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Also sprach Thamos der Prophet: Zweimal rangen Blut und Gold um die
Ordnung der Welt, und die Erde warf sich auf, und die Wiilder vergingen.
Doch wisset, der Drachen Kriege ist kein Ende.

Abermals werden die Himmelskonige heraufziehen, und die Schlachtfel-
der werden erzittern vor ihren Zeichen. Ich sehe einen roten Drachen. Ich
sehe einen weifien Drachen. Beide buhlen um der Gotter Gunst, doch nur
ein Feuerbliitiger kann herrschen.

—Auszug aus den Geheimen Aufzeichnungen des Heiligen Drachen-
ordens zu Thegn, folio VIII, pagina 243, passus b

Kénigsmacher — 1. Person oder Kabale, die einen Konig “macht”, also
eine Macht hinter dem Thron, die einem Prétendenten den Weg zur Herr-
schafft ebnet, ihn stiitzt und eventuell wieder stiirzz.

2. Geliufiger Beiname von Kukris. Das todliche Gift der Mirhamer Sei-
denliane wird vor allem im alanfanischen Imperium und Mengbilla, der
Stadt der Meuchler, gewonnen. Siehe auch Mengbilar.
—Allaventurisches Wérterbuch, TBypographisches Institutr Zorgan, in
Vorbereitung

DiE VORGESCHicCHTE

Der Top pEs Kronprrinzen iAL’I‘EK

Amene Firdayon, die Herrscherin tiber das Horasreich, schenkte vier
Kindern das Leben: Jaltek, Aldare, Salkya und Timor — in eben
dieser Reihenfolge. Der Alteste, Jaltek, gilt seit iiber 20 Jahren als
verschollen und wurde mittlerweile 6ffentlich seiner Erbrechte entho-
ben. Sein wahres Schicksal gehért
zu den bestgehiiteten Geheim-
nissen des Horasreiches: Jaltek hat-
te sich im Jahre 1006 BF einer
Gruppe von Hindlern und Adli-
gen angeschlossen, die die Wie-
dereinfithrung der Sklaverei in
ganz Aventurien betreibt, einer
riicksichtslosen Geheimorganisati-
on alanfanischen Ursprungs, nur
bekannt unter dem Namen Man-
tikor. Der Kronprinz sollte der
Gruppe im Lieblichen Feld zu
Macht und Einfluss verhelfen und
im Gegenzug “schneller als auf na-
tirlichem Wege” auf den Thron
gelangen.

Die Ubergabe eines entsprechen-
den Vertrags wurde jedoch verei-
telt, und das Dokument gelangte
in die Hinde der Kénigin*. Jaltek
floh zu seinen Mitverschwérern.

Die befanden, dass er fiir Manti-
? l\“"_“““l#_l}l{f\
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kor nutzlos und sogar zu einer L

Gefahr geworden war, téteten ihn
und schickten seinen Kopf an den
Vinsalter Boron-Tempel. Danach
wurde es lange Jahre still um Man-
tikor; von Jalteks Leichnam und
den Mérdern fehlt bis heute jede
Spur.

Nahezu niemand kennt diese Hintergriinde, aber seit dem Verrat ih-
res eigenen Sohnes, der von alanfanischen Agenten gegen seine Mut-
ter aufgestachelt und dann ermordet worden war, war Amenes ganze
Politik gegen Al'Anfa ausgerichtet. Dabei ging sie sorgsam und be-
rechnend vor, mit kalter Wut im Herzen, und nie hitte sie sich diese
Schwiiche anmerken lassen. Doch letztendlich verfolgten alle politi-
schen Schritte der Herrscherin des Horasreiches das Ziel, der Schwar-

*) Amene nahm erst im Jahre 1010 BF den Horas-Titel und damit die Kaiserwiirde an)
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zen Perle zu schaden: die Kolonien im Siidmeer, die Besetzung Dréls,
die Zollgrenze am Loch Harodrol, die auBenpolitische Isolierung
Al'Anfas durch entsprechende Vertrige mit Aranien und dem Mittel-
reich und schlieBlich die ‘Goldene Allianz’ mit Brabak, Trahelien,
Sylla und Ghurenia (siche Meridiana 77), auf die Amene zchn Jahre
lang hingearbeitet hatte. Amenes Herz war seit dem Tod von Gemahl
und Erstgeborenem eine Mordergrube, und nicht einmal mit ihrer
Familie teilte sie, was sie im Innersten bewegte.

Derweil sind die Verschwérer von einst auch ilter geworden: Berytos
Cosseira, der Herzog von Pailos, Sidor Dorikeikos, der GroBBadmiral von
Mengbilla, Meister Saladan von Arivor, der berithmte Waffenschmied,
in dessen Werkstitten sich Zehnjihrige fiir einen Hungerlohn zu To-
de schuften, Pokallos, ein echter ‘Giftzwerg’ und Sklavenhindler, der
Graue Geier, ein abtriinniger Magier und Oberhaupt der Kusliker
Bettler- und Diebesgilde, Isbaard Grom, ein Meuchler der Hand Bo-
rons, sowie die umtriebigen alanfanischen Granden Rhodeon di Saver-
tin-Shoy’Rina (Gesandter in Vinsalt) und Deredan Karinor (Gesandter
in Gareth). Unerkannt und unbehelligt leben diese tiber Aventurien
verstreut und erfreuen sich ihrer Machtpositionen.

AVF PHEXENS SPUREN

Der junge Timor litt von allen Geschwistern am meisten unter dem
frithen Tod seines Vaters Sirlan. (Der Prinz war zu diesem Zeitpunkt
erst zehn Jahre alt.) Halt bot ihm allein sein fiinf Jahre ilterer Bru-
der Jaltek, dem er darum groBe Bewunderung entgegenbrachte. Nach
dessen Verschwinden war es um Timors Contenance vollends gesche-
hen: Er spielte, trank, zog durch
die Gassen, umgab sich mit fal-
schen Freunden und versuchte das
bése Geriicht zu verdringen, der
geliebte Jaltek sei nicht etwa ver-
schollen, sondern von seiner ei-
genen Mutter ‘zum Wohle des
Staates” ermordet worden. Amene
fiirchtete, dass mit ihrem Jiingsten
die gleiche schlimme Wandlung
wie mit ihrem Altesten vor sich ge-
hen kénnte, und verbannte Timor
in die Provinz.

Dortbefiel Timor —in einem niich-
ternen Moment — der Gedanke,
dass sein Zeitverschwenden dem
Andenken seines Bruders nicht zur
Ehre gereichte, und er leistete ei-
nen Schwur, nicht eher zu ruhen,
als bis er alles iiber Jalteks Schick-
sal herausgefunden hitte. Damals
ahnte er nicht, dass er damit die
Pfade des Listigen Gottes betrat.
Timor gelang es um das Jahr 1012

\V/A\W \Vi
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i Nes et
°® BF, wihrend er weiterhin die Mas-
ke des verzogenen Prinzleins auf-
rechterhielt, hinter das Geheimnis
von Jalteks Verschwinden zu kom-
men (gewissermalen sein Initiati-
onsstiick vor dem Herrn Phex) —
und er konfrontierte seine Mutter
damit. Doch die ganze Wahrheit, die dann endlich herauskam, traf
Timor unerwartet: sein Bruder ein Verriter, die Mérder unbekannt!
An diesem Tag wurde Timor zum Agenten seiner Mutter; ihr Werk-
zeug, um Jalteks Mitverschwérer zu finden, aber auch, um unzu-
friedene Adlige auszuhorchen. Denn was diese dem scheinbar eitlen
Prinzen anvertrauten, leitete Timor (nach eigenem Ermessen) an sei-
ne kaiserliche Mutter weiter.

Und so ist es noch heute: Timor spielt die Rolle des aufsissigen, un-
beherrschten und prunksiichtigen Prinzen und ist im geheimen der



beste Spion der Kaiserin. Nun ist Timor nicht perfekt, und er hat mit-
tlerweile durchaus Gefallen an seiner Rolle gefunden: Sie ermdglicht
ihm nicht nur ein Leben in Saus und Braus, sondern eroffnet ihm
vor allem die Méglichkeit, insgeheim tiber die Narren zu spotten, die
ihn fiir einen térichten Popanz halten oder kriecherisch seine Gunst
suchen und um Unterstiitzung gegen die Kaiserin bitten. Der grofBite
Vorzug aber ist die Herausforderung, die seine Rolle an ihn stellt: Ti-
mor spielt mit der Gefahr. In einem Anflug von Selbstiiberschitzung
glaubt er, dabei seinen Gegnern immer einen Schritt voraus zu sein.
Noch eine andere menschliche Schwiche befillt Timor gelegentlich,
nidmlich der Wunsch nach Anerkennung. Da nur er und seine Mut-
ter Uber die wahre Natur ihres Verhiltnisses Bescheid wissen, gilt der
Prinz in der Offentlichkeit als das schwarze Schaf der Familie, und
bei seiner Schwester Aldare schwingt stets eine gewisse Verachtung
fiir Timors Lebensweise mit. Umgekehrt ist Timor, ein wenig verbit-
tert, zu dem Schluss gekommen, dass seine Schwester blaudugig ist
und nicht weilB3, wie hart das Leben wirklich sein kann.

Dass ihm eine 6ffentliche Wiirdigung seines Einsatzes fiir das Reich
verwehrt bleibt, kompensiert Timor, indem er sich immer neue Ziele
setzt, die er in Phexens Namen erfiillen will. Die Umgestaltung des
Horaskaiserlichen Hausordens vom Heiligen Blut zu einer gewinntrich-
tigen Scharade ist so eine aberwitzige Aufgabe gewesen (siche AG 74).
Den Horas-Titel fiir sich zu ‘stibitzen’, nur, um ihn dem Herrn zum
Geschenk zu machen, das wiire wohl ein echtes Meisterstiick ...

Der Avrtakt pEs KRIiEGES

Das Unheil nimmt seinen Lauf, als Timor glaubt, dass alles sich zum
Guten wendet: Er hat gerade eine heile Fihrte gefunden, die ihn
nach etlichen Jahren mithsamer Spurensuche endlich den Verschwo-
rern von damals nahe bringt.

Doch das Verhingnis weilt schon lingst bei Hofe: Rondria Kolemais-
tos, Amenes Privatsekretirin, die alle nur als eine scheue und zuriick-
haltende Frau kennen, ist in Wahrheit eine Agentin des Namenlosen
und gehort zu einem michtigen Zirkel des Dreizehnten Gottes, der
auf den Zyklopeninseln ansissig ist.

Amene ist in den letzten Monaten nachdenklicher geworden und be-
schlieBt im Praios 1028 BF, ihr Erbe zu ordnen. Als sie Papiere auf-
setzt, ohne ihre Privatsekretirin zu bemiihen, und diese Schriftstiicke
auch vor den Augen ihrer Vertrauten verborgen hilt, wird Rondria
misstrauisch. (Diese Papiere werden von Amene in Baliiri versteckt
und legen die Wahrheit tiber Jalteks Tod und Timors Rolle dar — die
Helden werden sie gegen Ende der Kampagne finden miissen.) Als
Amene jedoch Aldare und Timor unter dem Zeichen der Verschwie-
genheit zu sich bittet, um Aldare die Angelegenheit auseinander zu
setzen, ohne aber dabei Timors Maskerade zu gefihrden, handelt
die Zyklopierin: Sie lisst die Einladungsschreiben verschwinden und
vergiftet den Nachttrunk der Kaiserin.

Durch die politische Lage, aber auch durch die Umstinde des Todes
soll der Verdacht auf die AU'Anfaner fallen. Noch wichtiger ist Ron-
dria allerdings, dass es ihr gelingt, die Vers6hnung der kaiserlichen
Geschwister zu vereiteln, denn ein solcher Friedensschluss ist fiir
Rondria klar absehbar, auch ohne die Einzelheiten zu kennen. So
schafft sie beste Voraussetzungen, damit das Horasreich mit all seinen
Zwolfgotterkulten in einem zerfleischenden Krieg versinkt.
Allerdings ist Timor in dieser Nacht ohnehin auf dem Weg zu seiner
Mutter, heimlich, versteht sich, um ihr Bericht iiber seine neuen Er-
kenntnisse zu erstatten. Als er Amene ermordet auffindet, ist der
Schrecken groB3. Augenblicklich beginnt es in Timors Kopf zu rasen:
Er glaubt, Mantikor sei ihm zuvorgekommen, denn natiirlich ver-
dichtigt er die Al'Anfaner. Zugleich stirbt mit Amene die letzte Biir-
gin fir Timors wahre Rolle und Verdienste um das Reich. Wiirde er
nun im Palast aufgefunden, den er ungeschen betreten hat, iiber die
Leiche der Kaiserin gebeugt, fiele der Verdacht sogleich auf ihn, den
in Vinsalt ungeliebten Prinzen. Timor flicht — und erkennt, dass er
schnell handeln muss, damit nicht alles verloren ist.

Er fasst unter Zeitdruck den Plan, in einer raschen Aktion die Macht
zu ergreifen, um aus dieser sicheren Position die Verschwérer aus der
Reserve zu locken, den Mord an seiner Mutter aufzukliren und sich
dann mit glaubwiirdigen Beweisen Gehér bei seiner Schwester zu
verschaften. In ein paar Wochen sei der Zirkus vorbei — glaubt Timor.

Auf den Gitern seines Forderers Hakaan von Firdayon-Bethana lisst
sich Timor zum Horaskaiser ausrufen und in Horasia krinzen. Seine
Schwester Aldare will er auf dem Weg zum Kronkonvent nach Arivor
festsetzen lassen und sie einstweilen in Aldyramon in sicherem Ge-
wahrsam halten: “Sie wird spiter schon verstehen, warum.”

Die Gefangennahme misslingt jedoch katastrophal: Aldare entkommt
nach Arivor, ldsst sich dort bestitigen und in Vinsalt zur Kénigin kro-
nen. Der Staatsstreich ist damit gescheitert. Eine enge Vertraute Al-
dares vertibt kurz darauf einen Anschlag auf Timor und tétet dabei
dessen momentanen Favoriten.

Nun ist der Punkt erreicht, an dem beide Geschwister davon iiber-
zeugt sind, dass der jeweils andere Part ihnen nach dem Leben
trachtet. Derweil sind Hof, Heer und Adel in Bewegung geraten.
Parteiungen bilden sich, alte Feindschaften brechen auf, und mitten-
drin versuchen verschiedene Verschwérer, sich als Konigsmacher zu
betdtigen. Der Kampf um die Zukunft des Lieblichen Feldes hat be-
gonnen.

DiE KamPaGHOE

Hinter dem Thron ist der erste Teil der zweibindigen Konigsmacher-
Kampagne, die ihre Fortsetzung und ihren Abschluss im Band Mas-
ken der Macht findet. Sie besteht aus einer Reihe von Abenteuern, die
cine zusammenhingende Handlung verbindet, optionalen Szenarien
und erginzendem Material, das zur Ausgestaltung eigener Abenteu-
er vor dem Hintergrund der liebfeldischen Thronfolgekriege dienen
kann.

Ein KrRiEG DER DRACHEN

Der Krieg um die Thronfolge im Horasreich erstreckt sich — mit vor-
bereitenden Ereignissen und Nachwehen — iiber einen Zeitraum von
fast drei aventurischen Jahren: vom Beginn des Jahres 1028 BF bis
zum Ende des Jahres 1030 BE.

Die wichtigsten Parteien dieses Konflikts scharen sich um die Ge-
schwister Aldare und Timor Firdayon, Kinder der verstorbenen
Kaiserin Amene-Horas, und werden daher rasch Aldarener” bzw. “Ti-
moristen” gerufen. Aldare fiihrt als ilteste Tochter das traditionelle
Wappen ihrer Familie: den roten Drachen der Firdayon auf silbernem
Grund. Timor als jiingerer Bruder fiihrt das gleiche Emblem in ver-
tauschten Farben: einen silbernen Drachen auf rotem Grund. Daher
wird der Konflikt von zeitgendssischen Historikern und Poeten auch
gerne als “Krieg der Drachen” bezeichnet.

Eine Reihe weiterer Pritendenten (Bosparano fiir: Beansprucher) er-
hebt im Laufe des Krieges Anspruch auf die Krone. Jeder von ihnen
versammelt Anhinger und Verbiindete um sich. Loyalititen wech-
seln mitunter sprunghaft, Allianzen werden verworfen und neue ge-
schlossen.

Die Spaltung in politische Parteiungen geht quer durch das Land.
Dennoch wire es falsch, von einem Biirgerkrieg zu sprechen: Das
Ringen um die Macht ist eine Angelegenheit der oberen Stinde, vor
allem des (Hoch-)Adels. Geweihte und stidtische Patrizier versuchen
Einfluss auf die Parteien des Adels zu nehmen oder ihren Gewinn
aus dem Zwist zu zichen. Den gemeinen Kaufmann, die Biuerin
oder den Tagelohner lassen die politischen Differenzen in der Regel
unberiihrt. Sie spiiren lediglich die mittelbaren Auswirkungen des
Krieges.

Die Heere bestehen aus professionellen Kimpfern: Adligen, ihren
Kindern und Dienstleuten sowie angeworbenen (hdufig fremdlindi-
schen) Séldnern. Dadurch erklirt sich die groBle Zahl der Adligen, die
in den Erbfolgekriegen ihr Leben verliert. Wihrend sich die reichen
und michtigen Familien des Lieblichen Feldes in diesem Konflikt
zerfleischen, gedeihen Handel und Landwirtschaft fast unvermin-
dert. Hoflinge und Hochadel verlieren an Macht, wihrend die Bedeu-
tung der ‘aktiven Stinde’ (Kaufleute, Handwerker, Seefahrer, Séldner,
Zauberer) wiichst.

Der Krieg der Drachen ist daher nicht nur ein politischer Konflikt,
sondern auch eine Phase des sozialen Umbruchs. Die Gesellschaft
des Horasreiches definiert sich neu: Werte und Vorbilder, Machtstruk-
turen und Moden wandeln sich. Alles scheint méglich. Es sind aben-
teuerliche Zeiten!
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Hinter dem Thron und Masken der Macht sind als Kampagnen-
Binde konzipiert. Daher unterscheidet sich ihr Aufbau in cinigen
Punkten von einem gewdhnlichen DSA-Abenteuer:

® Dic Handlung ist in Kapitel untergliedert, die jeweils den Zeitraum
ciner aventurischen Jahreszeit umfassen. Drei dieser Kapitel (und ei-
nen Prolog) finden Sie in diesem Buch, fiinf weitere (und einen Epi-
log) im Folgeband.

