ihnen wirklich Beachtung schenken wiirde.

Der gelungene Einsatz ciner Formel wiec Das Auge des Anato-
men kann eine Vergiftung in dieser Zeit bestitigen, und eine
Formel wie Giftheilung (10) kann die Vergiftung bezwingen.
In seiner reinen Form ist der Optimatentod eine irisierende,
verwirrend duftende Flissigkeit, die so scharf ist, dass man
kaum etwas anderes schmecke. Die Wirkung gleicht der in den
Augensternen, doch ist die Giftstufe 19.

Es muss wohl nicht extra darauf hingewiesen werden, doch
allein die Kenntnis dieser Formel wire in den Augen der Op-
timaten Grund genug fiir eine schnelle, aber schmerzhafte h
Hinrichtung; ganz zu schweigen vom Besitz des cigentlichen
Giftes. Zur Herstellung ist eine ausgiebige Beschiftigung mit
der Diamonologie notig, doch auch ein Seelenpakt mic der
Quelle Iryabaar ist unverzichtbar.




KaPitel 5~ Esist vorbei ...

Dieser Teil des Abenteuers verlangt von den Helden wieder intel-
ligentes Ermitteln und bildet den actionorientierten Abschluss von
Tod in Valantia. Hier ist es undenkbar, dem Meister eine genaue
Ubersicht iiber die wahrscheinlichen Abliufe des Geschehens zu
geben, denn es ldsst sich nicht vorhersagen, welche Recherchestra-
tegien die Spieler auf der Jagd nach Sezanen an den Tag legen oder
wie sie auf dessen aggressives Vorgehen reagieren werden.
Grundlegend bieten sich zwei denkbare Ausgangssituationen fiir
den Beginn dieses Kapitels. Wahrscheinlich ist es Thnen gelungen,
Ihre Spicler aufs Glatteis zu fithren, und sie sind der Auffassung, die
Reihe von Todesfillen unter Sidor Valantis’ Magiebegabten erfolg-
reich gelést und mit der Ausschaltung Ankasanes auch beendet zu
haben. Sollte dies der Fall sein, dann lassen Sie sie ruhig eine Weile
in dieser Genugtuung schwelgen — es wire sogar moglich, dieses
Gefiihl noch zu bestirken, indem etwa der Nequaner Haragun (s.
Die Nequaner — Alter Groll, S. 53) Kontakt mit der Heldengruppe
aufnimmy, sie begliickwiinscht und eine Belohnung auszahlt (egal
ob sie diese nun vorher mit ihm ausgehandelt haben oder nicht).
Wie gesagt: Lassen Sie die Helden ihren (Teil-)Sieg ruhig ein paar
Stunden genieBen. Sie haben hart dafiir gearbeitet, und ein bis zwei

Tage auf der faulen Haut diirften ein triigerisches Gefiihl von Si-
cherheit aufkommen lassen — bis die Spiceler sich zu fragen begin-
nen, warum um alles in der Welt Sie gerade quasi ausspielen, wie
die Zeit vergeht. Genau an dieser Stelle sollte die Falle des Ravesa-
ran zuschnappen (s. unten, Die Falle). Nun missen die Charaktere
erneut die Ermittlungen aufnehmen, um dem geheimnisvolle Serr
S. auf die Spur zu kommen. Erneut miissen sic in Rumakra recher-
chieren, und diesmal sind sie dabei, einer wirklich rachsiichtigen
Person weiter auf die Fiife zu treten ...

Auf der anderen Seite besteht die Moglichkeit, dass die Aben-
teurer sich sehr wohl eines Hintermannes hinter den Aktiviti-
ten Ankasanes bewusst sind, weil sie die Liebesbriefe Setanens
in Ankasanes Schlafzimmer entdeckt und den richtigen Schluss
gezogen haben. In diesem Fall werden sie es vermutlich sein, die
die Nachforschungen von sich aus weiterbetreiben, um den omi-
nosen S. schlieBlich ausfindig zu machen (s. Die Suche nach Serr
S., S. 75ff). In jedem Fall sollte die abschlieBende Konfrontation
mit diesem schwer zu fassenden, gewissenlosen Schurken (s. In
Scherben, S. 76ff) zum denkwiirdigen, nervenzerreifenden Erleb-
nis fiir die Helden werden.

Die Falle

Der Spuk ist vorbei, die Mordserie beendet, und die Giftmischerin
hat ihre Strafe erhalten. Es gab Dankbarkeitsbekundungen, mégli-
cherweise sogar Belohnungen und Beifall. Es ist jedoch anzunch-
men, dass Ankasane Setanen von den Machenschaften der Helden
berichten konnte, so dass es fiir seine Schergen einfach sein sollte,
sich an die Fersen der Abenteurer zu heften. Setanen wird eine sehr
knappe Nachricht aufsetzen, die er von Ladrash an die Helden wei-
terleiten ldsst. Dieser heuert vor Ort ein kleines Midchen an, den
“lieben Herrschaften da” ein Blatt Papier zu iiberbringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die untergehende Sonne blitzt goldrot zwischen den Zinnen
und Tirmen Alt-Valantias hindurch, was aber das geschiftige
Treiben auf Rumakra nichtbertihrt. Waren werden eingepack,
Stinde abgebaut, und Arbeiter machen sich auf den Weg nach
Hause, als aus einer Gasse ein junges, vielleicht neun Jahre
altes Midchen, in einer etwas ausgeblichenen, roten Leinentu-
nika auf euch zukommt. Unter dem lockigen, dunkelbraunen
Haar schauen euch groBe, rehbraune Kinderaugen staunend
und aufgeregt an, und sie spricht: “Hier, fur euch!”, iibergibt
hastig einen sauber gefalteten Brief auf hochwertigem, schwe-
rem Papier und saust, wie eine jihe Seebrise, wieder zurtick in
die Gasse. Von dem Schreibblatt geht ein leichter Duft aus, der
euch seltsam vertraut vorkommt. In dem Brief steht in feinen
Lettern: “Innerhalb von drei Stunden habt ihr Sidor Valantis
zu verlassen, oder ihr sterbt. Serr S.”

Die Handschrift gleicht der, der Liebesbriefe aus Ankasanes Schlaf-
zimmer, und den Geruch haben die Abenteurer wahrscheinlich
schon in Ankasanes Labor wahrgenommen: Es ist ein Hauch des
mit den Bliiten wilder Ramara-Distel und des Pardiriske versetz-
ten Salbéls, eine insektenabwehrenden Pomade, die wegen ihres
scharfen Geruchs jedoch nur von schr wenigen Personen in Sidor

Valantis benutzt wird, und Setanen ist eine von ihnen. Das Mid-
chen namens Mardamela wird so rasch es geht zu seinen Eltern
laufen, die Helden kénnen es aber einholen, wenn sie die Kleine
direkt verfolgen. Ladrash, der Shingwa, beobachtet die komplette
Szene aus dem Schatten einer engen Seitengasse heraus. Um ihn
zu entdecken, muss den Helden eine vergleichende Probe auf Sin-
nenschirfe gegen Sich verstecken gelingen, wobei der Shingwa durch
seine Position eine Erleichterung von 3 erhilt. Wenn die Helden
das Midchen befragen, kénnen sie, ohne gro nachhaken zu miis-
sen, erfahren, dass “ein netter Shingwa” ihr einen Pekunos gegeben
hat, damit sie den Helden die Botschaft tiberreicht. Mehr weil das
Midchen nicht, und eine eindringlichere Befragung wird Passan-
ten dazu veranlassen, den Helden (respektvoll, immerhin schen
sie, gewappnet wie sie sind, nicht wie normale Biirger aus) nahe-
zulegen, das Kind doch nicht so zu bedringen. Die Information
iiber den Shingwa ist bereits hilfreich genug, um bei kommenden
Wiirfen, Ladrash zu entdecken, eine Erleichterung von 2 auf ihre
Sinnenschirfe-Proben zu erhalten. Wenn man weil3, wonach man
sucht, ist es immer einfacher.

Die Absicht Setanens mit dem Brief ist mitnichten, die Helden nur
aus der Stadt zu treiben, sondern sie moglichst an einen Ort zu
bringen, wo es weniger Zeugen fur seinen geplanten Mord an ih-
nen gibt.

Na, wenn er das sagt ...

Wir gehen davon aus, dass sich die Helden nicht so ohne weiteres
durch ein Schreiben einschiichtern lassen, vor allem nach den Mii-
hen, die sie durchgestanden haben, um bis hierhin zu kommen. Hat
er freilich Erfolg mit seiner Drohung, so stehen fiir Setanen zwei
Maéglichkeiten offen. Wenn die Helden auf dem Landweg die Stadt
verlassen, wird er eine vierkopfige, leicht geriistete S6ldnergruppe
hinter ihnen herschicken, die die Helden etwa zwei Stunden nach



der Abreise abfangen und umbringen soll. Setzen die Helden sich
erfolgreich zur Wehr, kénnen sie von den menschlichen Séldnern,
die selbst nicht aus Sidor Valantis stammen, erfahren, dass sie von
einem rothaarigen Ravesaran auf Rumakra angeheuert wurden. Thr
Lohn betrug 5 Aureal pro Kopf der Helden, die sie auch mit sich
fithren.

Soldner (4)

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN 13, GE 13, KO 14, KK 15,
Arroganz 5, Goldgier 5

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 9, Selbstbeherrschung
10, Kriegskunst 9

Machira:

INI 15+1TW6 AT 16 PA13 TP 1W6+4 DK HN
oder Leichte Bela: INI 15+1\W6 AT 19 TP 2W6+2*
LeP31 AuP32 KO14 MR 4 GS 8 RS 1

Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il (PA 13),
Defensiver Kampfstil, Formation, Kampfreflexe, Meisterparade, Rii-
stungsgewohnung | & Il, Schnellladen (Bela), Waffenloser Kampfstil:
Myrmidonenstil, Wuchtschlag

* Ein Treffer mit der Leichten Bela richtet automatisch eine Wunde
an, sobald er beim Opfer mehr als KO/2-2 SP erzeugt.

Reisen die Helden per Schiff ab, was am wahrscheinlichsten ist,
wird Setanen zwei seiner Getreuen, nidmlich Yrsabroulios und
Shoorokh Blutfell (s. Anhang I — Dramatis Personac) beauftragen,
mit den Helden zu reisen und zu einem passenden Zeitpunkt, nach
Verlassen des Hafens zwei Feuerkugeln (s. S. 83) zu entziinden, um
das Schift in Brand zu setzen. Die beiden Meuchelmérder werden
fiir ihre Flucht, gegen ein firstliches Entgelt, die Mannschaft eines
schnellen und wendigen Segelschiffs angeheuert haben, das stets
etwas versetzt hinter ihnen kreuzt und sie nach ihrem rettenden
Sprung tiber die Reling aufnechmen wird. Aufmerksamen Helden
—Proben auf Gefahrensinn und Sinnenschirfe helfen — mag auffal-
len, wie sich Yrsabroulios steuerbords in Bugnihe, und Shoorokh,
backbords in Hecknihe, zur Reling begeben und mit den Feuer-
kugeln zum Wurf ausholen. Sind sie nun schnell genug, kénnen
die Abenteurer die Wiirfe moglicherweise authalten, dazu miissen
sie jedoch eine bessere Initiative, als die Attentiter haben, sich in
deren Nihe befinden und gezielt deren Wurfarm angreifen. Im
Erfolgsfall fallen die Feuerkugeln ins Meer, wohin Shoorokh und
Yrsabroulios unmittelbar folgen wollen, um sich auf das Segelschift
zu retten und zu verschwinden.

Gelingt es den Helden, die beiden an ihrer Flucht zu hindern, gilt
es nur, die richtigen Ansatzpunkte zu finden, um weitere Informati-
onen zu erhalten. Beide Meuchelmérder wissen um Setanens Pline
und seinen gegenwiirtigen Aufenthaltsort. Shoorokh wird sich durch
keine der iiblichen Verhérmethoden, aufer Folter, zum Reden brin-
gen lassen, ist aber durch eine gekonnte Mischung aus Schmeichelei-
en und Liigen dazu zu bringen, mit der Tatsache zu prahlen, dass er
(und nur er!) von Setanen auserwihlt wurde. Yrsabroulios dagegen
hat eine diinnere Schale. Schon die Hoffnung, Gnade zu erfahren
und am Leben bleiben zu diirfen, ist ihm alles an Information wert,
was er iiber Setanen weifl. Nun ist es an der Zeit, dem Kapitin des
Schiffs zu erkliren, dass sein Beiboot gebraucht wird, die Biindel zu
packen und dem Spuk ein fiir allemal ein Ende zu bereiten.

Sollten sich die Helden nach dem versuchten Anschlag nicht wieder
auf den Riickweg in die Glidserne Stadt machen und sich anderen
Angelegenheiten widmen, wird sie in den nichsten Nonen ein Kurier
einer der Personen, die ihnen bei der Suche nach Ankasane geholfen
haben, aufsuchen. Wihlen Sie am besten diejenige aus, mit der sich

die Helden am besten verstanden haben. Setanen nidmlich richt sich
nun an allen anderen, die seine Pline durchkreuzt haben, und die
Bitte des Informanten ist sehr eindringlich. Andere sind schon tot,
und er fiirchtet, der nichste zu sein und weil} keinen anderen Weg,
als die Helden zu ersuchen, ihm zur Seite zu stehen.

Auf diese Weise konnen Sie das Abenteuer zweiteilen und mit ei-
niger Verzogerung zum Abschluss bringen. Mit dem erneuten Auf-
tauchen der Charaktere wird Setanen nicht rechnen.

HeiRer Abschied

Wenn sich die Helden durch die, ihnen tiberbrachte Warnung nicht
abschrecken lassen, sondern weiter in der Stadt bleiben, wird Se-
tanen direkt und ohne Riicksicht auf die Sidorvalantier gegen sie
vorgehen. Nach der Ubergabe der Warnung werden Ladrash und
Amyari Uchar die Helden abwechselnd weiter aus der Entfernung
beobachten und so herauszufinden versuchen, wo sie sich linger
aufhalten werden (gestchen Sie den Helden ruhig vergleichende
Proben zu, aber gerade diese beiden verstehen ihr Handwerk).
Wiihrend dieser Zeit bereiten die anderen Schergen Setanens eini-
ge Tonamphoren mit einer Mischung aus Ol, Teer und #hnlichen
klebrigen, leicht brennbaren Bestandteilen vor.

Sobald die Helden lingerfristig in einem Bauwerk zu bleiben schei-
nen, sei es nun eine Gaststitte zum Mittagsmahl, ein Krimerladen
zum Auffrischen von Ausriistung oder dergleichen, werden sie ver-
suchen, das Gebidude von auflen so gut es geht zu verbarrikadieren
und es in Brand zu setzen. Die Bauweise in Sidor Valantis begiinstigt
zwar einen Brand nicht, die Einrichtung aber schon. Die Flammen
werden sich deshalb zwar nicht so rasch auf andere Hiuser ausbrei-
ten (auBer das Attentat findet in einem der vielen kleinen Liden
statt, die mit ihren Holzstinden vor den Gebiuden dicht an dicht
stehen und so ein Ubergreifen der Flammen erméglichen), aber das
Gebiude wird, so hofft Setanen, mit den Helden ausbrennen, bevor
die Gyldara-Feuerwehr rettend eingreifen kann. Ein angemessen
qualvoller Tod dafiir, dass sie scine Pline derart weit zuriickgeworfen
haben. Seine Hischer haben Befehl, sich nach dem Anschlag sofort
zuriickzuziehen, lediglich Ladrash soll aus einigem Abstand tber-
wachen, dass die Abenteurer auch wirklich sterben.

Brennt das Gebiude erst einmal, so erhalten die Helden durch
die sich entwickelnde Hitze und den beilenden Rauch nach drei
Kampfrunden jede Runde 1W3-1 SP, wihrend der Qualm ihre
Sicht zunehmend behindert. Direkter Kontakt mit den Flammen
lisst den Helden zusitzlich 1W6 SP erleiden, und es besteht die
Chance, dass er selbst Feuer fingt (lassen Sie dabei gesunden Men-
schenverstand walten). Ein einfacher Weg, aus dem Gebidude und
damit der Misere zu entkommen, ist ein Sprung durch eines der
Fenster, wobei dort die Flammen ziingeln. Je eher sich die Helden
dazu durchringen kénnen, desto besser. Bei einem Sprung inner-
halb der ersten Runden benétigen sie eine um 2 erleichterte MU-
Probe, um es zu wagen, und erleiden IW6 SP. Wenn die Flammen
héher schlagen, erschwert sich die MU-Probe alle 2 KR um je 1, so
wie sich auch der Schaden beim Sprung alle 2 KR um 1 erhéht.
Die anderen Kunden, Angestellten oder Besitzer sind wahrschein-
lich zu angsterfiillt und verschreckt, um verniinftig zu handeln, und
benétigen die Hilfe der Helden. Von auBen kann die Eingangstiir
problemlos in zwei KR aufgesperrt werden, wenn man den entste-
henden Schaden in Kauf nehmen will (IW6 SP je KR). Von innen
braucht man linger, zumal Rauch und Hitze den Helden zu schaf-
fen machen. Jede Runde kann der vor der Tiir stehende Held eine
einfache KK-Probe ablegen. Drei erfolgreiche Proben sind erfor-
derlich, um die Tiir trotz der Barrikade von auBlen aufzubrechen.
Diese Szene bietet den Helden kaum eine weitere Spur auf ihrer
Suche, aber von nun an herrscht unmissverstindliche Klarheit dar-
iiber, dass es ihr Gegner ernst meint.



Von Angesicht zu Angesicht

Schligt das erste mehr oder weniger improvisierte Attentat fehl,
wird sich Shoorokh zusammen mit Yrsabroulios auf seine Art der
Sache annechmen. Der Gladiator ist sich seiner Fihigkeiten sehr
sicher, hat jedoch in den Arenen genug Kampferfahrung sammeln
kénnen, um sich seiner Grenzen ebenfalls bewusst zu sein. Er
weil, dass er sich selbst zusammen mit Yrsabroulios dieser Gruppe
erfahrener Kidmpfer, die bisher je-
den Anschlag tiberlebt hat, nicht
cinfach tolpelhaft entgegenstel-
len kann, sondern dass es einer
guten Taktik und des richtigen
Zeitpunkts und Ortes bedarf.

So wartet er ruhig ab, bis sich die
Helden fiir ihre Nachforschun-
gen trennen — was der Idealfall
wire —, um dann die kleineren
Griippchen nacheinander anzu-
greifen und auszuléschen. Ge-
setzt den Fall, dass die Abenteurer
stets zusammenbleiben, bedient
er sich, wie zuvor schon Ladrash,
wieder der kleinen Mardamela,
sofern die Helden nicht so mit ihr
umgesprungen sind, dass sie sich
fiir kein Geld der Welt iiberreden
lassen wiirde, ihnen eine weitere
Botschaft zu tiberbringen. Diese
ist dieses Mal nicht von Setanen
geschrieben, was eindeutig an der
Handschrift zu erkennen ist, aber
dennoch mit Serr S. unterzeich-
net. Sie lautet: “Méglicherweise
sollten wir doch miteinander re- .
den. Trefft mich in der Aalgasse. [E= ff*‘(’f'g
Jetzt.” Gemil ihren Anweisun- ’:’? { >
gen schaut das Midchen die Hel- /f “.’ =3
den abwartend an, L

die Botschaft lesen und fragt, ob sic ihnen den Weg zeigen solle.

wiihrend sie

Am Ziel angekommen, wird Mardamela sich verabschieden und in
dem Gassengewirr Rumakras untertauchen.

Die kanalnahe Aalgasse ist, wie viele der kleinen sidorvalantischen
NebenstrdBchen, auBierordentlich eng, so dass man nur hinterein-
ander, nicht jedoch nebeneinander in ihr laufen kann. Daher soll-
ten Sie die Reihenfolge wissen, in der die Helden das Strifichen
betreten haben. In etwa auf der Mitte der gut hundertzwanzig
Schritt langen Gasse steht ein hochgewachsener, breitgebauter Le-
onir und scheint auf die Abenteurer zu warten, wihrend ein Satyar
der Gruppe kurz nach deren Betreten der Gasse gefolgt ist. Mit
den Worten “Setanen will, dass ihr bezahlt!” greifen sie von beiden
Seiten an. Shoorokh und Yrsabroulios sind sich sicher, die Helden
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einzeln nacheinander niederkimpfen zu kénnen, und genau das
werden sie versuchen.

Die Enge der Gasse verhindert den Kampf mit Zweihandwaften
weitestgehend (sie erleiden einen zusitzlichen Malus auf AT und
PA von 2 und einen Malus von 1 auf ihren Schaden, da sie nicht
mit ausreichend Platz geschwungen werden kénnen), und auch die
Benutzung von Fernkampfwaffen durch Charaktere in zweiter Rei-
he ist im Grunde unméglich. Allerdings besteht die Moglichkeit,
nach einer erfolgreichen Klet-
tern-Probe auf einen der Balko-
ne der umliegenden Gebdude
zu gelangen. Dies ermdglicht
Fernkdmpfern, ungehindert auf
die Angreifer zu schieBen oder
auch zu zaubern.

Drohen die Schergen Setanens
wird  Yrsab-
roulios als erster versuchen zu
fliichten, Shoorokh erst, nach-
dem er sicht, dass sein Kumpan

zu unterliegen,

Fersengeld gibt und auch dann
erst nach ein oder zwei weiteren
Kampfrunden, je nachdem wie
angeschlagen scin Gegeniiber
ist. Wihrend Shoorokh klug ge-
nug ist, bei seiner Flucht nicht
direkt in den Norden zu Kerfeis
Vitrum, Setanens Versteck, zu
rennen, kann man das von Yrs-
abroulios, im Eifer des Gefechts,
nicht behaupten. Auch wenn
der Satyar nicht leicht zu verfol-
gen ist, kann er die Charaktere
doch direkt zur Unterkunft ih-
res rachsiichtigen Widersachers
fithren.

Um die Flucht in Regeln zu
fassen, lassen Sie die Helden
und die Verfolgten einfach Azh-
letik-Proben ablegen und Erfolge sammeln. Die beiden Hischer
Setanens starten mit einem Vorsprung von 3, der sich nach zwei
Runden, wenn sie ihr jeweiliges Ende der Gasse erreichen und auf
belebtere StraBen gelangen, durch Umwerfen von FuBgingern,
ingstlich auseinanderstiebende Nutztiere und dergleichen um
weitere 5 erhoht, so sie bis dort noch nicht gefasst wurden. Um zu
entkommen, miissen die beiden Angreifer einen Vorsprung von 16
Talentpunkten erlangen. Wenn beiden die Flucht gelingt, so haben
die Helden zumindest einen Namen, dem sie folgen kénnen. An-
dernfalls konnen sie den beiden Fliichtigen auch auf magischem
Wege nachspiiren oder die Informationen aus dem “Zum Augen-
stern” und den nun erhaltenen Namen zusammen, an einige Infor-
manten herantragen.

Die Suche nach Serr S.

