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ABEOTEVERHINTERGRUIID (M EeistfERinFORmMATiO-
TIEN)

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 3-6 Spieler ab 16 Jahren

Komplexitdt: Spieler: mittel / Meister: hoch

Erfahrung (Helden): Einsteiger

Anforderungen (Helden): Interaktion, Talenteinsatz, Kampffertigkeiten; Zauberei
Ort und Zeit: Festum; Tsa & Phex 1027 BF

In Tiefen der Stadt Notmark, 256 BF:

Unter die Rufe und den Gesang der sich ekstatisch wiegenden Korper mischt sich immer wieder ein
vereinzeltes, wildes Fauchen oder ein unmenschliches Briillen, wie aus der Kehle eines gewaltigen
Raubtieres. Die flackernden Feuer, gendhrt vom Blut der Sklaven, lassen die Schatten tanzen und
erfiillen sie mit wahnsinnigem Eigenleben. Hier ist das Herz der Finsternis, die klagende Halle der
ewigen Gebeine, Zentrum der blutgierigen Herrschaft und des unbeschreiblichen Irrsinns. Die sil-
bern Geharnischten geben, mit der Faust auf ihre Brust schlagend, den Takt vor fiir dieses wider-
wdrtige Ritual, die Anbiederung mit Mdchten, deren Ausmaf; der menschliche Geist zu verstehen
nicht imstande ist.

Die grausam entstellten Katzenwesen und die nackten Drachenweiber breiten den blutgetrdinkten
Mantel, zukiinftiges Riistzeug des Erwdhliten, des Obersten Richters, inmitten tanzender Zauberzei-
chen und unvorstellbarer Runen aus.

Der Gesang wird wilder. Die geifernden Gestalten, iiber deren wahnsinnigen Fratzen die Schatten
der Blutfeuer tanzen, fallen iibereinander her und schlagen ihre Zdihne in das Fleisch von Bruder
und Schwester.

Nur einer steht in diesem unbeschreiblichen Alptraum aufrecht, die zu Krallen verformten Hdinde in
die Hohe erhoben, wo sich das Tor in die Welt der Erhobenen dffnet. Ein Schatten gleitet herunter,
kreist iiber den Kopfen der sich entleibenden Ritter und sein Wispern durchdringt die peinvollen
Schreie blutgieriger Geilheit.

Die Jenseitigen haben schon lange ihre Kérper aufgegeben, doch wenn sie in die Welt kommen,
dann leihen sie sich einen — oder rauben ihn. Es sei denn, man bringt ihnen einen zum Opfer dar.
,,Folge der Spur des Blutes*“, faucht der Meister der heiligen Bestien und der Schatten aus dem
Hollenschlucht tut, wie ihm geheifsen.

. [...] fielen wie Bestien iiber uns her [...] kaum etwas Menschliches mehr in ihren Ziigen [...] le-
bende Gewandung [...] und Peitsche [...] bohrte das Herz und [...] in die Tiefe [...] Zugang ver-
siegelt.

— Textfragment eines unbekannten Theaterritters, vermutlich um 320 BF

In den Ruinen von Pilkamm, 501 BF:

Die Luft ist giftig und durchdrungen vom faulenden Odem der Mosse. Seit Jahrhunderten hat kein
sterbliches Wesen seinen Fuf3 in diese Gewdlbe gesetzt. Der Zugang ist vermauert gewesen, doch
Meister Ulmew hat die Zeichen als Symbole des erloschenen Ordens der Theaterritter entziffert.
Welche Schdtze sie wohl hier zuriicklassen mussten, als sie die Flucht aus dem versinkenden Pil-
kamm antraten?

Da! Paisumas empfindliche Augen, Erbe ihres elfischen Vaters, entdecken etwas im nervésen Licht
ihrer Fackel. Eine silberne Brosche, fast verdeckt von den alten Knochen eines zerschmetterten
Leichnams.
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, Hast du was gefunden?*“ erklingt Zorjans dngstliche Stimme von weiter oben. Paisuma antwortet
nicht, zu sehr fasziniert sie das Fundstiick. Es dhnelt einer seltenen Bliite, deren neun schmale Blit-
ter im Kreis angeordnet sind. Die schmalen Finger der Halbelfe befreien das Kleinod aus dem
Brustkorb. Erst jetzt nimmt sie den dunklen Umhang wahr, der an der Brosche befestigt ist und des-
sen seltsamer Stoff das Licht ihrer Fackel zu schlucken scheint.

Ein plotzlicher, eisiger Windstofs bringt ihre Fackel zum Erloschen und ein Wispern erklingt, das
aus der Finsternis ihres Herzens spricht.

., Bei seinem Besuch in Festum zu den Feierlichkeiten des Anschlusses des Bornlandes an das Mit-
telreich, so geschehen im Jahr 503 BF, soll der Reichsbehiiter personlich einen daimoniden Un-
hold, genannt ,der Mordende Schatten’, in eines seiner legenddren Gefifie gebannt und einem sei-
ner Vertrauten zur Wacht tibergeben haben. Wer dieser Vertraute gewesen ist und was danach mit
dem Gefdfs geschah, ist, wie bei den meisten dieser Legenden, nicht mehr iiberliefert. Darin mag
sich aber auch die Weisheit des Nandussohnes erkennen lassen, der jede Spur zu den gebannten
Ddmonen verhiillen wollte. *

— aus einem Vortrag iiber Rohals Gefdf3e an der Schule der Austreibung zu Perricum, 956 BF

Festum, gestern:

Rowin schleudert das irdene Gefdf3 in die Dunkelheit der Nacht. Sein Inhalt hat lingst berauschend
von seinem Geist besitzt ergriffen und seine Gedanken drehen sich strudelnd im Kreis, wie er diese
Schande, die iiber seine Familie liegt, ausmerzen kann.

Seitdem er ein kleines Kind gewesen ist, zieht er sich auf die Baustellen seines Vaters zuriick. Frii-
her sind sie ihm Spielplat gewesen, nun ein néchtlicher Ort der Einkehr.

Er entflammt seine Laterne und steigt in die Finsternis des unfertigen Kellers. Er will allein sein,
sich von der Welt zuriickziehen, in die Dunkelheit seines Herzens verkriechen.

Ihm scheint, als ob die tinzelnden Schatten um ihn herum wispern und ihr Wispern ist das Echo
seiner diistersten Gedanken.

Vor seiner letzten Bliitezeit, die mit der Ausloschung durch die Priesterkaiser endete, verfiel der
Orden des Theaterritter in tiefste Dekadenz. Eine Zeit, in der finstere Rituale Einzug erhielten. Und
nicht alles, was in jenen dunklen Tagen entstanden ist, konnte vom letzten Ordensmarschall Anshag
von Glodenhof ausgeloscht werden.

Ein Vermichtnis dieser Zeit ist der Mantel des Richters (vgl. auch S. 37), der einst geschaffen wur-
de, um ,korgefillige Gerechtigkeit innerhalb und auB3erhalb des Ordens* zu schaffen. Dieses Arte-
fakt der Rache, beseelt durch einen Heshtoth, tiberdauerte die Jahrhunderte. Erst einmal seit dem
Niedergang der Theaterritter konnte es sich erheben und machte sich zur Rohalszeit als ,Mordender
Schatten’ einen Namen, ehe es von Rohal personlich in eines seiner Gefdlle gesperrt und unterhalb
Festums versteckt wurde. Der Weise wusste um die in den letzten Jahrhunderten gewachsene Macht
des niederen Ddmons und so bannte er das beseelte Artefakt, das nun mehr war als ein Zauberman-
tel, in eine mit Schutzzeichen versehene Truhe.

Damals war Festum jedoch noch kleiner, mittlerweile wuchert die Stadt weit iiber ihre damaligen
Grenzen hinaus. Und auch, wenn die Stadt sich seit der Entstehung der Dunklen Lande und dem
Weggang des Handelsherren Stoerrebrandt (vgl. Drei Millionen Dukaten) im wirtschaftlichen
Niedergang befindet, gibt es immer noch Menschen, die es in die Bornmetropole zieht und diese
brauchen Platz zum Wohnen.

Einer derjenigen, die dafiir sorgen, dass dieser Platz vorhanden ist, ist der Bauherr Boutsen Janner-
loff, der nicht nur Menschen, die woanders ihr Gliick versuchen wollen, die Wohnungen aufkauft,
sondern flir vermdgende Hinzuziehende auch neue Hauser baut. Ein solches entsteht gerade in Neu-
Festum. Bei den Kellerarbeiten st6f3t man jedoch auf ein altes Gewolbe.

Dieses diente einst Rohals Gefdl3 als Versteck. Das Gefdll wurde nun bei den Bauarbeiten beschi-
digt und der Mantel des Richters befreit. Er musste sich nicht lange als wispernder Schatten in der
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Dunkelheit des Gewdlbes verstecken, bis sich ihm ein neuer Wirt anbot: Rowin, Sohn des Bauherrn
Jannerloff, der diesen aufgrund abgriindiger Familiengeheimnisse aus ganzer Seele hasst. Dieser
Hass und der brennende Wunsch nach Vergeltung zogen den Mantel an wie eine Motte das Licht.
Bald schon werden Verzweiflung und fehlgeleiteter Gerechtigkeitssinn Festum mit einer Reihe bru-
taler Morde erschiittern.

Das ABENTEVER

Am Tag nach diesem Ereignis treffen die Helden in Festum ein und werden Zeuge des Mordes an
Boutsen Jannerloff, der erst der Anfang einer blutigen Mordserie sein soll.

Die tiberforderte Garde benétigt bald die Hilfe kundiger Spezialisten. Die Nachforschungen bringen
die Helden durch die weiteren Morde erst auf mehrere falsche Spuren, die ihnen nicht nur das fins-
tere Gesicht Festums zeigen, sondern auch die Folgen des Niedergangs der Bornmetropole.

Erst nach einer Begegnung mit dem unheimlichen, scheinbar nichtmenschlichen Mdorder und der
Untersuchung der Baustelle fiihrt sie die Spur zuriick zur Familie Jannerloff, hinter derer gutbiirger-
lichen Fassade ein dunkles Geheimnis schlummert und dessen Sohn unter dem Einfluss des ddmo-
nischen Artefaktes davon bedroht ist, den letzten Funken seiner Menschlichkeit zu verlieren.

Erst durch die Rekonstruktion des Rohalgefda3es erhalten die Helden das Mittel an die Hand, ihren
Feind zu besiegen. Doch mittlerweile riicken die Festlichkeiten zum Jahrestag der Hinrichtung von
Atmaskot Blutsdufer immer néher und die Stimmung in der Metropole droht tiberzukochen. Nun
gilt es, einen letzten Mord zu verhindern, das ddmonische Artefakt zu bannen und die Seele eines
Jungen zu retten.

STimmunGsTexTe

In diesem Abenteuer finden Sie zu Beginn bestimmter Abschnitte Stimmungstexte in gezackten
Kaésten. Diese sind in erster Linie fiir Sie als Spielleiter bestimmt und geben Ihnen Einblicke in die
Sicht des Antagonisten der Helden.

Sollten die Spieler mit dem Abenteuer nicht weiterkommen, konnen Sie die Stimmungstexte alter-
nativ nutzen, um prophetisch begabten Helden Hinweise in Form von Traumgesichten zu geben.

DiE HELDED

Das Abenteuer richtet sich vor allem an junge Helden, die ihre ersten Abenteuer iiberstanden haben
und hier eine (erste?) Begegnung mit einem unmenschlichen Gegner erleben, vor allem aber mit der
Finsternis der menschlichen Seele konfrontiert werden.

Da dies ein Stadtabenteuer ist, eignen sich vor allem gesellschaftliche Helden mit kriminalistischem
Spiirsinn. Aber auch Wildnischaraktere konnen im spdteren Verlauf auf ihre Kosten kommen. Ge-
eignet sind auch viele Zauberer und Geweihte, doch es sollte sich moglichst kein kundiger Exorzist
in der Gruppe befinden und auch ein fahiger Hellsichts-zauberer, der jedem Verddchtigen einen
BLICK IN DIE GEDANKEN wirft, ist dem Abenteuer eher schidlich als zutrdglich. Der Hand-
lungsort des Abenteuers bietet es an, einen Goblin-Helden in die Gruppe einzufiihren, der sich orts-
fremden Helden als niitzliche Hilfe erweisen mag.

Tatsdchlich ungeeignet, da sie dem Abenteuer einiges an Spannung nehmen wiirden, sind maraska-
nische Helden, insbesondere Festumer Exilanten. Thorwaler konnten wihrend des Atmaskotfestes
(S. 32) Schwierigkeiten bekommen, sind aber sonst unbedenklich zu verwenden.

ZUR LEKTURE

Da wir nicht den Platz fiir eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt Festum haben, werden Sie um
eine Lektiire der Spielhilfe Das Land an Born und Walsach (aus der Box Rauhes Land im Ho-
hen Norden) nicht umhinkommen. Des Weiteren empfiehlt sich die Kenntnis der drei Regelboxen.
Damit haben Sie aber auch eigentlich alles Wissenswerte an der Hand, um das vorliegende Aben-
teuer meistern zu konnen.
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ABKURZUIIGSVERZEICHIIIS

Im FlieBtext verwendete Abkiirzungen beziehen sich auf folgende Publikationen:

AH  Aventurische Helden (aus der Box Schwerter & Helden)

Born Das Land an Born und Walsach (aus der Box Rauhes Land im Hohen Norden)

GKM Gotter, Kulte, Mythen (aus der Box Gotter & Dimonen)

LC  Liber Cantiones (aus der Box Zauberei & Hexenwerk; die Seitenangaben beziehen sich auf
diese Edition des Liber und nicht auf die gebundene Ausgabe!)

MBK Mit blitzenden Klingen (aus der Box Schwerter & Helden)

MGS Mit Geisterkraft & Spharenmacht (aus der Box Gotter & Dimonen)

SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen

ATmOSPHARE Am SPIELTiISCH

Um die beklemmende Atmosphdre des Abenteuers am Spieltisch zu unterstiitzten, konnen Sie auf
folgende Tricks zuriickgreifen:

® [m Friihjahr ist die Hafenstadt Festum in dichten Nebel getaucht. Ddmpfen Sie das Licht und las-
sen Sie es nicht wirklich hell werden.

® Wenn Sie Musik verwenden, dann benutzen Sie weniger die reierische Bombastmusik grofBer
Blockbuster. Greifen Sie lieber auf ruhige, unterschwellig bedrohliche Stiicke zuriick. Besonders
gut eignen sich die Soundtrack der frithen Werke von John Carpenter (vor allem The Fog oder Hal-
loween). Fiir die Szenen in As’Jergan sollten Sie jedoch zu aufdringlicher und larmender Musik mit
orientalischen Ankldngen wechseln.

® Senken Sie Thre Stimme bis hinab zum Fliistern, wenn Sie von den langsam durch die engen Gas-
sen der Stadt kriechen Nebel erzihlen, die wie die tastenden, niemals ruhenden Fiihler einer urzeit-
lichen Kreatur wirken.
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Ankvnrf io FEstum

Was Thre Helden dieser Tage in die Metropole am Born fiihrt, konnen Sie am besten beurteilen,
aber sowohl fiir Grobschlichtige wie Feingeistige hat die Stadt ihren Reiz.

Im Nachfolgenden gehen wir davon aus, dass die Helden die Stadt per Schiff erreichen (und bei der
Uberfahrt Gelegenheit haben, sich kennenzulernen). Kommen die Helden von Land oder gar aus
verschiedenen Richtungen, miissen Sie den Einstieg anpassen.

Die Handlung beginnt im spdten Tsa des Jahres 1027 BF, lésst sich ohne groBen Aufwand aber
auch zeitlich verschieben. Entscheidend ist, dass es nach dem Fortgang Stoerrebrandts (Rondra
1027 BF) spielt.

STapt im ITEBEL
., Entweder liegt die Stadt im Nebel oder es regnet. Aufser im Winter. Da schneit es. “
— gehort in Perricum

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Schon seit dem Morgen ist die Welt um euch herum in einem undurchsichtigen Schleier ver-
schwunden. Auf der ganzen Welt scheint es nur euch und das Schiff zu geben und einzig das Plit-
schern des Wassers gegen die Bordwand gibt euch das Gefiihl, dass ihr euch noch auf den Weiten
des Meeres befindet. Auch wenn die Kapitanin euch versichert, die Fahrt nach Festum schon unge-
zéhlte Mal bewiltigt zu haben, ist euch mulmig zumute und mit der klammen Kélte des Nebels
kommen auch die Sagen iiber Schiffe, die im Nebel verschwanden und erst Jahre spater als leere
Geisterschiffe wieder gesehen wurden.

Ein diffuses Licht strahlt plotzlich im Nebel auf, verschwindet wieder, um bald darauf zuriickzu-
kehren. ,,Die schreckliche Kundra hat uns ein Licht entziindet”, krdchzt ein Seemann. ,,Bald sind
wir da.*

Vor wenigen Minuten habt ihr den Bunten Leuchtturm passiert, dessen Licht nun heckwerts strahlt.
Ein kleines Lotsenboot weist dem Schiff den Weg in die Miindung des Born und die Ufer Festums
ziehen als finstere Schatten im Nebel an euch voriiber. Unvermittelt taucht eine prachtige Kogge
auf und gleitet an euch vorbei. Man hebt die Hand zum Gruf3, doch die Gestalten auf dem anderen
Schiffen bleiben undeutlich, wie Geister.

Ein dumpfer Ton erklingt, als das Schiff an der Speicherinsel anlegt, doch noch immer will der Ne-
bel seinen unheimlichen Schleier nicht liiften.

Egal, ob die Helden vom Perlenmeer aus mit dem Schiff Festum ansteuern oder die Flussschifffahrt
iiber den Born nutzen: Das Schiff legt in beiden Féllen an der Speicherinsel an. Jeder, der die Stadt
betreten will, muss iiber die 130 Schritt lange Zollbriicke den Born iiberqueren und sich in der Ha-
fenmeisterei (14) einer Befragung unterziehen. Das Uberpriifen der Passagiere wird seit der Entste-
hung der dunklen Reiche durchgefiihrt, ist mittlerweile aber zur Routine geworden, so dass nur auf-
fallende Reisende wirklich eingehend befragt werden. Fiihren die Helden groBeres Gepack mit sich,
das als Handelsgut gelten konnte, miissen sie einen Einfuhrzoll von etwa 5% des Warenwertes ent-
richten.