® Jedes Kapitel besteht aus einer Chronologie der (politischen) Ereig-
nisse, einem ausgearbeiteten Abenteuer und weiteren Szenarien.

® Die Vorgeschichte (S. 5) und die wichtigsten Charaktere (Dramatis
Personae, S. 10) werden zentral in diesem Band behandelt.

® AuBerdem finden Sie hier weiteres Hintergrundmaterial (S. 21),
das Thnen viele Moglichkeiten bietet, die vorgeschlagene Abenteuer-
handlung auszugestalten oder aber eine eigene Kampagne um die be-
wegte Zeit der Thronfolgekriege zu stricken.

ABRKURZUNGSVERZEICHIIiS
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt es sich

um die folgenden Publikationen:
AA Dic Spiclhilfe Aventurisches Arsenal

AG Aventurische Gotterdiener
aus der Box Gotter & Dimonen
AH Aventurische Helden

aus der Box Schwerter & Helden
AZ Aventurische Zauberer
aus der Box Zauberei & Hexenwerk

Basis  Das Schwarze Auge: Die Basisregeln
aus der Box Das Schwarze Auge
DMB  Die Magische Bibliothek
aus der Box Zauberei & Hexenwerk
FHI Das (griine) Hintergrundheft aus der Box
Fiirsten, Hindler, Intriganten
GA Dice Spiclhilfe Geographia Aventurica
GKM  Gétter, Kulte, Mythen

aus der Box Gotter & Dimonen
LC Liber Cantiones
aus der Box Zauberei & Hexenwerk

MBK  Mit Blitzenden Klingen
aus der Box Schwerter & Helden
MFF  Mit Flinken Fingern
aus der Box Schwerter & Helden
MGS  Mit Geistermacht und Sphirenkraft
aus der Box Gotter & Dimonen
MWW  Mit Wissen und Willen
aus der Box Zauberei & Hexenwerk
SRD Dice Spiclhilfe Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
ZBA Dice Spiclhilfe Zoo-Botanica Aventurica

DRrei ArRTEn, pie KampPaGnEe zv BENVTzZEnN

Je nach Ihren Vorlieben und IThren zeitlichen Méglichkeiten kénnen
Sie das Material in diesem Buch auf drei verschiedene Weisen ver-
wenden:

® Die Haupthandlung: In acht spielfertigen Abenteuern kénnen die
Helden spannende Momente aus zwei aventurischen Jahren erleben,
mit bekannten Personlichkeiten interagieren und eine geheime Ver-
schworung aufdecken. Die Abenteuer spiclen vor dem Hintergrund
der Thronfolgekriege, erfordern jedoch keine martialischen Ambitio-
nen und sind daher fiir fast alle Heldentypen geeignet (siche Auswahl
der Helden, S. 9).

® Das Spiel mit dem Hintergrund: Auf der Basis der geschilderten
politischen und sozialen Entwicklungen kénnen Sie die Helden tiber
die Abenteuer hinaus cinbinden und beschiftigen. Ausgearbeitete
Szenarien, weitere Vorschlige und viele offene Enden bieten Stoff fiir
Nebenhandlungen oder eigene Abenteuer. Einer Wechselwirkung der
Helden mit dem Hintergrund wird reichlich Raum gegeben: Im Rah-
men der Konigsmacher-Kampagne sind durchaus Karrieren von der

Einbrecherin zur Baronin, vom Scharlatan zum kéniglichen Ratgeber
und vom Zauberlehrling bis zum Magokraten méglich.

Alternativ kénnen Sie sich auch dafiir entscheiden, sich vollstindig
auf diesen Aspekt zu konzentrieren und die vorgeschlagene Haupt-
handlung auBen vor zu lassen. Die Texte bieten auch hierfiir genti-
gend Anregungen.

@ Das Spiel vor dem Hintergrund: Sie kénnen die Hintergrundtexte
in den beiden Kénigsmacher-Binden nutzen, um eigene Geschichten
oder andere, kiuflich erwerbbare DSA-Abenteuer an die Gegeben-
heiten der Zeit anzupassen. Verlorene Schlachten sind Tagesgesprich,
Verleumdungen politischer Gegner die Tagesordnung. Geriichte und
aktuelle Meldungen kénnen manche Szene wiirzen, Truppen auf
dem Marsch oder Geheimkuriere als Wegesbegegnungen eine andere
Handlung ergidnzen.

DiE ADKERPUIKIE

Thnen als Meister soll gréoBtmégliche Freiheit bei der Ausgestaltung
der Kampagne gewihrt sein. Es ist ohnehin unméglich, das Schick-
sal simtlicher Personen und Gruppierungen des Horasreichs in einer
Kampagne explizit zu verfolgen. Vieles wird in der Chronologie nur
verkiirzt erwihnt oder in einem Szenariovorschlag angerissen.

Diese Eintrige sollen als Ankerpunkte’ dienen, an denen sich das of-
fizielle Aventurien und Ihre eigenen Ideen miteinander verzahnen.
Steht in der Chronologie beispielsweise der Eintrag: “Wihrend des
dreimonatigen Feldzugs geht u.a. Urbet in Brand auf”, kénnten An-
hinger Timors oder Aldares oder aber marodierende Soldner die Stadt
angeziindet haben. Wird am Ende eines Kapitels festgelegt, dass der
Graf von Belhanka tot sein soll, dann konnte er (je nach Bedarf
der Spielrunde) friedlich entschlafen, vom Pferd gestiirzt, in einer
Schlacht gefallen, von einem Attentiter ermordet oder von den Hel-
den erschlagen worden sein. Die Entscheidung bleibt in allen Fillen
Thnen tberlassen. Es ist auch gleich, wann innerhalb des Quartals die
Ereignisse sich zutrugen.

Ahnliches gilt fiir einen Grofteil der Feldziige: Manéver einzelner
Heerhaufen kann der Meister im Rahmen der Ankerpunkte nach Be-
lieben veranstalten. Diese Details werden nie ofhziell festgelegt. Die
Entwicklung in kommenden DSA-Publikationen basiert allein auf
den Fakten der Ankerpunkte.

Im Chronologie-Abschnitt jedes Kapitels finden Sie einen Kasten
zum Status quo, der folgende Abschnitte umfasst:

® Auf Golgaris Schwingen: cine Auflistung bedeutender Personen,
die im zeitlichen Rahmen dieses Kapitels zu Tode kommen, mit An-
gabe des Datums, falls festgelegt. Finden Sie in der Zeitleiste keinen
Eintrag, unter welchen Umstinden die betreftende Person ablebt,
kénnen Sie diese frei bestimmen. Hinweise finden Sie im Abschnitt
Das Ausscheiden einer Meisterfigur auf Seite 19. Um Thnen die Ar-
beit zu erleichtern, haben wir bei Personen, fiir die bereits in einer
fritheren DSA-Publikation eine Beschreibung existiert, die entspre-
chende Quelle in Klammern beigefiigt. Sie kénnen diese aber auch
bequem ignorieren, vor allem, wenn Sie ein lingst vergriffenes Aben-
teuer nicht besitzen (die Person stirbt ohnehin — da ist es weniger re-
levant, ob sie schwarzes oder blondes Haar hat).

@ Visibili: eine Auflistung bereits (in anderen DSA-Produkten) pu-
blizierter Personen und Gruppierungen, deren Schicksal ab diesem
Zeitpunkt nicht mehr offiziell weiterverfolgt wird. Sie kénnen sich
frei entscheiden, welches Leben die Person von nun an fiihrt: als
treue Verbtindete der Helden oder als Gegnerin, als hilfloses Opfer
oder als Rinkeschmiedin im Hintergrund. Sie sollten allerdings be-
denken, dass die Person keine so prominente Rolle im Horasreich
mehr einnehmen kann, dass sie mit publizierten Angaben konkur-
riert (so kann sie schlecht Herzogin von Grangor werden, wenn Her-
zog Cusimo noch lebt). Es ist an Thnen, Griinde zu bestimmen,
warum die Person nicht mehr im gleichen MaBe am oftentlichen
Leben teilhat wie zuvor. Siehe auch hierzu den Abschnitt Das Aus-
scheiden einer Meisterfigur auf Seite 19. Wann und wie die Person
schlieBlich stirbt, wird allein durch Sie (und die Aktionen Ihrer Hel-
den) festgelegt.

@ Eskalation: wichtige Entwicklungen, die das Bild des Horasreichs
oder die erzihlerische Stimmung nachhaltig verdndern.



DERrR KriEG DER PUBLizisTEn

Wegen der Beschrinkung auf die Ankerpunkte ist die Bericht-
erstattung im Aventurischen Boten und anderen DSA-Publi-
kationen unvollstindig. Dafiir lassen sich aventurisch mehrere
Griinde angeben:

® Dic Wirren machen es schwierig, ein genaues Bild zu liefern.
Hesindianische Gewissenhaftigkeit fithrt bei manchen Auto-
ren zu einer Reduktion auf gesicherte Fakten.

® Dic Sammlung von Fakten wird erschwert durch den Krieg
der Publizisten: Die vielen Druckhiuser und Gazetten im
Horasreich stehen auf unterschiedlichen Seiten, sind vorein-
genommen oder werden gezielt von einem Goénner mit be-
stimmten Nachrichten versorgt.

® ‘Literarische Condottieri’ wie Hauce von Radoleth, Pherisjo ter
Marloff und Yanis ya Shemid fihren ihren eigenen Krieg auf pa-
piernen Schlachtfeldern. Mit Schmihschriften und Lobeshym-
nen, beschénigenden Darstellungen und Griuelberichten lisst
sich gutes Geld verdienen, aber auch mit dreist gestreuten Ge-
riichten wie “Aldare ist tot” oder “Timor riickt auf Arivor vor”.
Dabei wechselt der Literat gerne einmal die Seite: “Wes Brot
ich ess, des Lied ich sing.” Nur von einem Auftraggeber kén-
nen die wenigsten Poeten leben, und wehe dem, der einen
Dichter erziirnt.

@ Hieraus mégen sich ‘Kriegsabenteuer’ der anderen Art fiir so-
zial gewandte Helden ergeben, wenn nimlich Geriichte tber-
priift werden missen oder Verleumdungen widerlegt. Vielleicht
machen die Helden selbst von dieser Waffe Gebrauch, um ei-
nen Feind zu schidigen oder auf eine falsche Fihrte zu locken?
Manchmal ist die Feder michtiger als das Schwert.

® Sollten Sie doch einmal eine Abweichung zwischen einem
offiziellen DSA-Text und den Erlebnissen Ihrer Spielrunde
entdecken, missen Thnen keine grauen Haare wachsen: Of-
fensichtlich ist der Chronist einer Fehlinformation aufgesessen.
Oder gestalten Sie daraus ein neues Abenteuer: Wem lag daran,
die Leistungen Ihrer Helden zu schmilern? Wieso verhilt sich
die Rahja-Hochgeweihte von Vinsalt auf einmal so anders?
Wie hat es der Hochstapler Filburn geschafft, alle Welt glauben
zu machen, er sei der rechtmifBige Baron von Shumir?

DEer IMEiSTER

Aufgrund der Komplexitit der Kampagne wird empfohlen, den Meis-
ter zwischen den einzelnen Spielabenden nicht zu wechseln. Da die
Haupthandlung zudem auf Geheimnissen beruht, ist es unabdingbar,
diese in der Hand eines Einzelnen zu belassen.

Wenn die Spieler jedoch erst einmal mit dem Verlauf der Kampagne
vertraut sind (z.B. am Ende jedes Kapitels), spricht nichts dagegen,
Nebenhandlungen, Szenarien und eigene Ausgestaltungen von ande-
ren Meistern leiten zu lassen.

Der IMenscH im MitteLpvnkt

Im dicht bevélkerten Horasreich ist der Gegner in der Regel nicht ‘das
Monster’, sondern der Mensch (selten auch: der Zwerg). Hier nimmt
der Mensch sein Schicksal selbst in die Hand — und findet seinesglei-
chen auf der Gegenseite wieder. Um so bedeutender werden Unter-
schiede zwischen einzelnen Menschen.

® Betonen Sie das Individuum! Zeigen Sie Menschen mit ihren
Schwiichen, Néten und Begierden, mit ihren widerstrebenden Ge-
fithlen und duBeren Zwingen, aber auch der Befihigung zu wahrer
GroBe — als Feind, als Helfer, als Problem oder als Lésung.

® Eine Frage des Standpunkts: In den Thronfolgekriegen kimpft
nicht ‘das Bése’ gegen ‘das Gute’. Fiir jede Haltung gibt es Fiir und
Wider. Hiufig ist es eine Frage der persénlichen Beziehungen, der Er-
zichung oder der Lebensumstinde, auf welcher Seite sich eine Person
wiederfindet. Erst wenn Gefiihle verletzt werden, werden Gegner zu
Feinden. Das soll nicht heiBen, dass nicht auch ein paar waschechte
Schurken versuchen mitzumischen und dabei gegen alle moralischen
MafBstibe verstoBen.

® Menschen machen Fehler. Niemand ist perfekt — nicht Timor,
nicht Aldare, auch nicht die Mantikor-Verschwérer, die Anhinger
des Namenlosen oder Ihre Helden. Hiiten Sie sich davor, makellose
Lichtgestalten zu prisentieren oder die Helden mit allwissenden Ver-
brechergenies zu konfrontieren. Der Verlauf der Thronfolgekriege
wird entscheidend von den Absichten, Stirken und Fehlern der Ent-
scheidungstriger bestimmt.

@ Jeder Mensch hat eine Geschichte. Das Leben verlduft selten ge-
radlinig, und schon gar nicht in Kriegszeiten. Scheuen Sie sich nicht,
Meisterpersonen mit komplexen Hintergriinden auszustatten. War
der Bettler vielleicht frither ein Edelmann? Maéchte die Schneiderin
eigentlich lieber Schauspielerin sein? Nutzen Sie die Lebensgeschich-
ten von Meisterpersonen, um den Helden Méglichkeiten aufzuzeigen
oder sie vor Gefahren zu warnen.

® Einer fiir alle! Die Handlungen eines Einzelnen oder einer klei-
nen Gruppe von Individuen (wie Ihrer Helden) kénnen sehr bedeut-
sam sein. Zeigen Sie, wie im Horasreich die persénliche Leistung
gefordert und auch anerkannt wird. Geben Sie den einzelnen Hel-
den immer wieder die Gelegenheit, ihre unterschiedlichen Fihigkei-
ten auszuspielen und ihren Neigungen nachzugehen.

Die ABENTEVER

Die Haupthandlung wird in acht Abenteuern erzihlt, die durch einen
gemeinsamen Hintergrund verkniipft sind — auch wenn die Helden
dies zuerst nicht erkennen werden. Denn ohne dies zu ahnen, werden
sie zu Agenten Timors, der mit ihrer Hilfe die Mérder seines Bruders
aufspiiren und ein fiir alle Mal unschidlich machen will (siche Die
Vorgeschichte auf Seite 5). Die Suche nach Mantikor bildet den roten
Faden der Handlung. Timors Motive, die von Thren Helden gefunde-
nen Spuren und die Schlisse, die Timor insgeheim daraus zieht, ver-
binden die Abenteuer.

Die Helden werden jedoch lange Zeit nicht wissen, fiir wen sie ar-
beiten, da Timor seine Auftrige ausschlieBlich tiber unverdichtige
Strohleute vergibt. Vielleicht haben Thre Helden Timor sogar als
Drahtzieher und Oberschurken im Verdacht. SchlieBlich gibt es im-
mer wieder Aktionen, die Timor in der Offentlichkeit in ein schlech-
tes Licht riicken und es abwegig erscheinen lassen, dass er ehrbare
Ziele verfolgt. Es ist anzunehmen, dass es bis zur Mitte des Bandes
Masken der Macht dauern wird, bis Timor sich den Helden offen-
bart.

Thre Aufgabe als Spielleiter ist es, den Helden immer wieder Sand in
die Augen zu streuen und sie auf falsche Fihrten zu locken, wenn
sie allzu findig sind. Nutzen Sie Timors tiblen Leumund, die dunk-
len Facetten seiner Personlichkeit und die schillernden Geriichte, die
tiber ihn verbreitet werden, um Ihre Helden von ihm fernzuhalten. Ir-
gendwann werden ihre Spieler (und die Helden) allerdings beginnen,
Verbindungen zwischen den einzelnen Abenteuern zu sehen, wenn
Gegenstinde, Namen oder Geheimnisse aus fritheren Erlebnissen
unverschens wieder auftauchen. Gerade wenn sie ernsthaft zu hinter-
fragen beginnen, wer bei allen Heiligen hinter dieser Sache steckt, ist
der rechte Zeitpunkt fiir Timors Auftritt gekommen.

Sollten Thre Helden Timors Spiel bereits vorzeitig durchschauen, ist
dies kein Beinbruch: Der Phex-Geweihte wird dies als zusitzlichen
Beweis ihres Kénnens sechen und sie um so stirker in sein Vorhaben
einbinden.

Gegen Ende der Kampagne werden die Helden also Gelegenheit ha-
ben, von Ihrem heimlichen Auftraggeber die vollstindigen Hinter-
griinde (darunter die gesamte Vorgeschichte) zu erfahren. An dieser
Stelle werden Sie (iiber die Gestalt Timors) alle Unklarheiten beseiti-
gen und Missverstindnisse ausrdiumen konnen, bevor die Helden ins
Finale ziehen. Danach werden sich die Helden (sofern sie {iberleben)
entscheiden kénnen, ob sie ein Leben bei Hofe fithren oder ihr Aben-
teurerdasein fortsetzen wollen.

(}BERBLiCKGBEKDEH ERsTEnm Banp

In Hinter dem Thron werden die Helden nach und nach in die Ma-
chenschaften der Kénigsmacher verstricke.

@ In Die Gefangenen von Naumstein helfen Ihre Helden einem jun-
gen Baron, der um sein Erbe betrogen wurde. Auf Burg Naumstein
stoBen sie dabei auf einige prekidre Geheimnisse, wehren eine grofie



Gefahr vom Reich des Horas ab und erregen so die Aufmerksamkeit
Timors.