Wie leicht es den Helden fallen wird, Setanen zu finden, hingt
zum grofien Teil davon ab, welche Informationen sie iiber ihn be-
reits im vorangegangenen Kapitel sammeln konnten. Haben sie
seine Liebesbriefe entdeckt, wissen sie von ihm und seiner Ver-
wicklung in die Produktion des Optimatentodes. Fehlt ihnen die-
se Information, werden sie auf den Hintermann wohl erst durch

die vorher beschriebenen weiteren Anschlige aufmerksam.Sind
die Helden im Besitz der Licbesbriefe, ist es naheliegend, dass sie
im “Zum Augenstern” Erkundigungen tiber den omindésen S. ein-
holen. Was sie dabei erfahren, hingt davon ab, wer noch am Leben
ist. Ankasane Augenstern war die einzige, die Sezanen nicht nur dem
Namen nach kannte, sondern auch wusste, wo er derzeit wohnt
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und wie er eigentlich aussicht. Auch Rukaell kannte zumindest
seinen Namen und wusste, dass es sich bei ihm um einen Rave-
saran handelt. Damen des Hauses, wie auch Dienstboten wissen
jedoch nur, dass Ankasane regelmiBig Besuch von einem Mann
(wobei sie das nur vermuten), ihrem Liebhaber, erhielt, der jedoch
stets sein Antlitz hinter einer Maske oder unter einer Kapuze ver-
barg (was fur viele hohergestellte Besucher des “Zum Augenstern”
nichts Ungewdhnliches darstellt). Auffillig war jedoch immer der
ihn umgebende Wohlgeruch von Zimt, Pardirisken und Ramara-
Distelbliiten.

Die Pomade, die Setanen den charakteristischen Geruch verleiht,
wurde auch im “Zum Augenstern” fabriziert (s. Gebiet 42: Das Glas-
kuppellabor). Dariiber hinaus stammt ein Gutteil von Ankasanes
Glasfigurensammlung (s. Gebiet 37: Ankasanes Wohnzimmer) aus
der Glasbliserei Kerfeis Vitrum (s. unten, In Scherben), in deren ers-
tem Stock Setanen tatsichlich lebt.

Selbstverstindlich besteht die Méglichkeit, sich bei ortansissigen
Hindlern und Handwerkern nach dem Pomadetriger zu erkun-
den, denn sein Geruch dirfte aufgefallen sein. Die GréBe und
Uniiberschaubarkeit Rumakras macht dies jedoch zu einem sehr
langwierigen Unterfangen. Antigenes und Aegmelas (s. Kapitel 1 —
Leben in Sidor Valantis) oder die Amaunir Gyldas (s. Anhang I —
Dramatis Personae) und Serra Onyx (s. Kapitel 1 — Leben in Sidor
Valantis) haben es alle dank ihrer vielen, wenn auch unterschiedli-
chen Kontakte auf der Insel deutlich einfacher, den Pomadetriger

schon nach nur einem Tag des Umhérens, am nordlichen Rand der
Insel zu verorten. Gibt man ihnen noch ein, zwei Tage mehr, wis-
sen sie, dass er auf dem Anwesen der Glasbliserei wohnt. Ob den
Abenteurern einer oder mehrere dieser Informanten zur Verfiigung
stehen, hingt davon ab, ob und wie sie mit ihnen im Vorfeld in
Kontakt traten.

Ein méglicherweise recht plumper, aber dennoch erfolgverspre-
chender Ansatz ist es, mit einer der Glasfiguren aus Ankasanes
Wohnzimmer, die mit einem “K” signiert ist, in Kerfeis Vitrum
nachzuhaken. Die traditionelle Glasbliserei lebt fast ausschlief3-
lich von Auftragsarbeiten (ein Umstand, der jedem bekannt ist,
der tiber Ortskenntnis [Rumakra] verfiigt), und selbstverstindlich
kénnen sie in ihren Aufzeichnungen dort nachvollzichen, fir wen
sie die fraglichen Figuren hergestellt haben. Dass man diese Infor-
mation nicht einfach jedem preisgibt, versteht sich allerdings von
selbst. Proben auf Uberreden oder Uberzeugen sind vor allem dann
hochstwahrscheinlich von Erfolg gekront, wenn die Abenteurer ei-
ne Verwicklung des Auftraggebers in Morde andeuten oder gar be-
weisen kénnen. Die Erfolgsaussicht schwindet jedoch, wenn man
versucht, die Kerfeis zu bestechen (also erleichtern oder erschweren
Sie die Proben entsprechend der Vorgehensweise der Helden).
Letztlich sollte die Abenteurer der ein oder andere Weg zur Glas-
blaserei fihren, in der Setanen mit seinen Schergen wohnt, ent-
weder weil sie selbst darauf gekommen sind oder weil sie cinem
fliichtigen Yrsabroulios bis dorthin hinterherlaufen.

In Scherben

Maéglicherweise haben die Helden herausgefunden, dass sich An-
kasane mit der Domine Iryabaar verbiindet hatte, und vielleicht
ist einem Optimaten, mit Wissen {iber die AuBeren Quellen, auch
bekannt, dass diese Ddmonen oft mit geborstenen oder verzerren-
den Spiegeln und dem unheimlichen Material Narrenglas assozi-
iert werden. All das kénnte eine Konfrontation in einer Glashiitte
noch unheimlicher machen, wenn die Helden auf den groBen “di-
moniwschen Paukenschlag” warten, der zum Gliick nie kommt
— doch dass das Vitrum der Familie Kerfei frei von dimonischen
Verunreinigungen ist, konnen sie ja im Vorfeld nicht wissen.

Kerfeis Vitrum

Seit Generationen steht die Glashiitte der Familie Kerfei im Nor-
den Rumakras, direkt am Inselrand. Der auf bunte Arbeiten spezia-
lisierte Familienbetrieb fertigt vor allem Gliser und Geschirr fiir die
Empfinge des Optimatenhauses Illacrion. Eine weitere Spezialitit
sind glidserne Nachbildungen von Schmetterlingen, vor allem Or-
chideenfalter, fiir die Valantia bekannt ist, aber auch andere Tier-
figirchen werden hier hergestellt und tragen allesamt die Gravur
cines verschnérkelten “K’s als Markenzeichen.

Das Grundstiick der Glashiitte ist durch eine niedrige Mauer von
den Nachbargebiuden und der Strale getrennt, cine MaBnahme,
die schon in der Frithzeit der Stadt bei allen Betrieben, die mit offe-
nen Feuern arbeiten, vorgenommen wurde. Die meisten Werkstit-
ten und Glasmacher sind mit der Zeit auf Handwerksinseln oder
auch direkt ins Hinterland der Stadt gezogen. Kerfeis Vitrum ist
ciner der wenigen Traditionsbetriebe, die sich noch an ihren an-
finglichen Standorten befinden, was auch mit dem Einfluss seines
groBten Kunden zu tun hat. Da die Glashiitte eine angeschlossene
Glasbliserei besitzt, ebenso wie einen Laden fiir interessierte Kun-
den, ist die Front des Betriebs hiibsch, aber doch funktionell. Wih-
rend der hintere Teil des Bauwerks kleine, hoch angebrachte Fenster

hat, wirkt die Stirnseite der Glashiitte, mit den diinnen Siulen und
breiten Glaswinden dazwischen wie ein Musterbeispiel des valan-
tischen Baustils. Vom Eingangstor fithrt ein vollkommen verglas-
ter Bogengang bis zum Hauptgebdude, dessen cinzelne Segmente
nahtlos ineinander tibergehen und die Farben vom cinen auf den
anderen Schritt abrupt und doch stilvoll wechseln. Im Hof selbst
stchen Dutzende komplett weil} getiinchte Statuen, deren Erschei-
nung zwar ansprechend, aber im Grunde monoton ist. Doch bei
sonnigem Wetter durch den Gang betrachtet bietet sich auf ihnen
ein faszinierendes Farbenspiel, das dem potenziellen Kunden die
gesamte Bandbreite der Schénheit farbigen Glases darlegen soll —
und es meist auch schaftt.

Im Inneren des zweistdckigen Bauwerkes erreicht man zuerst den
Ausstellungsraum, in dem besonders schone Exponate oder Kopien
der Meisterstiicke stehen, die man fiir die Optimaten fertigte. Die wei-
teren Rdume sind fiir Besucher nicht zuginglich, nur ein Fenster in
der linken Wand gibt den Blick frei, auf die Glaspolierer und Schleifer,
die die Endarbeiten an fast fertigen Kunstwerken vollfithren.

Mit Verkidufern, Buchhaltern und Laufburschen sind insgesamt
dreiunddreiBig Leute in Kerfeis Vitrum beschiftigt. Es gibt keine
richtigen Schichtarbeit, nachts sind nur zwei Arbeiter abgestellt,
um die Schmelzfeuer in Gang zu halten.

Das Obergeschoss der Glashiitte ist in Privatbesitz und diente ur-
spriinglich Dariomelos e Tessero an Illacrion als Zweit- oder Dritt-
wohnung, einem Optimaten des Hauses Illacrion, der die Nihe zu
den Ofen, die Arbeiter und die Werkstiicke inspirierend fand und
deswegen eine Zeit dort verbrachte. Nach seinem Tod fand sich ein
anderer Bewohner, der die relative Abgeschiedenheit, im Gegen-
satz zur Enge und Geschiftigkeit der tiblichen Insulae, bevorzugte
— Setanen. Der atemberaubend schone Ravesaran wohnt hier seit
drei Jahren, ist friedfertig und unauffillig und bei den Arbeitern,
vor allem den Glasbldsern und Schleifern, fiir inspirierende Ge-
spriche und Ansichten beliebt.



Anmerkung: Die kurzen Beschreibungen der einzelnen Riume
gehen davon aus, dass die Helden sie bei Tage aufsuchen. Nachts
herrschen natiirlich andere Lichtverhiltnisse, wobei die Sonne um
diese Jahreszeit lange am Himmel bleibt, zudem aber auch die vie-
len Schiffe und Nachbarshiuser fiir eine gewisse Grundhelligkeit
sorgen. Es sollte Thnen leicht fallen, die entsprechenden Texte an
die Gegebenheiten anzupassen.

Wie Diebe in der Nacht ...

Es gibt viele Moglichkeiten, in die Glashiitte zu gelangen, wobeti es
je nach Art und Weise natiirlich unterschiedlich schwer wird. Sehr
erfolgversprechend ist der normale Besuch des Geschiiftes, wo sich
die Helden zuerst erkundigen kénnen, ob sie tiberhaupt am richti-
gen Ort sind, und dann die Besitzer fragen, ob sie nach oben zu Se-
tanen gelangen kénnen. Sofern sie sich nicht auf dem Hof blicken
lassen, ist es kaum méglich, dass die Leibwichter Setanens oder er
selbst die Helden vorher im dichten Getiimmel der Strafe ausge-
macht haben. So hitten sie das Uberraschungsmoment auf ihrer
Seite. Phronosalio Kerfer wird die Helden zwar nicht ohne triftigen
Grund nach oben lassen, lisst sich aber umstimmen, wenn sie klare
Beweise auftithren, dass sich tiber seinem Kopf ein Verbrecher auf-
hilt. In dem schr unwahrscheinlichen Fall, das Mydorias noch lebt
und sie begleitet, oder sie nach der Episode im “Zum Augenstern”
UaKhoa alle méglichen Beweise vorlegen und ihn so iiberzeugen
konnten, dass sie nicht die Téter sind und der Strippenzicher noch
auf freiem FuB ist, konnte die Fiirsprache dieser beiden Brajan-
Gardisten viele von Phronosalios Bedenken rasch fortwischen. So
hitten die Helden einen Teil des Uberraschungsmoments auf ihrer
Seite, denn Setanen wird zwar damit rechnen, dass sic kommen,
aber nicht wissen wann. Phronosalio wird auf jeden Fall dic Bra-

jan-Garde rufen lassen, sobald er von oben Kampfesldrm hért, aber
deren Eintreffen kann auf Grund der belebten StraBen einige Zeit
dauern.

Uber das Arbeitertor ist es tagsiiber auch leicht, zur Glashiitte zu
kommen, genau wie per Boot. Dort werden die Helden sich nach
einiger Zeit den Fragen des Vorarbeiters gegeniiber schen, zudem
erhoht sich die Chance, dass sie aus dem Obergeschoss bemerkt
werden. Generell gilt, je linger sich die Abenteurer drauBen aufhal-
ten, desto groBer die Chance, dass sie erspidht werden und Setanen
und seine Getreuen sich vorbereiten kénnen.

Eine andere Moglichkeit ist, im Schutz der Dunkelheit zur Glas-
hiitte zu gelangen, wobei dann der Weg tiber den Fluss am cin-
fachsten ist, weil den Helden dort nur ein Schloss wirklich im Wege
steht. Die beiden Arbeiter, die nachts Wache halten und ihre Run-
den drehen, werden vom Eindringen der Abenteurer nicht begeis-
tert sein, falls sie sie auffinden. Die beiden gehen immer mal wieder
cine Runde durch das Erdgeschoss, sind aber tiberwiegend in der
Glashiitte und der Glasbliserei, um die Feuer zu iiberwachen und
am Brennen zu halten. Laute Stimmen, eingeschlagene Fenster,
Kampfeslirm oder dhnliches werden in diesem Fall Setanen oder
die wachhabenden Arbeiter der Glashiitte warnen, wobei letztere
auch nach der Brajan-Garde schicken werden. Die beiden Arbei-
ter, Galibanan (s. u.) und ein amaunischer Handlanger, werden si-
cherlich annehmen, dass es sich bei den Eindringlingen um Dicbe
handelt und dementsprechend versuchen, mit dicken Holzscheiten
gegen sie vorzugehen, geben aber auf oder fliicchten, wenn die Hel-
den echte Waffen ziicken und einen von ihnen verletzen.

Fiihlen sich die Helden berufen, ihr Geschick als Fassadenkletterer

unter Beweis zu stellen, so ist auch dies méglich und erlaubt ihnen

den fast direkten Zugang zu Setanen, sobald sie die, die Glashiitte
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umschlieBende Mauer tiberwunden haben. Tagsiiber kénnen sie
dabei durch die Fenster der Schreibstuben oder von den Arbeitern
erblickt werden, so sie nicht fiir eine Ablenkung sorgen. Vom Hof
aus sind die Liiftungsklappen fiir Wurthaken schr geeignet, ohne
entsprechendes Werkzeug stellen die vier Schritt Hohe ein durch-
aus schwereres Hindernis dar. Vom Park mit den Statuen, direkt vor
der Front der Glasmachereti, ist das Klettern etwas schwieriger, aber
ein getibter Kletterer sollte auch dort ein Seil festmachen kénnen.
Gegen magisch unterstiitzte Klettertouren hat das Gebdude keinen
Schutz.

Eingangstor und Park

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach Durchschreiten des Tors bietet sich euch ein erbaulicher,
wundervoller Anblick. Neben euch und iiber euren Képfen
erstreckt sich ein Bogengang bunten Glases, der nur an we-
nigen Stellen hauchdiinn durchbrochen ist und dessen Seg-
mente in weichen Abstufungen alle Farben des Regenbogens
wiedergeben. Durch das Glas scht ihr zu euren beiden Sei-
ten Plastiken exotischer Tiere, wohlgeformter Menschen und
Amaunir und valantischer Helden, die bei jedem Schritt vor-
wirts in immer neuen Farben erstrahlen. Der Weg beschreibt
cine Kurve, die eigens dafiir gedacht scheint, die Gestaltung
des Gangs anspruchsvoller zu gestalten. Die Kerfeis scheinen
das Sprichwort vom ersten Eindruck tatsichlich sehr wortlich
zu nchmen und sie scheuten keine Miihen, diesen Eindruck

so denkwiirdig wie moglich zu gestalten.

Ist der Glasgang tagsiiber ein Spektakel, so werden die Schemen
und Schatten, die bei Mondlicht durch ihn scheinen, wesentlich
gespenstischer. Die Schlésser des Haupttors und des Gebiudeein-
gangs sind von guter Qualitit (Schldsser knacken +4), ebenso die
stabilen Holztore; bewacht werden sie nach Arbeitsende nicht.

Galerie

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der groBartige Eindruck des Glasgangs setzt sich in diesem
Raum fort. Mchrere Auslagen und Schaukisten aus edlen,
dunklen Hélzern und klarem Glas stehen auf ebenso exqui-
sitem, poliertem Steinboden. Vier kleine Siulen teilen den
Raum auf, lenken aber nicht vom Lichteinfall ab, der durch die
beiden groBen Glasfenster links der Tiir scheint. Die besagten
Schaukisten sind perfekt auf diesen Lichteinfall abgestimmt
platziert und die Schénheit der Glaspokale, Schmetterlinge
und Halbmasken an Elfenbeinstiben wird dadurch noch bes-
ser zur Geltung gebracht. Wihrend an der gegeniiberliegen-
den, weif3 getiinchten Steinwand einige edle Teppiche hingen,
um das Ambiente zu verstirken, erhaltet ihr an der linken
Wand durch ein Fenster einen Einblick in die Arbeit der Glas-
schleifer, die erkaltete Werkstiicke in lang geiibter Eleganz mit
Tinte bemalen, um entlang dieser Linien mit Bronzeriddern
die abschlieBenden Gravuren einzuarbeiten. In der rechten
Wand ist eine halb geéfinete Tiir, die weiter in das Bauwerk
fithrt und durch die ihr ein Biiro mit einer Art Tresen schen
konnt.

Abgeschen von den becindruckenden Kunstgegenstinden ist die
Galerie recht leer, was die Aufmerksamkeit der Kunden noch mehr
aufdie Glasarbeiten lenkt. Interessierten Kunden helfen hier dezent
wartende Angestellte weiter, sollten sie Fragen haben. Die meisten
Stiicke, die die Kerfeis herstellen, sind jedoch Auftragsarbeiten,
iiber deren Preise man im angrenzenden Biiro verhandelt. Die

Schaukisten und Vitrinen sind mit einfachen, aber fein geschnitz-
ten Holzriegeln verschlossen und kénnen recht leicht gedffnet wer-
den, was von den Angestellten aber h6flich unterbunden wird. Eine
bessere Sicherung ist bei den Glasscheiben sinnlos, denn sie sind zu
diinn, als dass man sie nicht mit Leichtigkeit zerbrechen kénnte.
Der Wert der hier ausgestellten Stiicke ist bei Kunstsammlern, ge-
rade in anderen Stidten, definitiv betrichtlich, obwohl viele Repli-
ken von, vom Haus Illacrion in Auftrag gegebenen, Schitzen sind.
Folglich sind die eingesetzten Edelmetalle auch kein Gold, sondern
Blattgold oder hochpoliertes Messing und die zierenden Rubine,
Diamanten und Saphire farbiges, fein geschliffenes Glas, was fiir
den Laien auf den ersten Blick aber nicht zu erkennen ist. Doch
selbst dieses Faktum mindert die hervorragende Handwerksarbeit
nicht, die hier zur Schau gestellt wird. Bei einem sachverstindigen
Kunstliebhaber wiirden Stiicke wie die Schmetterlinge bis zu ei-
nem, Masken bis zu zwei und die verzierten Pokale oder Statuetten
bis zu vier Aureal einbringen. Insgesamt befinden sich Kunstwerke
im Wert von {iber den Daumen gepeilt 280 Aureal hier, wobei viele
Stiicke zumindest in den oberen Schichten Sidor Valantis’ sehr be-
kannt sind und ein Verkauf vor Ort sicherlich mit einer Festnahme
enden wird. Optio UaKhoa wiirde sich freuen ...

Biiro und Verkauf

Den angrenzenden Raum beherrscht ein Tresen aus getiinchtem
Gips, hinter dem ein Tisch und an der gegeniiberliegenden Wand
ein groBer, breiter Schrank stehen. Zu Offnungszeiten ist hier
stindig eine junge, schwarzhaarige Canteresin anwesend, die den
Umgang mit hochstchenden Kunden gewohnt ist und mit perfek-
ter Etikette tiber Preise, Bearbeitungsstand oder Ansprechpartner
Auskunft gibt. Eine Tiir zur Linken und ein breites Fenster zur
Rechten, das Ausblick auf die Plastiken im Park ohne farbiges Glas
dazwischen gibt, sind die cinzigen weiteren Merkmale dieses, an-
sonsten schlichten, Geschiiftsraumes.

Hauptsichlich werden in diesem Raum Liefertermine fiir Kunden
abgesprochen, oder es wird generell iiber Preise informiert. Fragen
nach bestimmten Personen, wie zum Beispiel Setanen oder seinen
Leibwichter, wird die junge Frau namens Myrzila anfangs zwar
nach bestem Wissen beantworten, aber rasch abblocken, sobald die
Fragen personlicher Natur werden. Da sie kaum aus ihrem Arbeits-
raum kommt, Setanen und sein Gefolge aber iiber den groBen Hof
ein- und ausgehen, kann sie generell iber seine Anwesenheit nichts
sagen.

AuBer der Ausgabe von Informationen, werden hier die Entgelte
fiir geleistete Arbeiten entgegengenommen, sofern dies die Inha-
ber Kerfei nicht direkt bei der Lieferung selbst tun. Neukunden
mit festen Wiinschen werden von Myrzila schnell und héflich zu
einem ihrer Kollegen im Biiro nebenan weitergeleitet. Tagstiber
finden sich je nachdem, wie frith man die Glashiitte aufsucht, zwi-
schen 2 und 40 Aureal in der Kasse, nachts ist sie leer.

Biiro und Arbeitszimmer der Kerfeis

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einem kurzen Weg iiber den Flur erreicht ihr linkerhand
eine Tiir, die zu einer Stube mit drei Sekretiren fiihrt. An der
rechten und linken Wand stehen Regale voller Folianten und
Schriftrollen, wobei die Regalwand links in der Mitte von einer
weiteren Tir unterbrochen wird. Auch dieser Raum hat ein
groBes Fenster, durch das der kleine Statuenpark innerhalb der
Mauern betrachtet werden kann, zudem lisst es genug Licht
in das Schreibzimmer, um Kerzen und Lampen fiir den GroB3-
teil des Jahres unnétig zu machen. Tagsiiber arbeiten hier drei

Schreiber, die Auftrige, Einkdufe, Abgaben und Zinsschulden




berechnen und bearbeiten. Hinter der Tiir zwischen den Re-
galen ist das Arbeitszimmer Phronosalio und Ismeluos Ker-
feis, des Besitzers und seines Sohnes. Den Raum beherrscht
ein grofer, flacher Schreibtisch in der Mitte, wihrend sich an
den Wiinden Schrinke voller Biicher, aber auch Vitrinen mit
einigen sechr hochwertigen Glasarbeiten befinden. Kleine Gra-
vuren kennzeichnen diese als die Meisterstiicke anerkannter
Glasbldser oder Familienmitglieder, die zwar nicht mit ma-
gischen Metallen, aber immerhin echtem Gold und einigen
Edelsteinen verziert sind und einen Abriss tiber die lange Ge-
schichte des Betriebs, in seiner handwerklichen Seite, darstel-
len. Ein Fenster an der gegeniiberliegenden Wand zeigt in den
Arbeiterhof, und rechterhand befindet sich eine stabile Holz-
tiir, die nach drauBen auf eben jenen Hof fithrt.

