Seit Firun 22 PHal wird im almadanischen Baquirtal an einec neuen Kaigerpfals mit Namen Cumrat gebaut — sur TWehr gegen dubere wie
innere Gefahren und 3um Schuts der Getreuen der Ztwolfe! Mie stolsen Adligen ves reichen Fiirstentums wollten, so berkiindeten sie
weiland im ganzen Reich, die gewaltige, siebentiirmige Feste den edlen Reichsbehiitern, Brin dem Konig und Emer der Konigin (3ugleich in
eigen durchlauchtigster Person FFiirst und Fiirstin bon Almada), sum Geschenk machen — alg Zeichen ihrev Perbundenheit und Treue.
Doch der Wau, einmal beherst begonmen, schreitet nur noch go langgam boran, daB man in Gareth ein leichtes Mibtrauen nicht mehr
verhehlen mag. ®b das sogerliche Fortschreiten der Arbeiten allerdings ein Zeichen der (inswischen durch die gewaltigen Baukosten etwas
gedampften Wegeisterung) der Wauberren an der Pfals ist, bleibt vorerst Spekulation. Sicher scheint jedoch, daf noch gans andere Krifte
thre ginigtren Plane an der Festung verfolgen ...

@nd bon einer solchen Yerschworung soll das folgende Abenteuer ersaphlen.

Alle im folgenden prisentierten Informationen sind nur fiir die
Augen des Meisters gedacht!

Einleitung

Auf einer riesigen, uniibersichtlichen Baustelle wie jener zu Cumrat
scheintunvermeidbar, dafy Materialien ab und an gestohlen werden und
Zwistigkeiten zwischen den Arbeitern und Handwerkern entstehen.
Um diese Diebstihle und Raufereien auf das geringstmagliche Mal} zu
beschrinken, sah sich Baron Palf von Ahrengatter, erlauchtigster Kai-
serlicher Bauleiter von Cumrat und Oberkanzleiassessor R. A., ge-
zwungen, rund um das Pfalzgelinde Wachen aufzustellen. Diese
Aufgabe tibernahmen bisher almadanische Soldaten, doch diese genii-
gen von Ahrengatter nun nicht mehr.

In den letzten Tagen ist es zu einigen seltsamen Sabotageakten gekom-
men, die diese ,einheimischen® Wachen nicht zu verhindern wufBten.
Auch die Bemithungen, dergleichen kiinftig zu unterbinden, scheinen
dem Baron sehr halbherzig. Er argwohnt nimlich insgeheim, daf die
durchtriecbenen almadanischen Barone zu den Anstiftern der Anschlige
gehoren und durch diese Serie ungeklirter Zwischenfille ein Attentat
auf sein Leben vorbereiten, das dann natiirlich ebenfalls dem unbe-
kannten Saboteur zugeschrieben werden mubf} ...

Er traut den Adligen dies zu, weil er zu wissen glaubt, daB diese seit der
Ablosung des almadanischen Unterkanzleirats R. A. Eslam LaValpo-
Sturcha durch den aus Gareth eingesetzten Bauaufseher — ihn selbst —
nicht recht zufrieden seien. Deutlich hat dies zwar bisher niemand
ausgesprochen, doch von Ahrcngattcr, sensibel genug, versteht, daf
seine Anwesenheit hier mehr als nur unerwiinscht ist.

So werden die Helden am 15. Rah. 26 in Punin durch Baron von
Ahrengatter angesprochen, ob sie bereit wiren, cine gewisse Zeit lang
inseine Dienste zu treten. Natiirlich wird erihnendiesen Vorschlag nur
unterbreiten, wenn die Abenteurer einen vertrauenserweckenden Ein-
druck machen.

Kriegerinnen, Séldner, Zwerge, Thorwalerinnen und Magier wird er
sicher Streunerinnen, Gauklern, Hexen und Elfen vorziehen. Novadis
oder Liebfelderinnen, welche ihre horasische Gesinnung deutlich er-
kennen lassen, wird er auf keinen Fall in Sold nehmen; zu leicht
kénnten thm die Almadaner nachsagen, er wiirde sich mit Spionen der
Horaskénigin oder des Kalifen umgeben. Almadaner wird er aus leicht
ersichtlichen Griinden ebenfalls nicht anheuern.

Erfahrung im Umgang mit Waffen und Menschen ist ebensogefordert
wie Diskretion — weshalb sich Helden der 4. bis 8. Stufe am chesten fiir
dieses Abenteuer eignen.

Baron von Ahrengatter weist die Charaktere darauf hin, daf sie offiziell
Diebstihle und Streitereien zu verhindern hitten. Weiterhin sollen sie
natiirlich Sabotageakte moglichst rechtzeitig aufdecken und feindliche
—damit meint er unter anderem auch almadanische — Spione enttarnen
Besonders sei ihm jedoch (inoffiziell, versteht sich) daran gelegen, daf}
die Helden sein Leben schiitzen. In diesem Zusammenhang ldBt er die
Feindseligkeitdes almadanischen Adels deutlich anklingen, und erklirt
seinen neuen Wachen, daf} sie auf der Baustelle nur ihm personlich
unterstellt seien. Er ist bereit, jedem, der sich in seinen Dienst stellt, bei
freier Kost und Logis pro Tag zwei (maximal drei) Silbertaler zu
zahlen.

Wenn die Helden einwilligen, reist der Von Ahrengatter am nichsten
Tag mit ihnen nach Cumrat. Die kleine Schar wird von der Zeugmei-
sterin und einigen Arbeitern begleitet, die einen maultiergezogenen
Leiterwagen voller neuer Schaufel, Hacken, Himmer und Sigen mit
sich fithren. Die Einkidufe der Zeugmeisterin erkliren sich, als der
Baron von den ungeklirten Zwischenfillen der letzten Tage berichtet,
die er natirlich als ein Werk der Almadaner darstellt (Kapitel Was
bisher geschah). Wenn die Helden den Baron darauf aufmerksam
machen, daB solche Geschehnisse wohl nur von einem Magier voll-
bracht werden kénnten, weist er sie (mit schriller Stimme) darauf hin,
daB die Barone von Khabosa und Schrotenstein durchaus die Zauber-
kunst beherrschen, was in seinen Augen schon genug Verstol3 gegen die
praiosgewollte Ordnung sei, und daf ferner in Punin eine Akademie
steche, die, trotz ihres guten Rufes, erschreckend viele Almadaner
ausbilde ...

Baron Palf von Abrengatter

Der sechsundfiinfzigjihrige Edelmann aus dem Fiirstentum Darpatien
geniefBt das volle Vertrauen des Reuthers Pelion Eorcaidos von Aimar-
Gor, seines Zeichens kaiserlicher Reichsrat fiir Reichsangelegenheiten
(R. A)), und wurde nach Almada versetzt, als bekannt wurde, daB der
bisher fiir den Bau der Kaiserpfalz zustindige almadanische Junker
Eslam LaValpo-Sfurcha in simtlichen Provinzen eigenmichtig eine
Reichssondersteuer zum ,,Erbau der kaiserlichen Feste und Pfalz zu
Cumrat* eingezogen hatte. Baron von Ahrengatter soll nun, von der
Bauaufsicht einmal abgesehen, den almadanischen Adel dezent daran
erinnern, dal} dieser ganz allein und aus eigenen Mitteln dem Kaiser-
haus die Feste schenken wollte.

Auch wenn er bislang als brillanter Organisator und unbestechlicher
Beamter einen gewissen Ruf besitzt, ist er nun zum ersten Mal mit solch
einer groBteils politischen Mission betraut worden.
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Der Baron ist durch die mit erstarrter Miene vorgetragenen Kompli-
mente der almadanischen Barone (die in seinen Ohren wie Drohungen
klingen) verunsichert, er fiirchtet ihren beiBenden Humor (der immer
ein kaum feststellbares Mall an Spott enthilt) und ist inzwischen fest
davon iiberzeugt, dafl diese michtigen Frauen und Minner in Punin
und Gareth iiber sein weiteres Schicksal, wenn nicht gar {iber seine
Ermordung verhandeln.

Wihrend der vielen Monate, in denen er sich nun schon um Cumrat
kiitmmert, hat sich bei ihm ein Verfolgungswahn entwickelt, der darin
gipfelt, dabB er aus eigener Tasche Wachen anheuert, die ihn vor den
Almadanern schiitzen sollen.