FEstumEeR [TEBEL

Festum ist beriihmt fiir seinen Nebel und in diesem Abenteuer soll er Thnen als wichtiges dramatur-
gisches Element dienen, um die Helden lange Zeit iiber die wahre Natur des Morders im Dunklen
zu lassen. Gerade im wechselhaften Phex wallt er oft durch die Gassen Festums und schafft ein un-
angenchmes Gefiihl der Beklemmung.
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® Schlichter Dunst ermdglicht eine Sicht bis eine Meile und ab 250 Schritt Unterscheidungen in
GroBle, Form und Farbe. Einzelheiten werden erst ab 10 Schritt sichtbar.

® Nebel oder leichter Regen halbieren diese Werte.

® Dichter Nebel verschluckt ab zehn Schritt alles, was kleiner ist als ein Ochsenkarren. Der sichere
Blick reicht kaum weiter als der eigenen Arm.

® Beachten Sie auch die daraus resultieren Abziige fiir den (Fern-)Kampf (vgl. MBK).

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie den Aufenthalt auf der Speicherinsel ausgestalten, z.B. mit plotzlich
aus dem Nebel auftauchenden, betrunkenen Seeménner oder Tavernen, dessen erleuchtete Fenster
diffus im Nebel erstrahlen und deren Larm wie ein Sakrileg in der Stille wirkt, ehe er wieder vom
Dunst verschluckt wird. Bald sollten Sie die Schritte der Helden aber in die Altstadt lenken, mit der
Aussicht auf ein gemiitliches Gasthaus und ein entspannendes Bad.

MMorpnacHT

,, Dreht euch nicht um,

der Schatten, der geht um.

Und wer einen Laut gemacht,

Bald darauf wird umgebracht.

— Abzéihlreim der Festumer Stralenkinder

An diesem Abend triftt sich Boutsen Jannerloff mit dem befreundeten Ratsherren Thezmar Lebenoff
in dessen Haus in der Altstadt. Kurz nachdem dieser sich bei seinem Gast entschuldigen muss,
schldgt der ,Richter’ das erste Mal zu: Boutsen ist das eigentliche Opfer seiner persdnlichen Rache.
Der Weg der Helden, denen ein abendlicher Streuner die falschen Route zur Herberge beschrieben
hat, fiihrt just in diesem Moment an dem Haus Lebenoffs vorbei.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Eure Schritte auf der gepflasterten Stral3e hallen dumpf durch den Nebel. Ihr meint seit Ewigkeiten
keine Menschenseele mehr gesehen zu haben und auch von der viel geriihmten Garde fehlt jede
Spur. Ein unangenehmes Gefiihl von Einsamkeit beschleicht euch und auch die wenigen erleuchte-
ten Fenster am Rande des Nebels spenden euch nur wenig Geborgenheit.

Mit einem lauten Knall bersten die Butzenglasscheiben des Fensters iiber euch und gleich einem
nassen Sack klatscht vor eure Fiile der blutiiberstromte Korper eines fiilligen Mannes, dessen Ge-
sicht nur noch eine fleischige Masse ist. Einzig die Augen sind unversehrt und der gebrochene Blick
spricht von namenloser Pein.

Ein Held, der umgehend nach oben blickt, kann einen Schemen am erleuchteten Fenster erkennen,
der sich schnell zuriickzieht. Jegliche Heilkunde kommt fiir den Mann zu spét: Er war schon tot,
bevor er auf den Boden aufschlug. Seine zerrissene und blutverschmierte Kleidung weist ihn als
reichen Biirger Festums aus.

ERsTE [IACHFORSCHUIIGED

Nach diesem fulminanten Einstieg sollte die Neugier der Helden geweckt sein. Die Nachbarschaft
erwacht nun zum Leben, erst empdrt, dann entsetzt. Und auch die Garde trifft bald ein, zwei der
traditionellen Doppelstreifen sind schnell alarmiert. Bis dahin haben die Helden Zeit, selbstindig
erste Nachforschungen zu tétigen.

Kurz nach dem Fenstersturz erscheint im Licht das speckige Gesicht der Hausdienerin Libussa, ge-
folgt von einem lauten Gekreische ihrerseits, das bald den Hausherren auf den Plan ruft, der nach
unten eilt, um bei den Helden nachzufragen, was vorgefallen ist. Ein dhnliches Anliegen diirften die
Helden an ihn haben.
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Thezmar Lebenoff

Der Kautherr (Mitte 50, schiitteres Haupthaar, kleine, auseinander stehende Augen, riesige Nase) ist
wie das Opfer Mitglied der Weiten Rates (Born S. 128) und mit diesem seit vielen Jahren eng be-
freundet. Er kann den Helden viele Informationen zu dem Opfer und dem Tathergang geben (siche
Kasten).

Er ist von der Situation deutlich {iberrascht. Er hat Boutsen nur kurz alleine gelassen, als er plotzlich
das Geschrei seiner Haushilterin horte (mit der er seit dem frithen Tod seiner Frau und dem Auszug
der Kinder alleine das Stadthaus bewohnt). Eine Menschenkenntnis-Probe enthiillt, dass er die
Wahrheit spricht und der Tod des Freundes ihn ebenso erschiittert wie der Umstand, dass dies in
seinem Haus geschehen ist.

Die Haushilterin Libussa

Die alte Hausdienerin mit dem gewaltigen Leibesumfang und dem rasselnden Atem steht noch im-
mer unter Schock, war der Herr Jannerloff doch ein gern gesehener und liebenswiirdiger Gast. Zu
den Ausfiihrungen Lebenoffs kann sie nur hinzufiigen, dass niemand den Raum verlassen haben
konnte, da sie nach dem Bersten des Fenster das Zimmer nahezu ohne Verzdgerung betreten hat.

Der Tatort

Der Salon des Hauses Lebenoff befindet sich im ersten Stock und ist gutbiirgerlich und nach den
Geflogenheiten vermdgender Festumer eingerichtet. Er verfiigt {iber ein breites Fenster und besitzt
nur eine Tir, die zum Flur hinausfiihrt. Von den Vorhdngen abgesehen bietet er keinerlei Ver-
steckmoglichkeiten.

ERReNOTIISSE
Folgende Erkenntnisse konnen am Tatort gewonnen werden:

Das Opfer

® Das Opfer heillit Boutsen Jannerloff, ist ein angesehener Bauherr und ehrbares Mitglied des Wei-
ten Rates.

® Mit seiner Frau und seinen zwei Kindern bewohnt er ein Haus im Nordosten der Altstadt, nahe
der maraskanischen Gesandtschaft.

® Seine Geschifte wickelt er iiber seine Kanzlei am Grofen Markt ab.

® Anatomie oder Heilkunde Wunden+5: Dem Opfer wurde mit einem scharfen Gegenstand das Ge-
sicht zerschnitten. Vermutlich das gleiche Objekt (etwa ein Sdbel oder Schwert) wurde ihm auch
viermal in den Oberkorper gerammt.

Der Tathergang

® Vor anderthalb Stunden kam Jannerloff zu Besuch, wie er dies regelméfig zwei- bis dreimal im
Monat tat.

® [ cbenoff musste sich kurz vor dem Mord zuriickziehen. Bis vor kurzem litt er noch an einem
fiirchterlichen Dumpfschiddel und sein Harndrang ist seitdem etwas unberechenbar.

® Wenige Minuten, nachdem Lebenoff das Zimmer verlassen hatte, wollte Libussa neuen Tee brin-
gen, als sie das Bersten des Fensters horte. Sie stiirmte sofort in das Zimmer, doch da war niemand.

Maogliche Theorien

® Jemand muss sich schon vorher im Zimmer versteckt und sich nach der Tat hinter die Tiir gestellt
haben, um so unbemerkt von Libussa das Zimmer zu verlassen. In den zwei Stunden zuvor hitte er
jedoch auffallen miissen.

® Eine magische Blitzanalyse enthiillt bei 5 ZfP* eine sich rasch verfliichtende Aura (wird der Zau-
ber zu spit gewirkt, findet sich nichts mehr). Art und Herkunft der Magie lassen sich nicht mehr
bestimmen (wir gehen davon aus, dass die Helden durch die Gespriache aufgehalten werden).

Die Garde
Wenn die Gardisten eintreffen, werden diese sich auch die Aussagen der Helden anhoren (zur Pro-
tokollniederlegung sollen sie am ndchsten Tag in der Garnison vorsprechen). Hier haben Sie die
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Gelegenheit, die Erkenntnisse noch einmal zu hinterfragen. Im Ganzen wirken die anwesenden
Gardisten mit der Situation iiberfordert und erst einmal darum bemiiht, die Gemditer zu beruhigen.
Nach gut anderthalb Stunden konnen die Helden den Tatort verlassen und sich auf den Weg zu ihrer
Herberge machen. Schildern Sie einem Helden mit Gefahreninstinkt oder hoher Intuition, dass er
sich fiir einen Moment beobachtet fiihlt, die Ursache dafiir aber nicht ausmachen kann.

Wir hoffen, dass dieser seltsame Vorfall die Helden neugierig gemacht hat und sie am nichsten Tag
auf eigene Faust mit den Nachforschungen beginnen. Sollte dies nicht der Fall sein, finden Sie im
nachsten Kapitel Hinweise, wie Sie die Helden auf die Spur des Abenteuers bringen konnen.
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IIACHFORSCHUIIGEII

Dieses Kapitel gibt Thnen die Werkzeuge an die Hand, um die Suche nach dem Téter auszugestal-
ten. Da wir nicht wissen, wie die Helden vorgehen, finden Sie hier den Hintergrund, um auch auf
unerwartete Handlungen schnell improvisieren zu kénnen. Auflerdem werden die weiteren Morde
beleuchtet und Sie finden ein paar Szenen, um die aktuelle Situation in Festum stimmungsvoll
schildern zu kénnen.

ABEntEVERmOTivation

Nicht immer reicht ein ratselhafter Mord aus, um Helden fiir ein Abenteuer zu motivieren. Dafiir
kann Abhilfe geschaffen werden: Da die Stadt sich gerade in den Vorbereitungen zu den Feierlich-
keiten zur Befreiung der Speicherinsel (vgl. S. 32) befindet, hat die Garde kaum jemanden iiber, um
sich mit dem Mord zu beschéftigen. Die Gardistin, die das Protokoll der Helden aufnimmt, spricht
sich mit diesen im vollen Vertrauen aus und bittet sie, ob sie sich nicht darum kiimmern konnten.
Bei Erfolg winkt eine hohe Belohung und der Dank des Stadtrates.

FAmiLiE [AITERLOFF

,In sein Haus ldsst dich der Festumer selten. Es ist ihm ein Ort der Ruhe inmitten einer stiirmi-
schen Welt.

— aus einem Brief der Kauffrau Merda Weyringer an ihre Mutter

Die Familie des Toten wohnt in einem Haus im Nordosten der Stadt, nahe der Gesandtschaft des
Konigreiches Maraskan (42). Hier findet sich der eigentliche Schliissel zur Losung des Abenteuers,
doch das werden die Helden erst spiter erfahren.

Auf dem Weg dorthin begegnen sie zwei Maraskanern, offensichtlich Zwillinge, mit rotblonden
Haaren und schwarzen Augen. Die Ménner, deren bunte Stoffe mit Blumen bedruckt sind, lachen
und scherzen, verstummen aber, sobald sie die Helden entdecken und gehen schweigend an ihnen
vortiiber.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Das jannerloff’sche Haus fiangt sofort euren Blick: Es ist ein grof3es, diisteres Haus von drei Stock-
werken, ohne jeden architektonischen Schmuck, von dunkler, schmutziggriiner Farbe. Nur wenige
Hauser dieser Art haben sich noch hier und da in Festum erhalten, die meisten sind verputzt und
weil} getiincht.

Diese Hauser sind sehr dauerhaft gebaut, mit dicken Mauern und nur wenigen Fenstern, die in den
unteren Etagen bisweilen noch vergittert sind. Von aulen wirken sie ungastlich, dunkel und ernst,
als haben sie etwas zu verbergen. Hinter allem scheint ein Geheimnis zu stecken.

So auch dieses Haus. Als ihr den Eingang erreicht, erblickt ihr das Schild {liber der groen Tiir:
Haus des Ehrenbiirgers Jannerloff.

Auf Klopfen der Helden 6ffnet das stumme Hausmadchen Warja (scheu, kleine, unsichere Schritte)
ihnen die Tiir. Nachdem die Helden ihr Begehr gedufBBert haben, fiihrt Warja sie in das Haus.

Hinter den Helden schldgt die Tiir gerduschvoll zu und sie folgen dem Madchen {iber eine steinerne
Treppe in den zweiten Stock. Kenner der Baukunst mag dieses Haus verwundern: Das ganze Trep-
penhaus ist aus massiven Stein gebaut, ohne jeden Schmuck, aufler dass die Wéande im Rot und
Weill Festums gestrichen sind. Danach geht es durch mehrere groBe und kleine Rdume: mal ein
Saal mit kostbarem Eichenparkett und schweren, geradlinigen Mobeln; dann kleinere Raume, ein-
zelne kaum groBer als ein Kéfig. Manche Rédume liegen etwas tiefer und man muss eine kleine
Treppe von zwei, drei Stufen iiberwinden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

SchlieBlich kommt ihr in einen groBen Saal. An den Wénden hingen mehrere Gemélde, meist Port-
rits grimmig blickender Ahnen, in deren Zentrum sich der verstorbene Hausherr erhebt und {iber
den Raum wacht; aber auch stark nachgedunkelte Landschaften.

In einer Ecke des Zimmers sitzt eine kleine Frau, deren Alter sich kaum einschétzen lasst. Zwar
scheint sie nicht so alt, aber der Kummer hat tiefe Spuren in ihrem Gesicht hinterlassen. Sie tragt
das Schwarz Borons und ihr graues Haar fast zur Gidnze unter einer dunklen Kappe. An ihrer Seite
sitzt eine alte Dienerin, die weint und schluchzt und die Hand ihrer Herrin hélt.

Nur wenig davon entfernt hockt ein junges Méadchen, blass, mit blonden Haaren und triiben Augen.
Auch sie scheint viel geweint zu haben. Auf ihrem Schof liegt eine unvollendete Stickerei, doch sie
scheint nicht fahig, sie fortzufiihren.

Als ihr eintretet, schaut die kleine Frau auf und winkt euch heran.

Bei der kleinen Frau handelt es sich um die Witwe Aglinja Jannerloff, die ihre Dienerin Verisja
umgehend fortschickt, Tee zu bringen. Das Miadchen ist die Tochter Salwinja.

Das GESPRACH

Die Unterredung wird Aglinja fithren, wéhrend Salwinja die ganze Zeit iiber schweigt und den Kopf
gesenkt hélt. Fragen an das Méadchen wird die Mutter zuriickweisen, um ,,das Kind zu schonen®.
Die Aussagen Aglinjas sind immer wieder von Wehklagen und Weinkrampfen unterbrochen. Von
der Witwe konnen die Helden alles iiber diec Familienstrukturen (siche Kasten) erfahren, sowie
Informationen iiber die Kanzlei (S. 13) gewinnen.

FamiLiEnSTRUKIVRED

Die Familie Jannerloff besteht nur aus zwei Generationen, da die GroB3eltern schon vor einigen Jah-
ren gestorben sind. Boutsen Jannerloff hat erst spit geheiratet, obwohl er als dltester Sohn der Fami-
lie eine betrachtliche Mitgift mitbrachte. Vor zwanzig Jahren freite er die gerade einmal halb so alte
Aglinja Surwolgin (die tatsdchlich erst 38 ist, auch wenn sie durch ihr frithzeitig ergrautes Haar sehr
viel élter wirkt).

Ein Jahr nach der Hochzeit schenkte Aglinja ihrem Mann einen Stammbhalter, den Sohn Rowin (19),
vier Jahre spiter folgte Salwinja (15).

Die Jannerloffs blicken auf eine lange Generation erfolgreicher Kaufherren, Wucherer und Bau-
meister zurlick, auch wenn sie kaum auflerhalb Festums gewirkt haben.

Mit dem Tod Boutsens fallt das Familienunternehmen dem Sohn Rowin zu, der sich momentan in
der Ausbildung auf Festumer Handelsschule befindet.

DEerR SOHIO

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Wuchtig wird die Tiir zum Saal aufgerissen und ein knapp zwanzigjdhriger Jiingling stiirmt herein.
Er ist in feinen Zwirn gekleidet und blonde Locken umwirbeln sein hageres Gesicht, iiber dem ein
dunkler Schatten liegt. Dunkle Augenringe umfassen seinen fiebrigen Blick.

,Mutter! Was lasst Thr Fremde in das Haus?* ruft er ohne BegriiBung erregt der Witwe zu. Ohne auf
ihre Antwort zu warten, wendet er sich euch zu. ,,Jhr! Habt ihr keine Manieren? Wie konnt ihr Bitt-
steller es wagen, meine Mutter in dieser Stunde zu beldstigen? Macht euch fort, ehe ich euch raus-
schmeiflen lasse!*

Irgendwann wihrend des Gespréches stiirmt Rowin Jannerloff in das Zimmer. Er hilt die Helden
fur Herumtreiber, die mit dem Tod seines Vaters Gewinn machen wollen.
Auch wenn die Helden im deutlich machen kénnen, was sie eigentlich wollen, wird er sie immer
noch hitzig nach drauflen bitten, um ,,Mutter und Schwester ihre Trauer zu lassen®. Aglinja fiigt
sich den Bitten ihres Sohnes, verabschiedet die Helden aber noch herzlich.
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Rowin steht fiir keine Fragen zur Verfligung, er habe noch zu tun, vielleicht ergibt sich an einem
anderen Tag die Gelegenheit.