Wiihrend sich im Biiro kaum Interessantes finden lisst (es sei denn,
ein Held interessiert sich fir die Schwankungen der Quarzsand-
preise, Besteuerung und Zélle oder die Ausgaben des Hauses Il-
lacrion fiir seine Tafeln) und tagsiiber drei menschliche Schreiber
ithnen wahrscheinlich seltsame Blicke zuwerfen, wenn sie nicht in
Myrzilas Begleitung erscheinen, steht in den Biichern im Arbeits-
zimmer der Kerfeis immerhin Summe und Datum, fiir die Setanen
das Obergeschoss erwarb, falls die Helden lange suchen. Das kénn-
te schwierig und auch unnétig sein, denn eine Bestitigung, dass Se-
tanen hier residiert, erhalten sie auch so. AuBerdem sind tagsiiber
und bis in die frithen Abendstunden Besitzer und Sohn tblicher-
weise zugegen, so denn sie nicht beide bei einem sehr wichtigen
Kunden zu Verhandlungen verweilen. Der Besitzer des Traditi-
onsbetriebs ist der nun fast siebzig Jahre zihlende Phronosalio, ein
kleiner, etwas untersetzter Mann mit diirrem, grauen Haar und
verkniffenen Lippen. Sein Sohn Ismeluos ist einen halben Kopf
groBer als er, hat noch recht dichtes, dunkles Haar, einen Kinnbart
und scheint die 40 noch nicht lange tiberschritten zu haben. Ob-
wohl Phronosalio der Besitzer ist, fiithrt sein Sohn fast alle seiner
Titigkeiten eigenverantwortlich aus und ist seinem Vater kaum Re-
chenschaft schuldig. Dies ist auch nicht nétig, denn nicht nur war
Phronosalio ein ausgezeichneter Lehrer, sondern beide Minner
zichen am selben Strang, was die Fortfithrung und weitere Festi-
gung ihrer Position am Markt angeht. Immerhin haben sie durch
die guten Verbindungen zum Haus Illacrion sichere Einkiinfte und
sind eine der wenigen Hiitten in Sidor Valantis, die noch ortlichen
Quarz zur Glasherstellung verwenden. Die Quarzsandgruben im
Hinterland Sidor Valantis’ sind ndmlich nahezu erschépft, eine lo-
gische Entwicklung, betrachtet man die Jahrhunderte, die die Stadt
sich schon fiir ihre opulenten Glasarbeiten rithmt. Diese Tatsache
macht Werkstiicke der Kerfeis bei patriotischen Kiufern sehr be-
liebt, und sie zahlen die nétigen Aufpreise gern, um ein durch und
durch sidorvalantisches Kunstwerk zu erstehen.

Die in den Schaukisten ausgestellten Stiicke haben fiir die Fami-
lie Kerfei groBen sentimentalen und auch historischen Wert und
wiirden bei Sammlern an die 200 Aureal, von der Familie selbst
ein wahrscheinlich noch hoheres Losegeld einbringen — ebenso
wie ihren Zorn und den Unmut des Hauses Illacrion, sollte es dies
erfahren. In einem abgeschlossenen Fach eines Spindes (Schlos-
ser knacken +2) finden sich in einer Schatulle die Wochenlhne
in Héhe von 850 Argental. Dartiber hinaus kénnen die Helden in
einer Schublade des gleichen Spindes einen Schliisselbund finden,
an dem sich die Generalschliissel fur alle Tiren der Glashiitte und
auch fiir die erste Tiir des Obergeschosses befinden, die zum Flur
von Setanens Wohnung fithrt. Die Eingangstiir zum Arbeitszim-
mer der Kerfeis ldsst sich mit einer Probe auf Schldsser knacken +4
6ffnen. Weniger subtile Helden nehmen natiirlich den Weg durch
das Fenster ...

Arbeiterhomc und I‘uhrwerkstor

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor cuch liegt ein Hof, der das Hauptgebiude einzuschliefen
scheint, erreichbar durch ein schweres Holztor, das zu ciner
NebenstraBe fihrt. Der trockene Boden ist durch die vielen
Jahrzehnte Nutzung fast vollig plattgetreten und staubig, doch
ihr kénnt leicht die Spurrinnen schen, die zur Karrenremise,
an der Ostmauer und zum Quarzsandlager, an der nordwest-
lichen Ecke des Hofs fithren. Zum Norden hin seht ihr das
offene Wasser, einen Lastenkran nebst Anlegestelle und ein
Wasserrad, das sich dauernd dreht und von dem auf Héhe der
Narbe eine gerade Linie gepflasterter Steine direkt ins Haupt-
gebiude fiihrt. Das Ufer und die Anlegestelle sind durch helle,
eng verfugte Steine befestigt, und einige zusitzliche Pfihle,
um bei hohem Betrieb Gondeln anzuleinen, sind ebenfalls
vorhanden. Auf dem Wasser fallen euch einige Bojen auf; die
eine Grenze ziehen, die schwere Lastschiffe nicht iiberfahren
diirfen. Direkt anlegen konnen offenbar nur Kleinboote und
Gondeln.

Auf der Riickseite des Hauptgebidudes ist eine grofe Blase-
balganlage mit zwei Bilgen, die durch die Muskelkraft von
je drei Arbeitern bedient werden. Auf dem Dach des Hau-
ses, dessen Erdgeschoss sich gute vier Schritt in die Hohe
erhebt, ragt ein Schlot empor, der dem Augenschein nach
zu einem Schmelzofen gehort. GroBe, schwere Holztore
sind gen Norden, Westen und Osten in die Glashiitte ein-
gelassen, sowohl um den Arbeitern zu jeder Seite leichten
Zugang zu Nachschub und Material zu geben, als auch, um
ihnen gerade im Sommer dringend benétigte Linderung zu
schaffen, denn die vom Schmelzofen abgestrahlte Wirme
ist gewaltig.

Umrundet ihr die Glashiitte, so erstreckt sich an der West-
mauer entlang eine Reihe kleiner, offener Schuppen, in denen
farbig sortierte Glasstibe und Platten gelagert werden. Hier
findet sich auch cin Nebengebiude mit groBen Durchreichen
direkt vor dem Glaslager — die eigentliche Glasbliserei.

Tagsiiber ist auf dem Arbeiterhof ein mindestens so geschiftiges
Treiben wie in der Halle selbst, wobei die Uberginge flieBend
sind, stchen doch alle Tore weit offen. Hilfskrifte verladen
Brennholz, Pottasche oder Quarz, ein Lagermeister nimmt ei-
ne Lieferung metallischer Fiarbemittel ab, ein Glasblisermeister
schickt einen Laufburschen, um cine bestimmte Farbe fertiges
Glas zu holen, wihrend sich Wassertriger mit zwei schweren
Eimern abmiihen. Die Arbeiter, meist Menschen, werden sich
zwar iber die Helden wundern, so sie bei Tage ihre Untersu-
chungen anstellen, aber keine grofen Fragen stellen. Der Hof
ist auBerdem Ort fiir die Mittagspause, denn wenig ist in einer
Glashiitte so belebend wie frische Luft, und auch der kleine Ab-
ort, der sich in der Nordostecke an Mauer und Flussufer kauert,

befindet sich hier.

Treppenhaus und Flur
Auf der Ostseite des Bauwerkes, in einem kleinen Anbau, befindet
sich nicht nur die Treppe ins Obergeschoss, sondern auch Zuginge
zur Arbeitshalle und dem langen Flur, der die Schreibstuben und
Ausstellungsriume voneinander trennt, zudem eine kleine Ein-
gangstiir, damit Bewohner des Obergeschosses nicht unbedingt
durch die Werkhallen oder Biiros laufen miissen. Das Ambiente
hier ist cher einfach und funktionell. Die Winde und die sehr stei-
le, hohe Treppe sind schmucklos, und die Tiiren, von denen die zur
Werkhalle unter der Treppe liegt, sind ebenfalls einfach und ohne
Schlésser — von der kleinen Eingangstiir abgeschen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Flur, auf dem ihr euch befindet, erstreckt sich fast tiber
die gesamte Linge des Gebdudes und hat eine Tiir an jedem
Ende, dazu drei auf der Siidseite, die an der Ostseite zu den
Schreibstuben und an der Westseite den Graveuren fithren.
Ahnlich wie das Treppenhaus ist der Gang einfach und kahl,
weil} getiincht, hat aber kein einziges Fenster, was die Nutzung
von Laternen nétig macht. Bis auf die Laternen finden sich
hier keine Gegenstinde, wenn man von vereinzelten Kisten
mit Werkzeug, die hier zwischengelagert sind, einmal absicht.

Das Schloss der besagten Eingangstiir ist wie das am Haupttor von
guter Machart und schr widerstandsfihig, wihrend die Tiiren, die
weiter ins Innere des Gebdudes fithren, nur normal geschlossen,
aber nicht versperrt werden kénnen. Tagsiiber ist aber auch die Ein-
gangstir meistens offen, kommen doch die meisten der Schreiber
und Angestellte iber den Hof zur Arbeit.

Die Bauweise des Flurs scheint gerade fir den sonst sehr lichten,
offenen valantischen Baustil ungewshnlich, ist aber nach den Vor-
gaben der Gyldara-Pritoren erbaut, um bei einen méglichen Brand
in der Werkhalle, in der schlieBlich ein groBes offenes Feuer lodert,
das Ubergreifen zu vermeiden.

Die Glasblaserei

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Beim Eintreten schligt euch eine Wand trockener, staubiger
Hitze entgegen, und das Prasseln der Flammen in den drei
Ofen iibertént eure Stimmen fast. Hier entstechen die Kunst-
werke von Kerfeis Vitrum. Gleich drei Glasbliser, Meister
ihres Fachs, arbeiten hier, wihrend ihnen Gesellen und Hand-
langer zu Hilfe eilen, die FuBpumpen zum Anfachen der Ofen
bedienen oder ihnen durch die Fenster Rohmaterial reichen.
An der Riickwand des Raums neben einer weiteren Tiir finden
sich die steinernen, glattgeschliffenen Regale, in denen erkal-
tende Stiicke lagern.

Wenn die groBe Glashiitte in der Werkhalle das Herz des Unter-
nehmens ist, so ist die Glasbldserei am Westende des Bauwerkes
seine Seele. Dementsprechend tiberrascht und unwillig werden die
Glasbldser und andere Angestellte sein, wenn sie sich auf ecinmal
mit betriebsfremden Besuchern konfrontiert sehen. Die tatsichliche
Produktion der verschiedenen Werkstiicke wird ndmlich sehr selten
gezeigt, und auch dann nur nach Anmeldung. Die Moglichkeit fiir
Interessierte, vom Ausstellungsraum aus die Graveure bei der End-
veredelung der Kunstwerke zu beobachten, reicht Phronosalio, und
er mochte nicht noch mehr Arbeitsgeheimnisse preisgeben.

Die Schleiferei

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das groBe Fenster in diesem Raum ldsst viel Licht herein, was
die beiden anwesenden Graveurinnen bei ihrem Schaffen auch
dringend brauchen, zumal es an den Winden kaum Platz gibt,
wo man ein Licht hitte befestigen kénnen. Die Regale sind
iiber und tiber mit, in verschiedenen Stadien der Vollendung
befindlichen, Werkstiicken, Tiegelchen, Flidschchen und Mix-
turen gefiillt, zudem gibt es zwei Ttiiren aus dem Raum, eine
fiir die Glasbliserei und eine fiir den Flur, und ein Fenster,
durch das Kunden in der Ausstellungshalle das Kénnen der
beiden Glasschleiferinnen bewundern kénnen. Sie sitzen an
zwei in der Mitte des Raums zusammenstehenden Tischen,

auf denen Kupferrider angebracht sind, die durch einen Tret-
mechanismus in Bewegung gebracht werden und an denen sie
unter Zuhilfenahme verschiedener Mixturen und Sand feine
Schliffe und Gravuren in Pokale, Gliser oder Statuetten ein-
arbeiten.

Auch diese beiden Arbeiterinnen zeigen sich tiber alle MaBien per-
plex, wenn die Helden statt durchs Sichtfenster auf einmal durch
eine der Tiren auf ihre Arbeit schauen. Auch bei den hier in Ar-
beit befindlichen Waren, wire ein Zugreifen fiir die Helden mit
Nachteilen verbunden, weil man doch nie, welche Stiicke gerade
fiir das Optimatenhaus angefertigt werden. Dennoch finden sich
hier, wenn man denn die Zeit zum Suchen aufbringt, verschiedene
Edelsteine und Edelmetalle in einem Gesamtwert von gut 30 Au-
real. Magische Metalle werden genau in den fiir die Arbeit nétigen
Mengen eingekauft und nicht gelagert. Bei der Handhabung vieler
Flaschchen, ist fiir Ungetibte duBerste Vorsicht angebracht, denn
bei den unscheinbaren, klaren Fliissigkeiten handelt es sich hidufig
um hochkonzentrierte Siure, ohne die das Schleifen vieler Glasstii-
cke unmdoglich wire.

Die Glashiitte

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lirm, das Knirschen von Sand und Maschinen, die Hit-
ze mehrerer Feuer, der Geruch von Metallen, Qualm und
Schweil, beilender Staub — die Arbeit in der Glashiitte selbst
ist wesentlich schmutziger und gefihrlicher, als die saubere
Front den Anschein gibt. In der Nordwestecke der Halle steht
der Schmelzofen, ein {iber drei Schritt messendes Monstrum,
aus dessen tiefem Schacht Flammen ziingeln und iiber dem
in wuchtigen Schmelzschalen das Gemenge aus Quarzsand,
Pottasche, Metallstiuben und anderen Stoffen zu Glas ge-
schmolzen wird. Ebenso beeindruckend sind die beiden groBen
Steinkonstrukte, in denen iiber das Wasserrad am Fluss ange-
tricbene Walzen die Rohstoffe noch weiter verkleinern, damit
sie am Ende in tiefen Gruben, mit weiteren Grundbestandtei-
len des Glases vermischt werden konnen. An anderen Stellen
zischt und dampft es, wenn fliissiges Glas mit angekohlten
und voll Wasser gesogenen Holzkeilen in Form gebracht wird,
und auch kleinere Mahl- und Mischwerke zur Produktion von
reinfarbenem Glas finden sich hier. Dazwischen hasten, auf
Grund der Hitze zumeist leicht bekleidete, Menschen umbher.
Die wenigen Amaunir, die ihr seht, scheinen mit Lastaufgaben
oder Lagerarbeiten am Hallenrand oder draufen betraut zu
sein. Einige schwere Eisenketten hingen von der Decke und
fithren zu Entliiftungsklappen, durch die ebenfalls etwas Licht
in die Halle fillt.

Hier fallen die Helden nur auf, wenn sie offen bewaftnet sind, denn
oft genug sind Kutscher und Fuhrleute vor Ort, vor allem um den
immer gierigen Ofen mit Holz und Kohle zu versorgen. Quarz-
sand und Brennholz treffen meist auf dem Wasserweg ein. Nach
einiger Zeit wird aber sicherlich Galibanan, der makshapurische
Vorarbeiter, mit verrufiter Haut und breiter Lederschiirze auf sie
zukommen und fragen, was sie hier zu tun haben, wenn sie augen-
scheinlich nur gaffen und nicht zum Entladen irgendeiner Barke
da sind. Er ist wenig formell, aber hoflich und gibt den Helden
schnell zu verstehen, dass sie hier eher im Wege stechen und “da
ja jeder von uns sicher was zu tun hat, eh?” besser an einem an-
deren Ort sein sollten, wenn sie irgendwelche Fragen haben oder
Arbeit suchen. Er kann ebenfalls nur bestitigen, dass Setanen zwar
im Obergeschoss wohnt, war aber noch nie selbst dort. Sollten die



Helden gewalttitig werden, verteidigen sich Galibanan und die
Arbeiter, die auf Grund ihrer schieren Zahl und der kérperlichen
Arbeit, der sie nachgehen, durchaus herausfordernde Gegner sein
kénnen. Nichtsdestoweniger sind sie keine ausgebildeten Kimpfer,
und sobald Waffen gezogen werden, die tiber die Faust oder einen
improvisierten Kniippel hinausgehen, werden sie versuchen, den
Kampf zu beenden oder zu entflichen.

Galibanan

Fausthieb:

INI 9+1W6 AT 14 PA 11 TP(A) TW6+2 DKH
oder Kniippel:

INI 9+1W6 AT 13 PA13 TP 1W6+2 DKN
LeP30 AuP32 KO13 MR3 GS 8 RS 1

Wundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Waffenloser Kampfstil:
Gossenstil, Wuchtschlag

Typischer Arbeiter

Fausthieb:

INI 8+1W6 AT12  PA10  TP(A) TW6+1 DKH
LeP28 AuP31 K013 MR3 GS8 RS 1

Wundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10)

Die Halle selbst hat, wie schon bei der Hofbeschreibung erwihnt,
drei groBe Tore, die wihrend der Arbeitszeit offen stehen, um die
Zufuhr oder den Abtransport der Werkstofte zu vereinfachen, aber
auch um den Minnern und Frauen hier Frischluft zu verschaffen.
Sie werden mit einfachen, wuchtigen Riegeln von innen verschlos-
sen, wenn die Arbeiter nach Hause gegangen sind. Die Entliiftungs-
klappen auf dem Dach sind erforderlich, damit die aufgeheizte Luft
in der Halle schnell nach oben steigt. AuBerdem werden bei einigen
speziellen Farben Stoffe beigemischt, die als Gas oder Staub giftig
sind und die sich auf diese Weise verfliichtigen sollen. Dies ist wohl
auch der Grund, warum Setanen im Obergeschoss die Fenster zur
Nordseite nur gelegentlich 6ffnet.

Obergeschoss: Setanens Unterschlupf

Der einzige Zugang zum Obergeschoss fithrt tiber die Treppe im
ostlich gelegenen Treppenhaus des Bauwerkes. Wenn Setanen weiB,
dass die Helden auf dem Weg zu ihm sind, oder sie von ihm oder
seinen Leibwichtern unten im Hof gesehen und erkannt wurden,
werden seine Leibwichter hier ein solides, in Metallspangen gefass-
tes Holzfass positioniert haben, das mit Sand oder Asche gefiillt ist.
Sie haben Anweisung, das Fass bei den ersten Gerduschen am Ful3
der Treppe hinabzustoBen. Auf Grund des hohen Gelidnders und
der steilen Treppe kann man ihm kaum ausweichen. Eine erfolg-
reiche Probe auf Gefahreninstinkt oder Sinnenschérfe (+3) wird die
Helden vorwarnen. Ein gleichermalen gewarnter und gewandter
Held sollte in der Lage sein, weit genug auf der Treppe nach oben
zu kommen und dem herunterstiirzenden Fass entweder durch
Ausweichen oder eine Akrobatik-Probe zu entgehen. Tappen die
Helden geradewegs in diese Falle, werden sie von der Wucht und
dem Gewicht des Fasses mitgerissen, sofern ihnen nicht eine Probe
auf Ausweichen (+4) gelingt. Der erste mitgerissene Held erleidet
durch den Aufschlag und den Sturz 2W+1 TP Schaden, der zweite
2W TP und so weiter. Natiirlich gibt es auch andere Wege, diese
Gefahr zu umgehen. Sind die Helden nidmlich schnell in ihren Er-
mittlungen und kommen unter Umstinden direkt in die Glashiitte,
che Setanen cine Moglichkeit hat, vom vereitelten Anschlag zu er-
fahren, wird er natiirlich weit weniger geschiitzt sein.

Flur und Wohnzimmer

Am oberen Ende der Treppe befindet sich eine weitere feste Holztiir
mit einem Schloss guter Machart (Schldsser knacken +3). Je nach
Tageszeit sind die Gerdusche aus der Glashiitte so laut, dass man
im Inneren nicht mitbekommt, wenn das Schloss gedffnet wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ist das Erdgeschoss noch in einem, wenn auch meist vorneh-
men und sauberen, aber auch zweckmiBigen Stil gehalten,
merkt man schon auf dem Flur, dass hier ein anderer Anspruch
erhoben wird. Vor dem Fenster linkerhand hingen schwere
Vorhinge aus Era’Sumu, wihrend der Boden mit einem er-
lesenen banbarguinischen Liufer bedeckt ist. An beiden Sei-
ten des Fensters hingen Bilder mit Reiseszenen — einmal ein
Schiff, das mit vollen Segeln vor einer Steilkiiste vorbeirauscht,
auf dem anderen der Blick aus einem Luftschiff auf eine schil-
lernde, weitldufige Steppenlandschaft. Am anderen Ende des
Gangs ist erneut eine Tiir aus dunklem Holz, die aber mit an-
sprechenden Rankenschnitzereien verziert ist.

Die Tir am Gangende besitzt ein gutes Schloss (Schldsser knacken
+5) und ist gewshnlich auch verschlossen. Die Tiir selbst mit ih-
ren Schnitzereien ist jedoch eher ein kleines Kunstobjekt, nicht
schr stabil, schwingt zudem nach Innen auf und kann so leichter
eingetreten werden. Sind Setanen oder seine Leibwichter gewarnt
beziehungsweise haben sie die Helden schon mit dem Fass emp-
fangen, werden sie hinter dieser Tiir auf sie warten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Wohn- und Schreibzimmer setzt den Eindruck des
Flurs fort. Es ist in einem warmen, hellen Ockerton gehal-
ten, wihrend die Mébel aus dunklem, fast schwarz lackier-
tem Edelholz, gediegene Gegenakzente setzen. Der Boden
ist mit filigranem Mosaik aus lackierten Glassteinen opulent,
aber vom Ton zu den Winden passend, ausgestattet und er-
weckt den Eindruck eines fast greifbaren Wiistenbodens mit
kleinen Felsen und Skorpionen, Echsen und Végeln. Drei
Fenster geben diesem Raum zusitzliche Helligkeit, vor al-
lem im Bereich des Schreibtisches und der Sitzecke. Eine
angelehnte Tiir derselben Machart wie die, durch die ihr
eingetreten seid, fithrt an der Ostwand zu einem weiteren
Zimmer.

Wenn die Helden Zeit haben, sich genauer umzuschen, fillt ihnen
sicherlich die latente Unordnung auf. Briefpapier auf dem Schreib-
tisch liegt zerkniillt herum, eine zerbrochene Schreibfeder findet
sich unter dem Stuhl, ein Mantel hingt tiber der offenen Tiir eines
Schranks mit Gldsern, Schalen mit eingetrockneten Mahlzeiten,
die wohl von Hindlern aus der Stadt kommen — es scheint gerade
so, als ob die hier wohnende Person in letzter Zeit wirklich andere
Sorgen hatte. Die Sesselecke im Nordwesten der Wohnung dient
Setanens Leibwiichtern dazu, zum Zeitvertreib zu wiirfeln oder
sich zu unterhalten, doch meist waren sie in der letzten Zeit mit
Auftrigen fiir ihn unterwegs.