Stellen Sie den Baron, der tibrigens darauf besteht, immerzu mit ,,Euer
Hochgeboren® oder ,Erlauchtigster Herr Rat* angesprochen zu wer-
den, als paranoid und furchtsam dar. Palf, gewohnt, in Gareth ein
sicheres und wohlbehiitetes Leben zu fiihren, fiihlt sich hier unten im
Almadanischen jederzeit und von fast allen bedroht. Auf der anderen
Seite ist er aber so pflichtbesessen, daf} er niemals den vermeintlichen
Drohungen der Almadaner nachgeben wiirde. Dies ist schlieBlich auch
der Grund, warum der Reichsrat ihn

fiir diese doch recht schwierige Auf-

gabe auswihlte.

Den Worten des Barons ist im {ibri-

gen zuentnehmen, daf erschon hiu-

figer in dhnlich verzwickten Situa-

tionen steckte, diese aber bisher im-

mer durch seinen Mut, seinen edlen

und zweifellos reichstreuen Namen

und auch mit Hilfe seiner auBerge-

wohnlichen Schwertkiinste zur Zu-

friedenheitdes Kaisers I6sen konnte.

Hier in Almada aber benétigt der

tapfere Reichsbeamte, derseinen ,be-

scheidencen®Berichten zufolge schon
unzihligeVerschworungenaufdeck-

te und Attentiter eigenhindig zur

Strecke brachte, die Hilfe der Hel-

den, da in diesem Fiirstentum noch

nicht einmal dem Adel zu trauen sei.

Damit aberdie Charaktere nichtglau-

ben, in diesem Abenteuer nur als

cher unwichtige Gehilfen fiir den so

heldenhaften Baron ihre Kopfe hin-

halten zu miissen, sind hier einige

der wichtigsten Werte des Herrn von

Ahrengatter aufgefithrt:

Palfs Werte:

MU 9; AT 9; PA9; LE 42; RS |;
TP W+3 (Rapier); GST 1; AU 51;
MR 1

Aufgrund dieser Zahlen sollte es Th-
nennichtschwerfallen, die Geschich-
ten des Barons ins rechte Licht zu
riicken ...

12. Rah. 26: Ein Lastenaufzug, mit dem ein gewaltiger Steinquader von
einen FluBkahn zur Baustelle hinaufgezogen werden sollte, zersplitter-
te urplétzlich. Der herabstiirzende SteinkoloB beschidigte die kleine
Schaluppe derart, daf} sie sofort sank, zwei Arbeiter ertranken in den
Fluten des Yaquir. Das Bedienungspersonal des Aufzuges behauptete
spiter, daB Blitze tiber die Stiitzbalken gefahren seien, worauf diese in
Windeseile verfaulten und dann zu Staub zerfielen. Von den besagten
Stiitzbalken konnte tatsichlich keine Uberreste gefunden werden.

14. Rah. 26: Als bei Arbeitsbeginn die Zeugmeisterin fiir die Arbeiter
Spitzhacken und Schaufeln aus dem Schuppen holen wollte, in dem
diese wihrend der Nacht eingeschlossen waren, muBte sie feststellen,
dal alle Eisenteile vollig verrostet waren und bei der geringsten Beriih-
rung zu Staub zerfielen, so dal neue Werkzeuge aus Punin herbeige-
schafft werden muBten. Palf von Ahrengatter begleitete die Zeugmei-
sterin und einige Arbeiter in die groBe Stadt am Yaquir, nachdem er mit
dem (almadanischen) Hauptmann der (almadanischen) Wachtruppe

gestritten hatte. Dieser stellte nimlich nach einer Befragung aller
Arbeiter die Ermittlungen ein und legte dem Oberkanzleiassessor einen
in dessen Augen vollig unzureichenden Bericht vor. In Punin heuerte
der Baron dann die Helden an.

16. Rah. 26: Die Helden reisen mit Palf von Ahrengatter zuriick nach
Cumrat.

18. Rah. 26: Ankunft in Cumrat.

Wenn die Helden mit dem Baron von Ahrengatter die Baustelle errei-
chen, umgibt sie eine einmalige Gerduschkulisse: Die Fliiche der
Fronarbeiter vermischen sich mit dem Gesang der Steinmetze, die im
Takt ihrer Hammerschlige ein melancholisches Lied angestimmt ha-
ben. Unter den MeiBlern und Metzen befinden sich auch viele Zwerge,
deren dunkle, kehlige Stimmen voll und laut zwischen den menschli-
chen hervorklingen. Dann iibertént das Quietschen einer Seilwinde,

deren Stricke unter dem Gewicht

eines gewaltigen Steinquaders knar-

ren und dchzen, das Stimmengewirr.

Sicher drei Dutzend Arbeiter zichen

keuchend an den Seilen des zweiten,

noch intakten Lastenaufzugs am

Steilufer (2), um den Felsblock von

ciner FluBbarke am Anleger auf das

dreiBig Schritt hoher gelegene Bau-
gelinde zu hieven.

Als der Kolof endlich oben ange-

langt ist, wird er mittels einer Schie-

ne, die im weit iiber den Felsrand
ragenden Lastarm verlduft, eingeholt.

Am Ende der Schiene wartet schon

ein von vier Mherwati gezogener

Holzschlitten auf den Steinblock.

Eine breite Schleifstrecke auf Fels

und Sand zeigt an, dafl man ithn nach

oben zum Oktogon (I), dem spite-
ren Herzstiick der Pfalz, zichen will,
wo er wohl einem der sieben inneren

Tirme neben einer Unzahl gleich-

gearteter Steine als Fundament die-

nen wird.

Die ungefihr passenden Ausmale

wurden dem steinernen Ungetiim

bereits in den Steinbriichen am Bos-
quir gegeben, von wo man ecinen

GroBteil der fiir den Bau benétigten

Granit- (Fundamente und Mauern)

bzw. Sandsteinblécke (Zinnen, Tiir-

und Fenstereinfassungen) bezieht.

Der Transport erfolgt mit FluBbar-

ken, die direkt unter dem Lastenauf-

zug an einigen in den FluBgrund
getriecbenen Holzpflécken (3) anle-
gen koénnen.

Auf der Baustelle wird der Felsbrok-

ken nochmals bearbeitet und ganz genau eingepalit. Mértel bendugt
man nur, wenn man mit kleineren Steinen oder in groBer Hohe arbeitet.
Dies wird jedoch noch einige Zeit dauern, da man noch immer mit der
Aufschiittung und Abtragung der Felsspitze, auf welcher Cumrat einst
thronen soll, befaBit ist — Dutzende von Arbeitern sind damit beschif-
tigt, einen kiinstlichen Burgberg anzulegen, so steil, daB kein (mensch-
licher) Feind ihn jemals erklimmen kann.
Seit einigen Monden arbeitet man auch schon an den Fundamenten
und Kellern des Oktogons, und eine Stiitz- und Trennmauer wird mit
insgesamt fiinf Wachtiirmen zwischen den geplanten Lustgirten im
Stiden des Oktogons (Teile von II und IIIb) und der spiteren Garnison
(ITIa) hochgezogen.

Die betriebsame Geschiftigkeit und der Einsatz mittelalterlicher Bau-
techniken (Seilwinden, Lastschlitten, Rutschrampen, Holzgeriiste und
Hingeschaukeln fir Steinmetze) geben diesem Abenteuerort ein ganz
besonderes Flair. Auch die eigentiimliche Stimmung, die entsteht,
wenn Fronarbeiter unter der unerbittlichen Aufsicht von fronherrli-
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chen Bewaftneten (die letztlich ihre Vettern, Schwager und Briider
sind) an einem gigantischen Projekt arbeiten miissen, das nach seiner
Fertigstellung wahrscheinlich als Zwingfeste der weiteren Unterdriik-
kung und Ort adliger Willkiir dienen wird, ist rollenspielerisch sehr
interessant.

Auch die Meinung der freien Handwerker aus den groBen Stidten
Punin und Ragath und den kleineren Stidten im Yaquirtal, die fiir viel
Arbeit nur wenig Geld zu sehen bekommen, mag beziiglich der Pfalz
nicht die beste sein, doch wer von ihnen wiirde es wagen, dem Aufruf
der michtigen almadanischen Adligen nicht zu folgen?

Stellen Sie die Atmosphire und die Stimmung, die die Charaktere auf
der Baustelle vom ersten Augenblick umfingt, méglichst eindringlich
dar, wobei es Thnen iiberlassen bleibt, wie die Antworten auf folgende
Fragen in Ihrer Version dieses Abenteuers ausfallen:

— Schligt den Helden die Verachtung der Arbeiter entgegen, die in
ihnen nur weitere Biittel sehen?