Natiirlich resultiert Rowins Gemiitszustand daraus, dass er in der Nacht seinen Vater ermordet und
sich zuvor mit dem Mantel des Richters verbunden hat. Sind die Helden an dieser Stelle misstrau-
isch, dann wiirfeln Sie eine verdeckte Menschenkenntnis-Probe und teilen den Spielern mit, dass
Rowin den Tod des Vaters wohl anders verarbeitet und insgesamt von ungeformtem Charakter ist.

FRUHER VERDACHT

AuBern die Helden an dieser Stelle Verdacht gegen Rowin (Spieler misstrauen oft Personen, die sie
abweisen) und wollen sie den Jungen beschatten, so soll Sie dies nicht in Probleme bringen: Tags-
iiber ist Rowin tatsichlich viel beschiftigt (Schule, Ubernahme der Kanzlei, Vorbereitungen zur
Bestattung) und nachts konnen die Helden ihn sehr leicht im Nebel verlieren.

Die KanzLEi

Am GroBen Markt, nahe der aranischen Botschaft (31), liegt das Zunfthaus der Baumeister, in des-
sen Rdumlichkeiten auch die Kanzlei des Bauherren Jannerloff befindet. Ein Schild verkiindet stolz,
dass das Gebidude eine Stiftung des Baumeisters Ornald Jannerloff ist.

Um die Verwaltung kiimmert sich hier Panek Dobelsteen (Ende 40, wirres Haar, schmales Kinn,
Brille), ein Vetter des Verstorbenen. Von ihm kdnnen die Helden diese Informationen erhalten:

® Boutsen ist Ehrenmitglied der Baumeisterzunft gewesen und hat fiir seine Projekte stets viele
Arbeiter beschéftigt.

® Momentan errichtet er ein neues Haus in Neu-Festum. Vor vier Tagen ist es auf dem Bau wohl zu
einem Zerwiirfnis mit Baumeisterin Boronje Wulfski gekommen. Worum es in dem Streit ging,
weil} auch Panek nicht.

® Auch das Verhiltnis zwischen Vater und Sohn war in letzter Zeit sehr gespannt, dies sei aber
weder ungewohnlich noch verwunderlich, da sich beide das gleiche, aufbrausende Temperament
teilten.

DiE BavusteELLE

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Am Rande eines kleinen Parks, der flir den vermdgenden Besitzer einst einen beachtlichen Garten
zum Lustwandeln bieten wird, entdeckt ihr das Skelett eines neu entstehenden Stadthauses. Rund-
herum herrscht ein geschéftiges Treiben, das sich von dem plotzlichen Versterben des Bauherren
unbeeindruckt zeigt.

Recht bald konnen die Helden eine kréftige Frau mit Stiernacken ausmachen, die die Arbeiten of-
fensichtlich leitet: Baumeisterin Boronje Wulfski. Thre angenehm tiefe Stimme ist auf der ganzen
Baustelle zu vernehmen.

Eigentlich hat sie nicht viel Zeit fiir die Helden, wenn diese sich aber geduldig verhalten, ist sie zu
einem Gespréch bereit.

Uber den Streit mit Boutsen gibt sie bereitwillig Auskunft: Bei den Arbeiten bekamen Teile der
Westwand plotzlich Risse; anscheinend ist der Grund nicht so fest, wie angenommen. Boronje woll-
te die Arbeiten unterbrechen, weil ihr das Risiko fiir ihre Arbeiter zu hoch gewesen ist, Boutsen war
dagegen und ordnete an, weiterzumachen. Die Rechnung kam zwei Tage vor dem Mord: Die Wand
brach in sich zusammen, der maraskanische Hilfsarbeiter Ulmjian wurde tédlich verletzt, so dass
die Arbeiten doch zum Erliegen kamen.

Eine Menschenkenntnis-Probe enthiillt, dass die Baumeisterin Boutsen nicht gut leiden kann und
auf Nachfrage bestitigt sie dies auch: Fiir sie ist er ein Pfeffersack gewesen, der die Probleme der
Arbeiter ignoriert hat und nur darauf aus gewesen ist, den Gewinn zu optimieren. Im letzten halben
Jahr hat er viele Arbeiter entlassen und auf billigere, aber unqualifizierte Hilfskréfte gesetzt.
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Stellen sie Boronje als eine ehrliche Pragmatikerin mit Herz dar. Der Mord an Boutsen trifft sie
trotz alledem, vor allem steht sie aber hinter ihren Arbeitern.

Hintergrund

Die Risse entstanden dadurch, dass die Arbeiter beim Anlegen des Kellers auf das alte Gewdlbe
gestofBen sind (S. 26). Davon sollten Sie den Helden an dieser Stelle aber noch nichts erzédhlen.

Uber Ulmjian ist nicht viel bekannt gewesen, auBer dass er aus As’Jergan kommt. Maraskaner,
vermutlich Angehorige, haben seine Leiche abgeholt. Boutsen wollte wohl einen Ausgleich anbie-
ten, die Maraskaner sind aber ohne ein Wort und mit finsteren Blicken gegangen.

FESTUMER SZENED

Wihrend der ersten Tage in Festum sollten Sie den Spielern ein Bild von der gegenwértigen Lage
der Stadt zu geben:

® Dic Gasthéuser, gerade die minderer Qualitét, sind gefiillter als frither. Viele Menschen haben
durch den Fortgang Stoerrebrandts und die schlechte wirtschaftliche Situation ihren Arbeitsplatz
verloren und geben sich der Trunksucht hin. Der Frust sitzt tief bei den Menschen.

® Die Gemiiter der unteren Gesellschaftsschichten sind erhitzt, wihrend die Reichen versuchen, die
Pfriinde zu sichern. Die Verbitterung der Armen entldt sich in Beschimpfungen, Ubergriffen oder
Demonstrationen.

® Mehr junge Midchen und Knaben als sonst bieten sich am Hafen den Seefahrern an.

® Die Goblins sind die einzigen, die wie immer ihrem Tagwerk nachgehen, doch Neid, Missgunst
und falsches Unrechtsempfinden lassen sie zu Opfern verzweifelter Wut werden, auch wenn die
Garde bemiiht ist, die rotpelzigen Biirger zu schiitzen. (Ein solcher Ubergriff auf einen unschuldi-
gen Rotpelz ist eine gute Gelegenheit, einen Goblin-Helden einzufiihren.)

FaLsSCHE SPUR; DAS SCHELLENKIND
., Wenn du die Schell horst, lauf!

Wenn du die Melodei verstehst, bet!

Wenn du’s Kind siehst, stirbt!

Wenn ein Held sich nichstens zwecks Informationsgewinnung alleine durch Festum schldgt (man-
che streunernahe Charaktere neigen dazu), dann legen Sie ihm das Schellenkindmdrchen vor, von
dem gerade in besonders nebligen Zeiten (so wie jetzt) zu horen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

,,Es sind Nachte wie diese, wenn der Nebel besonders dicht ist und man von einer Seite der Gasse
die Hiuserwénde der anderen kaum zu erahnen vermag, in denen das Schellenkind durch die Gas-
sen des Hafens und der Altstadt schleicht. Wer das Schellenkind ist, fragt ihr? Es ist der ruhelose
Geist einer Jungfrau, die einst mit jenem Drachen hauste, der die friihen Siedler am Born bedrohte.
Viele Hundert Jahre ist dies her und das grausame Kind ergétzte sich am Leid der Menschen, bis
der grof3e Festo von Aldyra kam und den Drachen erschlug.

Doch die vermeintlich gerettete Jungfer keifte zornerbost ihren Retter an und schwor Rache zu
nehmen fiir das Ende des Drachen, ehe sie sich in die Fluten des Born stiirzte.

Seit diesen Tagen kommt sie mit dem Nebel aus den Tiefen des Meeres hervor. Zuerst kiindigt nur
ein einzelner Schellenklang von der Ndhe des Kindes, dem rasch weitere folgen und sich zu einer
liebreizenden Melodie verdichten. Doch dann ist es schon um die arme Seele geschehen! Wer im-
mer diese Melodie vernimmt, der ist verdammt und mit Gliick mag man am néichsten Tag noch sei-
nen Korper finden, um ihn der geweihten Erde zu iibergeben, doch von der Seel’ ist keine Spur,
denn die nahm die Kindliche mit sich.*

Was der Held fiir ein schauriges Marchen halten mag, dass die Festumer ihren Kindern erzihlen,
um sie frithzeitig nach Hause zu bekommen, ist fiir die Biirger der Stadt schauriger Ernst. Zwar hat
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niemand stichhaltige Beweise, aber die immer wiederkehrenden, unldsbaren Todesfélle sprechen
fiir sich. Und kennt nicht jeder die Ratsfrau Iljuscha Kjericht, deren UrgroBmutter im Alter von 8
Jahren nichstens vom Fenster aus ein unheimliches Kind sah, in Begleitung eines Erwachsenen, der
am néchsten Tag tot im Hafenbecken trieb?

Nutzen Sie die schummrige Atmosphire einer Hafenkaschemme, vor deren Fensterldden der dichte
Nebel wallt, um dem Helden ein ungutes Gefiihl zu verschaffen.

BEGEGnUnGEn im ITEBEL

Fiir die folgende Szene ist am besten ein Held geeignet, der iiber Einbildungen oder Aberglaube
verfiigt und sich leicht in Phantasien hineinsteigern kann. Aber auch ein Gefahreninstinkt ist eine
gute Grundlage, um dem Helden in dieser Nacht das Fiirchten zu lehren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Nebel ist in dieser Nacht wirklich besonders dicht. Du vermagst kaum weiter zu blicken als
dein Arm reicht. Wie ein geisterhafter Schleier legt sich der Dunst auf deine Haut und ldsst dich
frosteln.

kling!

Was war das? Hast du da nicht gerade etwas gehort?

kling! kling!

Ganz deutlich: Ein Schelle. Und sie scheint ndher zu kommen.

Dein Herz verkrampft sich und du meinst schon zu spiiren, wie sich eine eisigkalte Kinderhand in
die deine legt, um dich mitzunehmen zu den Geistern des Meeres.

kling! kling!

Rufe des Helden werden nicht beantwortet, dafiir kommt der Schellenklang tatsidchlich ndher und
scheint sich zu einer Melodie zu verdichten. Wenn Sie die Szene stimmig gestalten, wird der Spie-
ler gar nicht auf die Idee kommen, seinen Helden etwas anderes unternehmen zu lassen, als zu
fliichten. Denken Sie daran, dass Sie die Szene aus der Sicht der Helden schildern und dieser in
vielen Dingen leicht Opfer seiner Phantasie wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Es ldsst nicht von dir ab. Wohin du dich wendest, das verfluchte Kind ist dir auf den Fersen.
Pl6tzlich packt dich aus dem Nichts von hinten eine Hand und legt sich mit eisernen Griff um deine
Schulter.

Eine Mut-Probe entscheidet hier, ob der Held gleich anféngt zu schreien oder es bevorzugt, ohn-
machtig zu werden.

Dann diirfen Sie die Szene aber aufkldren: Der Held wurde nicht von dem Schellenkind verfolgt,
sondern von dem greisen Gardisten Joschin. Der verrichtet trotz seiner 70 Winter immer noch sei-
nen Dienst, ist mittlerweile aber schwerhdrig und neigt dazu, sich im Nebel zu verlaufen, weswegen
man ihm ein Gléckchen an den Rock bindet. Die Hand, die den Helden packt, gehort Joschins jun-
gem Partner Mew, der vorrangig daran interessiert ist, was der Held so spédt noch treibt.

WEITERE FALSCHE SPUREII

Wenn Sie wollen, konnen Sie folgende falsche Spuren ausarbeiten, um die Helden zusétzlich in die
Irre zu fiihren:

® Gerlichte liber den al’anfanischen Botschafter Alriego Gordovanaz (Born S. 134) entpuppen sich
(zumindest in diesem Abenteuer) als Sackgasse.

® Bei unheimlichen Morden werden gerne Geister als Erkldrungen herangezogen. Mogliche Bei-
spiele: Die Besitzer des Wirtshauses zum Lachenden Henker (Born S. 129), die Geister des Zwie-
lichtberges (Born S. 141) oder gar Atmaskot Blutsdufer (Born S. 130).
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Der zwEite ITIORD

Die gesamte Pein einer leidenden Stadt iibergief3t ihn wie eine finsterste Welle und droht ihn in sich
zu ertrdnken. Ein Taumel ergreift ihn und er verliert jeglichen Halt, alle Richtung und kraftlos gibt
sein schwacher Geist auf, dagegen anzukdmpfen.

Allein der Mantel bietet ihm Sicherheit, schmiegt sich zdrtlich um seinen Kérper und sein Wispern
klingt ihm wie das Wiegenlied seiner Mutter.

., Réche sie! Wir sind die Gerechtigkeit. Wir allein.

Festum befindet sich im wirtschaftlichen Niedergang und unterschwellig brodeln Verzweiflung und
ohnmaéchtige Wut (S. 13). Der Mantel des Richters spiirt diesen kollektiven Hass gegen die Reichen
und Pfeffersicke, die Festum einst stark gemacht haben und nun jene, auf deren Schultern der
Ruhm erbaut wurde, verhungern lassen. Auch Rowin, der immer mehr unter den Bann des ddmoni-
schen Artefaktes gerit, spiirt dies und sein aufflackernder Gerechtigkeitswahn und seine unreife
Verachtung gegen die Welt lassen ihn zum Récher werden. Zwar versteht er nicht, was mit ihm
geschieht, aber er gibt sich dem hin.

Wenn die Ermittlungen der Helden zu erlahmen beginnen, frithestens aber zwei Nichte nach der
ersten Tat, schldgt das Unheil wieder zu.

Das OPFER

Der aufstrebende Kaufmann Rukus Klande, dessen Onkel einer der Teilhaber der Nordlandbank ist
(vgl. Born S. 144f)) und der diesem den angesehenen Posten des zweiten Prokuristen bei der
Festumer Einlagen- und Wechselhalle verdankt, ist ein gern gesehener Gast in Festums Ober-
schicht. In der Unterschicht verlor er jedoch jlingst an Popularitét, als er sich fiir die Verlegung ei-
niger wirtschaftlicher Schwerpunkte aussprach, die die Kluft zwischen Arm und Reich noch weiter
wachsen lassen wiirde. So denken zwar viele hiesige Reiche, doch sein Pech war es, dass seine Stel-
lungnahme in der Festumer Flagge gedruckt wurde. Mittlerweile ist sein Name Synonym fiir Aus-
beutung geworden.

In dieser Nacht ist er alleine von den Zwei Masken (55) auf dem Weg nach Hause. Einer oder meh-
rere Helden sind ebenfalls unterwegs. Vielleicht waren sie vorher selbst in den Zwei Masken und
konnten den blonden Mann (Anfang 30, gewinnendes Lacheln) beobachten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Ein Schrei, der in einem gurgelnden Ton endet, durchbricht die Stille der nebligen Welt.

(Heldenaktionen)

Mitten auf der Gasse in der Altstadt liegt ein junger Mann. Blut sickert aus der Wunde in seiner
Brust und vermischt sich mit dem Dreck im Rinnstein.

Fiir den Mann kommt jede Hilfe zu spit. Er den Helden noch zwei letzte Worte zufliistern (,,Richter
... neun krch...*), ehe er rochelnd verstirbt.

ERReNOTINISSE

Zum Hintergrund des Toten finden Sie weiter oben Informationen.

® Anatomie oder Heilkunde Wunde+5: Erkenntnisse zur Wunde stimmen mit denen des ersten Op-
fers tiberein. Es wurde die gleiche Tatwaffe verwendet.

® Jeder Zwolfgotterglaubige weill, dass der neunte Monat dem Gott Phex geweiht ist. Korgladubige
konnten diese Zahl aber auch mit dem Rondrasohn in Verbindung bringen.

® Rechnen+4: In der tulamidischen Zahlenmystik gilt die 9 als heilig.

® Gotter/Kulte+7: Im maraskanischen Glauben gibt es die Sekte der Richter, die ein Zentrum in
Festum haben soll.
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® Die letzte Erkenntnis ist durch Nachforschungen auch in geeigneten Tempeln zu gewinnen. Sie
wird die Helden auf eine andere falsche Spur bringen.

Tatséchlich sprach der Morder Rukus gegeniiber von sich als ,,Richter. Und eigentlich wollte der
Sterbende ,,neun Krallen* sagen, da er den Verschluss des Mantels erblickte.

FaLscHE Spur; DiE RicHTER_
,,Phex ist Praios und der Rechtschaffende ist voll List!
— Glaubensgrundsatz der Richtersekte

Folgende Hinweise sollten die Helden auf diese falsche Fahrte locken:

® Auf der Baustelle starb der Maraskaner Ulmjian aufgrund eines Verschuldens Boutsens.

® Rukus Klande sprach von einem oder mehreren Richtern; in Festum existiert die maraskanische
Richtersekte.

® Wer sich umhort, kann in Erfahrung bringen, dass Klande dubiose Geldgeschifte mit dem Konig-
reich Maraskan unterhielt. (Ein falsches Geriicht, das Sie den Helden glaubhaft machen sollten.)

Die so entstehende, scheinbare Verbindung zwischen beiden Opfern flihrt direkt nach As’Jergan, in
das maraskanische Exilantenviertel der Stadt.

As’JERGAN

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Inmitten der geordneten Bornmetropole wirkt das Viertel, das ihr nun betretet, wie ein Fremdkor-
per. Thr verlasst Festum, gar das Bornland und betretet die larmende, pulsierende Enklave eines
fremdartigen Landes. Pl6tzlich fiihlt ihr euch wie Fremde, obwohl die maraskanischen Exilanten
doch die Géste sind.

Ungewohnte Tone dringen an euer Ohr, das bestéindige Geplapper des halbtulamidischen Maraskani
lullt euch ein, bunte Farben in unvorstellbaren Kombinationen bedriangen euer Auge. Schlanke
Turmhéuser, bis zu fiinf Stockwerke hoch und weit iiber euren Kopfen mit Briicken verbunden,
prigen das Bild des Viertels und wollen so gar nicht in den gewohnten Anblick Festums passen.
Dass die Tiirme aus Backstein erbaut sind, wirkt mehr wie eine Assimilation als ein Eingestidndnis.