Allgemein finden sich in diesem Raum ein Kabinett edler Tropf-
chen und Spirituosen, dazu passende Glaskelche, einige Biicher,
vor allem Reiseberichte, von denen viele aber eine Staubschicht
aufweisen, die ilter ist als die drei Jahre, die Setanen hier wohnt.
Mit dem Anmicten der Wohnung gingen ndmlich auch einige
Besitztiimer seines Vorgingers in Setanens Besitz tiber, so es sich
nicht um Dinge handelte, die dem Haus Illacrion wichtig waren.
Die Reiseberichte und Dramen bedeutender Schriftsteller, die
hier stehen, befinden sich zum Beispiel auch in der Bibliothek
des Optimatenpalasts und wurden deshalb nicht mit umgezogen.
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Den Mosaikboden, ein handwerkliches Meisterstiick, hat Dar-
iomelos zusitzlich auf magische Weise veredelt, und nun zeigt
er je nach Tageszeit eine entsprechende Wiistenlandschaft, also
entweder golden und gleiBend oder blau-schwarz und mondbe-
schienen. In einem Schubfach des Schreibtisches findet sich ein
Wegbeutel mit 3 Aureal und 17 Argental, dazu diverse Rausch-
kriuter in einem Perlmuttschichtelchen, das sonst gut zahlenden
Gisten im “Zum Augenstern” gereicht wird. Falls die Helden die
Licbesbriefe von “S.” in Ankasanes Besitz gefunden haben, kon-
nen Sie hier bemerken, dass sich dasselbe Briefpapier auf dem

Schreibtisch befindet.

Schlafkammer und Bad

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Tiir 6ffnet etwas schwerfillig, denn wie ihr schnell fest-
stellt, liegt ein achtlos dahingeworfenes, fein gewebtes Kleid
direkt dahinter. Ist im Wohnraum schon eine gewisse Unord-
nung zu erkennen, sind die Zeichen hier uniibersehbar. Ein
halb von der Wand hingender Spiegel mit Sprung, achtlos
liegengelassene Kleidungsstiicke, ein riesiger, offener Klei-
derschrank und, auf dem Nachttisch neben dem zerwiihlten
Bett, ein gutes Dutzend kleiner Flischchen und Tiegel, die zur
Alkoholaufbewahrung zu klein sind. Der Raum ist L-férmig,
wobei im Knick des L ein weiterer Raum angrenzt, den ihr
durch die offenstehende Tiir leicht als Bad erkennen kénnt.
Der euch bekannte Geruch von Salbél mit einer Ramara-Dis-
tel- und Pardiriskennote stromt euch von dort leicht entgegen.
Die Wandfarbe geht hier vom bekannten Ocker am Boden in
feinen Pastelliibergingen hin zum Rot. Uber dem breiten Bett

mit zerkniillter, roter Samtdecke ist ein breites Fenster, auf
dessen Sims zwei orchideenartige Blumen stehen, deren rosige
Trichterbliiten an Ranken hinab zum Kopfende hingen, aber
blass und vertrocknet erscheinen. In der Nordecke des Zim-
mers, gegeniiber der Badezimmertiir, steht ein Ankleideschirm
aus schwarzen Edelhdlzern mit Schirmen aus weiBer Seide,
durch die das Licht des dahinterliegenden Fensters hindurch
scheint.

Hier zeigen sich Setanens zunchmende Erbitterung und Verzweif-
lung deutlich. Seit die Helden Ankasane gestellt und seine Rache-
pline ruiniert haben, denkt er an nichts anderes mehr, als sie dafiir
bezahlen zu lassen, isst kaum und schlift nicht. Selbst seine Kér-
perpflege betreibt er nicht mehr mit derselben Sorgfalt, wie sonst
iiblich. In der Schlatkammer liegen die Kleidungsstiicke, mit de-
nen der so wandelbare Ravesaran die letzten Tage unterwegs war,
achtlos verstreut. In seinem grofen Kleiderschrank finden sich aber
noch Aberdutzende andere Kostiime und Kleider fiir beiderlei Ge-
schlechter und nahezu jeden Anlass. Neben dem Schrank steht ein
kleiner Schminktisch samt Hocker, dazu einige verbliffend echt
wirkende Perticken, falls Setanen eine andere Haarfarbe benétig-
te. Die Phiolen und Tiegelchen auf dem Nachttisch hat Setanen
geleert, nachdem die Helden Ankasane im “Zum Augenstern” in
die Quere gekommen sind. Er steht seit diesem Zeitpunkt immer
hiufiger unter dem Einfluss von Rauschkraut, aber auch anderer
alchimistischer Substanzen. In einem weiteren Nachttisch, auf
der anderen Seite des Bettes, bewahrt Setanen mehrere Geschen-
ke Ankasanes auf — auBerordentliche alchimistische Mixturen und
Trinke, aber auch Gifte und sogar einige Glaskugeln mit einer

durchscheinenden Fliissigkeit, die sich bei Luftkontakt entziindet.




Wir haben euch schon erwartet ...

Manchmal ist einfach nicht unser Tag. Was, wenn die Helden in
der Position sind, dass ihnen einfach nichts gelingt und sie fiir die
Recherchen nach Setanens Aufenthaltsort iiber Gebiihr lang bens-
tigen? Wie schon erwihnt, werden die Schergen des Ravesarans
die Spur der Helden irgendwann wieder aufgenommen haben und
dementsprechend gewarnt sein, wenn sie schlieBlich zur Glashiitte
kommen. In dem Fall haben Sie als Meister die Méglichkeit, das
Eindringen in Kerfeis Vitrum zu erschweren, in dem Sie Setanen
zusitzliche Séldner zur Seite stellen, die im Hof, den unteren Riu-
men oder gar auf dem Dach stationiert sind. In diesem Fall wird
die Brajan-Garde auf Grund eciner Vielzahl von Zeugen sicherlich
schneller auf den Plan treten, und wer weil3, vielleicht kimpfen die
Helden dann sogar mit UaKhoa Seite an Seite — oder kommen in
ein Gefecht an zwei Fronten, falls sie den Optio zu sehr vor den
Kopf gestoBen haben oder zu rabiat gegen Unschuldige vorgingen.

Blind vor Zorn

Je nachdem, ob die Helden Setanen und seine Getreuen iiberra-
schen konnen oder nicht, kann sich der Kampf anders gestalten.
Die Kampfwerte fiir Setanen und seine bis zu vier verbleibenden
Schergen finden Sie im Anhang I — Dramatis Personaec. Ist Seta-
nen gewarnt und weiB, dass die Helden sich im Haus befinden,
wird er so viele der alchimistischen Trinke, die Ankasane fiir ihn
gebraut hat, trinken, um sicherzustellen, dass er und seine Leib-
wiichter die Charaktere ein fiir alle Mal aufhalten. Die Tatsache,
dass sein Kreislauf durch diese wilde Mischung an Mitteln so an-
gegriffen wird, dass er die Nacht wohl nicht tiberleben wiirde, ist
ihm egal. Er will die Helden tot sechen, die seine Pline auf dem
Gewissen haben, und in gewisser Weise wire auch fiir ihn der
Tod cine Erlosung. Er ist bereit, alles dafiir zu opfern, auch seine
Begleiter und seine Wohnung. Der Kummer und die Wut iiber
seine in Scherben liegenden Pline, zusammen mit der Tatsache,
dass er weil}, iiber welche Macht die Optimaten verfiigen und dass
siec — sollten sie durch die Helden von seinen Plinen erfahren —
ihn tiberall finden wiirden, haben ihn jeden Gedanken an Flucht
vergessen lassen.

Der Anblick des Ravesarans wird in jedem, der die wunderbare
Schénheit dieser Wesen kennt, tiefe Betroffenheit und Trauer aus-
losen. Sein langes, rot wallendes Haar liegt in wilden Strihnen. Die
Augen und Wangen sind von Trinen des Zorns gerdtet und von den
Rauschmitteln und Trinken blutunterlaufen. Immer wieder fihrt
ein Zittern und Beben durch seinen Leib. Auch seine Kleidung,
eine korperbetonte, tiefblau gefirbte Lederhose mit passender Wes-
te, ist zerknittert, und auf dem darunterliegenden weifien Hemd
prangen kleine Flecken blutigen Speichels.

Selbst wenn die Wichter und Setanen tiberrascht werden, haben
sie doch ihre Waffen in Griffweite. Sollten die Helden durch die
Tiir in den Arbeitsraum kommen, wird Setanen versuchen, sich
in seine Schlafkammer zuriickziehen, um die Feuerkugeln zu ho-
len, wihrend seine Wichter die Charaktere kurz aufhalten. Ist er
gewarnt, wartet er schon mit zwei dieser gefihrlichen Waffen auf
die Charaktere. Sobald er den Raum, in dem der Kampf stattfin-
det, in Brand gesetzt hat, wird er versuchen, zusammen mit seinen
Getreuen durch ein Fenster aufs Dach zu entkommen und hof-
fen, dass die Helden ihm folgen. Wihrend die Charaktere durchs
Fenster klettern, werden ihre Gegner versuchen, diesen kurzen
Moment der Wehrlosigkeit auszunutzen. Fir diese Gelegenheit
trigt Setanen ein vergiftetes Stilett bei sich, auf dem sich eine
Anwendung Szaza’te befindet (s. Myranor — Das Giildenland, S.
263). Eine Moglichkeit, den Angriffen zu entgehen, ist, entweder
ein anderes Fenster zu nutzen (es gibt zwei, die aufs Dach fiih-
ren) oder auch ein gewagter Sprung durch das bewachte Fenster,
wozu eine Akrobatik- oder Korperbeherrschung-Probe (erstere ist

um 3 erleichtert) von Noten ist. Selbst in seinem Blutrausch ist
Setanen nicht dumm und wird, wenn die Helden vornehmlich
iiber Fernwaften verfiigen, sich nicht am Fenster zeigen und war-
ten, dass die Flammen sie auf dem einen oder anderen Weg aus
dem Zimmer treiben.
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Feuerkuge]n

Bei den von Setanen oder seinen Schergen verwendeten Feu-
erkugeln, handelt es sich um Glaskiigelchen, die mit einer
durchsichtigen Flussigkeit geftillt sind, die sich 3 KR nach-
dem sie mit Sauerstoff in Kontakt kommt entziindet. Eine

aufprallende Kugel bedeckt dabei ein Gebiet von ctwa 2 mal
2 Schritt mit genug Fliissigkeit, dass jeder und alles, was sich
in diesem Bereich befand, als die Kugel aufschlug, 1TW3 SP
erleidet, sobald die Lésung in Flammen aufgeht. Sie brennt
nur fiir 5 KR, entziindet wihrend dieser Zeit aber natiirlich
brennbares Material.
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Das Dach selbst hat zwei flache Giebel, was das Kimpfen dar-
auf, den Umstinden entsprechend, einfach macht. Zudem gibt es
entlang der beiden Giebel Entliiftungsklappen, die nach unten in
die Halle fithren. Diese Klappen kann man als kurzfristige De-
ckung hochklappen oder versuchen, seinen Gegner durch sie nach
unten zu werfen. Auch am Dachrand besteht immer die Gefahr,
von einem Gegner nach unten gestoBen zu werden, oder eben die
Maoglichkeit, dieses Schicksal seinem Kontrahenten angedeihen zu
lassen. Der Sturz nach unten betriigt vier Schritt, der Boden da-
runter ist festgestampfte Erde oder Steinfundament. Ein weiterer
Schritt Setanens wird, so er dazu kommt, sein, an den Ketten der
Entliiftungsklappen nach unten in die Werkhalle zu gelangen, was
ihm mit seiner Erfahrung bei den Schauspielen auf Optimatenfes-
ten leicht fallen sollte. In der Werkhalle finden sich eine Menge im-
provisierter Waffen und Gefahren, an denen das Ringen um Leben
und Tod weitergehen kann.

Die Walzmaschinen, die mit einem einfachen Hebel in Betrieb ge-
nommen werden kénnen, sind einer der ersten Punkte, zu denen
die Gegner der Helden ecilen. Vor allem schwer geriistete Helden
werden sie auf die leicht abschiissige Bahn zu driicken versuchen,
um ein Bein oder einen Arm mit der Walze zu zertrimmern und
sie dort eingeklemmt zu lassen, bis sie die restlichen Helden erle-
digt haben. Hierzu ist ein waffenloser Angriff (Ringen) nétig, der
keinen Schaden anrichtet, sondern den Gegner in eine andere Po-
sition bringt. Der Schmerz kommt dann aus anderer Quelle. Die
Walze verursacht 2ZW6+4 TP; wenn das Opfer eine Metallriistung
an der Stelle trigt, die zermahlen wird und der RS den Schaden
nicht aufhilt (sehr wahrscheinlich), erleidet es 1 SP zusitzlich
durch die Riistungsteile, die sich in sein Fleisch graben. In jeder
folgenden Runde, in der das Opfer stillhilt, erleidet es unweiger-
lich 1 SP, wenn es am verletzten Korperteil zieht und zerrt IW6
SP. Die Walze verkeilt sich sehr leicht, weswegen es nicht moglich
ist, mehr als einen Gegner an ihr zu zermalmen. Solange aber die
Riderwerke der Maschine sich drehen, kann man das Opfer nicht
befreien. Einzig das Ausschalten der Maschinen (iiber denselben
Hebel) lisst ein Zuriickrollen der Walze und somit das Retten des
Opfers zu.

Noch bedrohlicher ist der Schmelzofen in der Nordwestecke der
Halle. Auch ohne das Anfachen durch die Blasebilge lodert er
hei3, zudem ist der Schacht tief, um einen Kaminhitzeeffekt zum
Schmelzen aufden Wannen zu erzeugen. Einen Gegner dort hinein
zu befordern ist schwerer und bendétigt einen Wurf, dem wie tiblich
entweder ein Griff oder ein Halten vorausgehen muss. Demnach
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Mehr habt ihr nicht zu bieten?

Von den schon beschriebenen Gefahren abgeschen ist gera-

Sy

de die Werkhalle voll von méglichen improvisierten Waffen,
und seien wir mal ehrlich, richtig eingesetzt, konnen diese,

, cinem denkwiirdigen Spiclabend schr zutriglich sein. Wenn |
ein Gegner, wie so viele vor ihm, mit einem Schwertstreich
niedergestreckt wird, erinnert man sich nicht so sehr daran.
Wird ihm aber ein Wasserfass tiber den Kopf gestiilpt und er 1
anschlieBend durch einen Tritt in die Grube am Ende der
Quarzwalze befordert, ist das etwas ganz anderes. Im Fol-
genden finden Sie eine kurze Aufzihlung méglicher impro-
visierter Waffen:

® Angckohlte, mit Wasser vollgesogene Scheite, mit denen t
Glas in Form gebracht wird. Funktionieren wie ein iiblicher
Kniippel, tuen aber mehr weh, wenn sie frisch benutzt und
somit am Ende noch dampfend heif sind. l

e Glasmacherpfeifen sind hohle Metallstibe, an deren Ende ‘
Glas zum Formen aufgenommen wird. Wenn sie heil sind
oder Glas daran ist, benutzen Sie sie wie einen Kurzspeer.
® Quarzsand und Asche. Verwundet nicht, blendet aber. Per-
fekt, um einen unbesiegbaren Gegner kurz zu stoppen.
® Ol und Schwefelsiure werden in Glasereien zusammen
mit Sand und Ridern dazu verwendet, Glas zu schneiden.
Ersteres ist brennbar, und ein darin getrinkter Gegner wird
zum Beispiel in ernste Gefahr geraten, wenn er danach mit
der glithenden Glasmacherpfeife getroffen wird. Letztere
funktioniert dhnlich wie der Sand mit dem Effekt, dass die
Blendung des Gegners unter Umstéinden bleibend ist.

Batzen- und Rundscheren sind ebenfalls Glasmacherwerk-
zeuge, die sich zumindest zu Wurfgeschossen umwandeln
lassen.

® Als Meister kennen Sie natiirlich Thre Gruppe am besten
und sehen auch, wenn sich ein Kampf entgegen der Erwar-
tungen der Spieler entwickelt. Musste sich der kampflustige
Leonir bisher zum Beispiel zurtickhalten oder hat die voran-
gegangenen Kimpfe verpasst und diirstet nun danach, seine

Klinge Blut schmecken zu lassen, dann schwatzen Sie ihm
keine minderwertigen Waffen auf, sondern lassen ihn spielen
wie er mochte. Immerhin haben Sie ja auch die Gegner, die
diese Werkzeuge nutzen kdénnen.
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haben die Helden wie auch ihre Feinde die Mglichkeit, einem der
Thren zu Hilfe zu kommen, denn einen Wurf in den Schmelzofen-
schacht wird niemand ohne magischen Beistand tiberleben, und
selbst wenn er den Flammen trotzen kann, sitzt er in einem tber
drei Schritt tiefen Schacht, dessen Luftzufuhr nur durch flache, et-
wa cine Elle breite Schichte geregelt ist.

Je nachdem, ob die Charaktere Setanen tagsiiber oder nachts
stellen, wird es in der Halle unterschiedliche Komplikationen
geben. Tagsiiber werden natiirlich Arbeiter hier sein und — so-
bald sich der Kampf hierher verlagert — wild durcheinander
laufen, verdutzt gaffen oder versuchen, ihre Werkstiicke zu ret-
ten. Beschreiben Sie ruhig das entstehende Chaos, wenn halb-
glihende Glasbahnen von den Trigern kippen oder Menschen
versuchen, die Kimpfenden zu trennen (was Setanen und sei-
ne Mannen mit brutaler Gewalt beantworten). In diesem Fall
sind die Walzen natiirlich schon in Betrieb, dafiir ist es schwe-
rer, einen Gegner in den Schmelzofen zu werfen, weil mehrere
Schmelzwannen dariiber liegen (verlingern Sie das Ringen, in-
dem Sie zwei Halteaktionen vor dem endgtltigen Wurf verlan-
gen und verringern Sie die Initiative des Werfenden um 1W6).
Dafiir gibt es am Schmelzofen eine neue Gefahr in Form zwei-
er langer Metallzangen mit Holzgriffen, an deren Ende keine
Schneiden, sondern ein Krug ist, mit dem geschmolzenes Glas
aus den Wannen geschépft werden kann. Mit dieser improvisier-
ten Waffe kann nicht pariert werden, und sie ist in ihrer gefihr-
lichen Form — gefiillt — nur einmal zu verwenden. Sie wird schr
langsam geschwungen und kann von einem geiibten Kidmpfer
mit einer Parade so gekippt werden, dass der gefihrliche Inhalt
auf den Boden klatscht. Eine Gliickliche Parade zerstort die
Schépfzange. Entgeht man dem Angriff mit dieser improvisier-
ten zweihdndigen Waffe nicht, erleidet das Ziel sowohl Schaden
durch die Wucht des Schlags (IW6+1 SP; TP 11/4) als auch
3W6 SP und eine zusitzliche Wunde durch das geschmolzene
Glas, das sich iiber seinen Kérper ergieBt. Zudem besteht die
Chance, dass es Feuer fingt. Nachts hingegen gibt es kein ge-
schmolzenes Glas, da die Arbeiten dann ruhen.

Sobald die Kimpfe beginnen und Bedienstete, Kunden oder Inha-
ber in der Glashiitte sind, die die Brajan-Garde oder andere Tem-
pelgarden alarmieren kénnen, dauert es zwischen 20 (nachts) und
30 (tagstiber bei dichten StraBen) Kampfrunden, bis die Wachen
iiberhaupt an den Toren erscheinen. Bei einem nichtlichen Kampf
ohne direkte Zeugen wird das Geschehene erst am nichsten Mor-
gen auffallen.

Wenn Thnen der vorgeschlagene Kampfverlauf (Wohnriume —
Dach — Werkhalle) nicht zusagt, steht es IThnen natiirlich frei, die
Kombattanten durch das komplette Bauwerk fechten zu lassen und
dabei immense Sachschiden anzurichten. Im Zimmer der beiden
Graveurinnen liegen zum Beispiel auch Siureflischchen, die als
Waffen benutzt werden konnen, und die Vorstellung von einem
letzten Gefecht in der Ausstellungshalle, wo jeder fehlgegangene
Schlag kostbare Pokale und Statuetten in tausend Scherben sprin-
gen lisst, kann einem schon ein Schmunzeln auf die Lippen (oder
Trdnen in die Augen) treiben. Auch der Hof bietet genug Raum fiir
cinen Waffengang, und mit Fuhrkarren, einem Kran und cinem
Kai, um Gegner in die Fluten zu stofen, auch einige erinnerungs-
wiirdige Details.




Das Ende des Abenteuers

Die finale Konfrontation mit Setanen ist das Ende von Tod in Va-
lantia. Ehe sich die Helden neuen Aufgaben widmen oder offenen
Enden nachgehen, ist dies der Zeitpunkt, zu dem sie die Beloh-
nungen fiir die Geschichte um Rachsucht und Wahnsinn erhalten
sollten.

Abenteuerpunkte

Die Zahl der Abenteuerpunkte hingt auch immer davon ab, wie
ausfithrlich Begegnungen beschrieben und ausgespielt wurden;
und gerade bei einem so offenen Abenteuer wie diesem ist es kaum
vorherzusagen, wie viel irdische Spielzeit es in Anspruch nimmt.
Jeder Held hat fiir das Uberleben des Tods in Valantia pro Spielsit-
zung 80 AP verdient. Fiir besondere Aktionen und Erfahrungen,
Ideenreichtum im Angesicht der zahlreichen Feinde oder auch
Unterhaltung, kénnen Sie pro Sitzung noch einmal bis zu 40 AP
vergeben.

Spezielle Erfahrungen

Neben den Abenteuerpunkten haben sich die Helden Spezielle
Erfahrungen fiir folgende Talente erworben: Sinnensschirfe und
Menschenkenntnis. Diesen sollten Sie etwa drei weitere Spezielle
Erfahrungen in den Talenten hinzufiigen, die die Helden hiufig,
effektiv oder besonders geschickt eingesetzt haben, was fiir magie-
begabte Helden auch geeignete Zauberfertigkeiten mit einschlief3t.
Berticksichtigen Sie an dieser Stelle Talente wie Klettern, Gassen-
wissen, Uberreden, Uberzeugen, Orientierung und Schlésser kna-
cken.

Die Zeit, die die Abenteurer zunichst auf ihrer Suche nach den
Augensternen und dann nach Setanen verbracht haben, kann als
Lernzeit fiir passende Kulturkunden und Ortskenntnis (Rumakra)
gelten.

Was bleibt?

Falls die Helden nach Sidor Valantis gekommen sind, um das
GroBe Raiafest zu genieflen (das am Opfertag der Dritten None,
also dem 23. Tag im Raia gefeiert wird), haben sie es sich diesmal
wirklich verdient, bei Schauspielen in Theater und Arena, Opfer-
schmaus undGelage sowie allgemeine Lustbarkeiten und Festlich-
keiten etwas auszuspannen.