® In Die Stunde des Todes, dem ersten Auftrag, hinter dem insge-
heim Timor steckt, suchen die Helden in Vinsalt nach einem Attenti-
ter der Hand Borons, der auch fiir den Tod der Kaiserin verantwortlich
sein kénnte. Dabei stoBen sie zum ersten Mal auf Mitglieder der
Mantikor-Verschwérung.

® In Triume von Bosparan, Timors zweitem Auftrag, verfolgen die
Helden ein Gift bis zu seiner Quelle: einem Giftmischer, dessen ge-
heimes Laboratorium sich in den alten Katakomben unterhalb Vin-
salts befindet. Um dorthin zu gelangen, miissen sie einen Handel mit
der Kénigin des Verbrechens schliefen.

VORLAVFER

In der Konigsmacher-Kampagne laufen viele Handlungsfiden zu-
sammen, die in vergangenen Publikationen fiir Das Schwarze Auge
gesponnen wurden. Einige davon seien hier genannt:

® Das Abenteuer Findet das Schwert der Goéttin berichtet von einem
Versuch der Al'Anfaner, die Mark Neetha unter ihre Kontrolle zu
bringen.

® Die Aarenstein-Kampagne, bestehend aus den beiden
Abenteuern Unter dem Adlerbanner und Shafirs

Schwur, handelt von den Machenschaften der Ma-

gierin Saya di Zeforika, die als Statthalterin Borba-

rads das Liebliche Feld beherrschen will. Die Helden

kénnen hier zahlreichen bedeutenden Personlichkeiten

begegnen, u.a. Aldare, Timor, Herzog Eolan, Comto

Ravendoza und Prinz Ralman. Domna Saya hat spi-

ter noch einen Auftritt in Rinkespieler und Riva-

len.

® Apropos Borbarad: Das Abenteuer Schat-

ten im Zwielicht (in Meister der Di-

monen) weist eine Episode am Kusliker

Hof auf. In den abschlieBenden Sam-

melbidnden Invasion der Verdammten

und Michte des Schicksals kann man

den liebfeldischen Streitern gegen den

Bethanier begegnen.

® Die Machenschaften des Namenlosen

zichen sich wie ein purpurroter Faden

durch die Geschichte des Lieblichen Fel-

des: von Das Geheimnis der Zyklopen tiber

Die Kanile von Grangor und Zyklopenfeuer bis

zur Reise zum Horizont.

® In Die Unsichtbaren Herrscher schlagen sich die

Helden nicht nur mit diversen Verschwérern herum,

sondern decken auch Geheimnisse aus der Friithzeit

des Horasreiches auf; die in Masken der Macht noch

von Bedeutung sein werden.

® Dic Anthologie Preis der Macht schlieBlich fithrt in

den Abenteuern Der Dimonenfiirst und Asseln im

Gemaiuer Personen ein, denen die Helden in der Ko6-
nigsmacher-Kampagne wieder begegnen kénnen.

AvswaHL DER HELDEN

Herkunft der Helden

Die Kampagne ist explizit auch fir Helden geeignet, die nicht aus
dem Horasreich stammen. Das erste Abenteuer Die Gefangenen von
Naumstein wurde entworfen, um méglichst unterschiedlichen Hel-
den einen Einstieg in Kénigsmacher zu erméglichen. Allerdings soll-
ten die Helden spitestens im Verlauf der Kampagne im Land ein
wenig heimisch werden und Freunde, Feinde und Verwandte sam-
meln, da dies klare Anreize und interessante Handlungsméglichkeiten
schafft. Nicht einmal Helden aus Al'Anfa stellen notwendigerweise
ein Problem dar: Die wenigsten AlAnfaner treten im Ausland fiir ihre
Stadt oder die Sklavenhaltung ein, gehéren doch nur wenige zu den
NutznieBern des Systems. (Die Kampagne kénnte solchen Helden
sogar die Gelegenheit bieten, mit einem alten Peiniger abzurechnen.)

Naturell der Helden

Ein Zauberkundiger und ein, zwei kidmpferisch versierte Charaktere
sind unabdingbar, aber auch eine Einbrecherin, ein Geweihter oder
eine Hochstaplerin kénnen ihre besonderen Talente entfalten. Eine
gewisse Gewandtheit in sozialen Dingen scheint zudem fiir alle Hel-
den Grundvoraussetzung, um sich im Horasreich zurechtfinden und
in befriedigendem Umfang mit den Meisterpersonen interagieren zu
kénnen. Von Orks, Achaz, Ferkinas, Fjarningern und Trollzackern ist
also eher abzuraten.

Erfahrung der Helden

Die Kampagne richtet sich an miBig erfahrene Helden (etwa 2.000
AP). Die meisten Werte und Begegnungen in den vorliegenden Aben-
teuern kénnen Sie jedoch mit wenig Mithe an kundigere oder weni-
ger erfahrene Helden anpassen. Hinweise dazu finden Sie jeweils an
entsprechender Stelle. Im ersten Abenteuer kénnen auch unerfahrene
Helden in die Geschichte hineinschlittern und dann, Abenteuer um
Abenteuer, im Verlaufe zweier Jahre fiir das Finale gertistet werden.

Motivation der Helden
Griinde, sich ins Liebliche Feld zu begeben (falls die Helden nicht
ohnehin dort heimisch sind), gibt es zur Geniige: Die bertihmten
Akademien und Bibliotheken ziehen Magier und Gelehrte an.
Geweihte und fromme Gldubige pilgern zu zahlreichen
heiligen Stitten (v.a. nach Arivor, Belhanka, Kuslik, Nee-
tha und Bethana). Die Handelsfiirsten des Horasreichs
locken Entdecker, S6ldner und Kiinstler mit lukrativen
Auftrigen. Einbrecher, Hochstapler und Lebeminner sind
in den groBen Stidten des Landes ohnehin in ihrem
Element.
Die Thronfolgekriege versprechen
zudem Kimpfern jedweder
Couleur Lohn und Brot: von
der geflohenen Sklavin aus
Chorhop, die ihre Haut zu Mark-
te trigt, weil sie nichts anderes ihr
Eigen nennt, iiber den novadischen
Séldner und die albernische Schwert-
gesellin bis zum echemaligen Garde-
hauptmann aus Wehrheim, der nach
der Auflssung seines Regiments ge-
zwungen ist, sich als Mercenario zu ver-
dingen.

Ein Sammelpunkt all jener Abenteurer, Haudegen und Spitz-
buben, die im Jahre 1028 BF in Scharen ins unruhige Horas-
reich stromen, ist als zentral gelegene Metropole Vinsalt: die
Stadt, in der das erste Abenteuer der Kampagne, Die Gefan-

genen von Naumstein, seinen Anfang nimmt.

Parteinahme der Helden
Wir gehen davon aus, dass die Helden zu Beginn der
Kampagne entweder keine politische Meinung haben
oder aber (wahrscheinlich) Kénigin Aldare zuneigen, die
als iltestes Kind Amenes den stirksten Anspruch auf
den Thron besitzt. Nicht ohne Hintergedanken be-
ginnt das erste Abenteuer in Vinsalt, wo es leichtfallen
sollte, Sympathien fiir Aldare zu wecken: Die freund-
liche, besonnene Kénigin ist in der Stadt sehr beliebt,
wihrend Timor vielen als eitler Popanz gilt.
All diese Erwidgungen sind natiirlich nur relevant, solange Sie mit
Ihren Helden die Abenteuer der Haupthandlung verfolgen méchten.
Im freien Spiel mit dem Hintergrund ist alles méglich. Eine Karriere
als Condottiere, Meisterdiebin oder Hofzauberer lisst sich auch bes-
tens auf Seiten der Timoristen (oder zwischen beiden Parteiungen)
starten.



HiLFE, mEinE HELDED HABEII DEII

SIEGELRING DES Staatsministers!

Wenn IThre Helden bereits andere DSA-Abenteuer durchge-
standen haben, z.B. die Aarenstein-Kampagne, werden sie be-
reits zahlreiche Meisterpersonen kennen und bei einigen gut
beleumundet sein.

® Machen Sie deutlich, dass die Bezichungen der Helden nicht
nutzlos sind. Lassen Sie beispielsweise Ravendoza den Helden
einen Auftrag nur deswegen geben, weil er sie so schitzt. Ge-
wihren Sie den Helden eine Audienz bei Prinz Ralman oder
Abelmir von Marvinko, durchkreuzen Sie aber im Gegenzug
einen ihrer Pline durch einen Gegner von einst, der noch eine
Rechnung offen hat.

® Bedenken Sie auch, dass manche Kontakte abreilen mégen.
In einem Krieg kann man es nicht dauerhaft allen recht ma-
chen: Wenn Prinz Ralman und Aldare aufverschiedenen Seiten
stehen, muss man sich entscheiden. Andere Bekannte kénnten
im Konflikt sterben oder aber von ihren einflussreichen Posten
entbunden werden.

DEeR Sovnptrack zvm BucH

Was sind DSA-Soundtracks?

Unter dem Titel DSA-Soundtracks werden ausgewihlte DSA-
Abenteuer aus dem Verlagsprogramm von FanPro mit einer
cigens fiir diese Abenteuer komponierten Begleit-Musik ver-
sechen. Diese Musik soll dem Spielleiter helfen, eine fesselnde
Atmosphire zu schaffen, ohne sich bei den Vorbereitungen
fiir den jeweiligen Spielabend durch ellenlange Musikarchive
withlen zu miissen oder die immer gleichen Stiicke zum wie-
derholten Mal einzusetzen.

DSA-Soundtracks erscheinen zum Teil auf CD oder als Down-
load im Internet (erhiltlich unter www.dsa-soundtracks.de).

Wie benutzt man DSA-Soundtracks?
Der Einsatz eines bestimmten Stiicks
wird an der entsprechenden Stelle im
Abenteuer durch ein Symbol und die
entsprechende Stiicknummer gekenn-

zeichnet.

Generell gibt es zwei Sorten von Stiicken: Einige Stiicke die-
nen als konkrete Untermalung nur fiir einen ganz bestimmten
Vorlesetext oder eine einleitende Szene. Sie sind zum einmali-
gen Abspielen konzipiert und werden als Ereignismusik mit ei-
nem ‘E’ gekennzeichnet. So genannte Loops, Stiicke also, die
sich am CD-Player auf Wiederholung stellen lassen, werden
mit einem ‘L versehen. Manchmal gehen Ereignis- und Loop-
Stiicke nahtlos ineinander tber. Der Spielleiter kann dann
das Stiick 1 mit dem entsprechenden Vorlesetext beginnen las-
sen und fiir die kommende Interaktionsphase das Stiick 2 als
Endloswiederholung verwenden. Solche Stiicke tragen immer
denselben Titel und sind entsprechend mit (E) und (L) ge-
kennzeichnet.

Ein Beispiel: Die Helden erreichen die Stadt Vinsalt. Fiir seine ein-
leitenden Worte, in denen er die Grofse und imposante Schonheit
der Hauptstadt des Horasreiches beschreibt, verwendet der Spiellei-
ter das Stiick Vinsalt (E). Danach geht das Stiick nahtlos iiber in
Vinsalt (L). Jetzt stellt der Meister den CD-Player auf Wiederho-
lung und hat die passende Untermalung fiir den Streifzug der Hel-
den durch Vinsalts Strafien und Gassen.

Zum Soundtrack fiir Hinter dem Thron

Sie werden beim Héren des Soundtracks feststellen, dass fiir die
Vertonung dieser Kampagne immer wieder auf bestimmte Me-
lodien und Themen als Leitmotiv zuriickgegriffen wird. Dies
geschieht mit dem Gedanken, miteinander inhaltlich verbun-
dene Szenen auch musikalisch zu verkniipfen. So bekommt die
Gruppe Mantikor natiirlich eine musikalische Gestalt, die im-
mer dann zu héren ist, wenn die Verschworer in Erscheinung
treten, sei es direkt oder etwas versteckt, etwa in Form von Hin-
weisen auf einem Schriftstiick, das die Helden finden. Dies soll
helfen, die Musik noch weiter mit den Inhalten des Abenteu-
ers zu verbinden. Weitere Informationen zu den Themen die-
ses Soundtracks und ihren Einsatzmdglichkeiten finden Sie im
Booklet der CD oder auf www.dsa-soundtracks.de. Dort haben
Sie auch die Méglichkeit, Ihre CD registrieren zu lassen, um
weitere Stiicke kostenlos herunterladen zu kénnen.

Es steht zu hoften, dass Thnen dieser erste DSA-Soundtrack ge-
tillt und eine echte Hilfe dabei ist, die Kénigsmacher-Kampa-
gne zu einem unvergesslichen Erlebnis fiir Sie und Ihre Spieler
werden zu lassen.

Dramatis PERSONIAE

»Da also ein Fiirst gezwungen ist, von

der Natur der Tiere den rechten Ge-

brauch machen zu konnen, muss er

sich unter thnen den Fuchs und den Lowen auswiihlen; denn der Lowe ist
wehrlos gegen Schlingen und der Fuchs gegen Wolfe. Man muss also ein
Fuchs sein, um die Schlingen zu erkennen, und ein Léwe, um die Wolfe
zu schrecken.«

—Niccoldo Machiavells, 11 Principe, Cap. XVIII

Die THrROMPRATENDEMTEM

Die TuronroLGE

Es wire einsichtig, wenn die Krone nach dem Tod Kaiserin Amenes
an ihr iltestes noch lebendes Kind, Prinzessin Aldare, {iberginge.
Doch da kein explizites Testament existiert, kann die Thronfolge an-
gefochten werden. Diverse Pritendenten machen ihre Anspriiche gel-
tend, allen voran Prinz Timor, Aldares jiingerer Bruder.

Timor ist — nach Aldare und ihrem Sohn Khadan — der nichste in der
Thronfolge, seit Prinzessin Salkya eine morganatische (standesun-
gleiche) Ehe mit einem almadanischen Edlen einging und dazu alle

Erbanspriiche aufgeben musste. Timors Anhénger begriinden seinen
Thronanspruch wie folgt:

® Zwar sci die Konigswiirde des Lieblichen Feldes immer an den
iltesten Familienangehorigen vererbt worden, doch gilten fiir den
Horas-Titel andere Richtlinien. Denn dieser wurde zu Bosparans
Zeiten hiufig an den fihigsten Verwandten weitergegeben — und
dieser sei unzweifelhaft Prinz Timor. Amenes Nachfolge sei insofern
ein rechtlicher Prizedenzfall, als diese beide Titel innehatte: Die Ko-
nigskrone stehe durchaus Aldare zu, aber nur als Lehenstrigerin des
rechtmiBigen Kaisers Timor-Horas. Da Aldare ihrerseits zdgert, die
Kaiserwiirde anzunehmen, werden die beiden groBen Parteiungen
des Krieges auch mit den beiden Titeln identifiziert: Die ‘Kénigs-
treuen’ sind die Aldarener, die Timoristen dagegen die ‘Kaiser-
lichen’.

@ Aldare sei ungeeignet, ein Kaiserreich zu regieren, da ein Horas sich
nicht vor einem Kirchenfiirsten beugen diirfe: Als Hesinde-Geweih-
te ist Aldare in der Tat der Magisterin der Magister Gehorsam schul-



dig. (Dass Timor insgeheim selbst

ein Geweihter der Zwélfe ist, wis-

sen seine Anhinger nicht.)

® Durch ihre Ehe mit dem Kaiser-

drachen Shafir habe Aldare Verrat

an Sanct Festos Vermichtnis be-

gangen, will meinen: das Erbe des

Drachentéters und Rondra-Hei-

ligen Festo Firdayon, ihres Ahn-

herrn, geschmiht.

® Manche streuen die Behaup-

tung, Prinz Khadan sei ein Bastard

(und als solcher nicht erbberech-

tigt): Er konne unmoglich der

Sohn eines Drachen sein. Vielmehr habe Aldare ihn von einem un-
bekannten Abenteurer empfangen. Andere betonen dagegen gerade
seine drachische Abstammung und schiiren im selben Atemzug die
Angste des einfachen Volkes vor einem ‘Ungeheuer’ auf dem Thron.
Fiir die Aldarener dagegen sind alle diese Argumente nur Fiktion und
Timor ein Usurpator, der seiner élteren Schwester ihr Erbe neidet.

DiE MaceT pEs Konvents

Wihrend sich im Prinzip jeder ‘Prinz von Gebliit’, wie man die
dem Thron nahestehenden Mitglieder der kaiserlichen Familie
auch nennt, zum Horas ausrufen kénnte (wobei die Zustim-
mung des Hochadels und der Kirchen hilfreich wiiren), gelten
fiir die Kénigskrone feste Regeln.

Der Kronkonvent, die Versammlung der Stinde des Konig-
reichs, entscheidet tiber die Erbfolge im Lieblichen Feld (d.i.
das zentrale Horasreich, ohne die Zyklopeninseln, Drol und
die Kolonien im Siidmeer). Eine Mehrheit von drei Viertel
der Stimmen kann ein Mitglied der Dynastie Firdayon in der
Thronfolge aufwerten oder aber von ihr ausschlieBen. Jeder
Thronkandidat wird daher versuchen, Einfluss auf den Kron-
konvent zu nehmen (um zumindest eine Einigung zugunsten
eines Konkurrenten zu verhindern).

Timor Horatrio Firbavomn, Prinz von GEBLUT

Wappen: silberner Drache auf rotem Grund

Domdne: Herzogtum Chababien, Stadt Horasia

Verbiindete: Herzog Hakaan von Firdayon-Bethana (alter Mura-
kist), Familie Oikaldiki (Heirat), Horaskaiserlicher Hausorden
vom Heiligen Blut

Der Schliissel zu den Hintergriinden des Thronfolgekriegs liegt im
Verstindnis der komplexen Personlichkeit Timors (siche Portrit links).
Machen Sie als Meister sich daher mit diesem Charakter vertraut und
gewdhnen Sie sich an, Ereignisse immer sowohl aus der Perspektive
Timors als auch aus der Sicht AuBenstehender zu betrachten. Den
Abenteuern der Hauptlinie sind deshalb immer Abschnitte vorange-
stellt, in denen Timors geheime Uberlegungen und Absichten erliu-
tert werden, die zu den sichtbaren Handlungen fiihren.