Das Viertel Neu-Jergan (im Dialekt des Maraskani 4s Jergan) ist der jiingste und am dichtesten
besiedelte Stadtteil Festum. Es entstand um 987 BF, als Kaiser Reto Maraskan eroberte und eine
Fliichtlingswelle ausloste. Unter den Fliichtigen befand sich auch der mittlerweile verstorbene Ko-
nig Frumold II., der Prinz Mulziber von Jergan zu seinem Erbe machte. Dessen Herrschaftsansprii-
che ruhen momentan und als einer der vier Tetrarchen (religios-weltlicher Fiihrer) bemiiht er sich
um die Riickeroberung der Insel.

Fiir den Festumer ist As’Jergan so rétselhaft wie die Welt fiir den Maraskaner; dies liegt nicht nur
an Mulzibers gezielter Politik, den Rest Festums iiber die Vorgédnge in dem Exilantenviertel mog-
lichst im Unklaren zu lassen. Die maraskanische Seele ist eben eine andere als die bornléndische
und deswegen ldasst man — vom Interesse an exotischen Waren abgesehen — die Maraskaner auch
grofBtenteils in Ruhe.

Die Stimmung in As’Jergan

Fiir die Grundstimmung des Abenteuers ist es wichtig, die Bedrohlichkeit auch hier aufrecht zu
erhalten. Sicher, in As’Jergan ist alles weniger triib (auch wenn der Nebel hier ebenso wallt wie
anderswo in Festum) und die Maraskaner sind ein geschwitziges, geradezu aufdringliches Volk.
Aber dahinter spiiren die Helden deutlich, dass sie geduldete Géste sind, deren Geld man gerne
nimmt, aber auf deren Freundschaft man nur bedingt wert legt: Sie sind Fremdijis, Unwissende, die
man entweder beldchelt, iiber die man spottet oder die man meint wie kleine Kinder an die Hand
nehmen zu miissen. Im schlimmsten Fall sind sie gar Garethjas: Mag man den Bornldndern noch
eine gewisse Freundlichkeit entgegenbringen, die aus deren Hilfe wéahrend der Zeit der garethischen
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Besatzung resultiert, so ist man dem Neureicher weniger gewogen. Und hat man auch in den Erben
Borbarads einen gemeinsamen Feind, so bedeutet das noch lange nicht, dass man auf der gleichen
Seite steht.

AufBlerdem werden die Helden merken, dass das wohl geschwitzigste Volk Aventuriens sehr wohl
in der Lage ist, Geheimnisse zu wahren. Zwar gibt man sich dem Fremdiji gegeniiber freundlich
und schwatzt auch gerne, aber ob die Helden auch wirklich die Informationen bekommen, die sie
haben wollen, steht auf einem anderen Blatt.

Die Fremdartigkeit der Kultur, der allgegenwiértige Lérm, das stindige Geschwitz und die Hunderte
von Geriichen, oft exotisch, teils siifllich, teils beilend scharf, kurz: der rauschhafte Zustand, in dem
sich das ganze Viertel zu befinden scheint sollten zusammen mit der sprichwortlichen Arroganz und
der Abneigung der Maraskaner gegen die Fremden den Eindruck der Bedrohlichkeit verstérken.

AUF DER SUCHE NACH DEN RicHTERD

Je nachdem, wie die Helden ihre Nachforschungen beginnen, konnen diese von unterschiedlichem
Erfolg gekront sein. Horen sie sich erst einmal auB8erhalb As’Jergans um, so konnen sie z.B. im He-
sindetempel (49) allgemeine Informationen zum Glauben der Maraskaner gewinnen (siche hierzu
auch GKM S.11 sowie S. 133-136). Solche Nachforschung im Maraskanerviertel konnen — je nach
Gesinnung des Gespriachpartners — leicht in philosophischen Grundsatzdiskussionen enden. Auch
direkte Fragen zur Richtersekte helfen nur bedingt weiter, denn der maraskanische Glauben kennt
viele Sekten und viel eher erhalten die Helden eine philosophische Beurteilung dieser geistlichen
Stromung als eine Antwort, wer dieser angehort.

Wenn die Helden nicht von selbst darauf kommen, sollten Sie sie nach einiger Zeit erlosen und an
den Tempel von Rur & Gror verweisen.

Im Tempel

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Obwohl an anderen Stellen in diesem Viertel die Turmbauten bedrohlich aufragen und so dicht bei-
einander stehen, dass zwischen ihnen nur klaustrophobisch enge und dunkle Gassen herfiihren, ha-
ben die Maraskaner einem grof3en Platz Raum gelassen, in dessen Mitte sich der runde Turmbau des
Tempels von Rur und Gror erhebt, religises Zentrum der As’Jerganer und, so man dem Geschwitz
glaubt, der prachtigste Tempel des Festlandes.

Im Inneren seid ihr vor dem pulsierenden Liarm der Viertels nicht geschiitzt, denn dieses Volk
scheint keine Ruhe zu kennen, nicht einmal im Gebet.

Uber den laut rufenden Gliubigen erhebt sich eine beeindruckende Statue. Aberdutzende steinerne
Mungos, teils verspielt, teils kdmpferisch den Betrachter anfauchend, umtanzen ein androgynes
Wesen, nicht ganz Mann, nicht ganz Frau, aber von betdrender Schonheit, das einen Diskus zum
Wurf aussendet, der durch seine scharfkantigen, stahlverstirkten Rénder sehr martialisch wirkt; auf
seiner Oberfldche zeigt sich jedoch die bekannte Welt.

Gotter/Kulte:

2 TaP*: Die Statue stellt den maraskanischen Schopfergott Rur dar.

6 TaP*: Im maraskanischen Glauben gilt der Mungo als das heilige Tier des Phex.

Der hiesige Tempel der Zwillinge ist der einzige, der iiber vier Hochgeschwister verfiigt. Die Pries-
ter der Zwillinge verlassen nie ihren Tempel und besitzen einen gewaltigen Einfluss auf das Volk.

In Festum stehen dem Tempel die langjdhrigen Hochgeschwister Nitor und Folnor vor, die sich seit
1020 BF ihr Amt jedoch mit den Priestern Emirasab und Bardojian teilen, die die geistigen Fiihrer
der phex-praiotischen Richtersekte sind. Zu diesen vorgelassen zu werden, bedarf aber einiges an
Geschick und vor allem an Geduld. Auch Glaubige wollen sich mit den Priestern beraten und diese
haben Vorrang vor Unwissenden. Erfolgversprechender ist es, wenn die Helden vorgeben, sich fiir
den Glauben zu interessieren und sich mit ihm auseinandersetzen zu wollen. Gleich mit Vorwiirfen
zu beginnen, wird die Helden keinesfalls weiterbringen.
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Die RicHTERSEKIE

., Es gibt weder Recht noch Gerechtigkeit mehr auf Maraskan. Doch Gerechtigkeit soll walten, im
Glanz des Tages und im Schatten der Nacht.

— Glaubensgrundsatz der Richtersekte

Die Sekte der Richter ist eine der momentan wichtigsten im Rur-&-Gror-Glauben. Sie folgt einem
dualistischen Glaubensprinzip, nachdem Phex und Praios identisch sind bzw. die zwei Gesichter
dergleichen Gottheit der Gerechtigkeit(!). Praios gilt dabei als das ,Tag-Gesicht’, als giitiger Richter
des Tages, wahrend Phex der unerbittliche Richter der Nacht ist, der dort gnadenlos die Gerechtig-
keit einfordert, wo Praios am Tag schon einmal Milde walten 14sst.

Auch wenn sich der Hauptsitz dieser Sekte in Festum befindet, so darf zu vermuten sein, dass ihr
Betitigungsfeld nicht im Bornland liegt.

Im Gesprich sollten Sie die Verdachtsmomente der Helden nicht sofort widerlegen, denn viele
Grundsétze der Sekte legen die Befiirwortung von Selbstjustiz nahe. Machen Sie aber deutlich, dass
es den Sektierern vor allem um Gerechtigkeit fiir Maraskaner geht, andere Belange kiimmern sie
eigentlich weniger. (Fiir die ersten beiden Morde mag hier noch ein Zusammenhang bestehen, der
dritte wird aber nicht mehr in das Bild passen.)

Werden die Priester Auge in Auge mit den Verddchtigungen konfrontiert (und sei es nur, dass sie
nach ihrer Meinung gefragt werden, ob es ein fehlgeleitetes Schaf in ihrer Herde geben mag), wer-
den sie das Gespriach augenblicklich beenden und die Helden nach drauBBen verweisen. Erklarungen
fiir ihr Verhalten werden sie dabei keine abgeben.

Sollten die Helden in einem solchen Fall handgreiflich werden, mag das durchaus das Ende ihrer
Abenteuerkarriere bedeuten. Zumindest werden sie verstehen, warum der Zorn der Gldiubigen der-
mafen gefiirchtet ist.

ATtentate

Fallen die Helden in As’Jergan unangenehm auf, so bekommen sie dies bald zu spiiren: Die Preise
fiir einfache Waren steigen plotzlich in die Hohe, wihrend die Qualitét sinkt; statt Heilkrduter er-
werben die Helden leichte Giftpflanzen, die den gewiinschten Krdutern zum Verwechseln dhnlich
sehen, aber Magenkrdmpfe herbeifiihren; in einem hoéheren Stockwerk wird ,versehentlich’ ein
Topf umgestoBen und verfehlt einen Helden nur knapp; ein Held wird heftig angerempelt und bringt
leicht einen ganzen Stralenzug gegen sich auf, wenn er patzig reagiert. Spott und Streitlust beglei-
ten die Helden allgegenwirtig, so dass sie bald das Bild haben miissen, das ganze Viertel hat sich
gegen sie verschworen.

Dabei sollte kein ernsthafter Schaden entstehen: Noch ist dies eine Warnung. Wenn die Helden aber
ein hérteres Vorgehen provozieren (s.0.), dann kann es schnell sehr gefahrlich fiir sie werden.

Das DRiTTE OPFER_

Unnachgiebig, wie das brennende Eisen eines Foltermeisters in das siindige Fleisch seines Opfers
eindringt, bemdchtigt sich Xinja eine qudlende Angst. Panisch umklammert sie mit beiden Hdnden
den Arm ihres Peinigers. Ihre Fiife finden keinen Grund und die unheimliche Gestalt hdlt sie am
ausgestreckten Arm iiber den Rand des Daches, ihren Hals im eisernen Griff der linken Hand.

,,Du wirst sterben“, wispert es aus dem Dunkel der Kapuze, aus dem zwei gelbe Punkte leuchten.
., Wir haben das Urteil iiber dich gefdllt. *

Aus dem weiten Armel der Kutte windet sich gleich einer weifien Schlange ein Strick hervor, dessen
schmales Ende nervés zuckt wie der Schwanz eines Skorpions. Mit vor blankem Entsetzen geweite-
ten Augen sieht Xinja hilflos zu, wie sich der lebende Strick um ihren Hals wickelt und ihn zu-
schniirt.

Mit der anderen Hand hebt der Morder ein Schwert. ,,Schuldig!“ wispert es mehrstimmig und der
Knauf der Waffe saust hernieder und zertriimmert ihre Schulter. Vor Pein ldsst die Kauffrau den
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Arm los und der Richter entldsst sie in die Tiefe. Dann umgreift seine Hand die Peitsche und sein
Korper stemmt sich gegen die Kante des Daches.

Unter ihm erklingt ein befriedigendes Knacken, dann entlisst die Peitsche mit ddmonischem Entzii-
cken den toten Leib, den sie umschlungen hdlt.

Wihrend die Helden ihre Ermittlungen auf As’Jergan konzentrieren, geschieht der dritte Mord. Die-
ses Mal will es der unergriindliche Plan der Gétter nicht, dass die Helden das Opfer finden. Wenn
die Helden einsehen, dass sie im Exilantenviertel nicht weiterkommen und ihre Gruppe des Spieles
dort tiberdriissig wird, dann richten Sie es ein, dass sie auf Umwegen von dem Mord erfahren —
entweder durch Kontakte zur Garde oder weil andere Géste in der Taverne dariiber sprechen. Den
Zeitpunkt der Tat konnen Sie frei bestimmen, die Helden erfahren davon aber frithestens am Tag
danach.

Die Tote

Dieses Mal hat sich der Morder die Kauffrau Xinja Rodensen-Timpski erwéhlt. Eines ihrer Schiffe
wurde bei der letzten Fahrt durch die Blutige See schwer beschidigt und da ihre Geschéfte schlecht
liefen, konnte sie fiir die Reparatur nicht aufkommen. Also sah sie sich gezwungen, die Mannschaft
zu entlassen und das Schiff an das Handelshaus Stoerrebrandt zu verkaufen, wo es nun fiir Ersatz-
teile ausgeschlachtet wird. Dieser Handel rettete sie vor dem Ruin, brachte aber vielen Menschen
weitere Armut.

Sie wurde in der Bienengasse gefunden, mit gebrochenem Genick und Schniirspuren am Hals, ganz
so als hitte sie sich erhdngt — doch von dem Seil fehlt jede Spur.

ERReNOTIISSE

Allgemeine Erkenntnisse konnen die Helden bei der Garde oder (wenn sie iiberzeugend aufzutreten
wissen) im Borontempel gewinnen, wo die Leiche noch aufbewahrt wird. Der Hintergrund der To-
ten ldsst sich ebenfalls von der Garde oder — detaillierter, aber von Schimpfreden durchsetzt — in
den niederen Gasthdusern der Stadt gewinnen.

® Xinjas Leiche wurde in der Bienengasse gefunden. In dieser Nacht war der Nebel besonders dicht
und so gibt es keine Zeugen der Tat.

® [hr Genick ist gebrochen gewesen und an ithrem Hals fanden sich Schniirspuren, ganz so als hitte
sie sich erhingt. Doch von dem Seil, mit dem dies geschehen sein konnte, fehlt jede Spur.

® Helden mit Reputation konnen unter der Aufsicht einer Geweihten die Tote im Borontempel un-
tersuchen (natiirlich ohne sie zu 6ffnen).

® Heilkunde Wunden: Das gebrochene Genick und die Spuren am Hals, wo sich offensichtlich ein
Strick tief in das Fleisch gegraben hat, sprechen dafiir, dass sie sich erhingt hat (oder erhdngt wur-
de). AuBlerdem finden sich am Korper Prellungen, die von dem Aufprall auf den steinernen Grund
der Gasse stammen konnen. Gelingt die Probe mit mindestens 5 TaP* (oder alternativ bei einer ein-
fachen Anatomie-Probe), erkennt der Held, dass das linke Schulterblatt beschédigt ist, ganz so, als
hat es einen wuchtigen Hieb mit einem stumpfen Gegenstand erlitten.

® So sehr die Helden auch nachforschen, es lassen sich keine Verbindungen zu den Maraskanern
herstellen. Zwei Schlussfolgerungen sind mdéglich: Die Richtersekte ist eine falsche Spur gewesen
oder dieser Mord hat nichts mit den anderen zu tun.

Vielleicht wollen die Helden sich den Tatort anschauen. Zu diesem Zeitpunkt wallt leichter Nebel
durch die Gassen. Leider liefert der Ort des Geschehens erst einmal keine neuen Anhaltspunkte.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Wihrend ihr euch umschaut, 6ffnet sich quietschend die Tiir des Hauses, vor dem ihr steht. Es ist
ein biirgerlicher Bau, dessen Fachwerk in den Festumer Farben rot und weil3 gehalten ist. Die Tiir
ist nur einen Spalt breit gedffnet worden und durch die Offnung lugt der runzlige Kopf eines alten
Miitterchens.
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»Kommt Thr wegen der Toten?* fragt sie barsch, nachdem sie euch eine zeitlang mit ihren kleinen
Augen gemustert hat.

Die Frau ist Kinderméddchen des Hauses, stellt sich aber nicht vor und ist nicht sehr gesprichig.
Langere Ausfiihrungen der Helden unterbricht sie grob: ,,Daletschka hat etwas gesehen in der
Nacht. Auf dem Dach war etwas. Ein Kuttentrdger, ein wispernder Schatten, sagt sie. Sie hat Gerdu-
sche gehort und durch die Dachluke geschaut, das dumme Kind. Einen Strick trug er bei sich und
ein Schwert. Ist nur ein Kind und keiner glaubt ihr. Aber sie hat Angst.* Fragen die Helden nach, ob
sie Daletschka sehen diirfen, verneint die Frau das und schliefit ohne ein Wort wieder die Tiir.
Magiekunde (Ddmonologie) oder Gétter/Kulte (Praios): Ein finsterer Kuttentrdger mit Strick und
Peitsche? Recht schnell diirfte den Helden das Bild eines Heshtoths in den Sinn kommen, niederer
Diener des Herrn der Rache.

Gerade philosophisch veranlagte Helden mdgen sich nun in den phantastischsten Theorien ergehen:
Hat die tief sitzende Verzweiflung und die Ohnmacht gegentiber den Reichen den Racheddmon in
diese Sphire gelockt? Oder wurde er gar gezielt beschworen? Fordern Sie solche Ideen! Sie sind an
der eigentlichen Wahrheit néher dran als alle bisherigen Spuren.

Das WEiTERE VORGEHEN

An dieser Stelle ist es schwer einzuschdtzen, wie die Helden mit den gewonnenen Erkenntnissen
umgehen. Manche wollen sich vielleicht {iber das Wesen des Ddmons informieren (z.B. in den
Tempeln von Praios (40) und Hesinde (49) oder in der Magierakademie (50)). Unterstiitzen Sie dies
und statten Sie die Helden mit allen Informationen iiber die moglichen Fahigkeiten dieses Ddmons
aus, soweit Sie es fiir notig halten (vgl. MGS S. 65).