Wir gehen davon aus, dass das Geheimnis um die Herstellung des
Optimatentodes mit Ankasane unterging, und mit der letzten Kon-
frontation mit Setanen ist auch die Gefahr fiir die Optimaten der
Gldsernen Stadt, durch einen rachsiichtigen Ravesaran gebannt,
selbst wenn sich weder diese noch die Abenteurer selbst dieser
tiberhaupt in vollem Umfang bewusst waren. Viele der, mehr oder
minder nur am Rande auftretenden, Meisterpersonen dieses Aben-
teuers haben jedoch Dreck am Stecken und sind gewshnlich das,
wogegen eine Heldengruppe vorgeht. Es sollten sich also Ansatz-
punkte finden lassen, thre Gruppe weiter in den Straen und Gas-
sen Sidor Valantis’ zu beschiftigen.

Gyldas der Schneider und die Giildenen Schldsser profitieren un-
mittelbar von den Geschehnissen, durch das Ausschalten einer
ernst zu nechmenden Konkurrenz. In kaum einem Oktal wird der
Cirkel das “Zum Augenstern” tibernommen haben und seine Tore
erneut 6ffnen, wenn auch wahrscheinlich unter neuem Namen. So
lange sich die Helden in Sidor Valantis aufhalten, erhalten sie im-
mer wieder Aufmerksamkeiten und Dankesbekundungen in Form
von Freigetrinken, freien Diensten leichter Midchen (oder Jun-
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gen) oder gar kleinen Geschenken — ob es ihnen passt oder nicht.
Im Laufe der Zeit werden diese weniger, bis sie letztlich versiegen.
Sollten die Helden im “Zum Augenstern” den Fehler gemacht ha-
ben, KjaRi zu téten, haben sie sich mit Gyldas einen michtigen
Feind geschaften, dem aber die Hinde gebunden sind, so lange der
Cirkel den Helden seine Gunst schenkt. Ist dies einmal nicht mehr
der Fall, weil entweder zu viel Zeit vergangen ist oder sie an anderer
Stelle mit dem Cirkel aneinander gerieten, dann sind sie Freiwild
fiir Gyldas. Hat KjaRi tiberlebt, wird Gyldas sie sehr schnell wieder
zu sich holen, diesmal jedoch nicht als eines seiner vielen Mid-
chen, und vielleicht schafft sie es mit seiner Hilfe auch, von ihrer
Sucht loszukommen.

Niksanbarias Serr Illacrion wird sich angesichts der Begebenheiten
und des Erfolges der Abenteurer zunichst bedeckt halten und hof-
fen, dass seine Einmischung unerkannt bleibt. Seine Taten wih-
rend des Tods in Valantia sind lange nicht das Verwerflichste, das
man ihm ankreiden kann. Niksanbarias ist ein kranker Mann, der
den Schutz, den er dank seiner Stellung geniefit, in vollem Um-
fang nutzt, seinen abartigen Geliisten nachzugehen. Es ist Ihnen
iiberlassen, diese auszuschmiicken, wenn die Helden die Aufzeich-
nungen tber ihn, die sie im Geheimarchiv des “Zum Augenstern”
bergen konnten, studieren. Gebietet ihm niemand Einhalt, wird er
bald genau da weitermachen, wo er unterbrochen wurde. Er muss
sich nur ein neues Etablissement suchen, in dem er sich austoben
kann — hochstwahrscheinlich eines, das dem Cirkel der giildenen
Schlésser gehort.

Zenturio Protero wird auch in den kommenden Jahren eine feste
GroéBe im Schwarzhandel darstellen. Im festen Glauben, dass sein
Geheimnis mit Ankasane untergegangen ist, wird er sich anfangs
gar wohler fithlen. Tatsichlich reichen weder die Aufzeichnungen
aus dem “Zum Augenstern” Uber ihn, noch seine Schuldverschrei-
bung dort aus, um ihn wegen irgendetwas vor einem Gericht zu
belangen, auch wenn sie ihn nicht gerade in einem guten Licht er-
strahlen lassen. Sollten die Abenteurer mit dem Gedanken spielen,
gegen ihn vorzugehen, sollten Sie ihnen bewusst machen, dass es
sich bei ihm um einen Veteranen der Myriaden handelt. Das sollte
thn keineswegs vor jeder Strafverfolgung schiitzen, doch er ist ein
personlich schon erfahrener Gegner, der zudem noch Myrmidonen
befehligt und Einfluss besitzt. Vielleicht sollte noch etwas Wasser
den GroBen Orismani hinabflieBen und die Helden das ein oder
andere weitere Abenteuer bestehen, bevor sie sich mit einem Mann
wie ihm anlegen.

Hat Epamsalea an Phraisopos das Attentat ihres Bruders iiber-
lebt, so hat sie dies vor allen Dingen den Helden zu verdanken.
Sie mag zwar nur einem cher unwichtigen Teil ihres Hauses an-
gehéren, doch ist die junge Optimatin eine der einflussreichsten
Freundinnen, die man in diesem Abenteuer gewinnen konnte. Das
kann sich in der Folge vor allem in weiterer Arbeit fiir die Helden
ausdriicken, die sie ihnen zukommen lisst. Die Tatsache, dass diese
Auftrige zunichst cher das Wohl der Wasserratten im Auge hitten,
wirft wieder andere Probleme auf und bringt die Abenteurer gleich
zwischen zahlreiche Fronten im Ringen um Einfluss in der Unter-
welt Rumakras. Ganz zu schweigen davon, dass diese “Flausen”
schr schnell beendet sein kénnen, wenn ihr Vater eines Tages erfah-
ren sollte, was seine Tochter da eigentlich treibt.

Garka Geisterhaar wird die Bewohner Rumakras noch einige Zeit
in Atem halten. Manche werden gar behaupten, ihn gesehen und
das tiberlebt zu haben, um davon berichten zu kénnen! Irgend-
wann werden ihn jedoch andere Legenden ablosen, vielleicht sogar
solche mit echten Helden.

G
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Anlﬂangl — Dramatis Personae

Ankasane Augenstern

Erscheinung: Eine sehr gut

ausschende, feingliedrige Frau
mit langen Wimpern, vollen,
sinnlichen Lippen und groBen,
dunklen, fast schwarzen Au-
gen. Thre Haut ist blass, nahe-
zu unberiihrt von der Sonne
und makellos glatt, Zeugnis
regelmiBiger Pflege durch
kostbare Ole und Seifen. Thr
glattes, schwarzes Haar trigt
sie in bewusster Abkehr von
der nequanischen Sitte lang,
entweder zu verspielten Zop-

fen geflochten oder hochge-

Al

steckt, mit golddurchwirkten ali
Bindern geschmiickt. Auf der Stirn triigt sie titowiert das Symbol
der nequanischen Alchimisten, das vor einigen Oktalen irisierend
zu schimmern begonnen hat (bei dem Schillern handelt es sich um
das Mal ihres Seelenpakte mit der Domine Iryabaar).

Gold und Karmesinrot sind auch ihre bevorzugten Farben bei der
Wahl ihrer Gewiinder und Kleider aus edelsten Stoffen, die stets so
gewihlt werden, ihren Kérper zu betonen, niemals zu verschleiern.
Ankasane hat die vierzig lingst tiberschritten, doch erscheint sie
cher als eine Frau Mitte zwanzig, bereitwilliges Opfer des allgegen-
wirtigen Jugendkultes.

Geschichre: Ankasane Augenstern ist eine nequanische Alchimistin,
die ihr Volk schon vor Jahren verlassen und alle Briicken hinter sich
abgerissen hat. Zugegebenermalien geschah dies nicht ganz aus ei-
genem Antrieb. Von frith an hatte Ankasane zwei Befihigungen: ei-
ne fiir die Alchimie und eine fiir das Betoren, und es war die zweite,
die sie ausgiebig nutzte, um ihre erste voranzutreiben.

Sie wuchs in einer der Unterwassersiedlungen, im Meer der
Schwimmenden Inseln auf, kannte nur enge Ginge und unbehag-
liche Kammern voll schaler Luft, wusste wenig iiber Freizeit oder
Vergniigen. Dabei war es eine groBe Ehre, als die noch junge An-
kasane, als Lehrling einer nequanischen Alchimistin, auserwihlt
wurde. Fiir eine Zeit sah es aus, als lige eine groBe Zukunft vor
ihr. Doch Ankasane war hektisch und getrieben von einem schier
unstillbaren Wissensdurst. Wurden ihre dauernden Fragen von ih-
rer Lehrmeisterin zunichst geschitzt, iiberspannte sie den Bogen
alsbald und durfte sich mehr den bedeutenden Aufgaben, wie dem
Reinigen, der schon mit Ehrfurcht verehrten, alchimistischen Ins-
trumente zuwenden, die sie auch in Abgeschiedenheit allein erle-
digen konnte.

Als Ankasane zu einer jungen Frau heranwuchs, wuchs in thr auch
eine innere Unruhe und Frustration. Sie war {iberzeugt, dass ihre
Lehrmeisterin ihr Kenntnisse vorenthielt, nicht weil sie noch zu
jung dafiir war, sondern weil sie sie in der Angst, cines nicht allzu
fernen Tages von ihrer Schiilerin tiberfliigelt zu werden, mutwil-
lig beschnitt. Genau diese Ansicht warf sie eines Tages ihrer Lehr-
meisterin an den Kopf. Ein Wort folgte dem nichsten, dann eine
ziichtigende Ohrfeige, und Ankasane verlie zornig ihre erste und
einzige Lehrmeisterin. Das beendete ihre Karriere als Alchimistin
aber keineswegs. Von da an suchte sich Ankasane ausschlieBlich
Lehrmeister, die leichter ihren Reizen verfielen, einfacher zu mani-
pulieren waren, kurzum denen sie problemlos das Wissen aus der
Nase ziehen konnte und es versteht sich von selbst, dass dies nicht

immer harmlos war. Hatte sie ihrem Lehrer einmal alles interes-
sante Wissen entlockt, zog sie weiter und hinterlieS manches Mal
einen Mann mit gebrochenem Herzen.

So eignete sie sich nicht nur ein fundiertes Wissen tiber die alchi-
mistische Kunst an, sondern auch tber magietheoretische The-
menkreise. Eventuell lag diese Faszination darin begriindet, dass sie
selbst sich tiber viele Jahre hinweg kaum etwas sehnlicher wiinsch-
te, als die Magie zu meistern. Doch selbst einfachste Invokationen
lagen weit auBerhalb ihrer Méglichkeiten. Das schiirte ihren Neid
auf all jene, mit einer magischen Begabung. Wie viel mehr sie doch
erreichen konnte, wenn sie selbst iiber diese Gabe verfiigen wiirde!
Obgleich keiner ihrer Lehrer gern iiber das Erlebte mit Ankasane
sprach, war ihr Ruf eines Tages ruiniert, und sie wusste, dass es
schwer sein wiirde, unter ihrem Volk neue Lehrmeister zu finden.
Es war eine gliickliche Fligung, dass sie, bei ihrem letzten nequa-
nischen Lehrer, das junge Meereskind Rukaell kennenlernte, das
sich nichts sehnlicher wiinschte, als in der Kunst der Alchimie un-
terwiesen zu werden. Ankasane hingegen wollte in die Stidte der
Menschen, um genau zu sein nach Valantia, gehen, das Land der
Ausgelassenheit, von dem sie bis dahin nur gelesen hatte, das aber
in allem so véllig anders schien als das Leben in den Unterwasser-
siedlungen der Nequaner. Um dort zu leben, wiirde sie ein Ge-
schift griinden missen. Nur hatte sie weder Lust noch Mufe und
schon gar nicht das Wissen, sich um all die Bedeutungslosigkeiten
zu kiitmmern, die dazu nétig waren. Rukaell dagegen war in genau
solchen Dingen ausgebildet. So reisten sie zusammen nach Sidor
Valantis.

Hier waren sie beide AuBenseiter, das Meereskind und die ver-
stoBene Nequanerin, aber mehr wie schillernde Paradiesvogel in
einer Stadt, in der es ohnedies alles gab. Echte Abneigung schlug
ihnen lediglich von den hier ansissigen Nequanern, respektive
den Loualil entgegen, von denen sich Rukaell weiter noch entfernt
hatte, als dies Meereskinder ohnehin schon tun. Es sollte ein paar
Jahre dauern, in denen die beiden nicht mehr als eine Euhypnos-
hohle betrieben, Kontakte kniipften und Verbiindete fanden, bevor
sie schlieBlich das “Zum Augenstern” erdfineten, womit ihr Aufstieg
zu Einfluss und Macht erst begann.

Heute genieft Ankasane das Leben in Sidor Valantis, das sie die
nicht vorhandene Freizeit und die beklemmende Enge ihrer Hei-
mat mittlerweile véllig hat vergessen lassen. Nur zu grelles Licht
kann sie auch nach Jahren in Valantia nicht ertragen, was aber kein
Problem ist, denn das “Zum Augenstern” bedarf ohnehin vor allem
nachts ithrer Aufmerksambkeit.

Die Begegnung mit ihrem Liebhaber, Sezanen, sollte ihr Leben
noch einmal tiefgehend verdndern. Seit sie ithn kennengelernt
hat, keimen in ihr begrabene Gefiihle und altes Wissen zu regel-
rechten Wahnvorstellungen. Sie ist iiberzeugt, dass ihr als Nequa-
nerin tiber kurz oder lang ein furchtbares Schicksal, seitens der
herrschenden Optimaten droht, die einst ja auch ihre Ahnen der
Giftmischerei beschuldigt und in die Tiefen des Meeres vertricben
haben. Da es etwas von poetischer Gerechtigkeit hat, will sie nun
ihrerseits die Optimaten mit Gift ausrotten, um zu verhindern,
dass jemals wieder etwas so furchtbares passiert, und Ankasane
begann mit ihrer Arbeit am Optimatentod. Die entscheidenden
Informationen und Zutaten verdankt sie dabei einem Pakt mit der
niederhéllischen Domine Iryabaar. Nun hat sie das Gift erfolg-
reich getestet, und es gilt nur noch, ihrem Liebsten genug davon
zu geben, damit dieser es verteilen kann, denn in diesem Fall wird
es nicht so einfach sein, dass man es nur in den Orismani kippen
briuchte.



Fiir die Zukunft plant sie, von ihrem ddmonischen mentoren die
Begabung mit astraler Kraft zu erbitten, doch noch schreckt sie vor
dem Preis zuriick.

Charakter: Ankasane war ihr Leben lang von einem egozentrischen
Hunger nach Wissen, Macht und Wohlstand getrieben. Alles,
was sie in den beengenden Riumen der Nequaner unterdriicken
musste, dringte stets an die Oberfldche. Eine besonders stabile Per-
sonlichkeit war sie nie, sondern war getrieben von ihren Leiden-
schaften und Emotionen, ein Umstand, den Setanen nur zu gut
auszunutzen wulite, nachdem er sie kennengelernt hatte. Es be-
durfte nur der richtigen Ermunterung, um aus ihren Kenntnissen,
ihren Hoffnungen und ihrem Neid eine andere Welt zu schaffen,
in der sie bereitwillig einen Pakt mit dem ddmonischen Archonten
Uridabas aus der Domine Iryabaar einging. Von ihm erwarb sie
weiteres Wissen, vor allem iiber die Kunst der Alchimie, die Wel-
ten der Triume und die Natur der astralen Kraft. Doch der mit
Iryabaar assoziierte Wahnsinn hat auch von ihr Besitz ergriffen:
Ankasane leidet im Grunde an Irrsinn, doch hat sie dabei noch
“Gliick”, denn ihre Symptome beschrinken sich auf Wahnvorstel-
lungen. Gelegentlich auftretende Niedergeschlagenheit bekdmpft
sie erfolgreich mit Mittelchen, die ihr Haus anbietet.

Darstellung: Seien Sie beschwingt und flirten Sie viel. Ganz die
vollkommene Gastgeberin, bemiihen Sie sich um jeden Kunden.
Funktion: Ankasane besitzt mit threm Partner Rukaell zusammen
das “Zum Augenstern”, das Rauschkrauthaus, zu dem immer mehr
Hinweise fithren, wenn sich die Helden mit dem Tod in Valantia
befassen. Tatsdchlich ist sie die Urheberin des, als Optimatentod
bezeichneten, Giftes und hat seine Wirksamkeit in einem ersten
“Feldversuch” erprobt. Sie ist die unmittelbare Gegenspielerin der
Abenteurer, wenn ihre Nachforschungen beginnen, und wird ih-
re zahlreichen Verbindungen nutzen, ihnen das Leben verdammt
schwer zu machen. Erst wenn die Helden die Beweise fir ihr Tun
im “Zum Augenstern” sichergestellt haben, wird ihnen langsam
dimmern, dass Ankasane nur ein Werkzeug ist.

Zitate: “Willkommen im ‘Augenstern’, wo wir jeden Herzens-
wunsch erfiillen.”

“Eine Schuld muss getilgt werden. Ich habe nicht vergessen, kann
nicht vergessen ... vergessen ... vergessen ... vergessen ...”

Alter: 42 Grofse: 1,55 Schritt

Haarfarbe: Schwarz Augenfarbe: Dunkelbraun
Kurzcharakeeristik: Meisterliche Alchimistin, wahnsinnige Giftmi-
scherin und unangefochtene Herrin des “Zum Augenstern”
Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 17, IN 14, CH 16, FF 15,
GE 13, KO 12, KK 12; Begabung fiir Betéren und Alchimie, Gut
Aussehend, Resistenz gegen Gift (Einnahme- und Waffengifte);
Neid 6, Neugier 6, Lichtscheu, Schlechter Ruf 8 (Nequaner)
Herausragende Talente: Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 11,
Sinnenschirfe 8, Zechen 10, Betéren 16, Etikette 11, Menschen-
kenntnis 8, Geschichtswissen 11, Magickunde (Magietheorie) 13,
Pflanzenkunde 11, Sagen/Legenden (Nequanische) 10, Tierkunde
11, Alchimie (Gifte) 16, spricht Gemein-Amaunal, Gemein-Impe-
rial, Hiero-Imperial und Myranisch flieBend, kann sich in Abishant
und Loualilisch verstindigen

Sintikon*:

INI 15+1W6 AT 15 PA12 TP 1W6+1 DK N
Faust-Bela: INI 15+1W6 FK 19 TP TW6+4**

LeP31 AuP32 KO12 MR7 GS 38 RSO

Woundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | & Il (PA
14), Finte, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Linkhand, Meereskundig,
Scharfschiitze (Bela), Schnellladen (Bela), Schnellziehen, Standfest
* Ankasane hat ihren Sintikon mit Drachenspeichel prapariert (7/W,
einmalig 2W6+2 SP begleitet von Schwellungen, Schmerzen und

Schwindelgefiihl; eine gelungene KO-Probe +7 nach der Vergiftung
halbiert die Schadenspunkte). Damit das gespeicherte Gift austritt,
muss Ankasane bei ihrem Treffer wenigstens 1 SP anrichten.

** Ein Treffer mit der Faust-Bela richtet automatisch eine Wunde an,
sobald er beim Opfer mehr als KO/2-2 SP erzeugt.

Rukaell

Erscheinung: Rukaell ist eine schlaksige Kreatur mit langen Glied-
maBen, deren griinlich schimmernde Haut, die lidlosen, groBen
Augen und die feinen Schwimmhiutchen zwischen den Fingern
ihre Abstammung von den Loualil verraten. Dessen ungeachtet
ist sein langes, blauschwarzes Haar von Bindern gezihmt, und
er kleidet sich wie ein betuchter Mensch, mit einer Vorliebe fiir
Schwarz.

Geschichte: Rukaell ist das, was man als Meereskind bezeichnet: ein
Loualil, der als Kleinkind beim Verlassen seines Brutfisches eben
nicht von seinem Volk gefunden und groBgezogen wurde, sondern
in seinem Fall von einer Nequanerin. Seine Kindheit und Jugend
hindurch sollte es ihm im Grunde an nichts mangeln, war die Fa-
milie, die ihn aufnahm, immerhin dank ihrer alchimistischen Fer-
tigkeiten sehr angeschen und reich, nur richtig dazu gehérte er nie.
Mehr als anderen Meereskindern mangelte es Rukaell an Emotio-
nen oder gar cinem Verstindnis dafiir. Die Tatsache, dass er selbst
in Zorn und Wut geraten konnte, wenn man ihn reizte oder gar
verletzte, in einen Zorn, den er keineswegs kontrollieren konnte,
konsternierte ihn, zumal er ohne duBere Einfliisse zu solchen Ge-
fithlen nie fihig war.

So begann er in dem Versuch, sich selbst rational zu erkldren oder
— falls das nicht méglich sein sollte — sich in seinem Tun nicht von
einem flichtigen Impuls treiben zu lassen, sondern jede seiner
Handlungen auf verniinftige Schlussfolgerungen fuBen zu las-
sen, friih, sich mit der formalen Logik auseinanderzusetzen. Ganz
gelang ihm dies nicht, doch hat er seine Bemithungen auch noch
nicht aufgegeben und ist heute schon mit Sicherheit beherrschter
als andere Meereskinder.

Als er dlter wurde, zeigte sich ein weiterer Wermutstropfen, der ihm
bewusst machte, dass er nicht dazu gehorte. Zwar mangelte es ihm
an nichts, und seine Pflegeeltern brachten ihm echte Zuneigung
entgegen, soweit er das beurteilen konnte. Dennoch kam es nicht
in Frage, dass er das Handwerk seines Vaters erlernte. Die Alchi-
mie war ihm, als AuBenstehendem, versagt, die Geheimnisse der
Nequaner offenbar zu wertvoll, als dass ein Meereskind sie hitte
erfahren diirfen. So durfte er sich mit den einfacheren Dingen der
Administration und Wirtschaft herumschlagen, doch nicht das tun,
was ihn eigentlich reizte.

Das sollte sich durch Ankasane dndern. Rukaells Pflegevater nahm
sie als seine Schiilerin auf, und sie entriss ihm seine Geheimnisse
und brach sein Herz, wie sie es immer tat. Allerdings gab es diesmal
cine Ausnahme, denn Ankasane hatte sich mit Rukaell angefreun-
det. Da ihr Ruf unter den nequanischen Alchimisten mittlerweile
hallte wie Donner, war es ohnehin an der Zeit, ihrem Volk den Rii-
cken zu kehren, und sie wiirde Hilfe brauchen, wo immer sie auch
hinging. So kam es, dass Rukaell zunichst ihr Gehilfe und, als die
Jahre vergingen, ihr Geschiftspartner und Teilhaber am “Zum Au-
genstern” wurde.