Allem Anschein nach ist Timor der Schurke der Geschichte — anma-
Bend, machtgierig und eitel. Kaum ein Held wird mit Timor lieb-
dugeln oder ihm groBe Sympathien entgegenbringen. Um so grofier
diirfte die Uberraschung ausfallen, wenn gegen Ende der Kampagne
seine wahre Rolle offenbar wird. (Zu dieser und Timors Geschichte
siche Die Vorgeschichte ab Seite 5.)

Im Unterschied zu seinen Schwestern ist Timor mit den Gepflogen-
heiten der Gosse und der Kunst der Intrige vertraut; schlieBlich hat
er jahrelang die ‘Drecksarbeit’ fiir Kaiserin Amene erledigt. Er kennt
die Hinterhéfe Vinsalts und Al’Anfas und weil3, wie man sich in einer
dunklen Gasse mit einem Dolch zur Wehr setzt, aber auch, wie man
Hinterlist erkennt oder selbst zur Anwendung bringt. Timor liebt die-
sen Nervenkitzel und betrachtet das Leben als Herausforderung der
Gétter, in der sich jeder Einzelne beweisen muss. Seine verschwende-
rische Hofhaltung und sein pompéses Auftreten als Horaskaiser sind
fiir ihn Teil des Spiels, eine Maske der Machz, dic er nach Belieben auf-
setzt oder ablegt — und dabei alle verlacht, die auf den duferen Schein
hereinfallen.

Timors Machtstreben wird daher kaum von Dauer sein, zumal er dy-
nastische Pline seit langem aufgegeben hat. Niemand weil3 und al-
lenfalls ehemalige Gefihrtinnen ahnen, dass der Rahja zugeneigte
Firdayon-Spross zeugungsunfihig ist. Er wird die einmal ergriffene



Krone jedoch nicht niederlegen, bevor die Mérder Jalteks gefasst sind
und seine Schwester Aldare ihm Respekt zollt.

Geb.: 992 BF Grofe: 1,78

Haarfarbe: braun  Augenfarbe: griin

Herausragende Eigenschaften: MU 17, KL 15, CH 16;

Soziale Anpassungstihigkeit

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 17, Uberreden 16, Gassen-
wissen 14, Betéren 13, Etikette 16, Staatskunst (Intrige) 14 (16), Kor-
perbeherrschung 12, Zechen 13, Tanzen 15

Sonderfertigkeiten: Timor ist im Umgang mit Fiusten, Dolch oder Ra-
pier wohl geiibt und weiB seine Gegner mit einem Gegenhalten oder
Schmutzigen Tiicks zu tuberraschen. Seiner Aufmerksamkeit entgeht
wenig, seine wahren Absichten hilt er mit Eisernem Willen (II) und
Gedankenschutz wohl verborgen. Timor beherrscht nahezu alle Li-
turgien des Phex-Kultes bis Grad III und einige dariiber, insbesonde-
re AUGE DES HANDLERS, PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG, LL.UG
UND TRUG, MONDSILBERZUNGE und PHEXENS AUGENZWINKERN.

WERTE im WaANDEL DER ZEitEN

Alle Angaben zu den Persénlichkeiten in diesem Kapitel be-
zichen sich auf das Jahr 1028 BF. In den Thronfolgekriegen
machen auch die Meisterpersonen (oft einschneidende) Erfah-
rungen. Insbesondere Staazskunst und/oder Kriegskunst werden
immer wieder hart auf die Probe gestellt. Passen Sie daher die
Werte der Protagonisten dem Verlauf der Kampagne den ge-
machten Erfahrungen an.

ALparRE Firpavyon, PrRinzessin vorn GEBLUT

Wappen: roter Drache auf silbernem Grund
Domiine: Mark Aldyra, Stadt Vinsalt
Verbiindete: Shafir der Prichtige (Prinzgemahl),
Familie Tegalliani, Schwesternschaft der Mada

Das zweite Kind Amenes war ur-

springlich fiir die Priesterschaft

der Hesinde vorgesehen. Doch

nach dem Verschwinden Prinz Jal-

teks stieg Aldare zur Ersten in der

Thronfolge auf und musste nach

ithrer Weihe zur Hohen Lehrmeis-

terin dem Ruf des Reiches folgen.

Sie tbernahm die Verwaltung der

Baronie Aldyra, des Stammlehens

der Familie Firdayon, und vertrat

thre Mutter bei zahlreichen Ge-

sandtschaften. Dennoch blieb sie

der Ordensgemeinschaft ihrer Ju-

gendtage treu, der mystisch orientierten Schwesternschaft der Mada,
der sie seit einigen Jahren als Erste Schwester vorsteht und die sie im
Schlangenrat, dem héchsten Gremium der Hesinde-Kirche, vertritt.
Sowohl innerhalb des Kultes als auch auf dem Parkett des Reiches
hat sich Aldare bereits einen Ruf als besonnene und bescheidene Di-
plomatin erworben. Dies zeigt sich bereits an ihrer Kleidung: Ob-
wohl die Prinzessin eine Vertreterin der liberalen Sazori-Richtung der
Hesinde-Kirche ist (die fiir die freie Verbreitung von Wissen ein-
tritt), tritt sie stets in der traditionellen Gewandung der Hesinde-Ge-
weihten auf] einer griingoldenen Wickelrobe mit einer griinsamtenen
Schleier-Spitzenhaube im Silas-Stil (wobei sich die beiden griinen
Smaragdnattern Nandurio und Nacladria zaweilen um den Leib der
Prinzessin winden). Aldares Gegner werfen ihr jedoch vor, es allen
recht machen zu wollen; sie sei zu nachsichtig, weichherzig und un-
entschlossen.

So fihrt auch ihre langjihrige Geliebte Rinaya von Punin (geb. 988
BF) ein Schattendasein. Obwohl Aldare ihr Herz bereits in ihrer Ju-
gend an die Mitschwester der Mada und heutige Leiterin der Kazserli-

chen Mechanikerschule zu Aldyra verloren hat, bleibt sie in Anwesenheit
Dritter immer auf Distanz. Dieses Verhalten entspringt zum Teil
tatsichlich einer Scheu, gegen konservative Moralvorstellungen zu
verstoBen, zum Teil aber ihrer Erzichung: Die 6ffentliche Zurschau-
stellung von Gefiihlen ist ihr wie ihrer Mutter (mit der sie bis zu ih-
rem Tod ein distanziertes Verhiltnis pflegte) unbekannt.

Aldares Neigungen sind nur schlecht mit Travias Geboten vereinbar.
Nur einmal hat sie mit einem minnlichen Wesen das Lager geteilt:
mit dem Drachen Shafir, ihrem vor Hesinde angetrauten Gemahl
(siehe das Abenteuer Shafirs Schwur). Die Frucht dieser Nacht war
ihr Sohn Khadan Varsinian, geboren 1022 BF nach fast zwolf Monaten
Schwangerschaft (genauer: nach 7X7X7 Tagen), in denen die Prin-
zessin immer wieder von Wahrtriumen heimgesucht wurde.

Seit diesen Ereignissen erscheint Aldare noch in sich gekehrter und
sucht in alten Schriften und geistreichen Disputen nach Weisheit. Sie
liebt es, ganze Sommernichte lang in den unendlichen Sternenhim-
mel hinaufzuschauen und leise Gedichte zu rezitieren — oder aber ei-
ne Partie Inrah oder Garadan zu wagen, wobei sie stundenlang tiber
den elfenbeinernen Spielsteinen im Mondlicht sinniert.

Als klares Gegenstiick zu Timor spielte Aldare stets die Rolle der sau-
beren Reprisentantin des Reiches — und so war es ihr von ihrer Mutter
auch zugedacht. Aldare ist hervorragend fiir ihre Aufgaben ausgebil-
det, besitzt aber nur wenig praktische Erfahrung. Auch Amene hegte
Zweifel, ob Aldare die Hirte aufweisen wiirde, die nétig ist, um ein
Reich zu regieren. Die Prinzessin verabscheut es, Unbeteiligte aus
Griinden der Staatsrison leiden zu lassen, Skrupellosigkeit stoBt sie
ab. Im Thronfolgekrieg wird Aldare als K6nigin gezwungen sein, die
eine oder andere unbequeme Entscheidung zu treften, und dadurch
reifen.

Aldare hat sich lange Jahre auf ein Leben in der Hesinde-Kirche vor-
bereitet und steht dem Kult im Herzen letztlich niher als den Staats-
geschiften. Als Mutter kimpft sie jedoch mit aller Macht fiir den
Thronanspruch ihres Sohnes Khadan, denn dass die Gétter GroBes
mit ihm vorhaben, steht fiir sie auBer Frage.

Geb.: 989 BF Grofe: 1,77

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: eisgrau

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 16, CH 15; Sprachgefiihl,
Mondstichtig

Herausragende Talente: Etikette 14, Staatskunst 15, Rechtskunde 12,
Gotter/Kulte 16, Philosophie 15, Sternkunde 12, Magickunde 14,
Brett-/Kartenspiel 13

Sonderfertigkeiten: Aldare hat zwar in ihrer Jugend Fechtunterricht
erhalten, sich jedoch seit ihrem 16. Lebensjahr den hesindianischen
Disziplinen verschrieben. Sie beherrscht die meisten Liturgien der
Hesinde-Kirche bis Grad IV, insbesondere SicHT AUF Mapas WELT,
Exorzismus, PURGATION, VERSIEGELTES WIsSEN und INGALFs ALcHI-
MIE, zudem einige obskure, nur der Schwesternschaft der Mada be-
kannte Rituale.

Romin GarLaHamn, Prinz von KusLik

Wappen: drei tibereinander laufende silberne Wiesel auf
blauem Grund

Domdine: ehemalige Lindereien der Kusliker Fiirsten
Verbiindete: Konigin Invher ni Bennain von Albernia
(Gemahlin), Alt-Galahanisten

Der einzige Sohn der 1019 BF gestiirzten Fiirstin Kusmina von Kus-
lik hat nie verwunden, dass seine Familie nach einem misslungenen
Thronraub wegen Hochverrats in Acht und Bann gestellt wurde und
ihrer umfangreichen Giiter und Privilegien verlustig ging. Bei Todes-
strafe ist es ihm untersagt, ins Horasreich zurtickzukehren, und doch
hat er bereits ein Dutzend Versuche unternommen, sein Erbe mit List
und Waffengewalt zuriickzuerobern. Er ldsst sich seinen Traum von
Macht und Vergeltung ungern nehmen und ist zu fast jedem Bau-
ernopfer bereit.

Obwohl der Ausdruck “erfolgreich wie Romin” ein gefliigeltes Scherz-
wort ist und der Prinz bei gescheiterten Unternehmungen regelmi-
Big Verarmte, Witwen und Waisen zuriickldsst, steigt seine Beliebtheit



beim einfachen Volk Yaquiriens
und Albernias mit jedem Aben-
teuer: Die Bardengeschichten vom
unrechtmiBig verbannten Prin-
zen, der heldenhaft fiir sein Erbe
und die Freiheit (!) seiner Hei-
matstadt kimpft, sind weit verbrei-
tet und verkliren vielerorts den
Machtkampf Romins, der so im-
mer wieder neue begeisterte An-
hinger findet.
Selbst im Adel des Lieblichen Fel-
des kann Romin 1028 BF sich noch
auf eine Reihe von Getreuen stiit-
zen, die ihn auf den Kénigsthron hieven wollen (siche den Kasten
Die Galahanisten auf S. 37). So wird der Prinz in der ersten, noch
vorsichtig-angespannten Zeit des Thronfolgekonflikts {iberraschend
aus dem albernischen Exil zuriickkehren und sein Erbrecht einfor-
dern — und damit den Krieg vom Zaun brechen.

Geb.: 987 BF Grifie: 1,80

Haarfarbe: blond  Augenfarbe: griin

Herausragende Eigenschaften: MU 14, CH 16; Arroganz 10
Herausragende Talente: Fechtwaften 15, Betéren 13, Etikette 15,
Uberzeugen 14, Kriegskunst 8

Sonderfertigkeiten: einige fiir den Kampf mit Rapier und Linkhand

SaLkya Firpavomn, Rifterin pER HEiLIGED ARDARE

Wappen: rot-silber gespaltener Schild, darin jeweils in
verkehrten Farben ein Schwert

Domiine: keine

Verbiindete: Ardariten-Orden, Rondrianer, einige Almadaner

Salkya hat sich als drittes Kind

Amenes noch nie Hoffnungen

auf den Thron gemacht, und sie

hatauch heute eigentlich keiner-

lei Ambitionen. Vor vielen Jah-

ren hat sie sich mit Leib und

Seele Rondra verschrieben und

im Orden der Ardariten eine

Heimat gefunden. So fiel es ihr

leicht, auf simtliche Erbansprii-

che zu verzichten, als sie 1014

BF eine Ehe mit dem almada-

nischen Edlen Ancuiras Alfaran

(geb. 983) einging. Der Kron-

konvent (siehe den Kasten Die

Macht des Konvents auf Seite 11) hatte auf dieser Klausel des Ehever-
trags bestanden, da Salkyas prospektiver Gemahl nicht nur weit unter
ihrem Stand war, sondern dariiber hinaus noch treuer Dienstmann
des (damals feindlich gesonnenen) Mittelreichs.

Ihre beiden Kinder Rhondara (geb. 1016) und Lucrann (geb. 1020)
zdhlen damit streng genommen nicht zur Familie Firdayon, genieBen
jedoch seit kurzem eine Erziehung am Hofe ihres Oheims Timor.
Nicht erst bei der Verteidigung Neethas gegen die Novadi-Horden
des Sultans Rastafan 1026 BF hat sich Salkyas jiingerer Bruder als
Férderer der Rondra-Kirche zu inszenieren gewusst (z.B. richtet Ti-
mor jahrlich das angesehene Pferderennen um den Wappenrock der
Heiligen Thalionmel aus).

Das Verhiltnis zu ihrer Schwester ist dagegen getriibt. Der Ardari-
ten-Orden misstraut Shafir (in der Tradition des Heiligen Geron)
und riistet sich klammbheimlich fiir den Tag, an dem sich der Drache
als eine Bedrohung fiir das Liebliche Feld erweisen sollte. Die Ehe-
schlieBung zwischen dem Drachentétergeschlecht Firdayon und dem
Kaiserdrachen war daher fiir viele Rondrianer wie ein Schlag ins
Gesicht.

Zu Beginn des Thronfolgestreits bezieht Salkya keine Partei, ist aber
auch als Vermittlerin erfolglos: Ihr Vorschlag, den Streit durch einen

Zweikampf (von Stellvertretern) zu entscheiden, st6Bt bei Aldarenern
wie Timoristen auf wenig Gegenliebe. Auf Dringen des Seneschalls
der Ardariten, Nepolemo ya Torese, wird sich Salkya schlieBlich doch
in den Konflikt einmischen (Masken der Macht).

Salkya ist keine so schillernde Personlichkeit wie Timor oder so tief-
sinnige Denkerin wie Aldare. Sie ist eine fihige Kdmpferin und or-
dentliche Anfiihrerin, mit anderen Worten: eine gute Ardaritin, doch
nicht mehr.

Geb.: 993 BF Gréfse: 1,69

Haarfarbe: hellbraun Augenfarbe: grin

Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 14, GE 15

Herausragende Talente: Schwerter 17, Reiten 16, Kriegskunst 15,
Selbstbeherrschung 13, Etikette 12, Staatskunst 7

Sonderfertigkeiten: Salkya ist im Reiterkampf mit Schwert und Schild
eine Furcht erregende Gegnerin, steht aber auch im Duell mit dem
Rondrakamm ihre Frau. Sie kennt viele Liturgien der Rondra-Kirche

bis Grad III.

RaLman von FirRbpavon-BetfHamna,
Prinz vorn GEBLUT

Wappen: goldenes Fallgatter auf schwarzem Grund
Domdne: Herzogtum Horasia

Verbiindete: Erlgard von Irendor (Gemahlin),
zahlreiche Geschwister und Schwager

Als Lieblingssohn und Erbe des

Herzogs Hakaan von Horasia

hat Ralman eine betrichtliche

Hausmacht. Seine Gemahlin

Erlgard (geb. 997) ist eine Nich-

te des (selbst kinderlosen) Mar-

schalls Folnor Sirensteen und

war in seinem Stab lange Zeit

fiir die Verwaltung und Versor-

gung der Horaslegion zustidn-

dig. Das gliicklich verheiratete

Paar hat bereits drei Kinder:

Folnor (geb. 1019), Udora (geb.

1021) und Alborn (geb. 1024).

Ralman hat sich im Horasreich

als Heerfiihrer bereits einen Namen gemacht, vor allem im Krieg ge-
gen die Thorwaler 1023 bis 1026 BF. Als seine Flotte von den thorwal-
schen Drachenschiffen immer weiter nach Norden abgedringt wurde,
musste er im Gjalskerland tiberwintern — und setzte den Kampf im
Frithling zu Lande fort. Sein Kampfesmut gewann sogar den rauen
Nordleuten Respekt ab, und so war er es auch, der im Namen der Kai-
serin am Ende den Friedensvertrag in der Stadt Thorwal unterzeich-
nete.

Aufgrund seiner Fahigkeiten, Verbindungen und Lindereien wire
Ralman fir viele eine tragbare Alternative sowohl zu Timor als auch
zu Aldare — wenn er sich nur selbst als Konig oder Kaiser sihe. Ei-
gentlich ist Ralman cher ein geradliniger Mensch, der vor allem das
Beste fiir seine Familie will und keineswegs bereits ist, auf Teile seines
Erbes oder Hausgutes zu verzichten. In der Verfolgung dieser Ziele
wird Ralman im Verlauf des Konflikts mehrmals die Seiten wechseln
— und damit zum militirischen Konigsmacher der Thronfolgekriege.
Seit seinem Aufenthalt im Gjalskerland wird Ralman von zwei hii-
nenhaften Kriegern aus der Sippe Alrudhs begleitet. Die Geschwister
Struan bren Dundoch (geb. 1000, roter Bart und Glatze) und Andraga
brai Hjurrgat (geb. 1002, rotblond, sehnig) weichen nicht von der Sei-
te ihres Freundes, dem sie ihr Leben verdanken, und erregen mit ih-
ren Wolfspelzen und ‘Barbarenwaftten’ bei jeder Adelsversammlung
Aufmerksamkeit. (Andraga wird bei einem — frei setzbaren — Attentat
aufRalman ihr Leben verlieren, was Struan nur entschlossener an sei-
ner Aufgabe festhalten lisst.)