Allerdings sollten die Spieler nicht selbst das Regelwerk zu Rate ziehen. Bedenken Sie, dass das
Wissen liber Ddmonen in Aventurien begrenzt ist und es sich an manchen Stellen auch vermischt.
Allerdings ist der Heshtoth einer der bekanntesten Ddmonen.

Haben Sie aber auch im Hinterkopf, dass allzu reges Interesse bei bestimmten Stellen erhebliches
Misstrauen wecken kann und die Helden sich bald gezwungen sehen konnen, einen auftkeimenden
Vorwurf der Ddmonenbiindlerei niederkdmpfen zu miissen.

Die Helden konnen an dieser Stelle, gerade an der Magierakademie oder im Hesindetempel, Kon-
takte kniipfen, auf die sie an spéterer Stelle noch zuriickgreifen miissen (vgl. S. 28).

AUF FRiSCHER Taft
., Manchmal ist der Zufall das Ziinglein an der Waage der Gerechtigkeit.
— Praiolaos, reisender Donator Lumini

Gegen Ende dieses Kapitels soll es den Helden endlich vergdnnt sein, einen ersten Sieg gegen ihren
unheimlichen Gegenspieler zu erringen: Es gelingt ihnen, den Mord an dem vierten Opfer zu ver-
hindern. Mehr noch: Sie erhalten den entscheidenden Hinweis, der zum Téter fithren wird.

Ein vERSUCHTER ITIORD

Wie ein unsichtbares Band fiihrt ihn die Féihrte zu einem neuen Schuldigen. Nein, es ist mehr als ein
Band. Es ist ein Netz von Béndern, gewoben aus Missgunst, Empérung und Verzweiflung, das sich
an einem Punkt verdichtet.

Nur kurz regt sich ein unerhorter Gedanke in ihm, der sein Schaffen in Frage stellt. Doch die Ge-
walt der Rachegeliiste ist zu berauschend, um sich diesem ldcherlichen Gedanken linger als einem
Augenblick hinzugeben.

Auch bei diesem Ereignis konnen Sie selbst bestimmen, wann es eintritt. Dabei ist es nicht zwin-
gend notwendig, dass alle Helden daran teilnehmen. Vielleicht hat sich die Gruppe getrennt oder ist
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auf die Idee gekommen, mehrere Personen zu beschatten, die bei dem kleinen Mann nicht gut gelit-
ten sind.

Verfallen die Spieler auf eine solche Idee, dann geben Sie ihnen mehrere Verdichtige an die Hand.
Hier ein paar Vorschlidge von unserer Seite:

® Peranka Stoerrebrandt, die die Helden vielleicht noch aus Drei Millionen Dukaten kennen. Da
ihr Vater fiir das Volk unerreichbar ist, richtet sich mancher Unmut gegen sie. SchlieBlich hat der
Fortgang des Handelsmagnaten der Stadt zusdtzliches Leid eingebracht.

® Daswadan Dogeljeff, ein sesshaft gewordener, norbardischer Héndler, der als Wucherer an dem
Leid der Menschen verdient.

® Kulmineo Jezcaraldo, der sich als horasischer Edelmann ausgibt und auf kaum einer Gesellschaft
fehlt. Hinter der Hand geht das (wahre) Geriicht, dass er die Tochter arm gewordener Biirger als
Konkubinen arbeiten ldsst und die Notlage der Menschen sich zu Nutzen macht.

Unter den in Frage kommenden Personen sollte sich auch Koj Rondaski befinden. Der 37-jdhrige
Offizier gehort der Verbindung Freunde des Theaters an, die die Festumer Stadtbiihne unterstiitzt.
Gleichzeitig fdllt der feingeistige Theaterliebhaber durch konservatives Gedankengut auf und be-
trachtet das ,Vorhaben Festum’ als gescheitert. Seine jiingst geduBerte Meinung, man solle die Er-
werbslosen und Armen Festums der Armee iibergeben, als Schwertfutter in Schlachten gegen dufe-
ren Bedrohungen dienten sie der ,bornischen Sache’ allemal besser, als wenn sie sich in den Ka-
schemmen den Verstand versaufen, stieB3 nicht {iberall auf Gegenliebe.

Nun mag es sein, dass ein einzelner Held sich im Festumer Nebel an die Fihrte Rondaskis heftet —
die folgende Szene wird fiir ihn alleine um so bedrohlicher wirken. Verfallen die Helden nicht auf
diese Idee, konnen Sie die Szene auch als zufélliges Ereignis einflechten; auch hier haben Sie die
Moglichkeit, dass nur ein Held Zeuge des Geschehens wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Kein Wind riihrt sich und es scheint dem Herrn Efferd zu gefallen, Festum im dichten Nebel vor der
Welt zu verhiillen. Doch ist dieser Nebel wirklich Gotteswerk? Oder versucht eine finstere Macht
den Blick Alverans auf die Stadt zu verhindern? Der Born und die Linder an seinem Ufer waren
schon alt, lange bevor die Menschen kamen und vieles mag auf seinem Grund lauern und warten,
um sich schleichend zu erheben und iiber die Menschen herzufallen.

Mit einem Mal dringt etwas an dein Ohr. Der helle Klang, wenn geschéarfte Klingen aufeinander
treffen. Ein Waffengang!

Selbst wenn ein Held Rondaski mit etwas Abstand verfolgt hat, im dichtesten Nebel ist es nahezu
unmdglich, zu ihm Sichtkontakt zu halten. Das Knallen seiner schweren Reiterstiefel in den steiner-
nen Gassen ermoglicht es aber, ihn nicht zu verlieren.

Im Gegensatz zu den bisherigen Opfern des Richters, versteht Rondaski es sehr wohl, sich zu weh-
ren; sein Haus verldsst er nie ohne seinen Sabel.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Im triiben Dunst erahnst du zwei schemenhafte Gestalten, die miteinander kimpfen. Als du néher
eilst, erkennst du mehr: Da ist ein schneidiger Offizier, dessen hartes Gesicht von einem stolzen
Bart eingerahmt wird; nur das Kinn ist ausgeschabt. Er tragt Uniform und Reiterstiefel.

Sein Gegner ist nicht mehr als ein Schatten. Jegliche Merkmale der Gestalt werden von einem flat-
terten Umhang verhiillt, der sich trotz Windstille in steter Bewegung befindet.

In diesem Moment bohrt sich das Schwert des Kuttentrigers in die Schulter des Offiziers.

HeLDEnEinsatz

Ob nun ein Held Rondanski zur Hilfe eilt oder sich die gesamte Gruppe auf den Unbekannten
stiirzt, an dieser Stelle kommt es zur ersten direkten Konfrontation mit dem Gegenspieler. Die Wer-
te Rowins im Richtermantel sowie die Hinweise zur Ausgestaltung des Kampfes finden Sie auf Sei-
te 34f..
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Lassen Sie die Helden immer noch im Unklaren iiber die Natur ihres Gegners. Spitestens, wenn
Rowin die Peitsche zum Einsatz bringt, sollten die Helden tatsdchlich an einen Heshtoth als Gegner
glauben. Aber jeder Held, der schon einmal gegen einen solchen Ddmon gekdampft hat, wird zumin-
dest der Meinung sein, dass es sich hierbei um ein besonderes Exemplar handelt.

Rowin kdmpft nicht aus Furcht, sondern aus Selbstgefilligkeit. Das Wesen des Mantels nimmt ihn
immer mehr ein. Noch hat ihn niemand aufhalten konnen und seine neuen, iibermenschlichen Fa-
higkeiten lassen ihn leichtsinnig werden. Er ist kein stummer Gegner, sondern verlacht die Helden
mit schnarrender Stimme, der ein wisperndes Echo nachklingt. Dabei spricht er von sich selbst stets
in der dritten Person (,,Wir sind die Gerechtigkeit!*).

Die Helden sollten kein einfachen Spiel mit dem Richter haben, der ihnen tatsachlich {iberlegen ist.
Am Ende dieser Begegnung sollte es Rowins Leichtsinn und sein Gefiihl der Uberlegenheit sein,
die ihn zu einem Fehler verleiten, aufgrund dessen es den Helden gelingt, den Feind in die Flucht zu
schlagen. (Selbst wenn er keinen ernsthaften korperlichen Schaden erlitten hat, so kann die Verlet-
zung des Stolzes durch einen einzigen erfolgreichen Widerstand enorm sein. Und dies ist schon
immer ein guter Nahrboden fiir Rachsucht gewesen.)

Alternativ kann ein einzelner Held dem Richter tatsdchlich unterliegen. Aus Selbstgefalligkeit wird
dieser arme Recke aber von Rowin nicht getdtet, sondern gedemiitigt: Passanten oder die Gefahrten
finden den bewusstlosen Helden schwer verletzt und entkleidet in der Gasse, mit seinem Blut wurde
eine Nachricht hinterlassen. (,,Versucht nicht, uns aufzuhalten!*).

Der entscheidende Hinweis

Wihrend des Kampfes fillt einem Helden der sonderbare Verschluss der Kutte auf: Eine halb-
spanngrofle Scheibe, die neun im Kreis angelegte Krallen zeigt und auf den ersten Blick wie eine
fremdartige Bliite wirkt.

Jeder Held, der schon einmal auf Rowin getroffen ist, darf eine KL-Probe ablegen, bei deren Miss-
lingen er sich dunkel erinnert, dieses Schmuckstiick schon einmal gesehen zu haben. Gelingt die
Probe, weil} er, dass Rowin Jannerloff ein dhnliches Amulett um den Hals trug.

Zudem darf jeder Held, der an dem Kampf beteiligt gewesen ist und die Stimme des Richters ver-
nommen hat, eine Probe+3 auf Sinnenschdrfe (Horen) ablegen. In der Gestalt des Richters ist die
Stimme des Manteltrégers verzerrt, doch bei einer gelungenen Probe erkennt der Held dahinter die
Stimme Rowins.
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GEHEIMIIiSSE

Nachdem die Nachforschungen abgeschlossen sind, fiihrt die Spur zuriick zum Anfang: Zu den
Angehorigen des ersten Opfers Boutsen Jannerloff. Noch haben die Helden nicht mehr als eine
Vermutung, dass sich hinter dem unheimlichen Mdérder Boutsens Sohn Rowin verbirgt.

In diesem Kapitel werden die Helden die schrecklichen Hintergriinde einer Familientragddie erfah-
ren, die in Rowin das Feuer der Rache entfacht haben. Dieser kann ihnen jedoch abermals entkom-
men. Erst ein erneuter Besuch der Baustelle und eine Untersuchung der darunter liegenden Gewolbe
liiften alle Geheimnisse und gibt den Helden das Mittel an die Hand, den Mantel des Richters wie-
der zu bannen.

GEBROCHEIIE SEELEIN

,,Die Macht der Ddmonen iiber uns — sei es durch Angst oder Faszination — liegt darin begriindet,
dass sie der Spiegel unseres finsteren Herzens sind. “

— Melcher Dante von Angbar-Gasken, Seelenheiler aus Gareth

Bis jetzt haben die Helden nicht mehr als einen Verdacht gegen Rowin Jannerloff. Sollten sie also
aufgrund der Fahigkeiten ihres Gegners um Hilfe bitten, so werden sie diese nur schwer bekommen:
Die groBlen Institutionen Festums, sei es die Garde, die Magierakademie oder die Draconiter, haben
momentan andere Sorgen, konnen den Helden aber durchaus Unterstlitzung versprechen, wenn die-
se einen Beweis fiir ihre Vermutung vorbringen kénnen.

Die Helden miissen also alleine Rowin stellen. An diesem Tag ist er weder in der Handelsschule
gewesen noch ist er in der Kanzlei anzutreffen. Allerdings konnen die Helden durch geschicktes
Nachfragen in Erfahrung bringen, dass Rowin die letzten Tage noch gereizter gewesen ist als iib-
lich. Den Abenteurern bleibt also nichts anderes {ibrig, als direkt das Haus der Jannerloffs aufzusu-
chen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Abermals steht ihr vor dem finsteren Biirgerhaus der Jannerloffs. Das ungastliche Gebdude mit den
dunklen Mauern und den vergitterten Fenstern im Erdgeschoss macht auf euch eher den Eindruck
eines Totenhauses — oder eines Gefangnisses.

Ihr klopft und nach langer Zeit 6ffnet das stumme Hausmédchen der Jannerloffs euch die Tiir. Das
kleine, schmale Gesicht scheint noch blasser geworden zu sein und die scheuen Augen sind gerotet.
Trénen laufen unentwegt iiber ihre knochigen Wangen.

Sie blickt euch kurz mit einem verzweifelten Blick an, dann schiittelt sie den Kopf und will die Tiir
schlieBen.

Weiter oben tobt ein entsetzlicher Streit zwischen Rowin und seiner Mutter Aglinja. Das Médchen
Warja ist zutiefst verstort und eigentlich hofft sie, dass die Fremden vielleicht helfen kénnen. Hin-
dern die Helden sie also energisch daran, die Tiir zu schliefen, wird sie mit gesenktem Blick zur
Seite treten und die Helden einlassen. Dabei weint sie ungehemmt, bringt aber keinen Ton hervor.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein eigentiimliches Gefiihl beméchtigt sich eurer und driickt schwer auf eure Seele. Fast stofflich
spiirt ihr die Schatten dieses Hauses und die Dunkelheit, die {iber allem zu liegen scheint.

Euer Blick fillt auf ein Geméilde an der Wand. Der unbekannte Kiinstler hat hier Sankt Gilborn von
Punin gemalt, jenen Praiosheiligen, der vor fiinf Jahrhunderten von dem Dédmonenmeister Borbarad
zu Tode gefoltert wurde. Doch dieses Heiligenbild ist anders: Es zeigt keine strahlende Gestalt, die
im Tod triumphierend den Gewdlben der Schwarzen Festung entsteigt. Das Bild enthiillt den wirk-
lichen Tod Gilborn, zeigt einen von namenloser Folter zerschundenen und entstellten Korper und
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offenbart machtvoll und bedriickend die Pein, die dieser Mensch erleiden musste. Im Hintergrund
erkennt ihr schemenhaft die Gestalt des Foltermeisters, die von keinem Bannstrahl fiir ihren Frevel
zerschmettert wird.

SchlieBlich erreichen die Helden den grofBen Saal, in dem sie vor Tagen empfangen wurden und
hinter der geschlossenen Tiir horen sie Rowins Stimme toben, jedoch ohne ein Wort verstehen zu
konnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Unter den gnadenlosen Blicken der einschiichternden Ahnengemalde spielt sich eine Szene ab, die
euch noch lange verfolgen wird.

Rowins Stimme scheint im Zorn den Raum erbeben zu lassen und seine Wut ist fast greifbar. Das
hagere Gesicht unter den blonden Locken ist scharlachrot und seine Stimme droht sich immer wie-
der zu tiberschlagen. Thm gegeniiber sitzt seine Mutter, hilflos gegen den grenzenlosen Hass ihres
Sohnes, der ungeziigelt liber sie hereinbricht. Stammelnd und Hénde ringend versucht sie sich er-
folglos gegen Rowin zu behaupten.

Salwinja sitzt dort, wo sie auch bei euren ersten Besuch sal3, am ganzen Korper zitternd und ebenso
hilflos wie ihre Mutter.

,»Du hast es gewusst!* briillt Rowin in diesem Moment Aglinja an, ohne euer Eintreten zu bemer-
ken. ,,Du wusstest von seiner Vorliebe fiir junge Madchen und du wusstest auch, dass er Winja zu
diesem abscheulichen Treiben gezwungen hat, dass er sich an seiner eigenen Tochter, meine liebste
Winja, vergriffen hat, dieses widerwirtige Schwein! Gedeckt hast du ihn! Du bist nicht besser als er
und dafiir hast du die gerechte Strafe verdient!*

Diese Enthiillung sollte die Helden wie ein Hammerschlag treffen. Rowin hat selbst erst am Tage
vor der Ankunft der Helden davon erfahren, dass Boutsen seine eigene Tochter missbraucht. Die
Liebe zu seiner Schwester und die Ohnmacht gegen seinen Vater haben Rowin in die Finge der
Rache getrieben und ihn zum Opfer des Mantels werden lassen.

In den letzten Tagen ist er immer mehr unter den Einfluss des Artefaktes geraten. Den Einfliisterun-
gen des Damons erlegen sieht er in seiner Mutter durch ihr Schweigen eine Mittéterin. (Leider hat
er in diesem Fall auch recht. Aglinja brachte nicht die Kraft auf, gegen ihren Mann aufzubegehren.)
Die Helden betreten gerade in dem Moment die Szenerie, als er dazu iibergehen will, seine Mutter
zu richten — dass seine Schwester Zeugin der Tat wird, vergisst er in seinem Zorn.

DEerR RicHTER.
Sobald die Helden sich bemerkbar machen oder eingreifen wollen, reagiert Rowin. Einen wirkli-
chen Uberraschungsmoment besitzen die Helden nicht, da der Mantel seinen Triger warnt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Aus Rowins fiebrigen Augen grenzenloser Hass. ,,Uns haltet ihr nicht auf. Wir sind die Gerechtig-
keit!*

Das Amulett um Rowins Hals leuchtet kurz blutrot auf, dann entspringen ihm schattengleiche Ten-
takel, die sich als 6lige Substanz um den Korper des Jungen legen und ihn als schwarze Kutte ein-
hiillen.

Dieser Kampf gegen Rowin ist nur von kurzer Dauer. Er ist viel zu sehr von dem Auftreten der
Helden iiberrascht. Diesen sollte es auch gelingen, den einen oder anderen Treffer zu erzielen, eher
Rowin sich verschleiert und durch das Fenster entkommt.
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DiE SCHWESTER

Die Offenbarung der wahren Identitéit des Richters ist fiir Aglinja zu viel: Sie erleidet einen Zu-
sammenbruch und bedarf der Hilfe und Pflege. (Die Helden sollten zumindest nach einem Heiler
schicken lassen.)