— Wie reagieren die almadanischen Soldaten auf die neue , Konkur-
renz*, und gibt es irgendwelche Anzeichen dafiir, daB die Almadaner
tatsichlich das Bauvorhaben Cumrat sabotieren wollen?

— Haben die Helden aufgrund ihrer Herkunft und Geschichte gute
Chancen, bei den Arbeitern Freunde und Informanten zu finden, oder
fillt es ihnen leichter, mit den Wachsoldaten bzw. mit den freien
Handwerkern umzugehen?

Geben Sie den Helden etwas Zeit, um sich mit der Situation auf der
Baustelle vertraut zu machen, bevor Sie gegen Abend des 16. Rah. das
folgende Ereignis einflechten:

Ber Unfall ...

Mit Einbruch der Dimmerung verstummen die Gerdusche auf der
Baustelle. Die Arbeiter geben ihre Werkzeuge ab und trotten iiber die
Serpentinen hinunter zum Lager, wo die Unfreien in kargen Baracken
auf Strohlagern hausen, wihrend auf die Handwerker ein richtiges Bett
wartet. Nur wenige widerstehen der Miidigkeit, um den Abend in der
Schenke (8) zu verbringen, die ein freier Almadaner im Arbeiterlager
unterhilt.

Den Helden werden iibrigens zwei Rdume im Haus des Bauleiters (1)
|zugewiesen, damit sie auch in der Nacht iiber dessen Sicherheit wachen
konnen.

Als gerade die letzten Fronleute jene Rampe verlassen, die von der
spiteren Garnison (II1a) hinunter zum duBeren Befestigungsring (IV)
fihrt, kommt es zu einem Erdrutsch, der neben einigen Quadern
Gestein auch drei Steinmetze mit in die Tiefe reiBt (der Verlauf der
Abbruchkante ist auf der beiliegenden Karte gestrichelt eingezeichnet).

Da sich der Unfall in unmittelbarer Nihe von Ahrengatters Behausung
ereignet, werden die Helden hochstwahrscheinlich zu den ersten geho-
ren, die den Ort des Geschehens erreichen. Die Abenteurer werden
dabei sogleich bemerken, dal dieser ,,Erdrutsch* eigentlich ein ,Fels-
bruch“ war, d. h., daB ein Stiick der natiirlichen Felsformation ohne
ersichtlichen Grund abgebrochen und, was noch erstaunlicher ist, auf
seinem Weg in die Tiefe zu Staub zerfallen ist!

Stellen Sie Thren Spielern die Situation so deutlich dar, daB} es deren
Charakteren einfach nicht entgehen kann, daB hier tibernatiirliche
Dinge eine Rolle spielten.

Nachdem die Toten und Verletzten geborgen wurden, bittet der Baron
von Ahrengatter die Helden nochmals eindringlich, ,,den Dingen auf
den Grund“ zu gehen. Er ist immer noch fest davon iiberzeugt, dal3
almadanische Zauberer die Anschlidge vertiben, um den Bau von Cum-
rat aufzuhalten bzw. unmdéglich zu machen. Als Beweis fiir seine
Uberlegungen fiihrt er an, daB ob der Beseitigung der Schiden, die der
letzte Vorfall am 14. Rah. verursachte, sage und schreibe vier Arbeitsta-
ge verloren gingen.

Es entspricht der Mentalitdt des garethischen Beamten, dal} er diese
cigentlich recht licherliche Bauverzégerung bedauert, doch kein Wort
iiber die getoteten Steinmetze verliert. Er scheint vollig zu vergessen,
daB die Vortfille der letzten Tage sich verheerend auf Moral und
Einstellung der Arbeiter auswirken.

... und seine Wivkung

Am nichsten Morgen mufl der Baron jedoch feststellen, dalBi er die
Situation falsch beurteilt hat:

Als die Unfreien sich zur Arbeit einfinden sollen, stellen die Vorarbeiter
fest, daP in der Nacht sieben Fronarbeiter geflohen sind. Doch dies ist
nicht die schlimmste Nachricht des neuen Tages. Die Steinmetze, bei
denen es sich in aller Regel um freie Handwerker handelt, bleiben
geschlossen der Arbeit fern.

Als der Baron mit den Helden und einigen Wachsoldaten ins Lager der
Handwerker hinabsteigt, um diese nach dem Grund ihrer Arbeitsver-
weigerung zu fragen, muf} er erfahren, daf} die Steinmetze ihre Arbeit
erst dann fortfithren wollen, wenn sichergestellt ist, dal der Fluch, der
offensichtlich seit einigen Tagen auf der Baustelle lastet, gebrochen ist.
Die Beteuerungen und auch Drohungen des Oberkanzleiassessors
konnen die Handwerker nicht bewegen, ihre Arbeit wieder aufzuneh-
men.

Wihrend dieser Diskussion werden die Helden zum ersten Mal die
Geschichte von Itzach und Aytan hoéren. Einige der Steinmetze werden
in ihrer Argumentation diesbeziiglich Andeutungen fallen lassen, wo-
nach die sicherlich neugierig gewordenen Helden von einem der
Soldaten die ganze Geschichte erfahren kénnen:
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Die Sagevon Cumnrat

Eslebteneinmalvorlanger, langer Zeit die GebriiderItzach und
Avtan. Beidewarendie S6hneeimesreichen Kaufmannsaus Fasar,
jedochhattensienichtsvom FlefS undder Ttichtigkeitihres Vaters
. .DieMutterhattees gar schwermit ihnen, undauchdes
strenge Hand konnte sienichtbindigen. Unheil warihr
eben, Spott und TrotzihrebeiflendenWaffen.
So geschah es,dafSmansie inFasarduldenwollte,und
siewurdenverbannt. Dochweder ReuenochEinsicht zeigtendie
beiden, welche Fasarundderweinenden Muttervoﬂer\/erachtung
denRiickenkehrten.
,,Fasarhaben wir getrotzt!"” rief Tezach.,,Wohlan”, entgegnete
Aytan,, laf unsden Baumdortversuchen!" Sietatenes, und wie
siethn _soendete der Baum sein Gedeihen und starb.
., Fein!* rief] und Aytan spornte thren Hochmutnochan:
 Nundas Felddort, es ge/deiht soschon!” Undsiezwangendas
Feld,dafd esverdorrte.

,Plﬁchtig.‘ “schrieltzach,und alle\/égel, dieihnhérten, starben.

,LTodl",  dalSim [anddie Erde bebte. So
zo%enu dleWelt,amunter1hrenWortenverdorrte
unddurchihre Tatenstarb. Schlieflicherreichtensieeinen groflen

Fluf mitdemNamen |

Abend bahnte, und mit ruhlger Allmachtiiberalles” = im
Umkreiseherrschte.

,Den wollen wir zwingen!” sprachltzach, und Aytan endete:
» Wirwollen uns seiner Macht nicht beugen, eher wollen wir
sterben!” Fluten, undsiehe: Der Yaquiro
[ g 'anihnenvoriiber.

Dochnunziirnten die Gotter, die auf die Frevler aufmerksam
. _waren.,,Cumrat”, sprachensie, was in der Sprache der
| ) ,,Stein’bedeutetund, leblos”,unddie Unbelehrba-
renwurdenzu Felssteinen,vonnunanau fewiglich derMachtdes
Wasserszutrotzen. . . .

SchlieBlich beendet der Baron von Ahrengatter seine Verhandlungen
mit den Steinmetzen ergebnislos. Wieder zuriick in seinem Haus, bittet
er die Helden nochmals, so schnell wie méglich die Saboteure und
Aufwiegler ausfindig und dingfest zu machen und auszuschalten. Er
bietet eine Primie von 50 Dukaten an, wenn dies in den nichsten zwei
oder drei Tagen geschieht.