Geb.: 996 BF
Haarfarbe: braun

Grifse: 1,83
Augenfarbe: blau (linkes Auge fehlt)



Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 15, KK 16; Eisern
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 14, Orientierung 15,
Kriegskunst 16, Staatskunst 14, Geographie 13

Sonderfertigkeiten: Ralman bevorzugt im Kampf die Streitaxt, ist aber
auch im Umgang mit Schwert und Sibel getibt. Er beherrscht u.a.
die SF Kampf im Wasser, Befreiungsschlag, Gegenhalten und Riistungs-
gewohnung III. Seine gute Meereskunde ist oftmals schlachtentschei-
dend.

DiE Prinzen von FirRbavyon-BetHana

Ralmans Geschwister sind zwar nicht mit dem gleichen Talent
gesegnet, aber aufgrund ihrer Amter oder Verbindungen wich-
tige Bausteine seiner Macht. Die Heirat von Schwester Lorin-
dya (geb. 998) mit dem Burggrafen Alarich von Gareth besiegelt
den Frieden von Weidleth zwischen Gareth und Vinsalt, iiber
Aifingla (geb. 984) ist der Prinz auch mit dem Herzog von Met-
humis verschwigert. Gylduria (geb. 990) steht dagegen dem be-
deutenden Praios-Tempel zu Kuslik vor.

Als Haupterbe seines Vaters betrachtet Ralman es als seine
Pflicht, fiir seine Geschwister zu sorgen — und Fehler auszubii-
geln, die ithnen unterlaufen. Dies ist bei Perainhilf (geb. 994)
hiufig der Fall; der Grafvon Ucuria schiitzt seit etlichen Jahren
eine Krankheit vor, nur um nicht in sein Lehen auf den Wald-
inseln zuriickkehren zu miissen (wo sein ilterer Bruder Cusi-
mo 1007 BF umkam). Seine Zwillingsschwester Rondriga (geb.
996) und seinen jiingeren Bruder To/man (geb. 1001) betraut
Ralman dagegen gerne mit Aufgaben, indem er sie beispielswei-
se als Unterkommandanten oder Gouverneure cinsetzt. Beide
iiberleben den Krieg nicht.

“ScHWER RVHT pas Havprt,

pas EinE KROOE DRUCKT.”
—William Shakespeare, Kénig Heinrich IV,
Zweiter Teil (111, 1)

Timor, Aldare, Salkya, Romin und Ralman sind die fiinf Pri-
tendenten mitden groBten Aussichten aufden Thron. Jeder der
fiinf Gberlebt im Verlauf des Krieges ein halbes Dutzend Atten-
tate auf seine Person, Ralman sogar stolze 14. Als Meister kén-
nen Sie natiirlich einen oder mehrere dieser Anschlige zum
Gegenstand von eigenen Abenteuern machen. Die Auftragge-
ber kénnen in einer gegnerischen Partei, in A'Anfa, in Almada
oder in der Dienerschaft des Namenlosen zu finden sein oder
aber aus personlichen Rachegeliisten handeln (etwa um Vergel-
tung fiir den Tod eines in der Schlacht gefallenen Verwandten
zu suchen).

AuBerdem gibt es noch ein knappes Dutzend weiterer Thron-
bewerber mit teilweise licherlich geringen Aussichten, meist
fehlgeleitete oder unter Selbstiiberschitzung leidende Adlige
aus Seitenlinien des Hauses Firdayon. Diese ‘kleinen Tyran-
nen’ mogen vielleicht verblendet sein, wissen jedoch genau,
dass sie auf ihrem Weg zur Macht die fiinf groBen Namen un-
terwerfen oder aber beseitigen missen.

DiE GrRuPPE MantikKOR.

Mantikor wurde in einer kalten Nacht im Firun 1004 BF geboren.
Aufeinem cingeschneiten Landgut am oberen Sikram trafen sich acht
Minner, deren Ambitionen groBer waren als ihre Skrupel. Sie ver-
schworen sich im Namen Al’Anfas und leisteten einen Blutschwur
auf Boron, strikte Geheimhaltung iiber alles zu wahren, was im Zei-
chen des Mantikor geschah. Bis auf einen wurden die Verschworer
jedoch nicht von Frommigkeit oder von Vaterlandsliebe angetrieben,
sondern von threm persénlichen Machtwillen.

Ziel der Verschworer war es, Einfluss auf die Staatsgeschicke im Lieb-
lichen Feld zu gewinnen und so den Machtbereich der Schwarzen

Perle zu erweitern. Als Mittelsleute zwischen Adlerthron und Silber-
berg wiren die Verschworer die wichtigsten Minner im Reich gewe-
sen: Es winkten Adelstitel, Privilegien und Reichtum in Form von
Handelsmonopolen, Lindereien und Bestechungsgeldern. Eine Wie-
dereinfithrung der Sklaverei im Lieblichen Feld versprach unermess-
liche Gewinne fiir diejenigen, die das Geschift kontrollieren wiirden.
AuBerdem hiitte ein solcher Schritt das Kénigreich am Yaquir von an-
deren mittellindischen Staaten entfernt (wie dem Bornland und dem
Mittelreich) und dauerhaft in den stidaventurischen Kulturbereich
eingebunden. Fiir ihre Pline gewannen die Verschwérer schlieBSlich
den jungen Kronprinzen Jaltek Firdayon, doch der Staatsstreich schei-
terte 1006 BF (siche Die Vorgeschichte ab Seite 5). Die Verschworer
verwischten ihre Spuren, indem sie Jaltek und etwaige Mitwisser oh-
ne Zdgern toteten, und gingen dann getrennter Wege. Mantikor ver-
schwand in der Dunkelheit.

Doch an den Fingern aller Mantikor-Verschwoérer klebt kénigliches
Blut, und ein derart toédliches Geheimnis verbindet tiber die Tat hin-
aus. So haben die Mitglieder der Kabale iiber die Jahre immer wie-
der zusammengearbeitet und einander Posten zugeschanzt oder bei
‘Problemen’ geholfen. Nur als Gruppe ist Mantikor nie wieder zusam-
mengekommen (was den Verschwérern auch zu riskant wire). Erst
im Thronfolgekrieg wird Mantikor sein blutiges Haupt erneut erhe-
ben.

Funktion: Die Mitglieder der Mantikor-Verschwérung sind die Schur-
ken der Kampagne. Es sind keine Dimonenbeschwérer oder geifern-
den Verriickten, sondern eiskalt berechnende Machtmenschen. Jeder
einzelne von ihnen hat etliche Menschenleben auf dem Gewissen
und noch mehr Existenzen ruiniert. Die Verschworer ihrer gerechten
Strafe zuzufiihren ist eine Heldenaufgabe — das sollten Sie Thre Hel-
den auch spiiren lassen.

Berytos Cosseira dylli Teremon, Herzog von Pailos

Dass Berytos (geb. 958 BF, 1,72 grof}, graues Bart- und Haupthaar)
zeit seines Lebens ein Mann der Sinnenfreuden gewesen ist, sieht
man dem beleibten Herzog an. Im Jahr 992 BF wurde der damals
gut aussehende und als Frauenheld beriichtigte Héfling zum Herr-
scher iiber die Inseln Pailos, Phenos und Putras erhoben — man mun-
kelt, dies sei nur geschehen, um méglichst viel Raum zwischen ihn
und Seekénig Mermydions zukiinftige Gattin zu bringen. Berytos gilt
als nachtragend und grausam; dass er 1011 BF einen ‘Jagdunfall’ fiir
Mermydion arrangierte, ist jedoch vor allem seiner Herrschsucht ge-
schuldet, die seine anderen Laster noch tbertrifft. Bis zur Krénung
Seekonig Palamydas’ 1020 BF war Berytos der ranghéchste Adlige
der Zyklopeninseln und aufgrund der Distanz zu Vinsalt sein eigener
Herr. Hiernach spann er neue Rinke und schmiedete eine geheime
Allianz mit AI’Anfa, der sein eigener Sohn zum Opfer fiel (siche das
Abenteuer Die Herren von Chorhop).

Sidor Dorikeikos, GroBadmiral von Mengbilla

Der ehemalige Oberst der Hylailer Seeséldner hat sich 1007 BF mit
der Kasse des Regiments nach Mengbilla abgesetzt. Dort vermietet
er seine nach und nach zusammengestellte Flottille fiir viel (Schutz-
)Geld, das ihn zu einem der reichsten Minner der Stadt und dem
Oberhaupt der Seefahrergilde gemacht hat. Sidor (geb. 970, hoch ge-
wachsen, immer noch kriftig, Halbglatze, buschige schwarze Brauen,
kostbare Ringe) geht es nicht schlecht, doch kennt seine Habgier kei-
ne Grenzen. So glaubt er sich von Berytos und Pokallos geschnitten,
die ihre Geschifte in jiingster Zeit nicht mehr iiber Mengbilla abwi-
ckeln.

Meister Saladan von Arivor

Der berithmte Waftenschmied wurde 965 BF in Arivor geboren. Seine
Lehrjahre fihrten ihn nach Angbar, Khunchom und schlieBlich nach
Al'Anfa, von wo er flichen musste, weil er sich unter falschem Na-
men an der Universitit eingeschrieben hatte. Besonders beeindruckt
war Saladan jedoch nicht von der Ingenieurskunst der A'Anfaner,
sondern von der ‘rationalen’, d.h. schonungslosen und nur auf Efh-
zienz bedachten Ausnutzung der menschlichen Arbeitskraft. 991 BF
begann er vor den Toren Arivors mit der Errichtung seiner Werkstit-
ten, heute ein eigener Stadtteil, der seinen Namen trigt: Saladania ist



ein gewaltiger Komplex aus Werkzeug- und Waffenschmieden sowie
Drahtzichereien, in dem tausend Leute arbeiten. Méglicht gemacht
hat dies nicht allein Saladans Kunstfertigkeit im Umgang mit dem
Stahl (z.B. bei der Rabenfeder, einem Krummschwert aus Endurium,
das Mantikor dem Patriarchen zum Geschenk machte, um ihn gewo-
gen zu stimmen), sondern vor allem sein kaufminnisches Talent. Der
Prinzipal (hager, schulterlanges graues Haar, Onyx-

brille, Stockdegen) regiert sein Reich immer noch

unangefochten und fithrt selbst iiber seine (sel-

tenen) Almosen Buch.

Pokallos

Der beriichtigte (und bei seinem Volk

verhasste) Brillantzwerg lebt in Al'’Anfa

und kontrolliert den verbotenen Handel

mit Sklaven nach West- und Mittelaven-

turien. Dabei scheut Pokallos (geb. 878,

gestutzter schwarzer Vollbart, feistes Grin-

sen) sich nicht, unter Decknamen wie Ruzin

in diesen Lindern personlich fiir den Men-

schenmarkt zu werben und das Netz seiner Orga-

nisation vor Ort auszubauen. Obwohl er sich nichts

und niemandem verpflichtet fihlt, hilt sich Pokallos mit der
Zihigkeit des kleinen Volkes bereits seit Jahrzehnten in diesem Ge-
schift — und nie war die Bezeichnung ‘Giftzwerg’ passender (siche
auch Meridiana 183).

Deredan Karinor

Der Vater der schénen Grandessa Shantalla Karinor (Meridiana 176)
war Uberrascht, als er 1012 BF im Nachlass seines Bruders iibergan-
gen wurde. Der Patriarch setzte dem Familienzwist 1021 BF ein einst-
weiliges Ende, indem er Deredan als Gesandten des Imperiums nach
Gareth schickte. Dort verlor der alanfanische Lebemann (geb. 970,
gut ausschend, graumelierte, lange Haare, blaue Augen) bei allen
Amtshandlungen nie seine eigenen Geschifte aus den Augen — wie er
es auch bereits zu Zeiten Mantikors getan hatte, als er als politischer
Ratgeber Tar Honaks im Lieblichen Feld aktiv war.

Deredan verlidsst Gareth nach der Schlacht in den Wolken und versucht
vom Kusliker Kontor aus, wieder Einfluss iiber die Reederei Karinor
(die groBte A'Anfas) zu gewinnen (siche Die Stunde des Todes, S.
70).

Rhodeon di Savertin-Shoy’Rina

Der hoch gewachsene Diplomat (geb. 984 BF, blauschwarzes Haar,
Schnurrbirtchen, schwarze Gewinder, schweres Duftwasser) ist ein
Karrierist, wie er im Buche steht. Sein Geburtsname ist bereits in Ver-
gessenheit geraten, den Namen Rhodeon di Savertin (‘Schiiler Saver-
tins’) gab er sich, als er 1002 BF an der Magierakademie Mirham
graduierte. Als Geheimdiplomat und magischer ‘Entscheidungshel-
fer’ iiberstand er sogar das Scheitern des Jaltek-Plans ohne Schaden
fiir seine Lautbahn und wurde dank der Férderung Deredans und Sa-
ladans 1011 BF zum alanfanischen Gesandten in Vinsalt berufen (ak-
kreditiert vom Kénig von Mirham, dessen Familie er seinem Namen
dreist hinzufiigte). Rhodeon ist ein Meister der geschliffenen Rede,
aalglatt und undurchschaubar — und keinen der zahlreichen Giftan-
schlige, Ubertfille oder Sabotageakte, die er in den letzten Jahren an-
geordnet hat, konnte man ihm nachweisen. Die Helden begegnen
ihm in Die Stunde des Todes (Seite 70).

Isbaard Grom

Der Agent der ‘Hand Borons’ strebte als einziges Mantikor-Mitglied
nicht nach persénlichem Machtgewinn oder Reichtiimern. Isbaard
(geb. 972, drahtig, verfilzter grauer Bart, scharfe Hakennase) geniigt
sich darin, als Werkzeug des Todesgottes nach Perfektion zu streben.
Daher ist der mittlerweile in die Jahre gekommene Meuchelmérder
immer noch ein Meister nahezu aller Kampftechniken, die sich fiir
das Meuchlerhandwerk eignen. Isbaard und seine Angehérigen be-
treiben die Abdeckerei Vinsalts als Broterwerb und Tarnung. Die Hel-
den werden den Abdecker in Die Stunde des Todes stellen miissen.

Der Graue Geier
Der ‘Diebeskénig von Kuslik’ (geb. 952, 1,87 groB3, hager, buschige
graue Brauen, gelbliche Augen) verdankt seinen Beinamen seiner
Vorliebe fiir graue Kleidung und seiner weit vorspringenden Nase.
Uber seine Herkunft kursieren zahlreiche Geriichte, seit er 1008 BF
die Fiithrung der Kusliker Bettler tibernahm und sich bereits zwei Jah-
re spiter auch die gréBte Diebesbande unterwarf.

Nur seine Mantikor-Mitverschworer wissen, dass der Geier
als Bastardsohn Kénig Therengar Firdayons mit einer
Vinsalter Patriziertochter geboren wurde. Der junge
Fardenin Jaraldo wurde an die Magierakademie
Belhanka gesandt, wo er mit Bravour absolvierte,
doch blieb die Zauberkunst fiir ihn stets nur Mit-
tel zum Zweck. Als ein Komplott gegen seinen
Halbbruder Kénig Tolman im Jahre 982 BF fehl-
schlug, verschwand Fardenin in den Schatten der
Unterwelt: “Lieber der Konig der Diebe als ein

SchoBhiindchen am Kaiserhof.”
Mantikor schloss er sich an, um die Macht zu er-
langen, die er fur sein Geburtsrecht hilt — ob nun
als gekronter Herrscher oder als graue Eminenz hinter
dem Thron. Die Helden begegnen dem Geier im Abenteuer

Traume von Bosparan auf Seite 106.

Timors VErDACHT

In den mittlerweile 16 Jahren, die Timor den Mérdern seines Bruders
auf der Spur ist, hat er zahlreiche Verdachtsmomente gefunden und
ebenso viele wieder verworfen. Eine Reihe namhafter Adliger — allen
voran Phrenos ay Oikaldiki, der Markgraf von Neetha (bis 1010, gestor-
ben 1019), und Kusmina Galahan, die Fiirstin von Kuslik (bis 1019) —
waren mit Mantikor im Bunde, hatten jedoch nie direkten Kontakt zu
den Hinterleuten.

® Timor glaubt jedoch, dass Croenar von Marvinko, der Graf vom Si-
kram, mehr weil} — ein Irrtum, denn der alte Rinkeschmied war zwar
iiber die Umsturzplidne unterrichtet, hielt aber aus Vorsicht stets Ab-
stand zu den Verschwérern.

@ Von den Mantikor-Verschwérern befinden sich Shoy’Rina, Pokallos
und Berytos Cosseira weit oben auf Timors Verdichtigenliste. Aller-
dings hat er bislang keine Beweise finden kénnen, die ihre Verstri-
ckung in die Angelegenheiten von 1004 bis 1006 BF belegen.

@ Mechr noch als Deredan Karinor verdichtigt Timor den umtriebi-
gen Granden Goldo Paligan (Meridiana 178), Kopf der Verschwérung
gewesen zu sein. (Zu Goldos Leidwesen war dies nicht der Fall.)

® Timor ist sich sicher, dass Agenten der Hand Borons beteiligt wa-
ren, kennt allerdings nicht ihre Identititen oder Aufenthaltsorte.

@ Sidor und Saladan tauchen in Timors Uberlegungen nur am Rande
auf.

® Timor weiBl nichts von der Beteiligung oder den Motiven des
Grauen Geiers, daher entgehen ihm entscheidende Mosaiksteine des
Ritsels: Die Fihigkeit des Geiers, ungesechen den Ort zu wechseln
(TRANSVERSALLIS), ist eine unschitzbare Hilfe fiir die Heimlich-
keit Mantikors.

® Eine neue Verdichtige ist Odina Thirindar, die Comtessa von Schelf.
Die Erste Marschallin des Staats-Ordens vom Goldenen Adler und
Herrin der kaiserlichen Verwaltung war im Jahre 1006 BF bereits als
Directorin fiir Reichsordnung fir Adelsbelange zustindig. Es gibt An-
zeichen, dass Odina Kontakte zur Schwarzen Witwe unterhilt, dem
Oberhaupt der Hand Borons (siche das Abenteuer Die Unsichtbaren
Herrscher). Dies entspricht durchaus der Wahrheit, doch stellt Odina
erst seit einigen Jahren ihre Familienbelange tiber das Wohl des Staa-
tes.