Salwinja hingegen ist gefasster und zeigt sich stirker, als man es dem zerbrechlichen Geschopf zu-
trauen wird. Auf Nachfragen der Helden wird sie die Vorwiirfe Rowins gegen ihren Vater bestiti-
gen, bittet jedoch darum, den Skandal nicht 6ffentlich zu machen und sagt, sie betet jeden Abend
fiir die Seele ihres Vaters. Trotz aller Schmerzen und Demiitigung ist sie von dem Mitleid einer
Heiligen erfiillt.

Vor allem aber bittet sie diec Helden, die Seele ihres Bruders zu retten. Etwas habe ihn verdndern
und wenn er von diesem Einfluss befreit wiirde, wire noch nicht alles verloren. Salwinja ist von der
guten Seite ihres Bruders iiberzeugt und auch gldubigen Helden sollte daran gelegen sein, Rowin zu
retten und nicht zu téten.

Vor allem aber erhalten die Abenteurer von Salwinja den entscheidenden Hinweis: Sie weifl zu be-
richten, dass sich Rowin seit der Nacht vor dem Mord ihres Vaters verdndert hat. In jener Nacht war
ihr Vater wieder bei ihr und Rowin muss dies mitbekommen haben. Der Mantel gibt auch ihr ein
Ritsel auf, aber sie weil3 zu berichten, dass Rowin sich seitdem sie denken kann, immer auf die
Baustellen seines Vaters gefliichtet hat, wenn er alleine sein wollte.

Die SicHT DEs Antaconisten

Trotz aller moglichen Befiirchtungen der Helden, wird Rowin die erste Zeit nicht direkt gegen sie
vorgehen. Nach dieser Niederlage wird er sich am Zwielichtberg verstecken und seine Rache gedei-
hen lassen, um sie eines Tages vollends auszukosten.

Trotzdem sollten Sie mit der Paranoia der Helden spielen. Schiiren Sie Verfolgungsdngste durch
unheimliche Gerdusche im Nebel und iibersensible Sinne. Wenn die Spieler das Gefiihl haben, sie
hatten kaum Zeit, sich gegen den Gegner zu wappnen, der jederzeit und iiberall zuschlagen konnte,
dann haben Sie die richtige Stimmung erzeugt.

VERGESSENNE GEWOLBE

Die Aussage von Rowins Schwester sollte die Neugier der Helden geweckt haben. Wenn die Hel-
den sich nun genauer bei der Baumeisterin Boronje erkundigen, kann diese ihnen mehr zum Hinter-
grund des Unfalls auf der Baustelle erzéhlen (vgl. S. 14). Das Gewdlbe ist damals nicht néher unter-
sucht worden, zum einen weil solche Vorfialle am Bornufer nicht uniiblich ist, zum anderen weil
Boutsen Jannerloff zur Eile antrieb. Der Zugang ist mittlerweile verschlossen worden.

Wenn die Helden Boronje nun bitten, ihn wieder offen zu legen, miissen sie einiges an Uberzeu-
gungsarbeit leisten. Zwar ist die Baumeisterin ein sehr umgénglicher Mensch und reitet (ganz unty-
pisch fiir eine Festumerin) nicht auf Vorschriften herum, aber ihre Sorge gilt der Statik des Hauses.
Alternativ konnen die Helden auch versuchen, nachts in das Gewolbe einzudringen.

Unter Festum

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Spitzhacken haben eine schmale Offnung geschlagen, gerade genug, dass ein Mensch sich hin-
durchzwingen und um das Fundament des Hauses iiber euch nicht zu gefahrden.

Stickige, modrige Luft schldgt euch entgegen, wie aus den Tiefen eines vergessenen Grabes. Jen-
seits der Fackeln und Laternen herrscht tiefe Finsternis, die wie eine lauernde Bestie nur darauf zu
warten scheint, euch zu verschlucken.

Bevor sich die Helden in den Untergrund wagen, sollten Sie eventuell vorhandene Schlechte Eigen-
schaften wie Raumangst oder Dunkelangst priifen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Miihsam zwiéngst du dich durch den Durchbruch, der in natiirliche Gew6lbe zu fiihren scheint. Du
versuchst nicht daran zu denken, dass die gesamte Last eines Hauses auf den Felsen iiber dir ruht.
Feiner Staub rieselt vor dir herab.

Nach wenigen Schritt fiihlt sich dein Mund trocken an und die klaustrophobische Enge lastet
schwer auf deinem Gemiit. Die Finsternis um dich herum ist undurchdringlich und du fiirchtest,
dass jeden Moment deine Lichtquelle den Kampf gegen die Dunkelheit verlieren kann.

Etwas Boses hat diesen Ort durchdrungen. Du fiihlst dich allein und hilflos.

Der Gang, mehr ein Riss im Gestein, fiihrt schrdg nach unten und endet nach zwei Dutzend Schritt
in einer natiirlichen Hohle, eine ,Blase’ von etwa zwanzig Schritt Durchmesser.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Etwas reflektiert schimmernd das Licht deiner Fackel. Vorsichtig gehst du néher.

Im Dunkel entdeckst du eine Truhe, deren Scharniere und metallenen Einfassungen die Reflexion
verursacht haben. Obwohl sich die Truhe schon seit Ewigkeiten in diesen Tiefen befinden muss,
haben Satinavs Horner sie verschont.

Auf dem Deckel liegt ein groBBer Felsbrocken. Er scheint von der Decke abgebrochen zu sein. Da-
durch wurde die Truhe beschidigt und schlie8t nicht vollstindig.

Bergbau (oder Steinmetz, Maurer, Baukunst oder Gesteinskunde je +10): Der Felsen scheint erst vor
kurzem aus der Decke gebrochen zu sein.

Die Truhe ist nicht sehr grof3 (30x50x25 Finger) und leer. Die Innenseite wirkt verbrannt, auen
finden sich Gottersymbole (Praios, Hesinde, Nandus) und magische Schutzzeichen.

Magiekunde+5: Bei den Zeichen handelt es sich um die Arkanoglyphen Hermetisches Siegel, eine
permanente(!) Variante von Satinavs Siegel sowie einer Glyphe, die dem Zeichen der Zauber-
schmiede dhnelt (vgl. SRD S. 66). (Fiir Kenner der SF Zauberzeichen entfillt die Probe.) Das letzte
Zeichen enthidlt den Wahren Namen eines Ddmons (Magiekunde (Ddmonologie): Heshtoth, Qualitit
7).

Alchimie oder Grobschmied: Die Beschldge der Truhe bestehen aus einer Arkaniumlegierung.

ERReNOTINISSE

Jemand scheint einst etwas in diese Truhe gebannt und hier versteckt zu haben. Durch die Bauarbei-
ten wurde die Truhe beschidigt und was sich darin befunden hatte, konnte entkommen.

Magiekunde oder Sagen/Legenden+3: Einem Helden mag bei dem Anblick der Truhe die Legende
iiber die Gefde Rohals einfallen. Hiernach soll Rohal der Weise wéhrend seiner langen Regie-
rungszeit insgesamt 77 Damonen gebannt haben. Um sie unschidlich zu machen, schleuderte er sie
nicht in die Sphéren zuriick, sondern sperrte sie in Gefidlle, die er anschlieBend versteckte.

Die Helden kénnen (und sollten) die Truhe problemlos bergen.

Das WEiTERE VORGEHEN

Die Helden wissen nun, dass Rowin Jannerloff unter den Einfluss eines ddamonischen Artefaktes
geraten ist, das anscheinend einst von Rohal dem Weisen gebannt wurde. Nun gilt es, den Mantel
des Richters erneut in Bann zu schlagen und Rowins Seelenheil zu retten.

Verfolgen die Helden andere Pline (Rowin zu téten und das Artefakt zu vernichten), so sollten Sie
durch Meisterpersonen eingreifen: Auch Rohal hétte das Artefakt unschédlich machen kénnen, hat
sich aber dagegen entschieden. Die Helden tun gut daran, dem Beispiel des Alveraniars zu folgen:
Eine Vernichtung des Artefaktes wiirde den darin gebundenen Ddmon befreien, der sich miihelos
wieder beschworen liefe. Nach Jahrhunderten in derischer Gestalt diirfte seine Macht angewachsen
sein und die Helden wiirden so einen méchtigen Feind der Schopfung nicht unschiadlich machen.
Zudem sollte man — in Bezug auf Rowin — keine Seele aufgeben, solange noch eine Moglichkeit
besteht, sie zu retten.
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Das Gerafl pes WEISEN

. Mantel der Verblendeten, unterwerfe dich und fahre in diese Truhe ein! In die Tiefen der Erde
werde ich dich bannen und nimmermehr sollst du eine Seele dem Feuer der Rache preisgeben. Dies
sind die Worte des Rohal, Sohn des Nandus, und du wirst gehorchen!*

Mit dem geborgenen Artefakt haben die Helden eine Mdglichkeit erhalten, den Feind zu besiegen.
Um es aber einsetzen zu konnen, benétigen die Helden Hilfe von kundiger Seite. Am besten geeig-
net sind hier die Magier der Festumer Akademie sowie die Geweihten des Hesindetempels. (Denk-
bar wire auch der Festumer Erzhort der Draconiter (ein Spezialgebiet ist die Ddmonologie, wenn
auch spezialisiert auf Amazeroth), doch den Hesindeorden plagen momentan andere, fiir sie drin-
gendere Sorgen, so dass die Helden hier schon iiber wirklich gute Beziehungen verfiigen miissen.)
Sowohl Akademie als auch Tempel zeigen natiirlich sofort reges Interesse an dem Fund der Helden
und drohen immer wieder die Gefahr zu vergessen, die es eigentlich mit dem Gefdl3 zu bannen gilt.
Schnell bildet sich eine Forschungsgruppe, die sich umgehend ans Werk macht, die bannende
Macht des Gefilles zu rekonstruieren. Charaktere mit Forschergeist diirfen sich gerne daran betei-
ligten.

GELEHRTE HiLFE

Wir mochten Thnen folgende beiden Gelehrten vorschlagen, die den Helden zur Hand gehen kon-
nen:

® Der staubtrockene Magier Iber von Schotzen (48 Jahre, Brille, ungesunde, graue Gesichtsfarbe)
gilt an der hiesigen Akademie als fundierter Kenner der Zauberzeichen.

® Die norbardische Hesindegeweihte Julenka (43, spottisches Liacheln) kann einiges Wissen tiber
Déamonen und die (theoretische) Ddmonologie mitbringen.

® Bedenken Sie, dass es in Festum keine wirklichen Ddmonologen gibt, weder im Bereich Be-
schworung noch der Bannung. Viele Vorschlédge bleiben theoretischer Natur und miissen sich erst in
der Praxis beweisen.

Rexkonstrukfion & ReParRATUR

In zwei Schritten kann das Gefal wieder hergestellt werden. Zum einen miissen die Schiden an der
Truhe ausgebessert werden (ein Tatigkeitsfeld fiir handwerklich begabte Helden), zum anderen
miissen die Schutzzeichen erneuert werden.

Die Truhe

Die Helden konnen selbsttitig die Truhe wieder herrichten oder einen Fachmann bemiihen.

Um die Schiden an der Truhe auszubessern, miissen 30 TaP* in Holzbearbeitungs-Proben (alterna-
tiv: Zimmermann-Proben—5) angesammelt werden, wobei jede Probe eine Stunde beansprucht.
Misslungene Proben senken das Punktekonto um 7 Punkte, ein Patzer macht die gesamte bisherige
Arbeit zunichte und erschwert alle folgenden Proben um 3 Punkte.

Damit die Truhe auch schlieB3t, miissen die Helden ein neues Schloss kaufen (2 D) und einbauen
(Holzbearbeitung—3) bzw. das bestehende reparieren (Feinmechanik-Probe+5).

Ein versierter Handwerker verlangt fiir die gleiche Arbeit etwa 5 Dukaten.

Die Schutzzeichen

Normalerweise ist es nur moglich, ein selbsterstelltes Zauberzeichen mit neuer Macht zu versehen
(vgl. SRD S. 62), der hier behandelte Hintergrund gestattet jedoch eine Ausnahme.

Die Arkanoglyphen wurden von Rohal dem Weisen erstellt und dergestalt modifiziert, dass auch ein
Kundiger der Zauberzeichen, der sie nicht erstellt hat, ihre Kraft erneuern kann. Die Erkenntnis um
diese Moglichkeit wird bei den aventurischen Gelehrten fiir verziickte Ausrufe des Erstaunens sor-
gen, doch bis man herausgefunden hat, wie man solche ,offenen Glyphen’ erstellt, werden sicher
noch viele Jahre ins Land gehen. Fiir uns ist nur interessant, dass es moglich ist.

Damit ein Held sich an der Reaktivierung der Zeichen beteiligen kann, muss er iiber die Ritual-
kenntnis (Gildenmagie) sowie liber die Sonderfertigkeit Zauberzeichen verfiigen.
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Insgesamt gilt es drei Zeichen zu reaktivieren. Pro Zeichen sind folgende Schritte notwendig:

® Zuerst muss sich der Magier mittels SENSIBAR EMPATHICUS (in der Variante Artefaktempa-
thie) einstimmen. Dies dauert zehnmal so viele Aktionen wie die Komplexitit des Siegels betrigt.
® Anschlieend wird das Siegel aktiviert. Dazu legt der Magier eine Probe+5 auf (KL/IN/FF) ab,
wobei der RkW zum Ausgleich eingesetzt werden darf. Dieser Vorgang dauert so viele Zeiteinhei-
ten 4 2 Stunden wie ein Drittel der Komplexitét betrdgt und kostet so viel wie die dreifache Kom-
plexitit.

® Pro Tag konnen maximal 4 ZE fiir diesen Prozess aufgebracht werden.

Die Komplexitit der einzelnen Zeichen betrigt:

® Hermetisches Siegel: 3

® Zeichen der Zauberschmiede (Variante): 7

® Satinavs Siegel (Variante): 5

Sollte sich kein Held in Ihrer Runde befinden, der die ndtigen Fertigkeiten mit sich bringt, so grei-
fen Sie auf Meister Iber von Schotzen zuriick. Den hier vorgestellten Prozess konnen Sie als Richt-
linie nehmen, um einzuschitzen, wie lange der Magier benotigt. Letztendlich gilt aber: Er braucht
so lange, wie Sie es fiir notig halten.

Eine Rekonstruktion dieser Arkanoglyphen kann fiir einen interessierten Helden ein Abenteuer fiir
sich darstellen.

In DER ZwisCHENZEIT

Nicht jeder Held wird sich an der Wiederherstellung von Rohals Gefdl beteiligen konnen oder wol-
len. Sorgen Sie dafiir, dass diesen Helden dennoch nicht langweilig wird.

Wie bereits auf Seite 26 erldutert, zieht sich Rowin nach seiner Niederlage zum Zwielichtberg zu-
riick. Das Wesen der Rachsucht ist, dass sie gendhrt werden will, ehe sie sich auskosten ldsst. Wenn
die Helden Nachforschungen tiber den Verbleib ihres Feindes anstellen wollen, konnen Sie an die-
ser Stelle noch weitere Festumer Szenen (vgl. S. 13) einflechten oder noch einmal auf mdogliche
Opfer (vgl. S. 21) hinweisen. Doch trotz intensiven Bemiihens der Helden, von Rowin fehlt jede
Spur.

Wollen die Helden ihre Ermittlungen in die zwielichtigen Bereiche der Stadt ausdehnen, dann grei-
fen Sie auf folgende Szene zurtick.

Am ZwWiELicHTBERG

Wieder wallt der Nebel dicht iiber die Hdinge des rdtselhaften Hiigels und mit ihm kommen die ru-
helosen Seelen der Verfluchten hervor aus dem Zwielicht. Sie sind voller Neid, Wut — und Rache.
Verziickt taucht der Geist des Mantels ein in das Meer geisterhafter Empfindungen, wihrend Rowin
mit triibem Blick auf die Stadt zu seinen FiifSen stiert.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Uralt und bosartig ragt der Zwielichtberg im Westen der Stadt dreilig Schritt in den Himmel, um
am Abend seinen unheilvollen Schatten auf die armseligen Katen zu seinen Fiilen zu werfen. Die
schlammigen Gassen sind vom beilenden Geruch des Gerberviertels erfiillt, den nur die Rotpelze
Zu ertragen vermogen.

Wen es hierhin verschlagen hat, zwischen Gestank, Dreck und lichtscheuen Gestalten, der hat alle
Hoffnung fahren lassen.

Konfrontieren Sie die Helden mit dem geballten Elend einer im Niedergang begriffenen Stadt: Das
Viertel an den Hiangen des Zwielichtberges ist die Endstation der Hoffnungslosen. Wer hier landet,
dem bleiben nur die Triume eines verlorenen, besseren Lebens, wer hier geboren wird, dessen Weg
ist meist vorgezeichnet.

Auch in diesem Viertel kriecht der Nebel aus Born und Gargelbach und wallt unheilsschwanger
durch die elenden Gassen. Den Helden begegnen hier abgerissene Gestalten, der Trunksucht verfal-
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len und sich selbst vergessend. Die Menschen hier sind sich selbst iiberlassen, keine Garde vertei-
digt ihre Rechte. Gewalttitige Ausschreitungen sind alltdglich und nicht nur Krankheit und Armut
sorgen fiir ein kurzes Leben.

Hetzjagd

Sollten die Helden nicht in das Bild des Viertels passen oder gar Reichtum offen zur Schau tragen,
werden sie schnell Opfer eines Uberfalls: Bald werden sie im Nebel von zerlumpten Gestalten um-
schlichen, die kurz darauf dazu tlibergehen, eine wahre Hetzjagd auf die Abenteurer zu veranstalten,
mit dem Ziel, sie in eine Sackgasse zu treiben. Dabei bleiben die Verfolger meist dunkle Schemen
im Nebel und nur die dumpfen Gerdusche geben den Helden eine Ahnung von der GréBe der Meu-
te, die sie hetzt. Machen Sie den Helden deutlich, dass sie gegen die Ubermacht der Verzweifelten
keine Moglichkeit haben zu bestehen.