Bie Ermittlungen

Wihrend nun die Helden versuchen, den seltsamen Vorfillen der letzte
Tage auf den Grund zu gehen, werden sie sicher viele Vermutungen
und Geriichte héren, von denen hier nur einige beispielhaft aufgefiihrt
wurden:

— ,Durch diesen verdammten Bau wurde die Ruhe der Briidder im Fluf3
gestort. Noch rithren sie sich nur, doch wenn sie erwachen, dann
sterben wir alle!” (almadanische Fronarbeiterin)

— ,Als der Lastkran zerfiel, sah ich Funken und Blitze, die durch das
Holz fuhren. Alles ging so unheimlich schnell, doch dann zerbrachen
die Balken, als wiren sie faul und morsch. Das mit den Blitzen habe ich
auch den Soldaten erzihlt, doch diese meinten wohl, daB ich mich nur
aufspielen will. Will ich aber gar nicht, denn was ich gesehen habe, habe
ich gesehen ...“ (trunkstichtiger Windenmeister)

— ,,Dahinter steckt diese falsche Kaiserin! Thre Spione und Saboteure
sollen wohl verhindern, dal die Horasschlange in Wasser baden mub,
in welches zuvor ein wahrer Kaiser geschi... Thrversteht sicher, was ich
meine, oder?“ (Wachsoldat)

— ,,Die Werkzeuge sahen aus, als wenn sie einen Gétterlauf im Yaquir
gelegen hitten. Langsam glaube ich den Geschichten iiber diese verstei-
nerten Briider im Strom, die alles zerfallen und verrotten lassen ...
(Zeugmeisterin)

Es gibt erstaunlich viele Leute, die glauben, daB die beiden Felssiulen
im FluB an den Geschehnissen auf der Baustelle irgendwie beteiligt
sind. Wenn die Helden diesen Vermutungen nachgehen wollen, kén-
nen sie sich ein Ruderboot im nahe gelegenen Dorf ausleihen, um
Itzach und Aytan zu besuchen.

Die Untersuchung der beiden Felsformationen, die mit viel Phantasie
tatsichlich zwei versteinerte Riesen darstellen kénnten, bringt jedoch
nichts auBergewohnliches zutage.

Auch Untersuchungen am zersplitterten Lastkran, an den verrosteten
Werkzeugen oder am Felsbruch zeigen nur, daf} hier ungewshnliche
Krifte zu einem raschen Zerfall unbelebter Materie fithrten. Ein dies-
beziiglich erfahrener Magier in der Gruppe kann vermuten, daf nur
Spriiche wie DESINTEGRATUS PULVERSTAUB bzw. EISEN-
ROST UND GRUNER SPAN fiir diese Zerstorungen verantwortlich
sein kénnen

Magisch begabte Helden werden nun vielleicht versuchen, mittels
Hellsichtzauberei den Dingen auf die Spur zu kommen. Dabei kénnen
sie zwar noch Spuren von Magie an den zerstérten Objekten feststellen
(mittels ODEM ARCANUM), doch nur dann, wenn sie diese von der
Baustelle entfernen. Denn auf der gesamten Hiigelspitze, auf der
Cumrat errichtet wird, sind Hellsichtzauber sehr erschwert, wenn nicht
gar unmoglich. Bis zum Abend des 17. Rah. gelingen Hellsichtzauber
im Bereich des Oktogons und aller 6stlich bzw. nérdlich davon gelege-
nen Gebiete nur dann, wenn dem Anwender eine ZF-Probe + 10
gelingt. Ab dem 18. Rah. ist alle Hellsichtmagie auf der Baustelle
gestort! — Dieses Phinomen wird im Kapitel Die Runensteine genauer
erldutert!

Zauberspriiche wie OBJECTUM STUMM funktionieren (wenn sie
denn gelingen) auf der Baustelle véllig normal. Sie als Meister sollten
jedoch dafiir sorgen, dal} die Informationen, die mittels solcher Magie
gewonnen werden, kaum hilfreich sind. So kénnen z. B. die verrosteten
Schaufeln nicht erkliren, warum sie rasch alterten, sondern nur ge-
fithlskalt und sachlich von der plétzlichen Verinderung berichten:
ihnen fehlt es einfach an den tieferen Einblicken in die Magietheorie!
Einer magisch begabten Heldin wird also recht bald auftallen, daf} ein
sastrales Feld die Baustelle umgibt. Dieses ist leider so geartet, dal} alle
Versuche, seinen Ursprung zu entdecken, zum Scheitern verurteilt
sind. — Folgendes Ereignis eignet sich besonders in dem Falle, daf sich
kein zauberkundiger Charakter in der Gruppe befindet, dazu, den
Helden (nochmals) zu verdeutlichen, daB3 ein solches Feld existiert:
Wihrend der Wache oder einem 'nichtlichen Ausflug' sehen die Hel-
den in der Nacht vom 17. zum 18. Rah., wie Blitze und Leuchterschei-
nungen iiber die Baustelle zucken. Unmdaglich bleibt auszumachen, ob
das blaugriine Leuchten eine einzelne Quelle hat, doch wird klar, dal3
es nur iiber der Hiigelkuppe, auf der Cumrat entstehen soll, zu beob-
achten ist.

Wenn einem der Helden die Idee kommt, die augenblickliche Sternen-
konstellation genauer zu betrachten, dann wird ihm nach einer gelun-
genen Probe auf Sternenkunde auftallen, daB Nandus in einer unge-
wohnlichen Konstellation zu den Rubinen steht, was einem erfahrenen
Sternendeuter (Sternenkunde-Probe +3) anzeigt, dafl die Gotter vor
einer List oder verschlagenen Planung (Rubine) warnen wollen (Nan-
dus).

Am nichsten Morgen fehlen wieder einige Fronarbeiter, und die Ge-
riichte iiber einen Fluch und finstere Zauberei mehren sich. Die
Situation scheint kaum noch kontrollierbar ...

Jasper

Jasper taucht am 18. Rah. zu Cumrat auf und versucht, seine ,,besonde-
ren Fihigkeiten® als Wiinschelrutenginger anzubieten. Er behauptet,
dal er mit seiner Zedernrute Wasseradern in Boden und Fels erspiiren
kénne, was bei der Wahl der Orte fiir die noch in die Tiefe zu treibenden
Brunnen der Kaiserpfalz recht hilfreich sein kénnte. Jasper meint, daf}
man durch seine Hilfe beim Ausheben der Brunnenschichte viel Arbeit
sparen kénne, und hoftt, dafi dies der Bauleitung ein paar Goldstiicke
wert 1st.

Also stellt er sich mit diesem Anliegen dem durch die Vorfille der
letzten Tage sehr gereizten Oberkanzleiassessor vor, worauthin dieser
ithn sogleich und kurzerhand von der Baustelle werfen l4Bt.

Dies scheint Jasper jedoch nicht im mindesten zu irritieren, und er
dringt mit Beharrlichkeit und Charme noch zweimal auf den Baron von
Ahrengatter ein. SchlieBlich versucht dieser den Wiinschelrutenginger
mit folgendem Angebot abzuwimmeln:

Jasper solle noch am selben Tag sein Kénnen unter Beweis stellen und
eine Wasserader in der Nihe des Arbeiterlagers auftun. Sollte ihm
tatsichlich gelingen, eine Stelle ausfindig zu machen, an der man in
weniger als zwei Schritt Tiefe auf Wasser stobt, so soll er auch den
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Auftrag erhalten, jene Orte zu markieren, wo die Brunnenschichte
Cumrats gegraben werden.

Der Baron macht dieses Angebot in der festen Uberzeugung, daff im
Lager der Arbeiter, das vier Schritt iiber dem Yaquirniveau und auf
felsigem Grund erbaut wurde, nirgendwo Wasser in der angegebenen
Tiefe zu finden sei. Augenblicklich miissen die Bewohner des Lagers
noch zum FluBuferlaufen, um dortan der steilen Uferbéschung Wasser
zu schépfen. Dazu miissen sie Eimer und lederne Beutel, welche an
Stricken befestigt sind, in den Yaquir werfen, um sie dann, ohne
allzuviel zu verschiitten, miihselig wieder heraufzuziehen.

Jasper geht sofort auf das Angebot Ahrengatters ein, welcher zumindest
einen der Helden dem Wiinschelrutenginger als Kontrolleur zur Seite
stellt. Oftensichtlich vermutet der Baron, dafi der harmlos wirkende
Jasper in Wirklichkeit ein Spion, Saboteur oder Meuchler ist.

Jasper begibt sich sofort ins Lager, wo er einen gegabelten Zedernholz-
ast aus seinem Gepick hervornestelt. Er faBit die beiden kurzen Enden
der Gabel mit den Hinden, die er vor die Brust fiihrt, so daB der lange
Stiel der Rute waagerecht vor ihm in der Luft steht. Dann schlieBt er die
Augen, und seine Lippen bewegen sich wie im Gebet, als er schlieBlich
mit weiten Schritten losmarschiert. Die Wiinschelrute wippt aut und
ab, doch der ungeiibte Beobachter vermag nicht zu sagen, ob einige
dieser Ausschlige kriftiger als andere sind.