Charakter: Rukaells Emotionslosigkeit, verbunden mit seinen “ge-
fithlten” Verpflichtungen Ankasane gegentiber, gespickt mit der
Tatsache, dass er es sich zum Ziel gesetzt hat, jede seiner Handlun-
gen auf Grund verniinftigen Folgerns zu vollfithren, ldsst ihn oft
erscheinen, als wiirde ihm ein moralischer Kompass véllig fehlen.
Das trifft es cigentlich auch. Rukaell glaubt, Ankasane sein neues
Leben in Sidor Valantis zu schulden, das wiederum deutlich unter-



haltsamer und besser ist als sein altes. Er wigt sozusagen auf sich
selbst bezogen Soll und Haben gegencinander ab, und so lange er
auf der Haben-Seite ist, wird er Ankasane weiterhin unterstiitzen
und als ihr Geschiftspartner das “Zum Augenstern” fiihren, egal
wie viele durch sie drogenabhingig werden und schlieBlich in die
Armut abrutschen, egal wen sie womit erpressen miissen, um ihre
Sicherheit zu gewihrleisten, egal wie viele dabei draufgehen.
Rukaell ist sich natiirlich bewusst, dass Ankasane fast ausschlie3-
lich von ihren Instinkten geleitet wird. Das macht sie fiir ihn nur
faszinierender, und er hat schon vor einiger Zeit begonnen, sie als
eine Art Studienobjekt zu sehen.

Darstellung: Seien Sie kalt wie der sprichwértliche Fisch, dabei aber
durchaus beredt. Zeigen Sie keine Emotionen, denn sie haben kei-
ne. Wenn Sie es sich zutrauen, bewerten Sie die Giiltigkeit der Ih-
nen entgegengebrachten Argumente nicht auf Grund ihres Inhalts,
sondern ihrer Struktur.

Funktion: Rukaell ist Ankasanes Kompagnon. Gemeinsam besit-
zen und leiten sie das “Zum Augenstern”, gemeinsam haben sie den
Optimatentod geschaffen. Da sich Rukaell bewusst ist, dass es ihm
sehr schwer fallen diirfte, sich da raus zu reden, sollte alles bekannt
werden, stellt er sich mit den Hauswachen an seiner Seite furchtlos
jedem Eindringling im “Zum Augenstern”.

Zitate: “Faszinierend.”

“Das ist kein Argument.”

Alter: 28 Grofie: 1,79 Schritt

Haarfarbe: Blauschwarz Augenfarbe: Griin

Kurzcharakteristik: fachkundiger Verwalter, Alchimist und Philo-
soph

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, IN 15, CH 14, FF 13,
GE 15, KO 13, KK 11; Talentschub (Betéren 3 und Uberreden 7),
Wohlklang; Angst vor Feuer 4, Hohenangst 6, Platzangst 3; Blut-
rausch, Schiumende Wut, Verpflichtungen (Ankasane gegeniiber)
Herausragende Talente: Schwimmen 13, Selbstbeherrschung 13,
Sinnenschirfe 11, Etkette 10, Menschenkenntnis 10, Uberreden
(Feilschen) 14, Philosophie (formale Logik) 12, Rechnen (Buch-
fithrung) 12, Schitzen 11, Alchimie 11, Hauswirtschaft 13, spricht
Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial und Myranisch flieBend,
kann sich in Banbarguinisch, Hiero-Imperial, Neristal und Louali-
lisch verstindlich machen

Falcata:

INI 16+1W6 AT 14 PA12 TP 1W6+4 DK HN
Mholuren-Stachel: INI 16+1W6 FK 17 TP 2W6+5*
LeP29 AuP40 KO13 MR7 GS 8 RSO

Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Hitze), Aufmerksamkeit, Aus-
weichen | & Il (PA 14), Finte, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Mee-
reskundig, Ortskenntnis (Rumakra)

* Ein Treffer mit dem Mholuren-Stachel richtet automatisch eine
Wunde an, sobald er beim Opfer mehr als KO/2-2 SP erzeugt. Die
genannten TP entsprechen dem Einsatz an der Luft, was auch die
Reichweiten der Waffe halbiert.

Setanen

Erscheinung: Eine schmale, hermaphroditische Kreatur, von tiber-
wiltigender Schénheit und unbestimmbarem Alter. Thre Ziige sind
ebenmiBig und markant genug, um einem Bildhauer Modell zu
stehen: schmale Lippen, cine charakteristische Nase, wohlgeformte
Wangenknochen. Strahlend griine Augen, mit silberfarbenen Refle-
xen lassen einen Hauch von Schwermut in ihren Tiefen erahnen.
Das lange, glinzende, goldblonde Haar ist meist streng nach hinten
gekimmt. Setanen nutzt Salbél, gesittigt mit den insektenabweh-
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renden Bliiten von wilden, Ramara-Disteln und Pardirisken, um
sein Haar zu pflegen und es in Form zu halten. Die elfenbeinfarbe-
ne Haut ist samtweich und verstromt selbst bei groBer Hitze einen
an Zimt erinnernden Duft, niemals einen abstoBenden. Schminke
nutzt Setanen heute nur noch spirlich, meist ist ein Hauch von
Kajal alles, und auch seine Bekleidung ist lange nicht mehr so auf-
reizend und freiztigig wie frither. Er achtet peinlich darauf] stets
seinen Riicken verhiillt zu halten, der von Brandnarben verunstal-
tet ist.

Geschichte: Wie die meisten
Ravesaran, wurde Setanen in
Sklaverei geboren und zum
geschitzten und wertvollen
Gesellschafter von erlesenen
manieren und kultivierter Le-
bensart herangezogen. Doch
das  Schicksal

iibel mit und er geriet in den

spielte  ihm

Besitz eines Optimaten aus

dem Hause Aldangara, eines
brutalen Verichters der “ver-
weichlichten Dekadenz”, der
alles daransetzte, die “Missge-
burt zu brechen.” Tatsichlich
hatte er Setanen sehr schnell

an einem Punkt, da dieser nur noch zu Nereton flichen wollte, um
allem zu entkommen. Dreimal schon hatte das Ravesaran versucht,
sich das Leben zu nehmen, doch dann geschah etwas, das es verin-
derte: Setanen wurde schwanger. Doch kurz vor der Geburt wurde
es von seinem Herren derart ausgepeitscht, dass es das Kind verlor.
Dieser Verlust brach Satanen endgiiltig und gebar das Monster, das
er heute ist. Kaum hatte er sich von seinem Krankenbett erhoben,
brannte der Wohnsitz seines Herrn bis auf die Grundmauern nie-
der — und auch Setanen selbst gilt als eines der zahlreichen Opfer
dieser Nacht. Er floh, um sich in den Strafen und Gassen Sidor
Valantis’ zu verstecken. Doch das Retten der eigenen Haut lag Se-
tanen von nun an nicht mehr im Sinn. Er wollte Rache, wollte ver-
hindern, dass je ein anderer erdulden musste, was er erfahren hat.
Im Geiste ging er seine Optionen durch. Er konnte einzelne kleine
Gruppen von sich tiberzeugen und ihnen alles vormachen, aber er
war kein Wortfiihrer, kein Anstifter. Nein, das Problem bedurfte ei-
ner endgiiltigeren Losung.

Auch wenn sie bis heute daran glauben mag, war es kein Zufall, dass
Setanen Ankasane begegnet ist; einer AuBSenseiterin im Geflecht
der Cirkel und Collegien, die iber hochst interessantes Wissen ver-
fiigte. Er lernte sie kennen, und sie wurden cin Paar, wihrend er sie
weiter und tiefer in ithre Wahnvorstellungen trieb, um sie letztlich
soweit zu haben, den Opzimatentod zu perfektionieren. Er scharte
eine Handvoll Getreue um sich, allesamt gebrochene Kreaturen,
denen er mit Leichtigkeit vorgaukelte, ihr einziger Freund zu sein.
Mit ihrer Hilfe wiirde er es schaffen, das Imperium derart zu ver-
indern, dass niemand mehr sein Schicksal teilen musste: Er wiirde
alle Optimaten ermorden und begraben.

Charakter: Setanen hat seine Fihigkeit zum Geschlechtswandel
zuriickgewiesen und ist seit dem Tod seines Kindes nicht mehr be-
reit, sich als Frau zu zeigen oder zu geben, inzwischen denkt das
Ravesaran von sich selbst als médnnlich. Er ist weit jenseits jeglicher
Vernunft angelangt und wird nur noch von Hass geleitet, ist dabei
aber durchaus kithl und berechnend. Als Meister der Verkleidung
und des Scheins kann er jedem vorgaukeln, das zu sein, was er se-
hen will.

Darstellung: Entweder sind Sie ein gesellschaftliches Chamileon,
das sich seinem Gegeniiber anpasst und in seinem Herzen liest wie
in einem offenen Buch, jedes Wort eine Versuchung, jeder Blick



ein Versprechen, oder Sie sind ein Sturm rasenden Zorns, der sich
angesichts gescheiterter Pline grimm seinem Schicksal stellt.
Funktion: Setanen ist der Erzschurke hinter den Ereignissen um
den Tod in Valantia. Als solcher wird er voraussichtlich gegen Ende
des Abenteuers auch sein Ende finden, wenn die Helden seine Pli-
ne durchkreuzen. Bis dahin ist er jedoch zunichst der unbekannte
Marionettenspieler im Hintergrund, der den Abenteurern héchs-
tens durch seine Handlanger begegnet, und im spiteren Verlauf
wird er zum tatsichlichen Gegner, der seine Hischer ausschickt,
die Helden zu téten.

Zitate: “Thr Narren habt keine Ahnung von dem, was ihr zu zer-
storen sucht.”

“Ich tue nur, was getan werden muss.”

Alter: 50 Grofle: 1,76 Schritt
Haarfarbe: Blond

Kurscharakteristik: meisterlicher Gesellschafter, doch letztlich nur

Augenfarbe: Griin, silberne Reflexe

cine hasszerfressene Hiille, die zahlreiche Gesichter trigt
Herausragende Eigenschafien: MU 15, KL 13, IN 15, CH 17, FF 13,
GE 16, KO 13, KK 13; Altersresistenz, Balance, Herausragendes
Aussehen, Wohlklang; Nahrungsrestriktion (keinerlei tierische Pro-
dukte), Rachsucht 10, Vorurteile (zweigeschlechtliche Rassen) 6
Herausragende Talente: Korperbeherrschung 11, Selbstbeherrschung
10, Sinnenschirfe 10, Singen 13, Stimmen Imitieren 11, Tanzen 15,
Betoren 15, Etikette 12, Menschenkenntnis 15, Sich Verkleiden 16,
Uberreden 14, Brettspiel 10, Sagen/Legenden 13, Heilkunde: See-
le 13, Musizieren 9; spricht Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial,
Hiero-Imperial, Myranisch und Ravesaran flieBend, kann sich in
Banbarguinisch, Neristal und Leonal verstindlich machen

Kurzschwert:

INI 16+1W6 AT 15 PA14 TP 1W6+3 DK HN
oder Dolch:

INI 16+1W6 AT 15 PA12 TP 1W6+1* DKH
LeP33 AuP38 KO13 MR 9 GS 9 RS 1

Waundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | & Il (PA
15), Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Schnellziehen, waffenloser
Kampfstil: Gossenstil

*Der Dolch ist zudem mit Szaza'te vergiftet (s. Myranor — Das Gill-
denland S. 263).

Hatte Setanen die Zeit, sich mit den von Ankasane zur Verfiigung
gestellten Trénken vorzubereiten, verwenden Sie folgende Eigen-
schaften, anstelle der genannten: KO 15, KK 16. Damit dndern sich
seine Werte wie folgt:

LeP36 AuP39 Wundschwelle: 8

Dariiber hinaus ignoriert er die Auswirkungen der ersten beiden
Wunden, die er erleidet, und erhalt Blutrausch, der mit einer Chance
von 20% ausgeldst wird, wenn er eine Wunde erleidet. Diese Verén-
derungen halten etwa 20 KR lang an, danach erleidet Setanen 1 SP
je KR auf Grund innerer Blutungen.

Setanens Schergen

Ankasane Augenstern ist mit Sicherheit Setanens bedeutendster Aktiv-
posten, um seine Rachepline voranzutreiben, doch die Nequanerin
ist nicht die einzige, die ihm folgt. Im Laufe der Jahre hat er eine
knappe Handvoll von Getreuen um sich geschart, die von ihrem
Hass, oder zumindest ihrer tiefen Abneigung gegeniiber dem Impe-
rium, geeint werden. Jeder einzelne von ihnen glaubg, fiir Setanen
unersetzbar zu sein, was ihnen ein Gefiihl des Stolzes und der Zuge-
horigkeit gibt, wie sie es vorher kaum kannten. Sie alle sind Werkzeu-
ge des Ravesaran und spiclen eine Rolle in den Plinen Setanens, und
wenn es nur die ist, als sein Leibwichter zu fungieren.

Amyari Uchar

Amyari ist eine, nur knapp iiber anderthalb Schritt grofie, krifti-
ge Nerista mittleren Alters, deren Haut mehr grau als blau ist. Thr
blauschwarzes Haar ist lang, und sie trigt es gewdhnlich in einem
hohen Pferdeschwanz gebindigt. Thre geschlitzten Augen scheinen
Tiimpel tiefster Schwiirze zu sein, in denen ein Unterschied zwi-
schen Augapfel und Iris kaum auszumachen ist. Sie kleidet sich
praktisch und einfach in Grau- und Erdtdnen, riistet sich mit einer
Tuchriistung und ist stets bewaftnet.

Amyari stammt aus Koromanthia, und auch wenn ihre Vorfahren
einst dem Imperium den Riicken gekehrt haben und schworen, nie
wieder zuriickzukehren, fithrte der Weg der Kopfgeldjigerin und
Partisanin eines Tages doch wieder dorthin. Begleitet wurde sie da-
bei von dem Satyar Yrsabroulios. Nachdem sie ithr Ziel gestellt und
beseitigt hatte, wollte sie urspriinglich gleich wieder verschwinden,
doch Setanen zeigte ihr Wege, wie sie dem Imperium einen emp-
findlichen Stich versetzen konnte. So folgt sie ihm und dient ihm,
indem sie fir ihn tétet.

Kurzcharakteristik: kompetente Kopfgeldjigerin und brutale Mor-
derin

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 11, IN 13, CH 13, FF
15, GE 16, KO 12, KK 12; Beidhindig, Flink, Gefahreninstinkt
6, Immunitit gegen Pflanzengifte, Nachtsicht, Resistenz gegen
Krankheiten, Zusitzliche GliedmaBen (zweites Armpaar); Licht-
empfindlich, Neugier 5, Randgruppe

Herausragende Talente: Athletik 10, Kérperbeherrschung 11, Schlei-
chen 12, Selbstbeherrschung 9, Sich Verstecken (Stadt) 14, Sinnen-
schiirfe 10, Gassenwissen 11, Fihrtensuchen (Stadt) 11, Fesseln/
Entfesseln (Fesseln) 12; spricht Gemein-Amaunal, Gemein-Impe-
rial, Myranisch und Neristal flieBend

Kurzschwert:

INI 15+1TW6 AT 16 PA12 TP 1W6+3* DK HN
und Kurzschwert:

INI 15+1TW6 AT 16 PA12 TP 1W6+3* DK HN
Faust-Bela: INI 15+1W6 FK 18 TP 1TW6+4**

LeP27 AuP35 KO12 MR 6 GS 10 RS 2

Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il (PA 15),
Beidhandiger Kampf | & Il, Betdubungsschlag, Improvisierte Waf-
fen, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Riistungsgewdhnung
| (Tuchriistung), Schnellziehen, Waffenloser Kampfstil: Gossenstil
(Raufen: AT 14/PA 10, Ringen: AT 14/PA 13), Wuchtschlag

* Hat Amyari Zeit, sich auf einen Kampf vorzubereiten, wird sie ihre
Kurzschwerter mit Schlafgift (5/W; mehr s. Myranisches Arsenal S.
141) praparieren, wie sie dies auch im Fall Mydorias’ getan hat.

* Ein Treffer mit der Faust-Bela richtet automatisch eine Wunde an,
sobald er beim Opfer mehr als KO/2—2 SP erzeugt. Dar{iber hinaus ver-
wendet Amyari gern Pfeilgift (4/W; s. Myranisches Arsenal S. 141).

Ladrash

Ladrash ist mit seinen fast anderthalb Schritt schon ein auBeror-
dentlich groBer Shingwa mit sehnigem Kérperbau. Seine Schup-
pen sind von einer hellbeigen Firbung, und seine grofien Augen
sind graugriin. Er verabscheut Bekleidung, erschwert sie doch seine
Arbeit nur, und triigt lediglich ein ledernes Bandelier, in dessen Ta-
schen er sein Werkzeug mit sich fiihrt.

Ladrashs Eltern waren einfache Leute, die unter den Menschen
Sidor Valantis’ lebten, keine Diebe und Einbrecher, doch das half
ihnen nichts, als ein wiitender Mob die Tiir ihrer kleinen Woh-
nung aufbrach, weil in der Nachbarschaft immer wieder Dinge
verschwanden. “Nachbarschaftsschutz” nannten sie es, und auch



wenn sie vielleicht zunichst nicht die Absicht hatten, folgten auf
Beleidigungen grobe Handgreiflichkeiten, und schlieBlich waren
Ladrashs Eltern und zwei seiner Geschwister tot. Er selbst hatte das
Geschehen aus der Ferne, aus der Sicherheit eines Verstecks heraus
nur beobachten kénnen, schwor sich damals jedoch, dass er eines
Tages das sein wiirde, wovor sich die Menschen fiirchteten: ein
meisterhafter Einbrecher, der ihnen all das nahm, was ihnen heilig
war. Setanen rekrutierte Ladrash als seine unsichtbaren Augen in
der Stadt. Dariiber hinaus wire dem Shingwa die Aufgabe zuge-
fallen, den Optimatentod in die Paliste der Optimaten zu tragen,
um dort die Brunnen und Zisternen zu vergiften, hitte Ankasane
genug des Giftes herstellen kénnen.

Kurzcharakteristik: kompetenter Einbrecher

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 11, IN 13, FF 14, GE 16,
KO 12; Balance, Natiirlicher Riistungsschutz (RS 1), Farbwandel 10,
Flink, Talentschub Klettern, Schleuderzunge, Zusitzliche Glied-
malBe (bemuskelter Schwanz); Goldgier 5, Neugier 5, Kiltestarre,
Kleinwiichsig, Randgruppe, Unstet, Vorurteile (Menschen) 6
Herausragende Talente: Klettern (Freiklettern) 15, Kérperbeherr-
schung 12, Schleichen 12, Selbstbeherrschung 11, Sich verstecken
15, Sinnenschirfe 13, Schlésser knacken 16; spricht Gemein-Amau-
nal, Gemein-Imperial, Myranisch und Shingwanisch fliefend

Dolch:

INI 11+TW6 AT 13 PA13 TP 1W6+1 DK H
Tritt: INI 10+1W6 AT 14 PA 11 TP1W6 DKH

LeP29 AuP38 KO12 MR 4 GS9 RS 1

Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & I (PA 14), Fin-
te, Meisterparade, Ortskenntnis (mehrere, so dass Sidor Valantis ab-
gedeckt ist), Schnellziehen, waffenloser Kampfstil: Gossenstil

Shoorokh Blutfell

Shoorokh ist ein michtiger Leonir, gewiss 110 Finger grof und
muskulds. Sein rétlich-sandfarbenes Fell, das einen Grund sei-
nes Beinamens darstellt, ist iibersit mit zahlreichen kleineren und
manchen gréBeren Narben, wovon die hisslichste wohl quer tiber
seinen Schidel liuft; Hinterlassenschaft einer alten Verletzung, die
ihn auch das rechte Auge gekostet hat. AuBer einem schweren Waf-
fengiirtel und einem grauen Cape trigt er selten Kleidung.
Shoorokh war noch ein junger Kiampfer, als ihn Sklavenjiger des
Imperiums fingen und in die Arena warfen. Jahre sollten vergehen,
zahlreiche Kidmpfe sollte er in manch einer Arena bestehen, che
er sich wieder die Freiheit errungen hatte. Anstatt aber den Ver-
such zu unternechmen, in die Steppe zuriickzukehren, um wieder
Anschluss an sein Rudel zu finden, geriet er an Setanen, der ihm
schmeichelte und ihm erklirte, dass er Rache tiben konnte an je-
nen, die ihn seiner Heimat entrissen hatten. Shoorokh passt heute
auf den, aus seiner Sicht, zerbrechlichen Kérper Setanens, als des-
sen Leibwichter auf, wenn er nicht ausgesandt wird, um eine schr
direkte “Botschaft” zu tiberbringen.

Kurzcharakteristik: erfahrener Veteran der Arenen, Setanens Mann
fiirs Grobe

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 10, IN 14, CH 11, FF 10,
GE 15, KO 16, KK 16; Balance, Einschiichterndes Gebriill 9, Ei-
sern, Natiirliche Waffen (Krallen 1W+1 TP/TP(A), Biss 1IW+4
TP), Natiirlicher Ristungsschutz (RS 2), Zusitzliche Gliedmale
(Balance-Schwanz); Aberglaube 5, Einiugig, Jihzorn 6, Nah-
rungsrestriktion (Fleischfresser), Raubtiergeruch, Randgruppe
Herausragende Talente: Athletik 12, Korperbeherrschung 13,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 14, Sinnenschirfe 10, Orien-
tierung 11; spricht Gemein-Imperial und Leonal

Doros:

INI 15+1W6 AT 17 PA12 TP 1W6+7 DK S
oder Streitkolben:

INI 16+1W6 AT 17 PA13 TP 1W6+5 DK N
LeP41 AuP45 KO16 MR4 GS 8 RS 2

Wundschwelle: 10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | & Il (PA
15), Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, waffenloser
Kampfstil: Gladiatorenstil (Raufen: AT 16/PA 11, Ringen: AT 13/PA 13),
Wouchtschlag

Yrsabroulios

Yrsabroulios ist ein forscher, gedrungener Satyar. Nicht nur seine
Beine, sondern auch seine Arme, seine Brust und sein Riicken sind
von dichtem schwarzem Fell bedeckt. Seine gewundenen Hérner
sind dunkel und groB. Gewdhnlich trigt er nur Westen von der Far-
be seines Fells und einen Gurt mit einer ganzen Reihe von Wurf-
dolchen.

Der Satyar stammt aus Daranel und verdiente dort sein Brot und
vor allem seinen Wein als Schliger eines Geldverleihers. Es war
auch cher eine Weinlaune, die thn dazu trieb, sich einer Gruppe
von Partisanen anzuschlieBen, in der er schlieBlich die Nerista
Amyari kennenlernte. Von den Schergen Setanens steht Yrsabrou-
lios dem Ganzen am gleichgiiltigsten gegeniiber. Er macht mit, so-
lange er genug klingende Miinzen bekommt, um es sich gutgehen
zu lassen, und wenn es dabei die ein oder andere anstindige Rau-
ferei gibt, umso besser.