Wenn die Hetzjagd ihren Hohepunkt erreicht und die Helden keinen Ausweg mehr sehen, 6ffnet
sich eine versteckte Tiir und ein édffiges Gesicht fordert sie auf, sich an dieser Stelle zu verstecken.
Der Retter der Helden entpuppt sich als der Goblin Jaak. Die grauen Strdhnen, die sein rotes Fell
durchziehen, zeugen davon, dass der Gerbermeister nicht mehr der jlingste seiner Art ist. Er weist
die torichten Menschen in gebrochenem Garethi zurecht, kann aber einen entscheidenden Hinweis
geben:

,Nicht viel guut Miansch hier sprachn auf Ménsch aus Aalt-Staad. Sain viel bos auf raich Ménsch.
Viel bos auf Aarvid.*

Mit Hilfe von Jaak sollte es den Helden gelingen, ohne groBeren Schaden das Viertel wieder verlas-
sen zu konnen.

Stimmungen

Ein Held, der sich in solchen Milieus auskennt, wird natiirlich nicht diesen Fehler begehen, sondern
sich dem Umfeld anpassen (ggf. durch Sich Verkleiden). Auch er wird das Elend des Viertels haut-
nah erleben, kann aber folgende Erkenntnisse gewinnen:

® Natiirlich gab es in diesem Viertel in den letzten Tagen auch wieder Tote zu beklagen. Die hiesi-
ge Situation macht es aber unmdglich zu unterscheiden, ob Rowin dahinter steckt oder nicht.

® Viele Neuzugezogene sind Opfer des wirtschaftlichen Niedergangs und des Fortgangs Stoer-
rebrandts. Die Familie des Handelsmagnaten gilt seit jeher als Inbegriftf des Reichtums, aber auch
der Reichen Festums, die ihr Leben auf Kosten der Armen leben.

® Diec Wut der Armen richtet sich zur Zeit vor allem gegen Arvid Stoerrebrandt, der fiir seinen Va-
ter die Fahne in Festum hochhilt.

® Auch wenn es auf diesem Weg einfacher ist, an die Informationen zu gelangen, so sollte der Auf-
enthalt auch hier nicht ungefédhrlich sein. Ein unbedachtes Wort kann schnell in Handgreiflichkeiten
enden, die fiir ein Heldenleben geféhrlich werden kénnen.
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Das FEVER DER RAaCHE

Mit der Entlarvung Rowins und der Rekonstruktion von Rohals Gefdll néhert sich das Finale mit
groflen Schritten. Bisher haben wir Thnen keine Zeitvorgaben gemacht, wirklich relevant ist auch
nur ein Datum: der 8. Phex, Jahrestag der Hinrichtung von Atmaskot Blutsdufer. In den fiir das kiih-
le Festum ungewohnt wilden Feierlichkeiten gilt es einen letzten Mord zu verhindern und den Geg-
ner zu iiberwinden.

Richten Sie es so ein, dass bis zu diesem Tag alle Nachforschungen der Helden abgeschlossen sind.

ERKENOTINISSE

Hier finden Sie noch einmal zusammengefasst, was die Helden zu diesem Zeitpunkt wissen sollten:
® Bei dem geheimnisvollen Mdérder handelt es sich um Rowin Jannerloff.

® Dieser steht unter dem Einfluss eines ddmonischen Artefaktes.

® Dieses wurde einst von Rohal dem Weisen in eines seiner Gefille gebannt. Als das Gefal3 be-
schidigt wurde, konnte der Mantel entkommen.

® Das GefaB ist nun wiederhergestellt.

® Der Volkshass konzentriert sich auf Arvid Stoerrebrandt, dem jungen Neffen des Handelsmagna-
ten. Arvid leitet die hiesige Niederlassung des Imperiums der Drei Millionen Dukaten.

® Arvid gilt als Genussmensch, der sich noch nicht vollstindig die Horner seiner Jugend abgesto-
Ben hat (vgl. Jenseits des Lichts). Er wird garantiert nicht bei den Feierlichkeiten auf der Speicher-
insel fehlen.

HELDEOPLADIE

Es sollte Thnen gelingen, den Fokus der Spieler auf die Atmaskot-Feierlichkeiten am 8. Phex zu
lenken. Hier kommen nicht nur viele Biirger zusammen, um ausgelassen zu feiern, sondern auch die
Reichen der Stadt lassen sich sehen. Je nachdem, wie spannend Sie es machen wollen, konnen Sie
den Helden nach dem Zusammentragen der Erkenntnisse noch ein paar Tage Zeit geben oder den 8.
Phex in unmittelbare Néhe riicken.

ARvViD STOERREBRANDT

Sicher werden die Helden auf die Idee verfallen, Arvid eine Warnung zukommen zu lassen. Doch
dies gestaltet sich nicht so einfach. Thn personlich werden sie kaum zu Gesicht bekommen (es sei
denn, sie verfiigen iiber aullerordentlich gute Beziechungen zum Handelshaus), da er in diesen Tagen
sehr beschéftigt ist. Statt dessen miissen sie sich mit Vertretern und Schreibern herumplagen, die die
Helden immer wieder vertrésten oder schon mal ein Schreiben an Herrn Stoerrebrandt zur Akten-
leiche werden lassen.

Den Spielern sollte es erfolgsversprechender erscheinen, wihrend des Festes den jungen Handels-
herrn im Auge zu behalten.

Das Geraf3

Halten Sie die Spieler dazu an, Ihnen genau den Plan auszulegen, wie sie das verfluchte Artefakt in
die Truhe schaffen wollen. Nutzen Sie dabei Riicksprachen mit Meisterpersonen wie Iber und Ju-
lenka, um auf mégliche Fehler hinzuweisen.

Julenka macht noch einmal deutlich, dass es auch darum geht, das Seelenheil Rowins zu retten und
spricht sich entschieden dagegen aus, den Jungen zu téten.

Fokus des Mantels scheint der runde Verschluss zu sein. Es gilt also, diesen Rowin zu entreilen
und in die Truhe zu legen.

Folgende Fragen miissen sich die Helden beantworten:

® Wer triagt die Truhe oder wo stellen wir sie auf? Das Gefal ist transportabel, der tragende Held in
seiner Bewegungsfreiheit jedoch eingeschrénkt.
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® Wie erzielen wir Rowins Aufmerksamkeit? Ein weiteres Mal diirfte er es sich nicht gefallen las-
sen, dass die Helden seine Pldne durchkreuzen. Gelingt es, ihn zu provozieren, diirfte er Fehler ma-
chen.

Das ATmaskoTrest

,Schlagt die Trommel! Schlagt die Trommel!
Atmaskot! Brenn’! Brenn’! Brenn’! “

Das Atmaskotfest bildet den Rahmen fiir das Finale des Abenteuers. Der bedrohlichen Grundstim-
mung entsprechend wird die Helden nicht ein vergniigliches Stadtfest erwarten, sondern ein in sei-
ner Ausgelassenheit bedrohlicher Wahnsinn.

HinTERGRUIID

Im Jahr 925 BF gelang es dem Thorwaler Atmaskot Blutsdufer die Speicherinsel zu erobern und
drei Jahre lang zu halten. Als ,Konig von Lagerholm’ erfreute er sich reicher Beute, bis eines
Nachts ein Aufgebot der Garde heimlich auf die Insel iibersetzte und Atmaskot aus seinem Schlaf-
gemach entfiihrte. Die sonst so kiithlen Festumer zogen dem Thorwaler die Haut ab, ehe sie ihn vier-
teilten. Mit seiner Haut bespannten sie die Thorwalertrommel, die geschlagen wurde, als die Spei-
cherinsel zuriickerobert war.

Seitdem findet jedes Jahr am 8. Phex, dem Tag der Hinrichtung Atmaskots, das Atmaskotfest statt.

Zu diesem Tag befindet sich die ganze Speicherinsel wie in fiebrigen Wahn, in den die Helden ein-
tauchen miissen, um ihren Feind zu bezwingen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Schon von weitem hort ihr das Getose des Umzugs. Trommeln, Rassel und Schellen erklingen und
vermischen sich zu einer wahnsinnigen Melodie. Das Volk grolt und lacht. Gasthiuser verschenken
schaumenden Gerstensaft und die Schauerleute tragen iiberlebensgrofle Strohpuppen durch die
Stadt, die Atmaskottjen. Doch nur wenige zeigen einen Thorwaler. Eine stellt einen hageren Glatz-
kopf mit flieBenden, nachtblauem Gewand und leeren Augenhdhlen dar, eine andere eine schwarz-
haarige Frau mit einer Krone aus Eiskristallen. An diesem Tag kann Festum jeden Feind {iberwin-
den und Arme wie Reiche geben sich gleichermaflen dem Taumel hin.

Es ist davon abzuraten, dass sich ein thorwalscher Held auf das Fest wagt.

Tatséchlich konnen die Helden bald den jungen Arvid Stoerrebrandt ausmachen. Obwohl er mitt-
lerweile die Verantwortung flir die Festumer Niederlassung des Handelsimperiums iibernommen
hat, front er immer noch gerne den Ausschweifungen — vor allem wenn sie ,offizieller Art’ sind wie
das Atmaskotfest.

Den Helden sollte es erst einmal verwehrt sein, wirklich nah an den jungen Mann heranzukommen.
Im dichten Gedrénge drohen sie ihn sogar immer wieder zu verlieren (Sinnenschdrfe-Proben), zu-
mal sie gleichzeitig die Umgebung im Auge behalten miissen.

DER ANIGRIFF
Verfiigt einer der Helden iiber die Gabe Gefahreninstinkt, so warnen Sie ihn als erstes. Ansonsten
gilt dieser Text dem Held mit den besten Instinkten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Etwas lasst dich plotzlich verharren und das Gefiihl unmittelbarer Bedrohung legt sich wie eine
Schlinge um deinen Hals. Deine Blicke huschen durch die Menge, erblicken vom Wein gerdtete
Gesichter mit fiebrigen Augen. Die riesige Puppe des Ddmonenkaisers wird an dir vorbeigetragen
und sein scharlachroter Schidel wendet sich dir zu.
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Dann entdeckst du auf dem Dach der Lagerhalle vor dir eine dunkle Gestalt. Das ist er! Und dort,
nur wenige Meter von dir entfernt erkennst du Arvid.

(Lassen Sie den Spieler ankiindigen, wie er zu handeln plant.)

Plotzlich rei3t dich der wuchtige Rempler einer massigen Schauerfrau von den Beinen. Du verlierst
das Gleichgewicht und stiirzt gegen einen Mann, der sich sein Bier iiber das Hemd verschiittet.
,Was fallt dir ein, Bursche? hort du noch, aber du hast nur Augen fiir den finsteren Schatten, der
sich vom Dach in die Tiefe stiirzt.

Der Betrunkene will sich sogleich mit seinen Fausten auf den Helden stiirzen, wéhrend der Richter
vom dem Dach auf die Ddmonenkaiserpuppe springt, um sich von dort mit dem Schwert auf Arvid
zu stiirzen. Spétestens jetzt wird er auch von den anderen Helden entdeckt.

® Um durch die Menge zu Arvid zu gelangen, miissen drei Kérperbeherrschungs-Proben+3 gelin-
gen (Schlangenmenschen erleiten keinen, fettleibige Helden den doppelten Zuschlag).

® Ein Fernkampfangriff ist unabhédngig von der Entfernungsklasse um 8 Punkte erschwert.

® Fiir einen Zauber bleiben maximal 4 Aktionen Zeit. Am besten geeignet sind Kampfzauber
(FULMINICTUS, IGNIFAXIUS) gegen Rowin oder Verwandlungen (PARALYSIS) gegen Arvid
(MR 4).

Der Angriff und der moglicherweise spektakuldre Heldeneinsatz werden eine Panik ausldsen, in der
es Rowin gelingen kann zu fliehen. Dabei hat er nicht die Absicht, zu entkommen, sondern die Hel-
den fortzulocken.

DER FinalLE KamPF

., Warum sind sie gegen uns? “ fragt sich Rowin im Inneren seiner einsamen Seele. ,, Wer sind sie?
,,Sie sind unsere Feinde*, wispert das Echo seines verletzten Stolzes. ,,Sie werden sterben. *
Die Vorfreude auf den nahenden Genuss seiner Rache spendet seinem erkaltenden Herzen Trost.

Sollten die Helden sich im Vorfeld um Verstirkungen bemiiht haben, kénnen Sie die Panik auf dem
Atmaskotfest nutzen, um diese von den Abenteurern zu trennen.

Die Helden folgen Rowin in das Innere der Speicherinsel. Sie sehen noch, wie er ohne Hilfsmittel
die glatte Wand eines Lagerhauses erklimmt (mittels seiner Féhigkeit des Schwebens, vgl. Anhang)
und durch eine Luke in 4 Schritt Hohe dort eindringt. Das Lagerhaus scheint unbewacht und ist
verschlossen, die Tiir ldsst sich aber mittels Zauberei (FORAMEN+2, 2 AsP), Geschick (Schlésser
Knacken+3) oder Brachialgewalt (KK-Probe+6; mit einem Brecheisen nur +3) 6ffnen.

Wihrend die Helden die Tir 6ffnen, kehrt der Nebel zuriick und schleicht sich in die Gassen der
Speicherinsel.

im Innergn

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Drinnen erwartet euch Dunkelheit. Seichte Nebelschwaden wabern durch die gedffnete Tiir in das
Innere der Halle. Beklemmung bemaéchtigt sich eurer und lisst euren Mund austrocknen.

Ein feines, kaum horbares Wispern dringt euch aus der Dunkelheit entgegen.

Tagsiiber dringt nur schwaches Zwielicht durch die geschlossenen Luken in das Gebdude und auch
die Lichtquellen der Helden kénnen nicht die gesamte Halle erhellen. Uberall stehen Kisten aller
GroBen, von den Decken hingen Taue und Ketten.
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DerR KamPF GEGEN DEN RiCHTER_

Nachfolgend mdchten wir Thnen ein paar Tipps an die Hand geben, wie Sie den Kampf gegen den
Richter zu einem spannenden Ereignis werden lassen. Dafiir ist es unabdingbar, dass Sie sich fiir
mit den besonderen Fihigkeiten, die das Artefakt Rowin verleiht, vertraut gemacht haben (S. 38).

Der Gegner
Rowin Jannerloff ist durch das ddmonische Artefakt ein ernstzunehmender Gegner fiir die Helden
und seine unerfiillte Rache lisst ihn bis zum AuBersten gehen.

Rowin im Mantel des Richters

Schwert: IB 10 AT 14 PA 13 TP 1W+4 DK NS

Peitsche: IB 10 AT 20 TP 1W DK SPX

LeP 29 AuP 29 RS2 KO I3MR 3*GS 8

Sonderfertigkeiten: Finte, Umrei3en

Besondere Eigenschaften: Immunitét gegen Herrschaft, Langer Arm, Regeneration I, Resistenz
gegen profane Waffen, Verschleierung

*) Rowin gilt durch das Artefakt als Schwer zu verzaubern: Gegen Zauber mit dem Merkmalen Ein-
fluss, Eigenschaften, Form, Hellsicht und Heilung ist seine MR um 3 Punkte hoher. Gegen Herr-
schaftszauber ist er vollstdndig immun.

Mit den nachfolgenden Szenen kdnnen Sie den Kampf wiirzen, um ihm mehr Spannung zu verlei-
hen.

® Rowin liberrascht die Helden damit, dass er sich wiahrend des Kampfes verschleiert: Fiir IW6
AuP kann er bis zu einer SR unsichtbar bleiben (AT+6/ PA+6 zusitzlich fiir die Helden). Abhilfe
konnen magische Hellsicht (OCULUS), alchimistisches Beiwerk (Bannpulver, SRD S. 103) oder
ein hier gelagerter Sack Mehl verschaffen.

® Mit der Peitsche kann Rowin versuchen, einen Helden zu erwiirgen (AT+6). Der Held muss jede
KR eine KO-Probe ablegen, die um die Anzahl der KR erschwert ist, die der Held gewiirgt wird.
Bei Gelingen verliert er IW3 AuP, bei Misslingen erleidet er IW6 SP(A).

® Alternativ kann er versuchen, einen Helden zu erhdngen: Vom einem Dachbalken aus legt sich
die Peitsche um den Hals des Opfers, dann springt Rowin in die Tiefe.

® Rowin versucht wihrend des Kampfes immer wieder, sich aus der Situation zu 16sen (z.B. mittels
Schweben), ehe er den Kampf erneut aus einer fiir ihn giinstigen Position erdffnet.

® Die Kisten im Lagerhaus bilden ein verwinkeltes und verwirrendes Labyrinth, dass Sie dazu nut-
zen konnen, die Helden zu trennen und einzeln anzugreifen.

Die Helden

® Die schlechten Lichtverhéltnisse erschweren den Helden den Kampf (AT+3/PA+3), wéhrend
Rowin davon unbeeindruckt scheint.

® Das Lagerhaus ist eine Spielwiese fiir akrobatisch veranlagte Helden, die die Gegebenheiten zu
threm Vorteil nutzen konnen:

® Taue und Ketten bieten sich an, an ihnen zu schwingen (4krobatik+5). Die volle Wucht eines
Heldenkdrpers verursacht [Gewicht des Helden/10] SP, allerdings sollte man sich dafiir hiiten, das
Seil zu verfehlen (1W6+3 SP).

® Eine erhohte Position verschafft eine um 2 Punkte hohere INI und sorgt fiir einen zusétzlichen
WM von +2/-2. Gleiches gilt natiirlich auch fiir den Gegner.

® Verfolgungsjagden iiber die Kisten erfordern Proben auf Kérperbeherrschung und Klettern mit
Zuschldgen nach Thren MaBgaben. Allerdings kann eine Kiste unter dem Gewicht eines Helden oder
Rowins auch schon mal nachgeben.
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WEGE zvum SiEG

Den Helden werden sicher viele Ideen kommen, wie sie sich des Artefaktes beméchtigen kdnnen
und auf alle koénnen wir an dieser Stelle gar nicht eingehen. Sie kdnnen sich aber an den hier vorge-
stellten Wegen orientieren.