® Timor ahnt, dass der Kreis der Verschworer zwischen sechs und
zehn Personen umfasst. Die genaue Zahl kennt er nicht.

® Im Praios 1028 BF st66t Timor auf Beweise, laut denen Rhodeon di
Savertin in den Jahren 1005 und 1006 BF bereits einmal im Lieblichen
Feld weilte, wenn auch unter dem Decknahmen Dom Obscuro Treva-
nes. Der angebliche Kaufmann aus Drél reiste oft zwischen Neetha,
Silas und Vinsalt hin und her. Als Timor seiner Mutter von dieser Tat-
sache berichten will, ist Amene bereits tot (siche Die Vorgeschichte).



DiE DieneEr DES DrREizEHOTED GOTTES

»So einer aber seine Seele dem verderbten Gott anvertraut hat — nicht
Mensch, nicht Geist, nicht Gott vermag thn dann noch zu bewahren vor
der ewigen Verdammnis, der er sich aus freiem Willen und doch auch ver-
blendet selbst anheim gestellt hat.«

—uaus dem Brevier der Zwolfgottlichen Unterweisung

Der Glaube an den ‘Altesten Gott’ kam mit den giildenlindischen
Einwanderern ins Liebliche Feld und konnte seit diesen Tagen nicht
ausgerottet werden. Nach einigen Riickschligen (siche die vergriffe-
nen Abenteuer Das Geheimnis der Zyklopen und Die Kanile von
Grangor) ist der Kult des Namenlosen im Horasreich heute wieder
erstarkt. Die Heimat des Zwolfgétterglaubens erregt die besondere
Begierde des Rattenkindes, das seine Diener aussendet, um die Zwei-
telnden zu verderben und die Aufrechten ins Ungliick zu stiirzen.
Zentrum des Kults sind die Zyklopeninseln, und dort die Archonten
von Naaghot-Shaar, ein Zirkel, dem die Hochgeweihten Sephirim Is-
yahadan und Sarpedon A'Tyralfir vorstehen. Im Jahr 1023 BF sandten
sie den Knaben Tionnin Madaraestadin (geb. 1004), den spirituellen
Sohn des Gottes und Kronprinzen des Namenlosen, mit der Expedi-
tion der Harika von Bethana ins Gildenland, damit er “die Nichte
vereine” (siche Reise zum Horizont). Die Archonten leiten iiber ver-
borgene Kanile ein Dutzend anderer Zirkel, die wenig voneinander
wissen und sich selbst wieder aus einem kleinen Kreis Eingeweihter
und einer groBeren Gruppe Anhinger zusammensetzen.

Funktion: Im Unterschied zu Mantikor ist der Kult des Namenlosen
kein Gegner, den die Helden in der Kénigsmacher-Kampagne besie-
gen kénnen. Die Hinterleute und Ausmafie des Kults sollen bis zum
Schluss im Verborgenen bleiben und werden im zukiinftigen Reich
des Horas noch eine gewichtige Rolle spielen. Fiir Sie als Meister fiih-
ren wir sie dennoch im Folgenden auf, damit Sie ermessen kénnen,
von welchen Stellen Thren Helden potenziell Gefahr droht. Nutzen
Sie die Diener des Namenlosen im Verlauf der Kampagne, um die
Helden zu tberraschen. Besonders clevere Spieler, die der Mantikor-
Verschworung oder Timor allzu rasch auf die Schliche zu kommen
drohen, kénnen Sie gezielt mit einer Aktion verunsichern, die nichts
mit der eigentlichen Intrige zu tun hat — es sollte dann ein wenig dau-
ern, bis die Helden feststellen kénnen, dass Sie in eine andere Ver-
schworung hineingerutscht sind.

Konfrontieren Sie die Helden in diesem Sinne nach Gutdiinken mit
Schergen, die purpurne Armbinder mit dem Zeichen einer Ratte oder
aber die Tétowierung einer schwarzen Spinne unter dem Kinn tra-
gen, aber dank Namenlosem Vergessen nichts verraten kénnen. Passen
Sie die Unterstiitzung an, die Thre Helden von gewissen héheren Stel-
len erhalten, je nachdem, ob Ihr Vorhaben die Riinke des Namenlosen

befordert oder dem entgegensteht.

Sephirim Isyahadan

Auf den Patrizierfesten Vinsalts ist
derzeit ein Gast besonders gern gese-
hen: Comto Salman de Myrantis, ein
gut ausschender und galanter Edel-
mann, der sein Gliick in den Ko-
lonien gemacht hat. Comto Salman
(Alter nicht einzuschitzen, 1,83 groB3,

schwarzes Haar, blaue Augen, eines

davon ein kunstvolles Glasauge)
tauchte eines Tages im Rahja 1026

in der Metropole auf, mit gentigend J
Gold, um sich einen Palast, einen Landsitz und den dazugehérigen
Titel zu kaufen. Uber den Comto kursieren viele phantastische Ge-
riichte (die er selbst nihrt): Er sei ein Meister der Alchimie und habe
entweder den Stein der Weisen oder den Hort des Drachen Vitrador
entdeckt; er habe eintausend Orte bereist und ebenso viele Liebschaf-
ten genossen; er konne die Zukunft vorhersagen (man munkelt, aus
den Innereien von Tieren); er wisse um die Geheimnisse der ewigen
Jugend und der Unverwundbarkeit.

Tatsichlich hat dieser Edelmann ein illustres Leben hinter sich: Sein
wahrer Name lautet Sephirim Isyahadan, Erzgeweihter des Gesichts-

losen Gottes. Geboren wurde er am ersten der Tage ohne Namen im
Jahre 974 BF als Kind armer Wanderarbeiter aus dem Lieblichen Feld,
die ihn aus Furcht aussetzten, als sie sein Geburtsmal erblickten: einen
dunklen Fleck auf der Brust, geformt wie das gehérnte Haupt eines
Dimons. Doch ein Priester Peraines fand den Neugeborenen, erbarm-
te sich und brachte ihn in das Kloster seines Ordens. Dort wuchs er
unter dem Namen Perainelob heran, bis ithn an seinem zwdélften Ge-
burtstag das Schicksal ereilte: Als ein Geweihter dem Knaben eine
Zukunft als Unheilsbringer und Feind der Gétter prophezeite, er-
schlug ihn Perainelob aus Wut und Verzweiflung. Der Junge floh —
und wurde einige Monate spiter in Vinsalt von Daicon von Nardolet
aufgelesen, einem Edelmann und Geweihten des Namenlosen, der
das Geburtsmal als einen Wink seines Gottes erkannte. Daicon zog
ihn als Edelknaben auf und fihrte ihn in die Geheimnisse des Kultes
ein. Hier fand Perainelob seine Bestimmung und empfing unter dem
Namen Sephirim Isyahadan die Weihe des dunklen Gottes.

Im Jahr 998 BF wollte der Zirkel um Daicon und Sephirim den Erz-
herrscher von Arivor und seine Getreuen ermorden, um die verhasste
Kirche Rondras zu schwichen. Der Plan schlug fehl, Daicon und die
meisten seiner Anhdnger wurden gefasst und hingerichtet. Sephirim
entkam und zog getarnt als fahrender Ritter durch das Mittelreich.
Von 1005 bis 1011 BF herrschte er in Burg Laescadir in Ysilien als
Graf von eigenen Gnaden, bevor tapfere Recken seine Beschwérung
des Dimons Shihayazad vereitelten und Sephirim vertrieben (siche
das vergriffene Abenteuer Die Tage des Namenlosen). Nach einem
lingeren Aufenthalt in Stid-Aventurien ist Sephirim in seine Heimat
zuriickgekehrt, um alte Pline wieder aufzugreifen und neue Rinke
zu schmieden.

Sarpedon A'Tyralfir dyll Uyos

Der Bruder des Seegrafen von Phenos und Putras ist einer der weni-
gen Hindler, die das Privileg des Purpurhandels genieBen. Hinter der
Maske des reichen Kaufmanns verbirgt sich jedoch einer der mich-
tigsten Diener des Rattenkindes. Ihm hat Sarpedon (geb. 978, mittel-
groB, kriftig, volles schwarzes Haar, grau meliert, glithend schwarze
Augen) Gemicht und Schatten geopfert und kennt nun die Worte,
mit denen man Maruk-Methai anrufen kann, einen michtigen Di-
mon im Gefolge des Namenlosen. Der Schlag gegen den Kult des
‘VerheiBlenen’, wie man den Gott ohne Namen auf den Zyklopen-
inseln auch nennt, im Jahr 1000 BF war Sarpedons grofie Chance.
Er sammelte alle tiberlebenden Anhinger unter seiner Fithrung und
schuf seinem Gott insgeheim auf Dubar ein neues Zentrum. Auch
Sarpedons Haus hoch tiber Teremon sieht bisweilen illustre Giste,
wihrend sein Sohn Dariyon (geb. 1002, langes schwarzes Haar, son-
nengebriunt, grofspurig) ihm als Agent in Kuslik dient und dort ein
stattliches Anwesen gegeniiber dem Rahja-Tempel bewohnt.

Chalyndria Thaliyin dylli Rethis

Die Gemahlin des Seekénigs Mermydion II. ging nach dem Tod ih-
res Gatten in den Efferd-Tempel zu Rethis, dem sie nunmehr als
Hochgeweihte vorsteht. Chalyndria (geb. 971, wallendes graues Haar,
miitterlich-wiirdevoll, blind) verfiel dem Wahnsinn, als ihr Sohn,
Kronprinz Haridiyon (geb. 996) mit der Expedition der Harika von
Bethana verschwand und fiir tot erklirt wurde. In dem Glauben, dass
Efferd sie verlassen hatte, richtete sie ihre Gebete an den Dreizehnten.
Als sie eines Morgens blind erwachte, aber mit der Gabe der Prophe-
zelung ausgestattet war, hielten die Geweihten des Tempels es fiir ein
Wunder des Meeresgottes. Chalyndria war es recht: Der Gott ohne
Namen hatte ihr die Riickkehr ihres Sohns verheiBen und dafiir sei-
nen Preis gefordert.

Arvedua von Radoleth, Baronin von Dubar

Die chemalige Kronsekretirin fiir das Wehrwesen fiel 1012 BF in
Ungnade, weil sie wihrend einer Krankheit der Kaiserin einen un-
erwiinschten Frieden im Stidmeer aushandelte. Arvedua (geb. 983,
schlank, ergrauende blonde Pagenfrisur, sinnliches Miindchen), Toch-
ter des alten Haudegens Drugon von Radoleth (geb. 940), wurde ein-
gedenk der treuen Dienste ihres Vaters nicht wie ihre Amtsschwester
Orana ya Rheen enthauptet, sondern nur auf die Zyklopeninseln ver-
bannt (im offiziellen Wortlaut des Hofes: “mit der Inselherrschaft



Dubar belehnt”). Die hiibsche junge Adlige, die sich am Anfang ei-
ner steilen Karriere bei Hofe gesehen hatte, fand sich unvermittelt auf
einem einsamen Vulkaneiland wieder. Die Sinnlosigkeit ihres Seins
wurde erst in den Schriften beantwortet, die ein Hindler aus Teremon
ihr lieh: den I3 Lobpreisungen. Dubar hat Arvedua die besten Jahre
genommen — aber einen Gott gegeben. Nach Amenes Tod wird sie die
Gelegenheit nutzen, nach Vinsalt zuriickzukehren.

Tizzo und Tilfur von Eskenderun

Die ‘Grafenzwillinge von Thegtn’ (geb. 1012) sind ein mérderisches
Gespann. Die Séhne des Grafen Cedor von Thegtin (989-1021) aus
seiner ersten Ehe mit der friih verstorbenen Idra von Brelak (988-1015)
wuchsen im Hass gegen ihre Stiefmutter Lutisana ay Otkaldiki (geb.
991) auf. Da sie jedoch bis zur Volljihrigkeit auf die Vormundschaft
und Gnade Lutisanas angewiesen sind, haben die beiden frith die
Kunst der Verstellung erlernt und lassen ihre Rachegeliiste nicht er-
kennen. Eine gefallene Ardaritin (Oljana, s.u.) wies ihnen den Weg
ohne Namen, auf dem ihre Wiinsche Wirklichkeit werden kénnten.
Beide Briider besitzen die sanften braunen Augen ihres Vaters, sind
hoch gewachsen und von edler Gestalt, doch ist Tizzo dunkelblond,
Tilfur schwarzhaarig.

Yagumil di Triforika

Der eindugige Yagumil (geb. 986, 1,85, schwarzhaarig, kriftig, kunst-
volle Augenklappe, stets gepflegt) leitet das Methumiser Kontor des
Handelshauses Gerbelstein. In jungen Jahren diente er Alrik Gerbel-
stein als Soldner und Leibwichter und erlitt dabei allerlei Verletzun-
gen. Dass er sich einige davon selbst beigebracht hat, wissen nur seine
Glaubensbriider.

In Methumis hilt Yagumil fiir den Kult Ausschau nach potenziellen
Anwirtern (vor allem nach allzu wissbegierigen Scholaren der Zwolf-
gottlichen Universalschule), intrigiert am Herzogshof und dient als
Bote zwischen Sarpedon und dem geheimen Tempel von Mengbilla,
einer weiteren Bastion des Namenlosen. Da Yagumil auch den Han-
del mit Mengbiller ‘Spezialititen’ wie Drogen, Giften und Meu-
cheldiensten steuert, sind die Diener des Dreizehnten iiber viele
Aktivititen A'Anfas im Horasreich ganz gut im Bilde.

Rondria Kolemaistos

Bei Hofe war Amenes Privatsekretdrin lange Jahre nur als “scheue
und zuriickhaltende Frau aus Rethis” bekannt. Dabei hat es Rondria
(geb. 991, 1,75, feingliedrig, kurzes, schwarz gelocktes Haar, Binokel)
in Wahrheit faustdick hinter den Ohren. Ihre Eltern fiihrten sie in die
Riten des Namenlosen ein, bereits mit 13 Jahren opferte sie eine Zehe
ihres linken FuBBes und empfing die erste Weihe. Als Seekdénig Mermy-
dion II. im Jahr 1011 BF bei einem Jagdunfall verstarb, holte Kaiserin
Amene die junge Hofbeamte, die tiber die besten Referenzen verfiig-
te, nach Vinsalt. Nach Amenes Tod (siche Die Vorgeschichte, S. 5)
dient Rondria nun Kénigin Aldare mit der gleichen ‘Hingabe’. Wenn
sie etwas unerkannt erledigen méchte, schlipft Rondria in die Rolle
der Kurtisane Lavinia (siche Trdume von Bosparan, S. 107).

Comitor von Belhanka

Ehemals Dritter Hofmagier zu Gareth und Geheime Weisheit des
Ordens vom Auge, wurde Comitor von Belhanka (geb. 990, braune
Haare, Spitzbart, schillernd griine Augen) 1027 BF als Geweihter des
Namenlosen enttarnt und in der Stadt des Lichts eingekerkert (siche
die Kurzgeschichte Das Schwarze Auge in Magische Zeiten). Als je-
doch wenig spiter Galottas Fliegende Festung tiber der Tempelan-
lage abstiirzte, gelang es Comitor zu entflichen und sich in seine
alte Heimat durchzuschlagen. Hier verbirgt er sich hinter wechseln-
den Decknamen und benutzt seine magischen Fihigkeiten (u.a. IM-
POSTORIS und BANNBALADIN), um Aufstinde anzuzetteln, die
die zwolfgsttliche Ordnung erschiittern sollen. (Die Helden werden
ihm in Masken der Macht begegnen.)

Oljana ya Cavacasta, Komturin der Ardariten zu Neetha

Niemand wiirde die wortkarge Veteranin (geb. 975, 1,87, ergraut, ha-
ger, eisern) verdichtigen, mit dem Namenlosen im Bunde zu sein,
und doch hat Oljana bereits vor Jahrzehnten dem Dreizehnten ihre

Seele verschrieben. Sie iberlebte Daicon von Nardolet und fiihrte sein
Werk im Geheimen fort, indem sie den alten Seneschall Dapifer ter
Bredero wiederholt mit einem Sud aus Rattenpilzen vergiftete. (Der
Recke starb nach langem schweren Kampf gegen eine namenlose Sie-
che schlieBlich im Jahre 1024 BE.) Besonnen und unnachgiebig war-
tet Oljana seitdem auf ihre Stunde, die bald kommen kénnte: Die
brillante Fechterin gilt als designierte Nachfolgerin des Ardariten-Se-
neschalls ya Torese (siche Masken der Macht).

WEITERE FiGURED im MACHTESPIEL

Dieser Abschnitt soll Thnen als Meister einen Uberblick iiber die be-
deutendsten Akteure wihrend der Thronfolgekriege geben. Im Unter-
schied zu den Pritendenten ist die Zugehérigkeit zu einer Parteiung
fiir die wenigsten der nachfolgend Genannten eine Sache von Leben
und Tod. Vielmehr gilt es, die eigenen Interessen (bezichungsweise
die ihrer Familie, Glaubensgemeinschaft oder Stadt) sorgsam gegen
die politischen Gegebenheiten abzuwigen. Hierin unterscheidet sich
der Handelsspielraum eines Fiirsten deutlich von dem eines Helden:
Kein Lenker von Land und Leuten ist in seinen Entscheidungen frei
oder nur fiir sich selbst verantwortlich.