Jaspers Weg durch das Lager scheint ungeordnet und willkiirlich.
Auftillig ist nur, daB er trotz geschlossener Augen jedem Hindernis
ausweicht. Sogar einem Bein, das thm einer der Arbeiter niedertrichtig
stellt, entgeht er mittels einer plétzlichen Kehrtwende. Dies Schauspiel
wihrt etwa eine Stunde, bis Jasper etwa zehn Schritt nordlich des Lager
stehen bleibt, auf den Boden zeigt und behauptet, dafBl hier Wasser in
nuracht Spann Tiefe fliefe.

Sofort beginnen einige feixende Arbeiter, an der angezeigten Stelle ein
Loch zu graben. Als sie schlieBlich in einer Tiefe von anderthalb Schritt
auf Wasser stofen, staunen sie — und die bis dahin Jasper ebenfalls
verhohnenden Soldaten — nicht schlecht. Auch der Baron, der erziirnt
und ungliubig herbeieilt, betrachtet Jasper mit offenem Mund, bevor er
diesem recht widerwillig den versprochenen Auftrag erteilt. Er bietet
dem Wiinschelrutengénger fiinf Dukaten fiir die Arbeit auf dem Fe-
stungshiigel, was Jasper dankbar annimmt.

Sollten di¢ Helden ebenfalls von Jaspers Fihigkeiten angetan sein,
kemmen sie vielleicht auf die Idee, dal der Wiinschelrutenginger auch
Magie entdecken kénnte. Unter Umstinden bietet sich ithnen hier die
Moglichkeit, den Ursprung des astralen Feldes, welches sie letzte Nacht
beobachten konnten, aufzuspiiren.

Wendenssie sich diesbeziiglich an Jasper, schaut dieser sie nur staunend
an und meint schlieBlich: ,Natiirlich kann ich Magie erspiiren, doch
dazu benétige ich eine Rute aus Ulmenholz!*

(AndieserStelle kann nun ein kleines Abenteuer eingeschoben werden,
indessen Verlaufdie Helden aus einem der Wiilder jenseits des Yaquirs
einen passenden Ulmenast holen. Diesseits des Flusses sind die nich-
sten Ulmenhaine viel weiter entfernt. Was die Helden in Amhallas,
einem Emirat des Kalifats, erleben, bleibt vollig Threr Phantasie tiber-
lassen. Vielleicht stoBen die Charaktere bei ithrer Suche nach einem
passenden Ulmenzweig zufillig auf das Lager einer Riuberbande, die
dann in einer spannenden Verfolgungsjagd versucht, die ,,Schniiftler”
firalle Zeiten verstummen zu lassen. Wichtig ist nur, daB} die Helden
spitestens am Nachmittag des 20. Rah. wieder in Cumrat ankommen.
Fehlt es Thnen an der Zeit oder der Lust, ein solches Intermezzo
vorzubereiten, besitzt Jasper bereits eine Ulmenrute.)

Sollten die Helden am 18. Rah. nicht mit Jasper reden oder nicht auf dic
[dee kommen, ihn zu fragen, ob er vielleicht den Ursprung des astralen
Feldes auf der Hiigelkuppe entdecken kann, dann wird er sie (als
Vertraute des kaiserlichen Bauleiters) am Mittag des 19. ansprechen.
Thm ist nimlich in der Zwischenzeit das ein oder andere Gerticht zu
Ohren gekommen, weshalb er nun von sich aus anbietet, nach den
Quellen jener finsteren Zauberei zu suchen. (In diesem Falle besitzt
Jasper eine Wiinschelrute aus Ulmenholz.)

Jasgper, der THiinschelrutengdnger

Jasperistein achtundzwanzigjihriger Lebenskiinstler, der sein Brot mit
seinen ,besonderen Fihigkeiten® verdient. Zu diesen zihlen neben
dem Wiinschelrutengehen auch die Trickbetriigerei, die Hochstapelei
und der duBerst charmante Umgang mit Damen der hoheren Gesell-
schaft. Nach einigen ungliicklichen Zwischenfillen im Lieblichen
Feld, bei denen Jasper seine herrschaftliche Garderobe, die fiir die drei
letztgenannten Titigkeiten unerldBlich ist, in Vinsalt zuriicklassen

mubte, halten im Augenblick wieder einmal die Ruten fiir seinen
Lebensunterhalt her.

Das Talent zum Wiinschelrutengehen wurde ihm in die Wiege gelegt,
was er schon als kleiner Junge entdeckte: Damals fand er am Strand des
kleinen Fischerdorfes, in dem er autwuchs, einen vom Meer blankgewa-
schenen Tannenzweig, der auf den ersten Blick wie die Hiilfte eines
weiben Hirschgeweihs aussah. Jasper spielte mit dem Zweig und
erschreckte gerade einige der kleineren Kinder, als ihm ein Ruck den
Arm, mit welchem er das ,Geweih® auf seinem Kopf festhielt, nach
unten rifl. Zuerst schrie Jasper entsetzt auf, doch dann bemerkte er, dafi
der herabsausende Tannenzweig etwas Blinkendes im Sand freigelegt
hatte. Sofort legte er diesen ,,Schatz® frei und fand ein wunderbares
Schwert thorwalscher Machart.

Nach diesem Erlebnis ergriindete Jasper immer weiter sein Talent und
vervollkommnete diese Fihigkeit. Das Schwert, das er damals fand,
begleitet ihn noch heute.

Jaspers Werte:

MU 14; IN 13; FF 15; AT 14; PA 13; LE 46; AE 16*; RS 2

TP 1W+5 (Anderthalbhinder); GST 1; AU 59; MR 8

*) Jasper ist ein Magiedilettant, der beim Einsatz seiner Fihigkeit des
wWiinschelrutengehens® immer W6 ASP einsetzen muf!

Wenn die Helden am 18. Rah. mit Jasper nach dem Ursprung des
astralen Feldes auf der Baustelle suchen, sind bereits vier der insgesamt
fiinf Runensteine versteckt worden (Kapitel Die Runensteine).
Wieder schreitet der Wiinschelrutenginger mit geschlossenen Augen
tiber die Baustelle, was jedoch inzwischen kaum noch belichelt wird.
Relativ schnell findet er die vier der auf dem Plan von Cumrat markier-
ten Orte, an denen bereits Runensteine verborgen wurden. Die mar-
kierte Stelle siidostlich des Oktogons, wo erst heute Abend der fiinfte
Runenstein in einer Felsspalte versenkt werden soll, kann er natiirlich
nicht entdecken.

Die Methode, die Runensteine in Felsspalten zu versenken, wurde
tibrigens auch bei den ersten drei Runensteinen angewandt: Der Felsen,
auf dem Cumrat erbaut werden soll, ist natiirlich von kleineren Fels-
spalten und einer Unzahl von Rissen durchzogen. Besonders in der
Nihe der kiinstlich geschaffenen Abbruchkanten zwischen den einzel-
nen Bauabschnitten trifft man recht hiufig auf diese Spalten. Die
groBeren wurden schon lange mit Lehm und Schotter aufgefille,
wihrend man hofft, daf3 die kleineren Risse beizeiten durch den auf
ciner Baustelle anfallenden Staub und Sand verschlossen werden.
Wihrend der letzten Tage hat augenscheinlich irgend jemand bereits
versiegelte Spalten oberflichlich vom Lehm und Geréll befreit, in den
entstandenen Lochern die Runensteine versenkt, und dann das Ganze
wieder zugeschiittet. Dies geschah in der Nihe des zerstorten Last-
krans, westlich des Werkzeugschuppens und hinter dem Haus des
Barons von Ahrengatter, dort, wo am 16. Rah. der Erdrutsch losgeschla-
gen wurde.

Jasper findet jedoch noch ecine vierte Stelle, an der ein Runenstein
versteckt wurde: Im Fundament des 6stlichen der beiden Nordtiirme
des Oktogons. Dort wurde er mit einer Unzahl anderer kleiner Steine
zur Auffiillung einer unregelmiBigen Fuge zwischen zwei der groBien
Felsblocke benutzt. Diese Arbeit wurde erst heute vormittag durchge-
fithrt, und der Oberkanzleiassessor weil natiirlich ganz genau, welchen
Arbeiter er zu dieser Arbeit eingeteilt hat — einen leibeigenen Tagelsh-
ner namens Kvalor ...