Kurzcharakeeristik: erfahrener Kimpfer und Saufer

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN 14, CH 14, GE 15, KK
14; Flink, Natiirliche Waffen (Hufe: IW+2 TP(A), Horner IW+2
TP), Resistenz gegen Krankheiten, Schnelle Heilung, Ziher Hund;
Goldgier 5, Neugier 5, Impulsiv, Randgruppe

Herausragende Talente: Athletik 9, Kérperbeherrschung 11, Schwim-
men 12, Selbstbeherrschung 10, Sinnenschirfe 10, Singen 11, Ze-
chen 14, Betéren 11, Gassenwissen 10, Fesseln/Entfesseln 9; spricht
Gemein-Imperial, Myranisch und Neristal flieBend, kann sich in
Leonal und Shingwanisch verstindigen

Haumesser:

INI 15+1W6 AT 16 PA12 TP 1W6+3 DK HN
oder Kniippel:

INI 16+1W6 AT 16 PA12 TP 1W6+1 DK N
oder Wurfdolch: INI 16+1W6 AT 17 TP 1TW6+1

LeP32 AuP40 KO13 MR 3 GS9 RS0

Wundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 12), Betéu-
bungsschlag, Finte, Improvisierte Waffen, Kampfreflexe, Meisterpa-
rade, Schnellziehen, waffenloser Kampfstil: Gossenstil (Raufen: AT
16/PA 15, Ringen: AT 12/PA 13), Wuchtschlag

OPtio Uakhoa

Erscheinung: Ein drahtiger junger Amaun mit schwarzgrau getiger-
tem Fell und unsteten griinen Augen. An seinem Kinn fehlt ein Teil
des Fells, stattdessen scheint dickes Narbengewebe durch die Folge
einer entziindeten Verletzung in seiner Jugend. Selbst privat zieht
er die Ristung eines Brajan-Gardisten vor und schmiickt sich nicht
mit “nutzlosem Tand”.

Geschichte: Fiir den Stadtamaun UaKhoa gab es nur einen Grund,
der Brajan-Garde beizutreten, nimlich das Dringen der Sippen



darauf, die das Interesse der Amaunir wahren wollten. Nicht Ta-
tenlust, nicht Gerechtigkeitssinn haben ihn zu dem gemacht, was
er heute ist, und zunichst mochte er seine Arbeit auch tiberhaupt
nicht. Erst als ihm klar wurde, dass er als Brajan-Gardist seinem
Jagdtrieb ungehindert nachgehen konnte, begann er, Freude an
der doch sonst trockenen und regelmiBigen Arbeit zu finden. Teils
wahren und teils eingebildeten Ungerechtigkeiten, die ihm und sei-
ner Familie in seinen jungen Jahren durch Menschen widerfuhren,
ist es zu verdanken, dass er von einer Abscheu gegeniiber allem,
was kein Fell trigt, erfiillt ist und dazu tendiert, Nichtbefellten ge-
geniiber keine Gnade walten zu lassen und jeweils das Schlimmste
anzunchmen.

UaKhoa machte sich bald einen Namen, gegen die kleinen Quil-
geister der Armen und Schutzbediirftigen vorzugehen, was ihm
Beliebtheit bei der Bevilkerung — zumindest bei den zahlenmiBig
recht stark vertretenen Amaunir, um deren Probleme er sich in ers-
ter Linie kiimmert — und die Gunst seines altgedienten Zenturios
cinbrachte, trat der mitunter recht ruppig erscheinende Amaun
doch so in keinerlei Fettndpfchen. So verwundert es nicht, dass er
schnell zum Optio der Garde aufstieg.

UaKhoa ist ein gerissener stddtischer Jiger, der in Rumakra sein
Revier sicht. Der Tod des BalLoa RyShyTir hat ihn erschiittert und
mit Zorn erfiillt. Er ahnt zwar nur, welch bedeutende Rolle der Ba-
Loa in der Unterwelt Rumakras wirklich spielte, doch das reicht
thm. Wenn nun ein weiterer angesechener Amaun in seinem Revier
stirbt, glaubt er, in dessen seltsamen Gisten, schnell die Schuldigen
beider “Morde” erkannt zu haben.

Charakter: Ubellaunig, misstrauisch und seiner Sippe gegeniiber
verpflichtet, fasst das Wesen UaKhoas zusammen. Er verbringt
seine Nichte mit Verhéren, Beschattungen und Treffen mit In-
formanten, schlidft kaum und zeigt tagsiiber beim Gardedienst
wenig Nachsicht. Ist die Heldengruppe primir menschlich (bzw.
“glatthdutig”), ist er nach dem Tod ChaoKoPaos von der Schuld
der Abenteurer iiberzeugt, wischt jede Beteuerung und Gegen-
beweise als Verschleierung hinweg und schwort sich, sie fur ihre
Morde ihrer gerechten Strafe zu tibergeben. Mit Amaunir wird er
unter vier Augen zu sprechen versuchen, um sie zu tiberreden, ih-
re Mitreisenden zu verraten, eine Zuriickweisung aber fast schon
als personliche Beleidigung auffassen. Generell sicht er Gelehrte
oder gar Magier in der Gruppe als Anfiihrer, wihrend Bewafine-
te fiir ihn eher nebensichliche Mitldufer sind. Falls in der Gruppe
cin Kidmpfer als Anfithrer auftritt und auch iber entsprechende
Qualititen zu verfligen scheint, Gbersicht UaKhoa dies natiirlich
nicht und sieht in ihm den Anstifter der Morde. Je weiter die Zeit
fortschreitet, desto verzweifelter wird der Optio werden und sogar
versuchen, einzelne Mitglieder der Gruppe von der Brajan-Garde
ergreifen zu lassen, um sie in Ruhe zu befragen. Gute Kenntnisse
der Gesetzeslage und Zusammenbleiben sind dagegen der beste
Schutz, denn die Gardisten sind zwar gewohnt, den Befehlen ihres
Optios zu gehorchen, aber wiirden nie die Gesetze brechen, nur
um seinen Willen auszufiihren.

Darstellung: Schauen Sie durchdringend, wischen Sie Gegenar-
gumente mit ausholenden Gesten weg und versuchen Sie, immer
iiber ihrem Gegentiber zu stehen.

Funktion: Ein stindiger Stachel im Fleisch, zumal sein Eifer ratio-
nal nicht zu erkliren ist.

Zitate: “Interessant, dass Thr angebt, erst seit drei Tagen in Sidor
Valantis zu sein ... ist doch der einzige, der dies bezeugen kann, der
Wirt, dem Thr Geld gebt!”

(zu einem anderen Amaunir) “Du hast geschen, was mit den bei-
den Opfern geschah. Warum sinkst du so tief und ldsst dich mit
den Affchen ein? Hilf mir, sie zu iiberfithren, Brajans Lohn wird
dein sein!”

“Ihr da, halt!”

Alter: 26 Grofie: 1,70 Schritt
Fellfarbe: Schwarz-grau Augenfarbe: Jadegriin
Kurzcharakteristik: ausgezeichneter stiadtischer Jdger, versessener
Brajan-Gardist

Herausragende Eigenschaften: MU 14, IN 13, GE 16, KO 14; Her-
ausragende Balance, Natiirliche Waffen (Krallen IW+1TP/TP(A),
Biss IW+1 TP), Natiirlicher Ristungsschutz (RS 1), Nachtsicht,
Schnurren 5, Zusitzliche GliedmalBe (Balance-Schwanz); Nah-
rungsrestriktion (Fleischfresser), Raumangst 5, Neugier 6, Krank-
hafte Reinlichkeit 3, Eitelkeit 5, Unstet, Verpflichtung (gegeniiber
der Sippe), Vorurteile (Nicht-Amaunir) 7

Herausragende Talente: Athletik 10, Klettern 9, Kérperbeherrschung
11, Schleichen (Stadt) 13, Sich verstecken 14, Sinnenschirfe (Sehen)
13, Gassenwissen 12, Fihrtensuchen 11, spricht Gemein-Amaunal,
Gemein-Imperial und Hiero-Imperial flieBend, kann sich in Myra-
nisch, Leonal, Neristal und Shingwanisch verstindigen

Mgdorias

Erscheinung: Ein kriftiger, manche wiirden sagen untersetzter

Mensch, mit grauem Haarkranz und ebenso grauem Vollbart. Sei-
ne Haut ist von der Sonne braungebrannt und faltig. Die einfache
Gewandung, die er trigt, hat bereits bessere Tage geschen, ist zer-
schlissen und an zahlreichen Stellen geflickt. Nur der Wappenrock,
der ihn als einen Gardisten des Brajan auswelist, ist in tadellosem
Zustand.

Geschichte: Als Sohn eines Legitimaten, der seinen Beruf schr
ernst nahm, wurde Mydorias bereits von frith an im strengen Bra-
jansglauben erzogen. Sein Vater sah sich als Stimme des kleinen
Mannes und vertrat vor allem jene, die sich einen Rechtsbeistand
cigentlich nicht leisten konnten. Damit machte er sich bei den mit-
tellosen Freien zwar viele Freunde, doch sein unbeirrbarer Gerech-
tigkeitssinn, seine flammenden Reden und der Erfolg, der damit
einher ging, brachten ihm auch zahlreiche Feinde. Mydorias” Va-
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ter wurde ermordet, als dieser gerade mal zwolf war, und seinen
Moérder sollte man nie finden. Seine Mutter, eine Korbflechterin,
doch seit langem cher Mutter und Hausfrau, hatte keine Chance,
Mydorias und seine beiden jiingeren Geschwister zu ernihren, so
dass er so lange im Tempel des Brajan bettelte, flehte und ausharrte,
bis sich der Pritor erbarmte und ihn trotz seiner jungen Jahre in die
Brajan-Garde aufnahm.

Seit dem sind sechsundvierzig Jahre vergangen, und Mydorias hat
viel geschen, Hohen und Tiefen erlebt, doch blieb er in seinem
Glauben an Gerechtigkeit stets unerschiittert. Bis vor acht Jahren
war er ein Optio, stieg sogar beinahe zum neuen Zenturio der Bra-
jan-Garde auf, aber dann kam der Fall des Kassiobolios Serr Illac-
rion dazwischen, eines Honoraten, den Mydorias wegen versuchter
Bestechung eines Optio der Brajan-Garde vor Gericht brachte. Es
gelang ihm auf Grund dhnlich gelagerter fritherer Fille, die aller-
dings nie ein so hohes Mitglied der Gesellschaft auf der Anklage-
bank gehabt hatten, dies als “Destruktion imperialer Ordnung”
bis zum Verrat aufzubauschen. Mydorias gewann den Fall, und
Kassiobolios Serr Illacrion wurde in einem éffentlichen Schauspiel
hingerichtet. Von da an lief es nicht mehr gut.

Fille, die er bekam, stellten unlésbare Ritsel dar oder waren kons-
truiert, um ithn in Ungnade zu stiirzen. Sein Abstieg begann lang-
sam, doch unauthaltsam verlor er seinen Rang, sowie viele Freunde
und Verbiindete. Mydorias kam schon vor Jahren wieder ganz un-
ten an, in einer Position, in der er keinen Schaden mehr anrichten
konnte. Sein Selbstbewusstsein hat er jedoch nie verloren. Er weil3,
wie die Dinge in Sidor Valantis laufen, wei}, dass er verloren hat.
Trotzdem tut er, was er kann, seiner Berufung nachzukommen.
Vor vier Oktalen stieB er auf Anomalien im Geschiftsgebaren des
“Zum Augenstern” (s. Das Schicksal Kassimelas, S. 65). Da er nicht
mehr in der Hand hatte als ein paar Geriichte und Andeutungen
einer verschwundenen Hure, hiitte er die Sache vielleicht auf sich
beruhen lassen, was nichts damit zu tun hat, dass er im Alter nach-
sichtiger wird, sondern eher damit, dass die Zahl der Menschen,
Amaunir und weill Brajan was noch alles, die in einer None allein
in Rumakra spurlos verschwinden, so grof3 ist, dass es eine Hun-
dertschaft seiner selbst schwer haben wiirde, all diese Fille aufzu-
kliren. Nein, was ihm {ibel aufstieB und letztlich sein Misstrauen
erregte waren die Befehle, sich anderen Fillen zuzuwenden, die er
schnell von oben erhielt. Fiir Mydorias bedeutete das schon damals
nicht nur, dass das “Zum Augenstern” ausgezeichnete Verbindun-
gen hatte, sondern auch, dass seine Betreiber auch schuld waren
— nur woran wusste er nicht.

Charakter: Mydorias ist beharrlich in seinem Streben nach Gerech-
tigkeit und Ordnung. Das brachte ihm die Missgunst mancher sei-
ner Kollegen, ebenso wie die vieler fragwiirdiger Figuren in allen
Gesellschaftsschichten der Stadt. Die Kehrseite ist die Ehrerbie-
tung, die gerade junge Brajan-Gardisten ihm gegentiber zeigen, die
Achtung und der Dank der Einwohner seines Reviers, die Hoff-
nung, die er in den Augen der Freien sicht, wenn er an ithnen vorbei
schreitet. Er hat die Jahre iiberlebt, weil niemand einen Mirtyrer
aus thm machen wollte. Das ist ihm bewusst. So mag er wie ein
griesgrimiger Schwarzseher erscheinen, doch im Innern ist er stolz
und ungebrochen.

Darstellung: Bewegen Sie sich langsam. Sie sind oft griesgrimig,
aber von scharfem Verstand. Wenn es um Recht und Gerechtigkeit
geht, lodert ein Feuer in ihrer Stimme, das ihre ganze Uberzeugung
offen zeigt.

Funktion: Mydorias ist das leuchtende Beispiel des an Gerechtig-
keit glaubenden Brajan-Gardisten und als solcher eine echte Hil-
fe fiir die Helden, wenn diese ihre Ermittlungen aufnehmen. Er
kann ihnen Hinweise geben, Zusammenhinge erkliren und sie
vor dem ungerechtfertigten Zorn des Optios UzKhoa zumindest et-
was schiitzen. In der, von Korruption und Seilschaften beherrsch-

ten Gesellschaft Rumakras, wird er jedoch das Schicksal zahlloser
Rechtschaffener teilen und im Laufe der Geschehnisse um den Tod
in Valantia, sterben.

Zitate: “Brajan schaut nicht weg. Er blinzelt nicht mal.”

“Ich werde ihnen ihre schmutzigen kleinen Geheimnisse entlocken
und sie als das entlarven, was sie wirklich sind, und wenn es das
Letzte ist, was ich tue.”

Alter: 58 Grofle: 1,73 Schritt

Huaarfarbe: Grau  Augenfarbe: Dunkelbraun

Kurzcharakteristik: Guter Ermittler, alternder Kimpe und Urge-
stein der Brajan-Gardisten Rumakras

Herausragende Eigenschaften: KL 14, IN 15, KK 15, Prinzipientreue
(Brajansglaube)

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 14, Gassenwissen 11, Men-
schenkenntnis 10, Uberreden (Einschiichtern) 12, Fihrtensuche
(Stadt) 8, kann sich in Gemein-Imperial, Hiero-Imperial und My-
ranisch flieBend verstindigen, beherrscht etwas Gemein-Amaunal
und Leonisch

Gglclas der Schneider

Erscheinung: Gyldas der Schneider entpuppt sich als beleibter
Amaunir mit kupfer- und bronzefarben geschecktem Fell und ei-
nem breiten Grinsen, das seine scharfen und spitzen Zihne zeigt.
Dunkelorange Augen halten die Umgebung sorgsam im Blick.
Sein Fell glinzt seidig, seine Klauen sind manikiirt, insgesamt
macht er einen schr gepflegten Eindruck, der sich auch in der
Wahl seiner Kleidungsstiicke, denen man nur anlasten kann, dass
sie schreiend bunt sind, und seines Schmucks, golden natiirlich,
widerspiegelt.

Geschichte: Gyldas der Schneider ist schon fast eine rumakranische
Legende, die linger existiert als der Amaunir, der diesen Namen
heute triigt, und stets wurde die Ubernahme des Namens, vom
blutigen Tod des Vorgingers begleitet. Eines war ihnen allen ge-
meinsam: Jeder einzelne von ihnen war ein hartherziger, gerissener
Protector der Giildenen Schldsser.

Nur wenige im Cirkel der Giildenen Schlésser wissen noch, wer
Gyldas war, bevor er vor elf Jahren Gyldas wurde — auBerhalb sind
es noch weniger, und das ist ihm nur Recht. Er hat vom verwaisten
StraBBenkind, das in Banden aufwuchs, tiber kleinere Botendienste,
bis hin zum Zuhilter und schlieBlich zum Protector der Giildenen
Schlésser einen langen Weg hinter sich. Als solcher ist er heute glei-
chermaBen gefiirchtet und respektiert, und das, obwohl niemand
so genau sagen kann, was er eigentlich kann oder genau getan hat.
Aber er trigt den Namen, damit muss er gefidhrlich sein, richtig?
Charakter: Gyldas versteht es nur zu gut, seinem Gegeniiber
Schwiiche vorzugaukeln, sei es durch die Fiille seines Korpers oder
weil er vorgibt, nicht gerade clever zu sein. Doch er ist hinterlistig,
riicksichtslos und hat keinerlei moralische Bedenken. Seine Eitel-
keit ist selbst fiir einen Amaunir sagenhalft, zeigt sich aber vor allem
in seiner Korperpflege und der Wahl seiner Kleidung und seines
Schmucks. Er prahlt nicht und gibt nicht an, sondern bevorzugt es,
wenn seine Taten und Fihigkeiten im Dunklen bleiben.
Darstellung: Seien Sie ganz der heitere Lebemann, manchmal tap-
sig und etwas schwer von Begriff.

Funktion: Gyldas kann zum Verbiindeten der Abenteurer werden,
wenn er davon Wind bekommt, dass diese gegen das “Zum Augen-
stern” vorgehen. Das Rauschkrauthaus ist den Giildenen Schlos-
sern schon lange ein Dorn im Auge, sich damit zu befassen fillt
aber normalerweise nicht in Gyldas’ Zustindigkeit. Er weill schr
wohl, dass das “Zum Augenstern” deshalb so unantastbar ist, weil es
cine ganze Reihe einflussreicher Personlichkeiten gibt, die fiir das
Haus eintreten. Im Grunde wire ihm das egal, gidbe es nicht KjaR1,
die er wirklich liebt.



Auch wenn Gyldas bei den Begebenheiten um den Tod in Valantia
ein Verbiindeter sein kann, so wird er wahrscheinlich kein Gefihrte
der Helden. Er ist nicht das, was man als einen “Guten” bezeich-
net, und wenn sich die Vorzeichen dndern, kann er ein gefihrlicher
Gegenspieler werden.

Zitate: “Thr miisst dieses kisishitsche Bier dringend probieren. Ki-
sishitisch? Die nennt man doch so. Naja, jedenfalls das Hirsebier
hier.”

“Wenn es ein offener Angriff sein soll, kann ich nicht helfen. Wenn
ihr danach jedoch verschwinden wollt, bin ich gerne zu Diens-
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ten.
Alter: 33 Grofle: 1,82 Schritt

Fellfarbe: kupfer- und bronzefarben gescheckt

Augenfarbe: dunkles Orange

Kurzcharakteristik: Kompetenter Messerkdmpfer und Ringer des
amaunischen Stils, Midchenhindler und Mérder

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN 13, CH 14, FF 14, GE 17,
KO 15, KK 16; Gefahreninstinkt 6, Herausragende Balance, He-
rausragender Sinn (Geruch), Natiirliche Waffen (Krallen 1W+1
TP/TP(A), Biss IW+1 TP), Natiirlicher Riistungsschutz (RS 1),
Nachtsicht, Schnurren 9, Ziher Hund, Zusitzliche Gliedmale
(Balance-Schwanz), Nahrungsrestriktion (Fleischfresser), Raum-
angst 4, Krankhafte Reinlichkeit 5, Eitelkeit 10, Unstet
Herausragende Talente: Schleichen (Strafen) 13, Sich Verstecken
(Gebidude) 11, Sinnenschirfe 15, Zechen 14, Betéren 11, Gassen-
wissen 9, Menschenkenntnis 12, Uberreden 12, Anatomie 11, spricht
Gemein-Amaunir, Gemein-Imperial und Myranisch flieBend, kann
sich in Kerrishitsch, Neristal und Shingwanisch ausdriicken

Epamsalea an
Pl‘nraisol:)os e Manossos

Erscheinung: Das lockige, kurze, schwarze Haar der Optimatin,
kontrastiert interessant zu der golden und weil} gefirbten glisernen
Vollmaske, die Epamsalea in der Offentlichkeit stets tréigt. Thr Li-
cheln, wenn sie denn die Maske ablegt, ist sprode und distanziert.
Geschichte: Epamsalea an Phraisopos ist das Nesthikchen und zu-
gleich die einzige weibliche Nachfahrin des alten Flavidato ai Ph-
raisopos und der “Sonnenschein meiner spiten Jahre”, wie er sich
auszudriicken pflegt. Obgleich sie zu einem eher unbedeutenderen
Teil der michtigen und weitverzweigten Familie gehorte, wuchs sie
in behiiteter Umgebung auf und wurde von den besten Privatleh-
rern in allen Bereichen von gesellschaftlichem Belang unterrichtet.
So reifte sie schon bald zu einer ebenso hochintelligenten, wie ei-
gensinnigen jungen Frau heran, deren Interesse sich im zarten Al-
ter von fiinfzehn Wintern dem Gebiet der politischen Philosophie
zuzuwenden begann. Gleichwohl sie die angestammte Herrschaft
der Optimatenhiduser in Sidor Valantis kritisch betrachtete, kreisten
ihre Gedanken doch stets um die Frage der politischen und natiir-
lich der 6konomischen Macht in einem fortgeschrittenen Staats-
wesen. Zwangsldufig stieB sie bei ihren Studien auf die Schriften
des, wenn auch heutzutage nicht mehr so bekannten, so doch zu
Lebzeiten heftig umstrittenen, politischen Philosophen Lyronos.
Als “bewundernswert, subtil und zwingend” empfand sie dessen
Schlussfolgerungen aus seinen Beobachtungen, wie sie einer Leh-
rerin einmal anvertraute, und besonders die von Lyronos vor hun-
dertachtzig Jahren in seinem Buch “Prinzipien der Herrschaft”
verdffentlichten Gedanken iiber Macht und Moral hatten es der
jungen Epamsalea angetan.

Im siebzehnten Sommer ihres Lebens ibernahm sie von ihrem
krinkelnden Vater die Verwaltung der Familienangelegenheiten,
da ihr dlterer Bruder Xeldorquorias nur an seinen alchimistischen
Studien interessiert war; die kommende Zeit sah eine energisch

den verbliebenen Familienbesitz reorganisierende Epamsalea, die
einige imperiale Jahre lang mehr Zeit auf den Planken eines Fluss-
seglers zwischen Sidor Valantis und Manossos verbrachte, als unter
dem nun heimischem Dach in der Glisernen Stadt. Zur Uberra-
schung aller zeitigten Epamsaleas unkonventionelle Methoden
Erfolg, und es gelang ihr, die wirtschaftliche Lage ihres Familien-
zweiges zu konsolidieren, so dass sie, wenn sie schon nicht iiber
gewaltige Zauberfihigkeiten verfligten, immerhin auf Grund ihres
Reichtums etwas an Einfluss gut machen konnten. Seither ist die
junge Frau Gegenstand der Bewunderung etlicher Optimatensh-
ne im heiratsfihigen Alter, doch seit nunmehr fiinf Sommern wi-
dersteht Epamsalea allem Werben um ihre Hand.