HocHaDEL
@ Hakaan von Firdayon-Betha-
na, Herzog von Horasia (geb.
958, klein, iltlich, gibt sich ger-
ne jovial): Der leidenschaftliche
Wetter triumt von der Errich-
tung des Bosparanischen Rei-
ches in den Grenzen von 42
Murak und steht treu zu Timor,
der seinen Patriotismus zu tei-
len vorgibt. (Eine Beschreibung
finden Sie in FHI 80.)
® Cusimo Garlischgrotz, Her-
zog von Grangorien, Markgraf
des Windhag und Graf von
: # Phecadien (geb. 973, schwarzer
Vollbart, beleibt, laute Stimme): Der alternde Draufginger ist nicht
nur fir seine Trinkfestigkeit, Fechtkunst und Liebschaften bekannt,
sondern auch fiir seine Launen und seinen Starrsinn. Die miihselige
Befriedung seiner neuen Lehen im Norden hilt ihn davon ab, Kéni-
gin Aldare umfassende Unterstiitzung zu senden. (Siche auch Aven-
turischer Bote 110, S. 12, und Am GroBlen Fluss 177.)
@ Eolan IV. Berlinghan, Herzog von Methumis (geb. 981, 1,78 groB,
ergraut, wirkt ilter als er tatsichlich ist): Ein groBer Férderer der
Kiinste und selbst {iberaus belesen, lebt der bescheidene Eolan in sei-
ner Stadt mehr wie ein Patrizier als ein Fiirst und ist bei seinen Unter-
tanen duBerst beliebt. Der praiosgliubige Herzog favorisiert Aldare,
achtet jedoch auf das Urteil der Hochgeweihten des Gétterfiirsten.
(Aventurischer Bote 108, S. 21 f)
® Croenar von Marvinko, Graf vom Sikram (geb. 978, blaue Augen,
graumelierte Haare, stiernackig, eigensinnig): Croenar ist der Wind-
Kénig im politischen Inrahspiel des Lieblichen Feldes, der ewige Rin-
keschmied, der in mehreren Geheimbiinden und Kabalen aktiv ist.
Dennoch hat er bislang alle Mitverschwérer tiberlebt, darunter Kus-
mina von Kuslik, Answin von Rabenmund und Tar Honak. (FHI
82f.)
©® Hesindiane Aralzin, Grifin von Bethana (geb. 983, braunes Haar,
hiibsch, trigt stets Hosen, hdufig Jagdkleidung): Die passionierte
Falknerin und Bogenschiitzin hatte in jungen Jahren eine heimliche
Affire mit Herzog Cusimo, der Vater zweier ihrer vier Tochter ist.
Hesindiane hasst Cusimo heute ebenso inbriinstig, wie sie damals in
ihn verliebt war, und steht im Krieg auf der entgegengesetzten Seite,
also auf Seiten Timors. (FHI 80)
® Lutisana ay Oikaldiki, Grifin von Thegtin (geb. 991, dunkles offe-
nes Haar, verfithrerisch): Die Witwe des Grafen Cedor von Thegiin
hat sich mit Timor vermihlt, um das Erbe der Oikaldiken zu bewah-
ren. Die erfahrene Illusionsmagierin unterstiitzt ihren Mann nach
Kriften und hoftt, dass dieser ihre Tochter Calliane (geb. 1016, aus



der Ehe mit Cedor) als Herrscherin Chababiens einsetzt. (Shafirs
Schwur 30)

® Alwene von Oberfels-Phecadien, Grifin von Bomed und Marche-
sa vom Yaquirbruch (geb. 985, lange blonde Haare, blaue Augen,
KrihenfiiBchen): Die pflichtbewusste und besonnene Grifin verliert
durch die Thronfolgekriege alles: Besitz, Lehen und schlieBlich ihr
Leben. Ihr einziger Sohn Rimon (geb. 1005, Blondschopf, energetisch,
guter Reiter) erbt wenig auBer Anspriichen. (Preis der Macht 73 f.)

® Gorfar Sohn des Gurobead, Bergkonig vom Phecanowald (geb.
862, schwarzbirtig, grummelig): Der gewiefte Erzzwerg unterhilt gu-
te Beziehungen zu Aldare, betrachtet die menschlichen Querelen aber
mitleidlos und ist darauf bedacht, seinem Volk im kiinftigen Reich des
Horas — gleich unter welchem Herrscher — groBtmagliche Privilegien
zu sichern. In diesem Sinne setzt er die Dienste der Schradoker Me-
chaniker und Geschiitzbaumeister als Drohinstrument oder Verhand-
lungsmasse ein und versucht, alle Zhnlichen Anstrengungen seitens
der Silaser Brillantzwerge zu unterminieren. (Angroschs Kinder 115)
® Palamydas Thaliyin, Seckénig der Zyklopeninseln (geb. 905, da-
von 85 Jahre ohne zu altern in einem Dryadenwald verbracht, lange
schwarze Haare, athletisch): Der offene und ehrliche Palamydas kon-
zentriert sich in den Kriegswirren auf den Ausbau seiner heimatlichen
Inseln. (FHI 86)

AmtsaDEL

® Odina Thirindar, Comtessa von Schelf und Erste Marschallin des
Adlerordens (geb. 971, energische Gesichtsziige, blonde Duttfrisur,
hochgeschlossene Wimser in gedeckten Farben): Das ‘Strenge Friu-
lein’ hat sich aus Eigennutz in Absprachen mit alanfanischen Agenten
verstrickt und damit erpressbar gemacht (Die Unsichtbaren Herr-
scher). Die Dinge wachsen ihr iiber den Kopf, und die sonst so kor-
rekte Frau beginnt Fehler zu machen. Sie unterliegt dem Irrtum, ihre
Al'Anfaner ‘Geschiftsfreunde’ hitten Amene ermordet, und versucht
alles, um die Umstinde des Todes zu vertuschen. (FHI 77)

® Amaldo Ravendoza, Comto von Yaquirkuppen und Zweiter Mar-
schall des Adlerordens (geb. 977, klein, drahtig, schillernd griine
Augen, hochintelligent, magische Adlertitowierung auf dem linken
Unterarm): Beim Volk hat sich Ravendoza durch die Niederschla-
gung von Bauernaufstinden und die Vereitlung von Umsturzversu-
chen den Ruf eines brutal vorgehenden Mannes eingehandelt. Allein
das Geriicht, dass der Comto mit seiner Eskadron Adlerritter im An-
marsch sei, hat schon manchen Haufen zur Ridson gebracht. Raven-
doza ist ein ‘harter Hund’ und absolut unbestechlich, doch steht er
jedem, der sich als aufrechter Streiter fiir das Kaiserreich und die
Zwolfe bewihrt, freundlich und wohlwollend gegeniiber — und auf
wen sich der Comto verlisst, der wiederum mag sich ganz auf den
Comto verlassen. (Shafirs Schwur 50)

® Urras von Hohensteyn-Corden, Comto von Malur und Camerlen-
go von Cyclopida (geb. 982, lange blonde Mihne, verschwenderische
Kostiime, eitel, willkiirlich): Der Erbe eines kleinen Ritterguts am un-
teren Sikram hat es zum héfischen Ratgeber und Schatzmeister der
Zyklopeninseln gebracht und ist in nunmehr dritter Ehe mit einer
Cosserra verheiratet — aber all dies gentigt Urras nicht. Als einer der
Wahren und Erleuchteten Meister vom Heiligen Gesetz (eine Geheim-
loge, siche FHI 107) strebt er nach immer héheren Wiirden. Der
Comto ist ein Meister im Kniipfen und Ausnutzen persénlicher Kon-
takte. Leider verspielt sich er sich seine Chancen immer wieder durch
unkluge Biindnisse und Aftiren mit den falschen Frauen. Urras ist ein
Opportunist, der die Parteien noch schneller wechselt als die Betten
und der von Thnen frei fir Intrigen aller Art verwendet werden kann.

(FHI 86)

KiRCHENFURSTED

® Abelmir von Marvinko, Erzwissensbewahrer von Silas (geb. 978,
braunes Haar, blassblaue Augen, stiernackig, stiitzt sich auf seinen al-
ten Zauberstab): Der listenreiche Hesinde-Geweihte ist lieber Staats-
mann denn Heiliger. Als Erster Minister diente er Kaiserin Amene
und dominiert nun die Politik Kénigin Aldares, der er in Kirchen-
fragen mindestens gleichgestellt ist. Im Unterschied zur vergeistigten
Magisterin der Magister Haldana von Ilmenstein verkdrpert Abelmir
den weltlichen Einfluss der Hesindianer im Horasreich. (FHI 74 f.)

@ Staryun Loriano, Wahrer der
Ordnung Bosparan (geb. 969,
klein, grauer Spitzbart, wache
Augen, eindringliche Handges-
ten): Der hochste Praios-Ge-
weihte des Lieblichen Felds sicht
seine Heimat Vinsalt nach der
Zerstérung der Stadt des Lichts
(Schlacht in den Wolken) aus-
erkoren, abermals Zentrum des
Sonnenkultes zu werden. Weder
hiertiber noch tber die politi-
schen Rahmenbedingungen ist
er sich mitseinem Amtsbruderin
Drol, Praionor di Balligur (geb.
983, goldblond gefirbtes Haar,
blaue Augen, intrigant), einig. Mehr zu Staryuns Vorhaben finden Sie
im Abenteuer Triume von Bosparan (ab Seite 92).

® Nepolemo ya Torese, Meister des Bundes von Arivor und Sene-
schall des Ardaritenordens (geb. 963, 1,94 groB, weiles Haar, graue

Augen, asketisch): Der konservative Nepolemo ist der unbestritten
michtigste Rondra-Geweihte nach dem Schwert der Schwerter selbst.
Er beobachtet die Abkehr von althergebrachten Werten (innerhalb
und auBerhalb des Kultes) mit groBer Sorge und wird sein ganzes po-
litisches Gewicht in die Waagschale werfen, wenn er die Notwendig-
keit sieht. (FHI 84)

® Gylvana von Belhanka, Hiiterin des Kelchs zu Belhanka (geb. 972,
goldblondes Haar, griine Augen, elegant, aber distanziert): Die Vor-
steherin des Haupttempels der Liebesgottin iibt angesichts jihrlich
wechselnder Kirchenoberhiupter die eigentliche Macht aus. Gylvana
sieht sich berufen, den Reichtum des Rahja-Kultes an Giitern und
Verbindungen zu mehren, und unterhilt Zutriger und Spitzel in den
meisten Stiddten des Horasreiches.

® Efferdan ui Bennain, Hiiter des Zirkels zu Bethana (geb. 984,
weiBblond, meerblaue Augen): Der héchste Efferd-Geweihte Aven-
turiens bleibt neutral, um das Ansehen seiner Kirche nicht zu be-
schidigen. Seiner Zuriickhaltung und dem Engagement der Herren
Palamydas Thaliyin und Praiokles Aleistos ist es vor allem zu ver-
danken, dass die Freiheit der Meere auch wihrend der Thronfolge-
kriege gewahrt wird und es nur zu wenigen Scharmiitzeln auf See
kommt.

KavrLEVTE

@ Pervalia ya Terdilion, Primesta von Belhanka (geb. 969, grauhaa-
rig, strenge Zuge, gerissen, dickfellig): Die jingere Schwester der
ungleich berithmteren Handelsherrin Fiaga ya Terdilion (geb. 965,
Grifin von Belhanka) war lange Jahre Admiralin der Horaskaiserli-
chen Kriegsflotte im Stidmeer, bevor sie ithren Abschied nahm und
als Richterin in den Dienst ihrer Heimatstadt trat. 1027 BF setzte sie
sich in der Wahl zur Biirgermeisterin durch und ist nicht bereit, die-
ses Amt in naher Zukunft abzugeben (siche das Szenario Tod dem
Tyrannen!, Seite 87).

® Lessandero ya Strozza, Bankbesitzer (geb. 982, braunes, kurz ge-
locktes Haar, glatt rasiert, einnechmende Stimme): Der nach auBen
hin unscheinbare, aber gerissene Vernunftmensch hat seit dem Tod
seiner Kompagnons freie Hand bei der Fiihrung der Geschifte, ohne
auf deren moralische Ansichten Riicksicht nehmen zu miissen — das
Methumiser Bankhaus wird expandieren und mit ‘Waften aus Gold’
Schlachten schlagen. (FHI 94)

ZAUBERKVIIDiGE

® Landor Gerrano, Leiter der Akademie Bethana (geb. 956, 1,81
groB, graues Haar, in sich ruhend, bevorzugt schlichte Roben): Der
Meister des Tanzes der Mada ist mehr Philosoph als Kampfmagier.
Seine Schule wurde innerhalb der WeiBen Gilde bereits wiederholt
wegen ihrer konsequenten Verdffentlichungspolitik angefeindet. Als
sich Landor zudem angesichts der Thronstreitigkeiten nicht mehr in
der Lage sieht, seinen Schiilern einen politischen Weg als w/zima ratio
vorzugeben, fiihrt er seine Akademie letztendlich in die Graue Gilde.

(FHI 98)



® Shafir der Prichtige, Kaiserdrache (geb. um 800 v.BE, rotgoldene
Schuppen): Timor misstraut Aldares drachischem Gemahl Shafir —
hier spielt die alte Feindschaft zwischen Phex und allem Echsischen
hinein, aber auch schlichtweg die Tatsache, dass der alte Drache mit
seinen enormen Kenntnissen der Hellsichtzauberei eine der wenigen
Gestalten ist, die Timor durchschauen kénnten. Umgekehrt findet
der Kaiserdrache es héchst verdichtig, dass er den Geist des Prinzen
bislang nicht ergriinden konnte. In den Krieg der Menschen wird sich
Shafir jedoch nicht einmischen, solange er dies vermeiden kann. Als
Wiichter uralter Mysterien und gefihrlicher Artefakte hat er wichtige-
re und nachhaltigere Aufgaben zu erfiillen (siche Im Drachenhort in
dem Anthologieband Drachenodem).

Das AUSSCHEIiDEN EIinER ITIEiSTERFIGUR_

Wie im Abschnitt Die Ankerpunkte auf Seite 7 erldutert, werden im
Laufe der Kampagne immer wieder Meisterpersonen genannt, die
in offiziellen Publikationen nicht wieder aufgegriffen bzw. explizit
fiir tot erklirt werden und Thnen damit zur freien Verfligung stehen.
Der folgende Abschnitt enthilt Hinweise, wie Sie das Ausscheiden ei-
ner solchen Meisterperson gestalten und in Thre Kampagne einbauen
kénnen.

ScHLacHTEmTOD
Der Tod in der Schlacht ist ein ‘klassischer Abgang’ in einer Kampa-
gne, die vor dem Hintergrund der Thronfolgekriege spielt. Dabei gibt
es folgende Varianten:

Schlachtgetiimmel

Die Meisterperson (z.B. ein Feldherr oder Adliger) ist ein Gegner der
Helden, die wihrend einer Schlacht die Gelegenheit erhalten, zu ihr
vorzudringen und sie in einen Zweikampf zu verwickeln. Beschifti-
gen Sie die Gruppe mit ihrer Leibwache und setzen sie die Helden
unter Zeitdruck durch weitere gegnerische Einheiten, die als Verstir-
kung in den Kampf einzugreifen drohen. Der Tod der Meisterperson
(und eventuell die Eroberung ihres Banners) kann in manchen Fillen
schlachtentscheidend sein.

Der heldenhafte Tod

Die Person geht als Held in die Chroniken ein. Sie sammelt im ent-
scheidenden Moment Leute um sich und wagt einen letzten, verzwei-
felten Angriff, der die Wende im Schlachtgeschehen bringt — zum
Preis ihres Lebens.

Lassen Sie das feindliche Heer die Oberhand gewinnen. Die cigenen
Truppen weichen zuriick, die Moral sinkt. Die Helden (mit entspre-
chenden Talent-Werten in Kriegskunst) bemerken jedoch einen schwa-
chen Punkt, der die Schlacht noch wenden konnte (ein Higel, der
erobert werden muss; ein wichtiger Kommandant der Gegenseite, den
man ausschalten sollte; eine magische Standarte, die den Gegnern
Mut einfl6Bt). Sobald sie ihre Idee dem Kommandanten vorbringen,
erklirt sich die Meisterperson bereit, diesen letzten Versuch zu wagen,
verbunden mit einer schénen Rede, die die zweifelnden Gefolgsleute
wieder aufrichtet.

In einem gemeinsamen Angriff st6t man vor, die Person hilt den
Helden den Riicken frei, weicht keinen Schritt und fillt. Der Vorstol3
endet erfolgreich, der Tote wird fiir seinen Mut gechrt. Die Helden
sollten der Familie von dem Schlachtentod berichten und kénnen bei
dieser Gelegenheit neue Verbindungen kniipfen.

Auf der Flucht

Die Schlacht scheint verloren, die Meisterperson verliert den Kopf
und flicht, fillt jedoch feindlichen Truppen oder Marodeuren in die
Hinde und stirbt.

Moglicherweise kommandiert die betreffende Person einen wichtigen
Fliigel des Heeres, der sich nach der Flucht aufzulésen beginnt. Der
Feldherr ist auBer sich vor Wut und beauftragt die Helden, den Fliich-
tigen zu fassen. Die Helden nehmen die Spur auf und verfolgen sie ein
oder zwei Tage, bis sie den leblosen Korper des Gesuchten am StraBen-
rand finden, ausgeraubt und entkleidet. Sie kénnen die Verfolgung der
Morder aufnehmen oder den Leichnam dem Feldherrn tibergeben.

Selbstmord

Die Meisterperson — in diesem Fall der Kommandant des Heeres, in
dem sich die Helden befinden — sicht in der Schlacht keinen Ausweg
mehr. Da sie zuvor einige fatale Fehler beging (vor denen die Helden
vielleicht vergeblich gewarnt haben), fiirchtet sie die Schande und
gibt sich selbst den Tod, indem sie sich in ihr Schwert stiitzt.

Die Helden stehen nun vor der Aufgabe, die verbliebenen Teile des
Heeres zusammenzuhalten und in Sicherheit zu bringen — wobei
sie sich mit hochnisigen Ofhzieren, panischen Soldaten und helden-
mitigen Fahnenjunkern, die den Tod ihres Feldherrn im Alleingang
richen wollen, herumschlagen miissen. Gerade die Ofhziere stellen
eine Gefahr dar, da sie den Fihrungsanspruch der Helden nicht
akzeptieren und ignorieren — mit verheerenden Folgen fiir die Sol-
daten.