Opfer oder Tiiter

Es hingt jetzt ganz vom Vorgehen Ihrer Spieler ab, welchen weiteren
Verlauf dieses Abenteuer nehmen wird. Im folgenden sollen einige
Anregungen gegeben werden, wie die Handlung (unter Beriicksichti-
gung der verschiedenen Vorschlige und Taten der Helden) fortgefiihrt
werden kann:

Offensichtlich war es der Tagelohner Kvalor, der die Runensteine an
den bereits bezeichneten Orten deponierte. Kvalor kann jedoch kaum
derjenige sein, der die Runensteine herstellte, denn dieser werden nach
ihrer Bergung als duBerst gefihrliche Artefakte erkannt (siche Die
Runensteine).

Falls man den Tagel6hner mit dem Namen Kvalor einer unauttilligen
Untersuchung mittels eines ODEM ARCANUM unterziceht, stellt sich
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jedoch heraus, daB er mit Magie behaftet ist. Ein ANALUS ARCAN-
STRUKTUR zeigt, daB er selbst nicht iiber die Gabe verfiigt, sondern
unter dem Bann eines Beherrschungszaubers steht, der am ehesten mit
einem sehr michtigen IMPERAVI ANIMUS zu vergleichen ist. Dieser
Zauber mag schr belesene und gebildete Abenteurer (Magickunde-
Probe +10!) sogar jetzt schon daran denken lassen, daB} der ehemalige
Hofmagier Kaiser Hals, der schurkische Gaius Cordoavan Eslam Ga-
lotta, mit derartiger Magie schon hiufiger in Verbindung gebracht
wurde. Vielleicht steckt er, der Erzfeind des Kaiserhauses, auch hinter
den seltsamen Vorgidngen auf Cumrat?.

Angesichts dieser Untersuchungen und anderer Uberlegungen scheint
es dem Baron wenig hilfreich, wenn man nun Kvalor vorlidt und
intensiv befragt. Er will nimlich wissen, ob tatsichlich Galotta hinter
dem Tagelohner steht — noch im-

mer favorisiert er seine Theorie,

daB die almadanischen Barone fiir

Kvalors Taten verantwortlich sind,

die er jedoch nicht allein mit der

Aussage eines Tagelohners tiber-

fithren kann. Er benétigt handfe-

stere Beweise, weshalb er die Hel-

den, wenn diese nicht von allein auf

diese Idee kommen, beauftragen

wird, Kvalor fortan zu beschatten.

Vielleicht werden die Helden auch

den Einfall haben, die Fundorte

der einzelnen Runensteine auf ei-

nem Plan der Baustelle einzutra-

gen, was schlieBlich zu der Erkennt-

nis fithren mag, dab die ersten vier

Stellen, an denen man Runensteine

fand, Eckpunkte eines Penta-

gramms sind. Auf diese Art und

Weise kénnen sie, ohne Kvalor zu

beschatten, herausfinden, wo der

nichste und damit letzte Runen-

stein versteckt werden soll.

Falls die Helden Informationen

iiber Kvalor bei seinen Kollegen

einholen, werden sie erfahren, dal3

diesersichschonseit Tagen seltsam

benimmt. Frither sei Kvalor ein

freundlicher Zeitgenosse gewesen,

der gerne mit den anderen Arbei-

terntrank, scherzte und spielte. Nun

sei er aber ginzlich wortkarg. Er

briite die ganze Zeit vor sich hin

und sei unansprechbar.

Treten die Charaktere direkt an

Kvalor heran, werden sie bemerken, dafi die Aussagen seiner Freunde
vollkommen zutreffend sind: Kvalor ldBt sich in keinerlei Gesprich
verwickeln, und starrt nur stumpf vor sich hin. Seine Arbeit verrichtet
er jedoch zur Zufriedenheit der Vorarbeiter, die kein schlechtes Wort
iiber ihn verlieren. Im Falle, daB die Helden den Tagel6hner direkt auf
die Runensteine ansprechen, werden sie eine bose Uberraschung erle-
ben: Kvalor verwandelt sich zu einer wilden Bestie, die mit Giganten-
kritten (KK 20) versucht, die Flucht zu ergreifen.

RKbalor, die Westie

Der Beherrschungzauber, der auf Kvalor lastet, ist so stark, daB er in
dem Tagelohner ungewdhnliche Krifte freisetzt, sobald die Gefahr
besteht, daB das Ziel des ganzen Zaubers nicht erreicht werden kann. In
diesem Falle verindern sich die Werte Kvalors wie folgt:

MU 18; KK 20; AT 16; PA 14; LE 43; RS |
TP (abhingig von Wafte, etwa): W+ 11 (Spitzhacke); GS 9 (!); AU 63;
MR 4

Stellen Sie die Raserei des Tagelohners als wirklich gefiahrlich dar. So
mag einem Helden, der von dem beherrschten Tagelohner einen Schlag
vor die Brust erhilt, fiir Minuten die Luft wegbleiben. Wenn die Helden
den unwahrscheinlich schnellen Kvalor authalten wollen, miissen sie
ihn besinnungslos oder sogar totschlagen, doch dies wird kaum die
Billigung des Barons von Ahrengatter finden, da dieser die Hintermin-

ner stellen will. Die voreilige Aktion der Helden wiirde diese Moglich-
keit wohl unwiederbringlich zunichte machen.
Der fiinfte Runenstein ist iibrigens sehr gut am FuBe des Festungshii-
gels versteckt, und kann somit nichtbei Kvalor oder seinen Habseligkei-
ten entdeckt werden.
Um den Tagelohner jedoch iiber die Steine zu befragen, mull man
zuvor die Beherrschungmagie, die Kvalor in ihrem Bann hilt, brechen.
Dazu ist ein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN vonnéten, das gegen
einen Beherrscher der 19. Stufe und mit einem Malus von +19 gelingen
mulB. Ist dies der Fall, so kann Kvalor die Helden zwar zum Versteck des
fiinften Runensteines fithren, doch auf die Frage, wer ihn behext habe,
weil} er keine Antwort. Er entsinnt sich nur, dall er am 10. Rah. in ein
nahes Weindorf gehen wollte, um dort etwas Schnaps zu kaufen. Er
kann sich auch noch daran erin-
nern, dal} eraufgebrochen sei, doch
dann verldBt ihn sein Gedichtnis.
Am Vormittag des 12. Rah. sei er
dann in einem nahe gelegenen Ge-
hélz aufgewacht und eine innere
Stimme habe ihm ununterbrochen
befohlen, die fiinf Runensteine, die
schon damals in dem Versteck am
FuBe des Festungshiigels gelegen
hitten, im Abstand von jeweils zwei
Tagen an ganz bestimmten Stellen
derBaustelle zu verstecken. Erhabe
versucht, den Befehlen zu wider-
stehen, doch dies habe zu Ubel-
keit, Schmerz und Schwindel ge-
fithrt, so daB} er einfach gehorchen
muBte.
AuBerdemversprachihm die Stim-
me cine Belohnung, die er sich in
einer alten Burgruine nérdlich des
Yaquirstieges abholen diirfe, so-
bald er den letzten Runenstein ver-
steckt habe. Thm war weder be-
wubt, wozu die Runensteine die-
nen sollten, noch hat er jemals die
Steine mit den seltsamen Vorfil-
len auf der Baustelle in Verbin-
dung gebracht.
Ein auf dem Gebiet der Beherr-
schungsmagie bewanderter Held
wird, wenn er diesen Bericht hért,
sicher erkennen, dal} hierein mich-
tiger IMPERAVI ANIMUS ge-
wirkt wurde, wobei das Opfer zu-
vor wahrscheinlich mittels einer
Droge oder eines Schlafgifts betdaubt wurde. Sowohl die Art der Magie
als auch die Anwendung eines alchimistischen Katalysators deuten
darauf hin, daB der gesuchte Zauberer ein Gildenmagier der linken
Hand ist.
Der einzige Hinweis darauf, wo dieser Schwarzmagier zu finden ist,
stellt die verheiBene Belohnung dar, die sich Kvalor bei einer alten
Burgruine abholen soll.
Auch ohne die Beherrschung zu brechen, kénnen die Helden zu dieser
uralten Burgruine gelangen. Wenn sie nimlich Kvalor nur beobachten,
werden sie Zeugen, wie er in der Abenddimmerung des 20. Rah. den
flinften Runenstein aus seinem Versteck holt, und damit auf die Bau-
stelle schleicht. Oben angelangt, versteckt Kvalor das Artefakt an der
Stelle, die auf der beiliegenden Karte mit dem fiinften Kreuz siidéstlich
des Oktogons gekennzeichnet wurde.
Falls die Helden diesen Punkt bereits zuvor als Ort fir den letzten
Runenstein bestimmten, kénnen sie sich auch hier auf die Lauer legen
und auf Kvalor warten. Dies ist besonders dann nétig, wenn die Helden
den Tagelohner wihrend des Tages zu einer iiberhasteten Flucht
getrieben haben (siche oben!). Denn auch in diesem Falle mul3 er den
Befehlen des Beherrschungszaubers gehorchen, und wird wihrend der
Nacht mit dem letzten Runenstein hier auftauchen.
Da die Helden die ersten vier Runensteine bereits entfernt haben,
konnen sie Kvalor in aller Ruhe den fiinften anbringen lassen. Das Feld,
welches sich zwischen den Steinen autbauen soll, wird niemals voll-
kommen und komplett sein.
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Hoffentlich lassen die Charaktere die Falle nicht vorzeitig zuschnap-
pen, denn wenn sie Kvalor weiterhin beobachten, fiithrt dieser siec nun
direkt zur Burgruine nérdlich des Yaquirstiegs.