Das Geheimnis hinter Epamsaleas hartnickig verteidigter Selb-
stindigkeit freilich, kennen nur die wenigsten, und es ist zu be-
zweifeln, dass selbst ihr Vater vom Doppelleben seiner Tochter
auch nur etwas ahnt — wenngleich dies eine plausible Erklirung
fir die chronische Herzschwiche des alten Mannes sein kénnte.
Bereits wihrend der einsamen Uberlandreisen ihrer frithen Jugend
traf Epamsalea auf die Amauna TirChao Kupferhaar, und die bei-
den Frauen fanden aneinander Gefallen. TirChao lernte schnell
Epamsaleas wachen Geist schitzen, wihrend diese wiederum ihre
Chance erkannte. Die Tage der absoluten Herrschaft der Optima-
ten sind in Epamsaleas Augen gezihlt, und fiir die neue Zeit, die
siec heran dimmern sah, prophezeite sie ein Erstarken von Cirkel
und Collegien. Nun bot sich ihr mit der von TirChao ins Leben
gerufenen Diebesgilde, unter deren Dach sie alle Beutelschneider,
Einbrecher, Taschendiebe und dergleichen mehr, in Sidor Valan-
tis zusammenfassen will, ein guter Ansatzpunkt. Allerdings erlebt
diese Idee starken Gegenwind von den traditionellen Verbrecherfa-
milien. Heimlich und ohne Wissen, selbst der meisten Gildenan-
gehorigen, wurde Epamsalea trotz ihres jungen Alters, als Beraterin

TirChaos, anonym Angehdérige der “Wasserratten”.
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Charakter: Epamsalea ist trotz ihrer relativen Jugend eine kluge
Denkerin und gewiefte Rinkeschmiedin. Obgleich ihre sexuellen
Vorlieben eindeutig dem eigenen Geschlecht gelten, ist sie sich ih-
rer Wirkung auf Minner durchaus bewusst und setzt ihre Attrak-
tivitit skrupellos ein, um ihre Ziele zu erreichen. Thre Sorge um
ihren Bruder ist groB3, und wenn die Helden ihr eindeutige Beweise
vorlegen, wer Xeldorquorias erpresst, wird sie ihnen anbieten, das
Problem durch einen flinken Dolch in der Nacht l6sen zu lassen,
ohne niher darauf einzugehen, welche Beziechungen sie da spie-
len lassen will. Sollten die Helden darauf eingehen, misslingt der
Anschlag auf Ankasane natiirlich — und den Charakteren wird
deutlicher, dass sie mit der Nequanerin kein leichtes Spiel haben
werden.

Darstellung: Prisenticren Sie den Helden cine spannende Mi-
schung aus (vorgeschobener) Untadeligkeit, Koketterie und zu-
riickhaltender Eleganz.

Funktion: Potentielle Unterstiitzerin der Helden.

Alter: 23 Grifle: 1,64 Schritt

Huaarfarbe: Schwarz Augenfarbe: Griin

Kurzcharakteristik: erfahrene Staatsfrau, lesbische Optimatin in
Sorge um ihren groBen Bruder

Herausragende Eigenschaften: KL 15, CH 15, Neugier 5
Herausragende Talente: Ftikette 11, Uberreden 12, Staatskunst
(Verwaltung) 13, kann sich auf Alt-Imperial, Gemein-Amaunal,
Gemein-Imperial, Hiero-Imperial und Myranisch flieBend ver-
stindigen

Xeldorquorias

orn Phraisopos e Manossos

Erscheinung: Das spirliche, lange blonde Haar des Optimaten fillt
hinter der Vollmaske, deren Farbe vom dunklen Rot der Seiten, zum
Zentrum hin zu einem feurigen Orange wird, kaum auf. Ebenso ist
seine Art, sich zu geben, genau wie der Rest seiner Gewandung sehr
distanziert, und so wirkt die Maske wie die Flamme einer Kerze
oder Sturmlaterne in weiter Ferne. Mit einer ebensolchen Distanz
betrachtet der hagere MittdreiBliger alles, ob es sich nun um eine
alchimistische Versuchsanordnung oder um einen Gast handelt.
Geschichte: Xeldorquorias’ Leben war kaum von Unwiigbarkeiten
oder Uberraschungen bestimmt. Nach seiner Geburt wurde er von
den besten Lehrmeistern des Hauses Phraisopos in allem unterrich-
tet, was seine Eltern fiir wichtig hielten: Geschichte, Magickunde,
Alchimie und Astrologie. Gerade in der Alchimie tat er sich her-
vor, und man brachte seinen Versuchen und Werken innerhalb des
Hauses eine ehrliche Achtung entgegen. Wie von den Obersten des
Hauses geplant, heiratete er schon in jungen Jahren und war trotz
der arrangierten Hochzeit gliicklich mit seiner Ehefrau. Sie liebten
einander und die Alchimie gleichermalen, und ihre gemeinsamen
Arbeiten waren von groBer Qualitit. Doch all ihre Fihigkeit ver-
hinderte nicht, dass ihnen ein Experiment mit gefidhrlichen fliich-
tigen Stoffen misslang. Nur Xeldorquorias tiberlebte diesen Fehler,
seine, zu dem Zeitpunkt im zweiten Monat schwangere Frau Mi-
laree, verstarb an den Folgen. Seiner Forschung ist er seither nie
wieder mit demselben Glicksgefiithl nachgegangen.

Als ihn ein befreundeter Optimat einige Jahre spiter in cin Etab-
lissement namens “Zum Augenstern” mitnahm, traute er seinen Au-
gen nichg, als er ein Midchen sah, das seiner verstorbenen Frau wie
aus dem Gesicht geschnitten schien. Er konnte nicht anders und
verbrachte die Nacht bei Roximela. Trotz der Schuldgefiihle, die er
zuerst hatte, sah er sie nun jede Woche. Bei diesen Besuchen sprach
er auch oft mit Ankasane, die ihm gegeniiber geduf3ert hatte, sie be-
schiftige sich in ihrer Freizeit mit alchimistischer Theorie. Mit, als
naive Neugierde getarnter List, entlockte sie ihm einige Geheim-

nisse, und mit verstindnisvollem Mitleid kam sie auch an Details
des Versuchs, der zu Milarees Tode gefiihrt hatte. Vieles davon floss
in ihr Werk ein, eine Tatsache, mit der Ankasane nun Xeldorquori-
as’ Hilfe erpresst, um ihn gegen die Helden vorgehen zu lassen.
Charakter: Seit dem Tod seiner Ehefrau, durch den gemeinsamen
Fehlversuch, begegnete Xeldorquorias den anderen Optimaten
zunchmend distanziert und verlieB seine Gemicher kaum. Seine
Schwester, Epamsalea, hielt es fiir ein gutes Zeichen, als er schlief3-
lich zumindest allwochentlich aus dem Palast ging und ein Stiick
Lebensfreude zuriickgewonnen hatte. Doch dann baten Ankasane
und Roximela ihn um Hilfe, denn eine Gruppe gedungener Morder
verfolgte sie, und Xeldorquorias ist nun hektisch dabei, Schutztrinke
herzustellen, aber auch die Kontakte seines Hauses spielen zu lassen,
um die Helden auszuschalten, bevor sie ihr Ziel erreichen.
Darstellung: Seien Sie zerrissen von Selbstvorwiirfen, dem Drang
zu helfen und dem Streben, ihren gréBten Fehler ungeschehen zu
machen.

Funktion: Ein tragischer Widersacher, dessen Schuldgefiihle und
Sehnsucht Ankasane ausnutzt.

Zitate: “Das habe ich nicht gewollt. Aber nun ...
zu Ende bringen.”

nun muss ich es

“Ich werde sie nicht noch einmal verlieren, hort Thr?”

(in einem unbeobachteten Augenblick) “Verzeih mir, Milaree.”
Alter: 34 Grofle: 1,71 Schritt

Huaarfarbe: Blond Augenfarbe: Grau

Kurzcharakteristik: ausgezeichneter Alchimist, leidlicher arkaner
Forscher, in die Enge getriebener Optimat

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 16, FF 14, Halbzauberer
(Arkaner Forscher des Hauses Phraisopos), Neugier 5
Herausragende Talente: Etikette 10, Alchimie 15, beherrscht Ale-Im-
perial, Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial, Hiero-Imperial und
Myranisch flieBend

Niksanbarias Serr lllacrion

Erscheinung: Niksanbarias ist ein michtiger Mann, so lange man
nur von seiner Korperfiille spricht. Mit seinen fast zwei Schritt
KérpergroBe, wirkt sein Leibesumfang noch einschiichternder, was
den meisten Vorstellern bei diesem Honoraten des Hauses Illacrion
nicht auffallen wiirde, denn selten sicht man, wie sich Niksanbarias
von seinem Diwan erhebt. Er hat dunkle Augen und diinne, trocke-
ne Lippen, lockiges, aber kurzes braunes Haar und einen blassen
Teint, der auf ein exzessives, verwohntes Leben schlieBen lisst und
iiber sein Alter von erst drei Dekaden hinwegtiuscht.

Geschichte: Als Sohn einer Honoratenfamilie, war Niksanbarias
Lebensanfang geruhsam und gemiitlich; also genau, wie es ihm
gefiel. Seine Eltern standen im Dienste eines Optimaten des Hau-
ses Illacrion, der fiir seinen Kunstsinn gertihmt und fiir seine Aus-
schweifungen verrufen war, zumindest hinter vorgehaltener Hand.
So wuchs er in das Leben am Optimatenhofe herein, und es formte
ihn sowohl geistig, als auch kérperlich. Seine rasche Auffassungs-
gabe und sein Talent fiir die Organisation von Festlichkeiten ver-
schafften ithm schnell eine Position. Zusammen mit seinem Vater
ersann er die Zusammenstellung der Delikatessen, die bei Emp-
fingen aufgetischt wurden, und wihlte Schauspieler und Ténzer
fiir rauschende Feste aus. Diese Aufgaben behielt er auch nach dem
Tod seines Vaters und ist am Optimatenhofe der Illacrions in Sidor
Valantis nun die Person, mit der man sich gutstellen muss, méchte
man als Handwerker oder Schauspieler seine Kiinste vorfithren. Im
Vergleich zu einem Feldherren besitzt er natiirlich wenig Macht,
dafiir genieBt er sie umso mehr und ldsst dies die ihm unterstellten
Diener und Sklaven auch gerne spiiren.

Seine Verbindung zum “Zum Augenstern” ist sowohl privater als auch
beruflicher Natur — schlieBlich sind die Midchen aus Ankasanes



Haus von erlesener Qualitit und fiir einen Empfang hochst zierlich.
Mit der Zeit handelte er gute Geschiftsbedingungen fiir den Besuch
von Optimaten oder deren Gisten aus, bei denen Ankasane thm in
letzter Zeit erstaunlich bereitwillig entgegenkam. Gerade diese Tat-
sache, fiir die er am Hofe viel Lob erhielt, méchte er nicht untergra-
ben wissen und ist demnach fiir Bitten Ankasanes, ihr Stérenfriede
vom Hals zu schaffen, sechr empfinglich, wenn ihm auch nicht im-
mer bewusst ist, wie schr er von Ankasane diesbeziiglich ausgenutzt
wird — man denke nur an den Vorfall mit Kassimela.

Charakzer: Er hat ein gutes Auge fiir Schonheit, sowohl bei Kunstwer-
ken als auch Personen, und gerade junge, biegsame Menschen beider-
lei Geschlechts haben rasch seine volle Aufmerksamkeit. Am liebsten
kombiniert er seine Vorlieben und betrachtet in teure Juwelen geklei-
dete Tinzerinnen oder Artisten, wihrend er kulinarische Delikatessen
aus ganz Myranor kostet, um ihre Wirkung zusammen mit der Dar-
bietung zu bewerten und fiir Feiern seiner Herren anzuwerben.
Niksanbarias hatin seiner Zeit im Haus Illacrion zwei Dinge gelernt:
“Jeder hat seinen Preis” und “Zuviel gibt es nicht”. Demnach ist er
beim Erreichen seiner Ziele, namentlich dem Zufriedenstellen seiner
Herren und damit sich selbst, skrupellos und direke. Falls ein von
thm angedachter Té4nzer auch nur andeutet abzusagen, wird er dafiir
Sorge tragen, dass er nirgendwo mehr in Sidor Valantis cine Stelle
erhilt. Dementsprechend wird seine Hilfestellung, falls Ankasane
ihn darum bittet, zwar sehr diskret, aber keinesfalls subtil ausfallen,
aber er wird niemals seinen Kopf fiir sie hinhalten und es ist unwahr-
scheinlich, dass die Helden ihm direkt gegeniiberstehen werden.
Darstellung: Sprechen Sie kurzatmig und mit langen Pausen. Wenn
jemand in diesen Pausen zum Sprechen ansetzt, fahren Sie ihn wegen
der Unhoflichkeit des Unterbrechens an, so lange Sie in einer guten
oder zumindest neutralen Verhandlungsposition sind. Schmeicheln
Sie Autorititen oder Magiern, aber reagieren Sie schroff auf “Gemei-
ne”. Auch verlangende Blicke auf schéne Frauen oder gutgebaute
Minner unter den Helden wird er sich nicht verkneifen kénnen.
Funktion: Williges Werkzeug fiir Ankasane, sich die Helden vom
Hals zu halten, wird aber nicht viel riskieren und alle Spuren zu
sich selbst verwischen.

Zitate: “Probiert doch einmal diese Hippchen gezupftes Lurin-
fleisch an Maldoresteneiern. Ausgezeichnet!”

“Sagt, wenn Thr mit dieser dummen Hetzjagd fertig seid ... wihret
Thr an einem Auftritt im Palast interessiert? Eure Beine ... Euer
Gang, Euer Charme sind vollkommen!

“Dann sorg dafiir, dass ihr Tanzpartner sich die Beine bricht. Ich
brauche sie in neun Tagen.”

Alter: 31 Grife: 2,03 Schritt

Haarfarbe: Mittelbraun Augenfarbe: Dunkelbraun
Kurzcharakteristik: Hedonistischer Zeremoneinmeister des Hauses
Illacrion

Herausragende Eigenschafien: KL 15, IN 14, Arroganz 6, Eitelkeit
4, Fettleibig

Herausragende Talente: Zechen 14, Menschenkenntnis 13, Uberre-
den (Einschiichtern) 15, Hauswirtschaft (Bewirtung/Feiern) 16,
kann sich in Gemein-Amaunal, Gemein-Imperial, Hiero-Imperial
und Myranisch flieBend verstindigen

Zenturio Protero e Pa”gos

Erscheinung: Ein glatzkopfiger, in die schlichte, aber eindrucksvolle
Myrmidonenuniform gekleideter, gut fiinf Dekaden alter Valantier
mit breitem Kinn, buschigen grau-schwarzen Augenbrauen und
einer etwas schiefen Nase, die allem Anschein nach von einem
fritheren Bruch herriihrt. Seine Zihne sind durch den jahrelangen
Genuss von Kautabak briunlich-grau verfirbt und sein Gesicht
fast stindig purpurrot angelaufen, was auf den Konsum anderer
Genussmittel schlieBen lisst.

Geschichte: Militirdienst; mit diesem Wort ldsst sich fast das gesamte
Leben Zenturio Proteros beschreiben. Insgesamt hat er fast dreiBig
Jahre aktive Dienstzeit hinter sich, wobei er einen GroBteil dieser
Zeitspanne in den Quartieren des Horasiats Valantia verbracht hat,
aber mit gelegentlichen Strafaktionen auch direkte Kampferfah-
rung bekommen hat. In den letzten Jahren seines Dienstes kam es
zu einigen ungenierten Fillen von Schmuggel, unter anderem wur-
den auch Waren und Waffen aus den Magazinen der Myrmidonen
gestohlen. Protero wurde eine Einheit Seesoldaten unterstellt, und
er erhielt den Auftrag, mit einer, dieser Beleidigung angemessenen
Hirte, gegen Schmuggler vorzugehen, die Schuldigen dingfest zu
machen und ein Exempel an ihnen zu statuieren. Diese Beauftra-
gung zog sich iiber mehr als drei Jahre hin, bis zum heutigen Tag.
Nach anfinglichen Erfolgen ndmlich, teilte Zenturio Protero sei-
nem Strategen mit, er habe zwar die urspriinglichen Schmuggler
gefunden und exekutiert, aber es gebe sicherlich Hinterminner.
Zudem beginne sich die nun geschaffene Liicke schon wieder zu
filllen. Er bat darum, die Strafexpedition in eine feste Abteilung in-
nerhalb der Myriade umzuwandeln, ein Wunsch, dem der Stratege,
nach einiger Bedenkzeit, nachkam. Die Myriade teilte ihre neue
Vorgehensweise, wie es der Hoflichkeit entspricht, den Optimaten
Sidor Valantis’ mit, was das fiihrende Haus Illacrion mit der tibli-
chen Gleichgiiltigkeit zur Kenntnis nahm.

Charakter: Zenturio Protero ist gierig, gewissenlos und frei von
jeder Moral. Zwar war er einst ein idealistischer Myrmidone, aber
die Tatsache, dass andere Myriaden Ruhm einfuhren, wihrend er
und seine Waffenbriider nur zur Abschreckung neben verweich-
lichten und dekadenten Stidten lagern mussten, haben in ithm
die Uberzeugung reifen lassen, dass er fiir das Opfer seiner Jahre
eine Entschidigung verdient hatte. Zusammen mit seinem jiin-
geren Bruder Raorsalus, der sich nie fur die rigiden Regeln der
Armee begeistern konnte und sich eher in den Schatten der Stadt
herumtrieb, hatte er begonnen, Armeebestinde gegen hartes Gold
einzutauschen. Dass ausgerechtet er fiir die Aufklirung dieser
Fille ausgewihlt wurde, hilt er fiir ein wohlwollendes Zwinkern
Gyldaras. Mit den Verbindungen seines Bruders und den ihm un-
terstellten Barkassen und Sondertruppen war es ihm ein Leichtes,
andere Schmuggler und Verbrecher aufzutreiben. Diese wurden
von ihm enthauptet, was sowohl seine Befehlshaber zufrieden
stellte als auch den eigenen Geschiften zutriglich war, denn er
rdumte sich, mit geradezu offiziellem Segen, seine Konkurrenten
aus dem Weg.

Mit dem “Zum Augenstern” bekam er durch Raorsalus zu tun, der
dort hiufiger Treffen mit anderen UnterweltgréBen vercinbarte
und auch kleinere Geschifte abwickelte. Mit der Zeit gefielen ihm
das Rauschkrauthaus und seine Geniisse immer besser, was sich in
hiufigen Besuchen duflerte. Ankasane erfuhr von Raorsalus durch
Zufall Einzelheiten tiber ihre Zusammenarbeit, weshalb sich Pro-
tero nun widerwillig ihren Wiinschen beugt. SchlieBlich hat er zu-
viel Zeit und Miihe in diese Unternehmung gesteckt, um nun alles
zu gefihrden.

Darstellung: Mustern Sie alles und jeden mit zusammengekniffe-
nen Augen, sprechen Sie schroff, bestimmt und befehlsgewohnt.
Zeigen Sie eine deutliche Abneigung gegeniiber Leuten, die nicht
wissen, wie man eine Waffe fiihrt.

Funktion: bestechlicher Myrmidone, dessen Truppen den Helden
gefdhrlich werden kénnen.

Zitate: “Drei Mann an den Hintereingang. Thr finf: Deckung aus
zweiter Reihe. Zugriff auf meinen Befehl. Diese Gilbratten sitzen
in der Falle, also versucht gar nicht erst, sie festzunchmen. Sie wiir-
den euch nur eine Messerklinge in die Rippen setzen!”
“Danke, mein Herr. Ich tue nur meine Pflicht.”

Alter: 52 Grofie: 1,82 Schritt

Haarfarbe: Glatze Augenfarbe: Schwarz
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Zechen 13, Gas-
(Aufwiegeln) 13,
-Imperial und
-Amaunal, Ne-
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senwissen 10, Menschenkenntnis 12, Uberreden

Kriegskunst 15, beherrscht Gemein

Imperial, Hiero

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 12
Myranisch flieBend, kann ein paar Brocken Gemein

ristal und Shingwanisch

Arroganz 6, Goldgier 5
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Myranor, das Giildenland — eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein Land

der phantastischen Abenteuer: Aus urtiimlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich titanische
Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger Begleiter ist. Im Meer und in den Wolken kimp-
fen und handeln, intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten Shingwa, wihrend
hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lauern, ganze Lander zu verschlingen, und die zauber-
michtigen Nachkommen der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpalidsten dem Lebensgenuss fronen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensidnger unsterblich, bergen Sie Schitze aus verlassenen Stiddten,
entritseln Sie das Mysterium um den Untergang der Alten oder bieten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Paroli.

Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Spielleiter wei3, welche Abenteuer und Heraus-
forderungen auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind ge- \
fordert, um erfolgreich aus diesen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre Kreativitit, Ihr Wille, eine
phantastische Welt zu erleben und zu gestalten!

TOD IN VALANTIA )
Sidor Valantis, die rauschende Metropole Valantischen Meer, ist bekannt fiir ihr buntes Volkergemisch und ihren aus- :
schweifenden Lebensstil. Besonders im ,,Sang®, den Tagen im Jahr, in denen Raia gehuldigt wird und sich die Stra3en
der Stadt mit Feiernden fiillen. Die Tage, die jedes Jahr im prichtigen und pompdsen Raia-Fest miinden.

Auch dieses Jahr herrscht schon ausgelassene Stimmung als die Helden in Sidor Valantis eintreffen, doch die Pline
das berauschende Fest zu genieBen, geraten bald in Vergessenheit, denn der Tod geht um in Valantia! Eine Serie von

ho6chst ungewohnlichen Todesfillen zieht die Helden in einen gefihrlichen Sog aus Intrigen, Begierden und Rache,
der sie quer durch die verwirrenden Gassen und Kanile von Rumakra treibt. So wird die Aufgabe weitere Opfer zu
verhindern um so zwingender, als sie selbst in den Verdacht geraten, in die Vorkommnisse verwickelt zu sein und sie
um ihr Leben fiirchten miissen. Mannigfaltig sind die Geheimnisse die darauf warten von den
Helden, aus dem schummrigen und betérenden Halbdunkel heraus, ans Tages-
licht gezerrt zu werden. So werden sie gezwungen sich selbst in die zwielich-
tigen und verruchten Ecken Sidor Valantis zu stiirzen, um Antworten zu
finden und viele interessante Personlichkeiten zu treffen, die sich als hilf- - r_' -
reiche Verbiindete oder erbitterte Gegner der Helden erweisen konnen. |

ABENTEUER M9
SPIELER: 1 Spielleiter und 3 — 5 Spieler ab 14 Jahren &
KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): mittel / mittel
ANFORDERUNGEN (HELDEN): Interaktion

Talenteinsatz, Kampffertigkeiten i
ORT: Sidor Valantis I

Zum Spiclen dieses Abenteuers benétigen Sie das Basisregelwerk Myranor — Das Giildenland.
Weiteres Hintergrundmaterial ist nicht erforderlich.
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