Der magische Weg

Als nahe liegende Losung mag ein zaubernder Held auf die Moglichkeit verfallen, sich der Schliel3e
des Mantels mittels eines MOTORICUS zu beméchtigen. So einfach wollen wir es den Helden aber
nicht machen: Seit Jahrhunderten wird das Artefakt von der ddmonisches Essenz des Heshthoths
durchwirkt, so dass mittlerweile Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Form, Heilung, Objekt,
Telekinese und Umwelt keine Wirkung mehr zeigen. Lassen Sie den Helden trotzdem die Probe
wirfeln und die vollen Kosten entrichten, ehe er merkt, dass die dimonische Macht stirker ist als
seine Zauberkunst.

Ein sehr tollkiihner Magier mag sich an den Versuch machen, sich den Damon im Inneren des Arte-
faktes zu unterwerfen und den Mantel in die Truhe zu befehlen (dhnlich hat es auch Rohal der Wei-
se vollbracht); regeltechnisch dhnelt dies der Ubernahme einer Beherrschung (MGS S. 46):

Dazu muss der Zauberer eine Probe auf seinen Beherrschungswert (MGS S. 44) ablegen, die um 7
Punkte erschwert ist. Erleichterung bringen die halbe Qualitdt des Wahren Namens (ist den Helden
mit Q7 zugénglich), ein mdgliches Bannschwert (2 Punkte) sowie eine Affinitit zu Dédmonen (3
Punkte). Das Ablegen der Probe kostet 6 AsP und erfordert 2 Aktionen Konzentration. Gelingt dies,
muss sich der Held dennoch den Einfliisterungen (s.u.) erwehren.

Der profane Weg

,Hingehen und abreilen* mag simpel klingen, kann aber funktionieren. Der Held muss sich dazu
mit Rowin in der DK H befinden und in der KR auf seine Reaktion verzichten. Dieses Mandver
muss unabhingig der Kampfreihenfolge zu Beginn der KR angesagt werden.

In seiner Initiativphase kann der Held versuchen, nach der Scheibe zu greifen (FF+3), um sie fiinf
Initiativphasen spéter abzureilen (KK+5). Erleidet er in der Zeit dazwischen Schaden, muss ihm
eine Selbstbeherrschungs-Probe+SP gelingen, um nicht loszulassen.

Hat er den Verschluss von Rowins Leib gerissen, schilt sich der vor Wahnsinn kreischende Junge
aus dem oligen Schwarz des Mantels, wiahrend dieser mit zéhfliissigen Tentakeln versucht, sich um
den Korper des Helden zu legen.

Einfliisterungen
Ein Held, der im ndheren physischen und mentalen Kontakt mit dem Artefakt steht, wird Opfer der
Einfliisterungen, denen Rowin erlegen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein verfiihrerisches Wispern, wie ein seichter Wind, der sanft iiber die Blatter eines Waldes streicht,
schleicht lockend in deinen Geist und erinnert dich schmerzhaft an alle Schmach, die du in deinem
Leben erleiden musstest. Doch gleichzeitig zeigt sich dir ein Weg, diese Schmach zu tilgen. Wie die
Hand eines guten Freundes bietet das gestaltlose Fliistern dir seine Hilfe an.

Wenn Sie mochten, konnen Sie die Verfithrung durch das Artefakt im Geist des Helden ausspielen.
Auf jeden Fall bedarf es einer groBen Willenskraft, sich der Einfliisterungen zu erwehren und das
machtige Artefakt in dem Gefall zu bannen. Regeltechnisch bedeutet dies eine Selbstbeherrschungs-
Probe, die um die halbe Summe geeigneter Schlechter Eigenschaft wie Arroganz, Gerechtigkeits-
wahn, Krankhaftes Ehrgefiihl, Jidhzorn oder Rachsucht erschwert ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Deckel der Truhe saust nieder und rastet im Schloss ein. Das unheilvolle Wispern ist ver-
schwunden. Einige Augenblicke lang wiitet etwas mit gewaltiger Kraft im Inneren, dann herrscht
Ruhe.
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AVUSKLATIG

Das Artefakt ist erneut gebannt und Rowin wurde gerettet. Doch wie soll man nun mit beidem ver-
fahren?

Rowin verliert bald nach der Trennung das Bewusstsein und die Schiaden, die seine Seele in diesen
Wochen davongetragen haben, werden noch lange brauchen, um zu heilen. Er wird den Helden kei-
ne Dankbarkeit entgegenbringen, sondern abgrundtiefen Hass, doch dies mag sich mit den Jahren
legen. Julenka und die hiesige Kirche der Hesinde wollen sich seiner annehmen.

Wollen die Helden den Mdrder direkt der Gerichtsbarkeit iibergeben, dann wartet auf ihn nur der
Strick — dies sollte jedem Helden klar sein. In einem solchen Fall mag er aber in den letzten Tagen
seines Leben seine Seele endgiiltig dem Herrn der Rache verfanden.

Um es nicht so weit kommen zu lassen und die Miihe der Helden zunichte zu machen, greift eine
einflussreiche Person von auBlerhalb ein: Erzwissensbewahrerin lltscha Krasnakoff hat durch Julen-
ka von den Hintergriinden erfahren und erwirkt ein anderes Urteil. So wird Rowin Jannerloff der
Obhut der Hesinde-Kirche tlibergeben, die sich erst einmal um die seelischen Schdden kiimmern
wird, ehe Rowin eine lange Haftstrafe in Sewerien erwarten wird. Vielleicht mag einst, in vielen
Jahren, ein gelduterter Rowin den Weg der Helden kreuzen.

Und das Artefakt? Natiirlich zeigen viele Parteien Interesse daran. Wo auch immer die Helden ent-
scheiden, dass das Gefa3 des Weisen lagern soll, schlieBlich wird es eine bestimmte Ruhestitte fin-
den: Wulfhelm Tannhauser, Erzabt des Nordens vom Orden der Draconiter, erfihrt von den Vor-
kommnissen in ,seiner’ Stadt und ist an dem Bericht der Helden interessiert. Ein Treffen mit dem
unheimlichen, blinden Erzabt ist nicht unbedingt eine angenehme Erfahrung fiir Junghelden, 166t
Waulthelm doch selbst gestandenen Recken Unbehagen ein. (Mochten Sie diese Begegnung ausspie-
len, dann finden Sie eine detaillierte Beschreibung Wulfhelms im Internet unter
www.draconiter.de.) Schlielich wird die Truhe mit dem Mantel des Richters im Inneren in die
Bleikammern des Festumer Erzhortes Telki Elutarkis verschwinden.

BELOHNUNGEN |

Fiir die Ergreifung des Morders und die Aufkldrung der Todesfélle erhilt jeder Held vom Stadtrat
eine Belohnung in Hohe von 12 Batzen, 7 Groschen und 35 Deut. Arvid Stoerrebrandt hat auch
Interesse daran, sich bei seinen Rettern zu bedanken: Er wird jedem Helden einen kleinen Wunsch
erfiillen, solange er nicht zu iibertrieben ist. Hier konnen Sie am besten entscheiden, was geeignet
erscheint und was nicht.

BeLonnvncen 11

AuBerdem hat sich jeder Held 300 Abenteuerpunkte verdient. Spezielle Erfahrungen wurden in
den Talenten Gassenwissen, Magiekunde, Menschenkenntnis, Sagen /Legenden sowie Sinnenschdr-
fe gemacht. Helden, die die Truhe erneuerten, bekommen je eine SE in Holzbearbeitung und Fein-
mechanik;, Helden, die sich an der Rekonstruktion der Zauberzeichen versucht haben, eine in Ritu-
alkenntnis (Gildenmagie).

Der Geist der Rache ist zur Ruhe gekommen und still ruht die metallene Scheibe mit den neun Kral-
len in der absoluten Dunkelheit. Bereits einmal hat der Mantel die Jahrhunderte des Wartens tiber-
dauert und so wird es auch dieses Mal sein.

Denn dort, wo die Hoffnung auf Gerechtigkeit versiegt, wartet der Wunsch auf Vergeltung.
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AMHAIG

Dramatis PERSOIIAE

FamiLiE |AMERLOFF

® Aglinja Jannerloff, Witwe

® Boutsen Jannerloff, verstorbener Bauherr

® Rowin Jannerloff, Handelsschiiler und Morder; der Gegenspieler der Helden
® Salwinja Jannerloff, Aglinjas Tochter; die Schwester von Rowin

Die OPFER_

® Arvid Stoerrebrandt, Héandler; Neffe des beriihmten Handelsmagnaten
® Boutsen Jannerloff, Bauherr

® Koj Rondaski, Offizier und Theaterliebhaber

® Rukus Klande, Prokurist der Nordlandbank

® Xinja Rodensen-Timpski, Kauffrau

SonstiGe

® Boronje Wulfski, Baumeisterin im Dienste Jannerloffs

® Emirasab und Bardojian, Hochgeschwister zu Festum, geistliche Fiihrer der Richtersekte
® /ber von Schotzen, Magier der Festumer Akademie

® Jaak, ein Goblin

® Julenka, norbardische Hesindegeweihte

® Libussa, Lebenoffs Hausdienerin

® Panek Dobelsteen, Kanzleiverwalter im Dienste Jannerloffs
® Thezmar Lebenoff, Kautherr und Freund Jannerloffs

® Ulmjian, ein verstorbener Maraskaner

® Jerisja, ein alte Dienerin der Jannerloffs

® Warja, ein stummes Dienstmiddchen der Jannerloffs

Dramatis OBjECTAE

DEer IMIanteL DES RiCHTERS

Gestalt: Ein schwarzer Mantel, dessen Stoff 6lig schimmert und sich lebendig anfiihlt. Stetig
scheint er in Bewegung und in der ndheren Umgebung meint man ein lockendes Wispern zu horen.
Der Mantel wird von einer Scheibe zusammengehalten, die neun, zu einem Rund angelegte Krallen
zeigt.

Geschichte: siche Abenteuerhintergrund, S. 2

Krdfte: Der in dem Mantel seit Jahrhunderten gebundene Heshtoth vermag es, dem Trédger des Arte-
faktes viele seiner Fiahigkeiten zu verleihen. Gleichzeitig gerdt der Trager aber auch immer mehr in
den Bannkreis des Herrn des Rache.

Der Trager erscheint als eine in einer schwarzen Kutte verhiillten Gestalt, deren Augen gelb gliihen
und dessen Gesicht in der Tiefe der Kapuze kaum auszumachen ist.

Regeltechnik: Die nachfolgenden Aussagen orientieren sich an den Eigenschaften von Ddmonen
(vgl. MGS S. 51ff)). Da dieser spezielle Dimon aber seit mehreren hundert Jahren an den Mantel
gebunden ist und seine Krifte dem Tréger leiht (der demnach als daimoniden Geschdpf gelten
muss), sind manche dieser Féhigkeiten freier ausgelegt als iiblich. Der Einsatz einiger Fertigkeiten
kostet dem Trager AuP.
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Eigenschaften des Mantels

® Dimonische Riistung: Der Mantel besitzt einen RS von 2 Punkten, behindert den Triager aber in
keinster Weise (BE 0). Zudem sind Mantel wie Tréger resistent gegen profane Angriffe (profane
Waffen richten nur halbe TP an).

® Formlosigkeit I: Der Mantel ist in der Lage, seine Form und Hérte (nach Willen des Triger) zu
verdndern.

® JViderstand: Der Mantel verfiigt {iber eine MR von 13 und ist immun gegen Zauber mit dem
Merkmal Eigenschaften, Form, Heilung, Objekt, Telekinese und Umwelt.

Eigenschaften des Tragers

Folgende, dem Trager verliechene Eigenschaften, entsprechen den Angaben aus MGS S. 52ff.:
Immunitdt gegen Herrschaft, Langer Arm, Regeneration I, Schwer zu verzaubern (AH S. 110), Spur
des Missetdters (MGS S. 96; TaW 7) und Verschleierung (1W6 AuP).

Abweichend/ergdnzend kommen folgende Eigenschaften hinzu:

® Dunkelheit: Unter Aufbringung grofler Anstrengung (Kosten: 1W3 LeP und 2W6+6 AuP) kann
der Tréger fiir 1 SR eine Zone von absoluter Dunkelheit und 10 Schritt Radius erschaffen.

® Schweben: Dank der Widernatiirlichkeit des Artefaktes, vermag der Trager es, gewisse Naturge-
setze (namentlich: Sumus Griff) leichter zu iiberwinden. Dadurch kann er auf Fahigkeiten zuriick-
greifen, die den Zaubern KROTENSPRUNG (LC S. 96; Kosten: 2 AuP) und SPINNENLAUF (LC
S. 157; Kosten: 4 AuP + 1 pro SR) dhneln.

® Sikaryanraub: Der Mantel kann das Blut der Opfer trinken und dem Tréger so pro SR 1 Punkt
Sikaryan tibertragen.

® Waffen: Aus dem Limbus kann der Triger die Waffen des Heshtoths herbeirufen (Kosten: je IW6
AuP). Diese Waffen haben die in MGS (S. 65) genannten Eigenheiten.

® Waffenfertigkeit: Der Trager erhilt in den Talenten Schwerter und Peitsche einen TaW von 13,
sollten diese noch unter diesem Wert liegen.

Nachteile fiir den Trager

Der lidngere Kontakt mit einem ddmonisch beseelten Artefakt bleibt selten ohne Konsequenzen — so
auch fiir den Triager des Mantels des Richters. Die Auswirkungen dhneln einem Minderen Pakt
(MGS S. 92): Mit dem ersten Einsatz erhélt der Triager die Nachteile Rachsucht und Gerechtig-
keitswahn auf einen Wert von 5 (bzw. steigen um 1 Punkt, wenn der Trager diese Nachteile schon
hat). Jede weitere Woche steigen die genannten Nachteile um je 1 Punkt bis zu einem Maximalwert
von 13. Eine SEELENPRUFUNG offenbart, dass der Trager unter dimonischem Einfluss steht.

Zudem verliert der Triger jeden Monat W6 Punkte Sikaryan. Sinkt sein Sikaryan unter die Hilfte
seines Wertes, versucht er den Verlust durch Sikaryanraub (s.0.) zu kompensieren. Verliert der Wirt
samtliches Sikaryan, verdorrt sein Korper und der Mantel muss sich einen neuen Triger suchen.
Solange beide Schlechte Eigenschaften den Wert 13 noch nicht erreicht haben, kann der Trager
einmal pro Woche versuchen, sich von dem Mantel zu trennen (so er dies liberhaupt will): Dazu
muss ihm eine Selbstbeherrschungsprobe gelingen, die um den aufsummierten Wert der Schlechten
Eigenschaften Rachsucht und Gerechtigkeitswahn erschwert ist.

Nach der Trennung sinken die Schlechten Eigenschaften mit 1 Punkt pro Monat auf ihren urspriing-
lichen Wert, das Sikaryan regeneriert sich nach iiblichen Regeln.

Magische Analyse

Die magische Analyse des Mantels ist ein langwieriger und kraftraubender Akt, so dass eine Blitz-
analyse wihrend des Abenteuers den Helden kaum Aufschliisse geben wird. Generell sind alle Ana-
lysen um die MR des Artefaktes erschwert, hinzu kommen Erschwernisse nach Meistermaligabe.
Bedenken Sie jedoch das Alter und die Fremdartigkeit des Artefaktes! Richtlinien hierzu finden Sie
in SRD auf S. 23.

ODEM ARCANUM
1 ZfP*: Der Mantel ist magisch.
3 ZfP*: Das Artefakt ist von starker magischer Intensitit und anscheinend uralt.
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7 ZfP*: Die magische Kraft konzentriert sich auf den Verschluss der Kutte. Es lassen sich dimoni-
sche Strukturen erahnen.

12 ZfP*: Das Artefakt ist ddmonisch beseelt. Hinweise in der Matrix lassen vermuten, dass es
durch Blutmagie geschaffen wurde.

ANALYS ARCANSTRUKTUR

0 ZfP*: Das Artefakt ist mittels Blutmagie geschaffen worden. Zentrum der magischen Kraft ist der
Verschluss des Mantels, der iiber offene Matrixfaden verfiigt. Konkret wirkende Spriiche oder Rep-
rdsentationen sind nicht zu erkennen, die wirkenden Krifte besitzen jedoch alle das Merkmal Dd-
monisch.

4 ZfP*: Die offenen Féden dienen zur Verbindung mit einem (freiwilligen?) Trager. Anscheinend
ist das Artefakt okkupiert. AuBlerdem verfiigt der Mantel iiber einen magischen Widerstand gegen
Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Form, Heilung, Objekt, Telekinese und Umwelt; durch
profane Mittel scheint er nicht zu zerstoren.

8 ZfP*: Der Mantel ist von einem Dédmon beseelt. Dem Triger werden ddmonische Krifte verlie-
hen, die jedoch neben seinem korperlichen Féhigkeiten auch seinen Geist zu verdndern scheinen.

10 ZfP*: Der Dédmon ist ein Niederer Ddmon aus Blakharaz’ Doméne. Einige Eigenschaften des
Tragers (s.0.) konnen eingesehen werden.

13 bis 18 ZfP*: Je mehr ZfP* iibrig bleiben, desto mehr dem Triger verlichene Eigenschaften of-
fenbaren sich dem Magier (bei 18 ZfP* hat er alle entschliisselt). Der Damon wird als Heshtoth
identifiziert, auch wenn sich seine Strukturen von den ,herkdmmlichen’ unterscheiden. Hinweise
auf Nachteile fiir das Seelenheil verdichten sich so sehr, dass der Magier von einem Gebrauch abra-
ten sollte.

19+ ZfP*: Das Artefakt ist vor etwa 800 Jahren erschaffen worden. Durch Seelenopfer, Sikaryan-
raub und Blutmagie ist die Macht des Heshtoth iiber das bekannte Maf3 hinausgewachsen. Da die
magische Zerstorung des Mantels eine Freilassung des Ddmons bedeuten wiirde, ist {iber einen sol-
chen Schritt gut nachzudenken. Die ddmonische Macht des Artefakts verdndert nicht nur den Geist
des Tragers (und macht ihn fiir die Versuchungen der Niederhollen empfinglich), sondern zehrt
auch an dessen Sikaryan.