Unter Umstdnden kann auch abermals der Baron die Abenteurer von
einem vorschnellen Zugriff abhalten.

Das Finale des Abenteuers findet beijeneralten Burgruine statt, wo der
Schwarzmagier, der Kvalor bezauberte, kurzfristig untergekommen ist.
Von der uralten Burg ist nicht mehr als ein Turm iibriggeblieben,
dessen unterstes Stockwerk wohl noch soweitintaktist, daB es ein wenig
vor ungemiitlichem Wetter schiitzen kann.

Hier hat der Bésewicht sein @uartier aufgeschlagen und wartet auf
Kvalor, um diesen als einzigen Zeugen seiner ruchlosen Tat umzubrin-
gen.

Bei dem Schwarzmagier handelt es sich tatsichlich um niemand ande-
res als Gaius Cordovan Eslam Galotta, der die Runensteine anbringen
lieB, damit sie ihm in einer hof fentlich nicht allzu fernen Zukunft dazu
dienen sollen, Rache am Hause der Kaiser zu Gareth zu nehmen
(Hintergriinde sind den Abenteuerbinden Mehr als 1000 Oger (1988)
und Die Attentiter (1991) von Ulrich Kiesow zu entnehmen!). Sobald
nimlich die Pfalz feierlich unter der Teilnahme des gesamten Kaiser-
hauses eingeweiht wird, will er die ungeheuren magischen Krifte, die
in den Runensteinen schlummern, freisetzen. Er ist davon tiberzeugt,
daB kein Mensch, der sich zu diesem Zeitpunkt in der Pfalz authilt, das
Zusammenstiirzen der Mauern und Tiirme, das Zerbersten der Decken
und das Aufbrechen des Berges tiberleben wird. Erst danach wird seine
Rache am Kaiserhaus gestillt sein. Das mysteriése Verschwinden von
Kaiser Hal, der ihn einst so schmihte, konnte ihn nichtbefriedigen, und
so wartete er auf eine Gelegenheit, mit dem ,Geziicht aus Gareth
endgiiltig aufzurdumen.

Die Art des Finales hidngt natiirlich davon ab, ob die Helden Kvalor
verfolgen oder ob sie aufgrund eines gelungenen BEHERRSCHUN-
GEN BRECHEN hierher gefunden haben. Da ersteres wahrscheinli-
cher ist, soll im folgenden vor allem auf diese Moglichkeit eingegangen
werden.

So kénnte doch z. B. Galotta, sobald Kvalor die Burgruine betritt,
hervortreten und mit zuckersiilier Stimme sagen: ,Nun sollst Du Deine
Belohnung erhalten. Denn Du bist der einzige Mensch, der meinen
Traum vom Untergang der kaiserlichen Familie noch verhindern kann

Bevor der Schwarzmagier nun den véllig tiberraschten Kvalor totet,
sollten die Helden einschreiten. Galotta, der offensichtlich nicht mit
einem solchen Widerstand gerechnet hat, zieht sich rasch in den Turm
zuriick, der nur von einer Seite erstiirmt werden kann. Von dort aus
versucht er, die Helden nacheinander auszuschalten.

Sollte ihm dies nicht gelingen, was sehr zu hoffen ist, wird er sich
endlich, laute Verwiinschungen ausstofend, zuriickziehen.

Galotta

Das hervorstechendste Merkmal an Gaius Cordovan Eslam Galotta ist
sein Kahlschidel, der genau wie seine Haarlosigkeit von einem iiblen
Spiel der michtigen Zauberin Nahema herriithrt, das sie einst mit
Galotta, dem damaligen Hofmagus, im Hause des Kaisers triecb. Damals
wurde Galotta derart gedemiitigt, daP er sich durch sein Sinnen nach
Rache zum tiblen Schwarzmagier wandelte. So war er fiir den Zug der
Oger verantwortlich, der im Jahre 10 Hal Tobrien verwiistete und sogar
Gareth bedrohte. Mit dieser Tat, die Hunderte von Menschen das
Leben kostete, machte er sich zum meistgejagten Verbrecher des Mit-
telreiches. Durch seinen vorgetduschten Tod gewann er jedoch genii-
gend Zeit, um das Land zu verlassen. In der Folgezeit sah man ihn in
Brabak und schlieBlich mehrmals in AI'Anfa.

Galottas Werte:

MU: 16 AG: 0 Stufe: 19 Geb.: 12 Eft. 43 v. H.

KL: 16 HA: 2 MR: 19 GroBe: 1,82

IN: I12RA: 1 LE: 48 Haarfarbe: Kahlschidel

CH: 13 TA: 0 AE: 104 Augenfarbe: graugriin

FF: 14 NG: 4 AT/PA: 11/13 (Zauberstab)

GE: 14 GG: 4

KK:9JZ: 5

Galotta beherrscht alle sieben Stab- und auch die fiinf Kugelzauber.

Den Kampf mit den Helden wird der Zauberer wie folgt gestalten:
Zuerst einmal wird er seinen Riickzug mit einem TLALUCS ODEM
(ZF 4) decken. Die Helden, die die griinschillernde Faulniswolke
durchdringen, erwartet er mit einem auf alle gleichzeitig gesprochenen
FULMINICTUS (ZF 11). Falls dies nicht oder nur zum Teil gelingen
sollte, nimmt er den Kampf mit seinem Flammenschwert (AT 15; TP
IW+17) auf. Galotta versucht, alle Helden, derer er habhaft wird, zu
toten. Bereiten Sie also Ihre Charaktere behutsam darauf vor, daB3 sie es
hier mit einem duBerst gefihrlichen und skrupellosen Gegner zu tun
haben, der durchaus nicht davor zuriickschreckt, Stérenfriede und
unliebsame Zeugen kurzerhand zu beseitigen. Zauberkundige sind
sein erstes Ziel, da diese thm am gefihrlichsten erscheinen.

Sollte die Gefahr bestehen, dal die Heldengruppe véllig ausgeléscht
wird, kénnen sie natiirlich Hilfstruppen auftauchen lassen, die der
Baron von Ahrengatter anfiihrt.

In diesem Fall wird sich Galotta zuriickziechen — was er tibrigens auch
versuchen wird, wenn die Helden ithm deutlich iiberlegen sind. Dazu
ziehter sich an die hintere Turmmauer zuriick, aktiviert einen FORTI-
FEX, der in seine Giirtelschnalle gewoben wurde (Artefakt). Auf diese
Art und Weise verschaftt er sich den Platz und die Zeit, um mit einem
TRANSVERSALIS zu entkommen. (Falls ihm dazu die Astralenergie
fehlt, trinkt er zuvor noch einen Zaubertrank, der ausreichend stark ist.)
Sorgen Sie also dafiir, daBl Galotta eine weitere Niederlage hinnehmen
mul, doch am Ende wieder einmal enttlichen kann. (Sollten all diese
Vorkehrungen nicht ausreichen, ein Entkommen zu gewihrleisten,
kénnen Sie immer noch auf die Tatsache zuriickgreifen, dal3 Calotta ein
Blakharaz-Paktierer des zweiten Kreises der Verdammnis ist...)

Als Belohnung fiir ihren Einsatz tinden die Charaktere einige alchimi-
stische Trianke, die Galotta neben ein oder zwei Zauberbiichern in
seinem Versteck zuriicklassen muBite (Inhalte bzw. Titel kénnen sie
den Bediirfnissen IThrer Heldengruppe anpassen).

Baron von Ahrengatter wird natiirlich die versprochene Primie auszah-
len und die Helden bitten, auch weiterhin fiir seinen Schutz und fiir die
Ordnung auf der Baustelle zu sorgen.

Falls die Helden zusagen, werden sie Zeugen, wie der Oberkanzleias-
sessor nur vier Tage nach dem Kampf mit Galotta von einigen almada-
nischen Baronen aufgesucht wird. Die Barone von Imrah, Khabosa,
Cres und Rosenteich samt Gemahlinnen und Gefolge lassen sich die
Baustelle in allen Einzelheiten zeigen. Baron von Ahrengatter ist
duBersterregt, da er vermutet, daf die Adligen irgend etwas im Schilde
fithren. Er glaubt nicht an ihr plétzliches Interesse fiir die Baustelle.
Aufmerksame Beobachter kénnen feststellen, daB in der Tat die alma-
danischen Herren den Bauleiter ein wenig respektlos behandeln. Sie
scheinen immer wieder zu vergessen, dall der Oberkanzleiassessor sehr
viel Wert darauflegt, mit seinem Titel angesprochen zu werden. Wenn
er ithnen dies wieder ins Gedichtnis zuriickruft, entschuldigen sie sich
sofort, scheinen aber nur wenige Minuten spiter wiederum vergessen
zu haben, daB Baron von Ahrengatter ihnen gleichgestellt ist.

Die Barone, die aus zwei verschiedenen, miteinander konkurrierenden
Graf'schaften kommen, haben zwar in der Vergangenheit einige der fiir
Almada so typischen Adelsfehden gefiihrt, doch sie verstehen es, auf der
Baustelle wie alte Freunde zu erscheinen, die gemeinsam einen Ausflug
machen.

Ihre an den Tag gelegte Arroganz und ihre vielen Fragen iiber den
Fortgang der Arbeiten setzen dem Baron von Ahrengatter sichtlich zu.
Immer wieder bittet er die Helden, nicht von seiner Seite zu weichen
und immer wieder muB er sich SchweiBperlen vom Gesicht tupfen, das
wohl aufgrund der Aufregung fast das Karmesinrot Galottas zeigt.
Als der Oberkanzleiassessor den Baronen gerade die Fortschritte bei der
Errichtung eines neuen, zweiten Lastkranes zeigen will, bricht plétz-
lich ausgerechnet (zufillig?) das Stiick der Felskante ab, auf dem der
Baron von Ahrengatter steht. Natiirlich retten sich alle méglichst
schnell aus dem Gefahrenbereich, und nur der Bauleiter steht vor
Schreck so erstarrt, daB er in die Tiefe stiirzt ...

Sofort organisieren die Barone eine Rettungsaktion, in deren Verlauf
Palf von Ahrengatter — gliicklicherweise nur leicht verletzt, aber unter
schwerem Schock (sicht er doch all seine Verschwérungstheorien ge-
rechtfertigt) — geborgen werden kann. Kein Wort mehr bringt er in
Gegenwart der Almadaner heraus, nur noch zitternd steht er da. Als er
wieder zu BewuBtsein kommt (und der Besuch fort ist), bittet er in der
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Reichskanzlei um seine sofortige Versetzung. Angesichts der Lage in
Almada wird dieser Bitte entsprochen.

Bei der Entscheidung tiber die Nachfolge des Oberkanzleiassessors
stellt sich rasch heraus, dal auftillig viele Beamte der Staatskanzlei
wihrend der letzten Tage des Rah. 26 Hal an Dumpfschidel oder
Darmtfraisch leiden. Andere haben wichtige familidre Angelegenheiten
in Weiden oder Perricum zu erledigen, so daP eigentlich nur der
Unterkanzleirat R. A. Eslam LaValpo-Sfurcha zur Verfiigung steht.
Gespannt harrt man der Entscheidung des Reichsrates ...

Auf alle Fille werden die Helden nach dem tragischen Unfall des

verstehen, daP man sie nichtlinger auf der Baustelle dulden will. Der
Baron von Imrah bezahlt thnen den noch ausstehenden Lohn, und ein
Sekretir des Kronverwesers von Almada stellt ihnen ein Zeugnis dar-
iiber aus, dal} sie sich bei der Vereitelung eines Anschlages gegen
kaiserliches Eigengut ausgezeichnet haben. Dies mag den Abenteurern
helfen, wenn sie wieder einmal in fremde Dienste treten wollen — und
besonders dann, wenn ein Adliger des Reiches einen Auftrag aus-
schreibr ...

Ansonsten erhilt jeder Held 150 Abenteuerpunkte, wovon jedoch fiir
jede entscheidende Idee, die Nichtspielercharaktere (der Baron oder

Barons von Ahrengatter arbeitslos, und man gibt ihnen deutlich zu

Jasper) einbrachten, bis zu 20 Punkte abgezogen werden kénnen.
L 4

Die Runensteine

Nachdem nun die Hintergrﬁnde und Zusammenhiinge dieses Abenteuers mehr oder weniger aufgecleckt wurden, bleibt noch zu erkliren
was es mit den Runensteinen auf sich hat.

Bei diesen etwa apfelgro@en unregelmiiffig runden Sandsteinen sind eine Unzahl verschiedener Zauberrunen in Nanduria emgravnert
worden. Die Runensteine haben die aufergewshnliche E1genschaft ihrer Umgebung die Astralenergie zu entziehen, die dann durch ein
bei ihrer Herstel]ung festgelegtes Schliisselritual auf einen Schlag frelgesetzt werden kann. Andererseits vermdgen sie auch,
Zauberspruchen eine permanente erkung zu geben So wurde in diesem Fall ein permanenter HELLSICHT TRUBEN iiber den
gesamten Festungshiigel gesprochen der offensichtlich dafiir sorgen sollte, dal die Runensteine nicht vorzeitig entdeckt werden
konnten (Auswn‘kungen 1m l\apltel Die Ermlttlungen)

Neben der Rune fiir HELLSICHT TRUBEN sind in die Steine noch weitere Zeichen emgemmfgelt worden, welche auf die elgentllchen
Aufgabe der Artefakte hinweisen. Diese Runen befassen sich ausschlieBlich mit der Zersetzung von Materie, so daf sie tatsichlich
Zauber wie DESINTEGRATUS bzw. EISENROST zu symbolisieren scheinen.

Eigemlich sollten sich diese Wirkungen nicht vor dem bei der Herstellung festgelegten Schliisselritual beobachten lassen. Doch
aufgrund der unvorstellbaren Anstrengungen und Kosten, die die Herstellung eines solchen Runensteines beansprucht sind die
Artefakte niemals auf ihre Wirkung gepruft worden. Somit konnte auch Galotta nicht wissen, daf seine fiinf Runensteine gelegentlich
ungerichtet Magie freisetzen. Er hatte zwar mit 1rgenclwe1chen Schwierigkeiten gerechnet, und deshalb die Plazierung der einzelnen
Steine nicht gleichzeitig vornehmen lassen, doch an eine spontane Entladung der Runensteine hat er offensichtlich nicht gedacht.
Die Quelle, aus der Galotta die Runensteine bezogen hat, muf iibrigens iiber magische Kenntnisse bzw. Fertigkeiten verfiigen, die man
in den Magierkriegen verloren glaubte. Keiner der Magister, die die Artefakte zu Punin untersuchen, kann sich vorstellen, dafl Galotta
selbst es war, der die Steine herstellte — was Galottas Vorhaben in einem véllig neuen Licht erscheinen lift ...

Ende Pra. 27 Hal teilt die Spektabilitiit zu Punin in einer streng vertraulichen Nachricht an die Hofmagier zu Gareth abschlieflend
mit, dafl die Runensteine, wenn sie nur einen Gétterlauf auf der Baustelle ungestdrt Astralenergie hitten sammeln kénnen, in der Lage

gewesen wiiren, innerhalb eines Herzschlages die gesamte Festung Cumrat in Staub und Triimmer zu legen. Angesicht dieser Gefahren
seien die Artefakte der Hesindekirche zur Aufbewahrung iibergeben worden ...
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