Attentat

In einer stark politisch motivierten Kampagne wie dieser muss ein
wichtiger Adliger oder Condottiere jederzeit mit einem Attentat rech-
nen. Die Palette méglicher Anschlidge ist groB. Sehr gefiirchtet ist
Gift, das allerdings erst beim Giftmischer besorgt werden muss (d.h.
der Attentiter hinterldsst eine Spur). Klassisch sind das vergiftete Es-
sen oder der vergiftete Wein, doch ldsst dieses Mittel eine Reihe wei-
terer Moglichkeiten zu: Gerade in einem Reich, in dem viel Wert
auf AuBerlichkeiten gelegt wird, bietet es sich an, ein besonders
prachtvolles Kleidungsstiick mit einem Kontaktgift zu versetzen. In
eine dhnliche Richtung weist vergiftete Schminke, die — sollte das
Opfer tberleben — grauenhafte Entstellungen im Gesicht zuriick-
lasst. Ebenfalls beliebt sind Biicher, deren Seiten man mit Gift pri-
pariert hat. Da man zum Lesen schwerer Buchseiten immer wieder
den Finger mit der Zunge anfeuchtet, kommt es zu einer schleichen-
den Vergiftung. Eine Variante ist das Attentat mit Hilfe giftiger Tiere,
wie man es aus Stid-Aventurien kennt. Dabei werden eine Schlange,
eine Spinne oder ein Skorpion im Bett oder Stiefel des Opfers ver-
steckt.

Eine herkdmmliche, aber zuverlissige Variante des Attentats ist der
gezielte Bolzen aus dem Hinterhalt, nach Méglichkeit vergiftet, der
das Opfer im Hals oder an der Schlife trifft und Heilkundigen keine
Chance mehr zum Eingreifen ldsst. Gute Schiitzen sind allerdings
teuer und bei spiteren Nachforschungen gefihrliche Mitwisser des
Anschlags.

Ein verstecktes Attentat ist ein inszenierter Unfall: ein Reitunfall, bei
dem das Pferd erschreckt wird und notfalls mit einem Stein dem Ge-
nickbruch nachgeholfen wird, ein Sturz aus dem Fenster oder ein
Badeungliick, bei dem das Opfer augenscheinlich einen Krampf erlit-
ten hat und nun bauchlings im See treibt. Diese Anschlidge sind kaum
nachzuweisen, erfordern aber Geduld oder den Zufall, dass das Opfer
allein anzutreffen ist.

Anders ist das bei einem fingierten Uberfall, bei dem die Kutsche des
Opfers von einer Horde (angeheuerter) Riuber tiberfallen wird. An-
statt — wie sonst tiblich — den Adligen gefangen zu nehmen, um ein
Losegeld zu erpressen, wird er férmlich hingerichtet. Wenn die Riu-
ber entkommen kénnen, wird niemand den Namen des Hinterman-
nes erfahren. Allerdings sind diese Strauchdiebe eine groBe Gefahr,
wenn sie gefangen genommen werden und tiber ihre Auftraggeber be-
richten kénnen. Bei einer Variante dieses Anschlags 16sen keine Riu-
ber, sondern verkleidete Soldaten den Uberfall aus und verwischen
anschlieBend ihre Spuren.

Fiir die Helden bieten Attentate mehrere Moglichkeiten zum Han-
deln, abhingig davon, auf welcher Seite sie stchen. Wenn ihnen das
Opfer nahe steht, ist es ithre Aufgabe, das Attentat zu verhindern. Es
gibt Geriichte tiber Anschlige, so dass die Helden einen oder mehre-
re Versuche unterbinden kénnen. Wenn die Geschichte es aber erfor-
dert, dass die betreftende Meisterperson stirbt, gelingt schlieBlich doch
noch ein Attentat oder Sie wihlen eine andere Todesart.

Ist es aber erst einmal zum Mord gekommen, miissen die Helden den
Attentiter ausfindig machen. Dazu werden sie je nach Art des An-
schlags den Spuren nachgehen, die dieser hinterlassen hat. Uberlegen
Sie sich gut, ob die Helden auch den Hintermann ermitteln kénnen.
In vielen Situationen ist dies sinnvoll und baut neue Fronten auf, aber
es kann auch giinstig sein, die Gruppe hier vorerst auf eine falsche



Spur zu locken, um dann spiter eine tiberraschende Erkenntnis fol-
gen zu lassen.

Manchmal mag es auch fiir Helden nétig sein, jemanden unauffillig
zu beseitigen, um gréferen Schaden zu vermeiden (z.B. einen tyran-
nischen Stadtkommandanten oder einen gefihrlichen Verriter). Spie-
len Sie die Vorbereitungen aus, die Probleme beim Beschaffen des
Gifts, die Zweifel, ob man sich den Mitwisser leisten kann oder nicht,
und schlieBlich die Schwierigkeiten, an das Opfer heranzukommen —
schlieBlich hat auch ein feindlicher Adliger fihige Leute vom Schlage
der Helden.

VnraLL

Nicht duBere Gewalt, kein tobendes Schlachtfeld, kein heimtiicki-
scher Attentiter, sondern der Urteilsspruch der Gétter reif3t eine Meis-
terperson aus dem Leben, die bei einem Unfall ums Leben kommt.
Ein hiufiger Unfall ist der Sturz vom Pferd, der meist harmlos von-
statten geht, bisweilen aber schwerwiegende Folgen haben kann,
wenn das Opfer mit Kopf oder Riicken ungliicklich auftkommt. Ein
Schlag mit dem Kopf auf Felsen kann den Ungliicklichen sofort téten
(oder innerhalb kiirzester Zeit, so dass rasch handelnde Magier noch
eine Chance haben, ihn zu retten). Ein Sturz auf den Riicken fiihrt
hingegen zur Lihmung. Diese ist an sich nicht tédlich, aber ein welt-
gewandter Adliger, der sich in den letzten Schlachten hervorgetan hat,
ist nicht bereit, das Leben, das nun aufihn zukommt, zu akzeptieren,
und wihlt den Freitod.

Eine Variante ist der Jagdunfall, bei dem die Meisterperson von einem
wiitenden Eber schwer verletzt oder von einem unbedacht geschosse-
nen Bolzen getroffen wird.

Bei einer alten, gebrechlichen Person reicht hingegen schon das Aus-
rutschen auf dem Parkett, der Sturz von der Bibliotheksstiege oder
von der Treppe, um ums Leben zu kommen.

Doch gleichgiiltig, wie eine Verletzung entstanden ist, wenn sie nicht
fachgerecht versorgt wird, drohen Wundbrand und ein langsamer
Tod — eine spite Folge des Unfalls. Dies kann vor allem in lindlichen
Gegenden passieren, wo Magiebegabte spirlich gesit sind und der
Weg zur nichsten Stadt zu weit, um den Siechenden noch zu retten.
Helden werden mit Todesfillen durch Unfille vor allem dann kon-
frontiert, wenn sie Nachrichten tiberbringen sollen und dabei erfah-
ren missen, dass der Empfinger vor drei Tagen leider an einer Auster
erstickt ist. Auf der anderen Seite kann es am Unfalltod Zweifel ge-
ben, so dass die Helden beauftragt werden, der Sache nachzugehen
— und sie woméglich auf ganz andere, aber ebenso interessante Din-
ge stoBen. Wenn Helden bei einem solchen Unfall anwesend sind, et-
wa bei einer Jagd, werden sie vermutlich alles Erdenkliche tun, um
das Opfer zu retten. Muss die Person an dieser Stelle unwiderruflich
sterben, doch die Helden machen ihre Sache gut, greifen Sie auf die
Selbstmordvariante zuriick, verbunden mit einem Abschiedsbrief an
die Gruppe, der ihre Taten wiirdigt.

VERURTEILUIIG

Trotz des Krieges ist die Rechtsprechung nicht ausgesetzt, und so kann
es dazu kommen, dass eine Meisterperson zum Tode verurteilt und
hingerichtet wird. Die Griinde hierfir sind vielfiltig. In Kriegszeiten
oft zu finden ist die Anklage wegen Verrats oder Hochverrats, die vor
allem unverbesserliche Intriganten triftt, deren finstere Pline aufgeflo-
gen sind. Aber auch ein Condottiere, der, um seine Leute zu schiitzen,
cine Stadt oder Bastion aufgibt, kann des Verrats bezichtigt und ge-
hingt werden. Und nicht zuletzt laufen auch die Helden Gefahr, Op-
fer eines Richtspruchs zu werden: In einem Thronfolgekrieg, der das
Land innerlich zerreiBt, mag fiir die eine Seite eine Tat lobenswert und
richtig sein, fiir die andere Seite kommt sie einem Hochverrat gleich.
Grundsitzlich gilt, dass Adlige durch das Schwert, Gemeine durch
den Strick vom Leben zum Tode beférdert werden. In besonders
schweren Fillen, etwa bei Verrat am Monarchen (gleichgiiltig, ob
gegen Timor oder Aldare), ist der Henker angehalten, dem Delin-
quenten einen moglichst schmerzhaften Tod zu bereiten. Ausweiden,
Vierteilen oder Riddern gehéren zu den Methoden, die in solchen Fil-
len angewendet werden.

Ein Urteil wird gefillt, wenn der Delinquent entweder seinen Fein-
den in die Hinde gefallen ist oder wenn ihm aus dem eigenen Reihen

Vorwiirfe gemacht oder Intrigen gesponnen werden, um einen mich-
tigen Konkurrenten auszuschalten. Dabei kénnen Urteile ebenso zu
Recht wie zu Unrecht gefillt werden.

Wichtig ist, dass es einen Kldger und einen Richter gibt, meist eine
Stadt oder hohe Adlige, die sowohl rechtlich als auch militdrisch in
der Lage sind, ein Urteil zu vollstrecken.

Daneben gibt es die ‘Halbjustiz’ des Krieges, oft angewendet von
Condottieri, die auf ordentliche Rechtsprechung pfeifen und ein Ur-
teil kraft ihrer Gewalt als Heerfiihrer fillen. So endet ein adliger Intri-
gant schon einmal aufgekniipft an einem Baum am Wegesrand, weil
es dem Condottiere zu gefihrlich erschien, ihn leben zu lassen, bis
man ihn vor ein ordentliches Gericht stellen kénnte.

Zu guter Letzt kommt es gerade bei Todesurteilen immer wieder vor,
dass sich die Verurteilten dem Gang zum Schafott durch Selbstmord
entzichen: lieber von eigener Hand sterben, als dem Pébel ein Schau-
spiel zu liefern.

Im Spiel kann die Verurteilung einer wichtigen Person die Hinter-
grundstimmung eines Stadtabenteuers bieten: Alles verfolgt gebannt
dem Prozess und jubelt begeistert bei der Hinrichtung. Wenn die Hel-
den den Verurteilten kennen, kénnen sie versuchen, ihn noch im Ker-
ker aufzusuchen — sei es, weil es Dinge gibt, die sie dringend von ihm
erfahren miissen, sei es, dass sie sich verabschieden wollen. Wenn ein
Verurteilter den Helden sehr nahe stand, besteht die Méglichkeit, dass
sie einen Befreiungsversuch wagen. In einem gut bewachten Kerker
wie in Vinsalt oder Kuslik ist ein solches Unterfangen schwierig und
sollte damit enden, dass die Helden mit Ach und Krach das eigene
Leben retten und sich einige Zeit nicht mehr in der entsprechenden
Stadt blicken lassen kénnen. In einer kleineren Stadt kann eine Be-
freiungsaktion hingegen durchaus Erfolg haben (in diesem Fall kann
die Person auf einem anderen Weg das Zeitliche segnen).

Einen weiteren Einsatz von Helden fordert ein ‘letzter Wunsch’, den
der Verurteilte der Gruppe mit auf den Weg gibt. Vielleicht muss das
eigene Kind in Sicherheit gebracht, das Familienvermégen vor dem
Erzfeind gerettet werden, der die Hinrichtung bewirkt hat, oder — bei
einer politisch motivierten, unrechten Verurteilung — Rache an den-
jenigen getibt werden, die das Schicksal des Delinquenten zu verant-
worten haben. Letztendlich steht eine Hinrichtung auch am Ende
aller Aktionen der Helden, bei denen sie Verriter, Tyrannen oder In-
triganten zur Strecke bringen und der Gerichtsbarkeit (ihrer Partei)
ausliefern.

DvuEeLL

Ein fur das Horasreich typisches Ende ist der Tod im Duell. Duelle
werden aus verschiedenen Griinden gefochten, zur Verteidigung der
eigenen Ehre oder der des Lehnsherrn, oder um einen Ehebrecher
oder den Verfiihrer des ansehnlichen Kindes zur Rechenschaft zu zie-
hen.

Bei einem Duell treffen sich die Kontrahenten mit ihren Helfern, den
Sekundanten, die die Waffen reichen und die notwendige Unterstiit-
zung darstellen, sollte es zu Unstimmigkeiten kommen. Die meisten
Duelle finden im Morgengrauen statt.

Helden kénnen einem der beiden Duellanten beistehen und mit ihm
vorher tiben; mitunter eine schwierige Aufgabe, vor allem wenn dieser
seit Jahren keine Waffe mehr in der Hand gehalten hat. Eine andere
Moglichkeit, ein Szenario mit dem Tod der Meisterperson zu verbin-
den, wire ein Duell, bei dem ein Verbiindeter des feindlichen Du-
ellanten von einem Baum aus den Kampf mit einem Zauberspruch
oder einem gezielten Bolzenschuss vorzeitig beendet. Im anschlieBen-
den Chaos kénnen der Mérder und sein Auftraggeber entkommen,
und die Helden miissen dem Sterbenden versprechen, den Verriter zu
finden und zur Rechenschaft zu ziehen.

Stehen die Helden auf der Seite desjenigen, der Ihrer Planung nach
das Duell gewinnen soll (der Gegner also ausscheiden soll), kénnen
Sie ein spannendes Szenario darum weben, dass die Helden vor dem
Duell durch Zufall erfahren, dass die Gegenseite nicht gedenkt, mit
offenen Karten zu spielen. Es folgen Nachforschungen und Bespitze-
lungen, woméglich eine falsche Fihrte, bis sie kurz vor Beginn des
Duells von dem versteckten Meuchler erfahren und ihn buchstiblich
im letzten Augenblick unschidlich machen, so dass ihr Verbtindeter
das Duell gewinnen kann.



Alternative Manipulationsméglichkeiten wire der Austausch der Waf-
fe gegen eine priparierte Klinge, die beim ersten ZusammenstoB zer-
bricht, Gift (auch gerne vorher, um dem Duellanten eine schlaflose
Nacht auf dem Abort zu verschaffen) oder gezielte Ablenkung durch
auffliegende Voégel, ein durchgehendes Pferd oder dhnliche Dinge,
die dem Gegner genau den Bruchteil eines Augenblicks einrdumen,
den dieser braucht, um die Deckung seines Gegentibers zu durchbre-
chen.

Wenn es in Threr Gruppe Helden von Stand gibt, kénnen diese auch
selbst in ein Duell verwickelt werden.

FRIEDLICHES VERSCHEIDEN

Nicht jeder Tod muss durch Gewalt oder Unfille herbeigefiihrt wer-
den. Altere Meisterpersonen leiden an Krankheiten, die sie jeder Zeit
fortraffen kénnen, jingere Figuren sterben an einer Seuche oder
einem schweren Fieber, das sie sich auf dem Schlachtfeld eingefan-
gen haben. Und auch unter den Adligen des Horasreich gibt es den
einen oder anderen, dessen Herz gewisse Anstrengen nicht verkraften
kann.

Die Helden betrifft ein solcher Tod nur indirekt, wenn sie mit den
Folgen umgehen miissen. So kann ein Condottiere dringend auf
Nachricht seines Dienstherrn warten, der Sold ist ausgeblieben, die
Soldaten murren und der Feind steht auf dem nichsten Hiigel. Also
schickt er die Helden zum Stammsitz seines Geldgebers, doch dort
werden sie in tiefer Trauer empfangen, da der Hausherr vor drei Ta-
gen einem tiickischen Fieber erlegen ist. Dummerweise riickt der gei-
zige Erbe keinen Kreuzer heraus.

Das friedliche Verscheiden einer Meisterfigur wirft an sich keine offe-
nen Fragen auf, sorgt aber fiir Uberraschung (am Spieltisch und im
Horasreich) und Verwicklungen, wenn strittige Testamente auftau-
chen, die die aktuelle Lage komplett umkrempeln oder unverhofft
neue Gesichter ins Spiel der Macht einbringt.

EntriHRUDG

Eine weitere Moglichkeit, eine Meisterperson auszuschalten, ohne
sie gleich umzubringen, ist die Entfithrung. Die Beseitigung eines
erfolgreichen Condottiere oder eines wichtigen Intriganten im Hin-
tergrund kann der Gegenseite erhebliche Vorteile bringen, vor allem
wenn das Verschwinden des Entfithrten eine Weile fir Aufregung und
Gerangel um die frei gewordene Fiithrungsposition sorgt oder ein tie-
fes Loch hinterlisst, dass keiner der anderen Condottieri oder Poli-
tiker zu fiillen vermag. AuBerdem versuchen marodierende Banden
oder Riuber mit Entfithrungen wohlhabender Adliger Losegeld zu
erpressen. Wird dieses nicht gezahlt, tritt der Entfihrte den Flug tiber

das Nirgendmeer an oder darf, wenn Phex ihm wohlgesonnen ist, sei-
nen Peinigern als Knecht dienen (in diesem Fall kann er auch nach
langerer Zeit noch von Helden gerettet werden).

Helden kénnen sowohl als Entfithrer als auch als Verbiindete des
Entfiihrten auftreten. So befiehlt ihnen ihr Condottiere, den alten
Comto zu verschleppen, der seit Monaten Stimmung gegen die Partei
der Helden macht und durchsetzen konnte, dass sich die Stadt gegen
die kiirzlich erfolgte Besetzung erhebt. Natiirlich rechnet der Comto
damit, dass er ins Visier seiner Feinde geraten ist, und hat entspre-
chende GegenmaBnahmen getroften, sprich: fihige Leibwichter vom
Schlage der Helden angeheuert. Es gilt nun, das Opfer auszuspionie-
ren, die Gegner einzuschitzen und einen guten Plan zum Zuschla-
gen im rechten Moment zu entwickeln.

Wenn die Helden auf Seiten des Entfithrten stehen, ist es ihre vor-
rangige Aufgabe, das Opfer zu retten (vor allem wenn sie diesem
unmittelbar unterstehen und womdglich sogar fiir dessen Schutz ver-
antwortlich sind). Wenn Sie die Meisterperson iiber lingere Zeit ver-
schwinden lassen wollen, ist es ratsam, die Helden bei der Suche in
neue Abenteuer zu verstricken und die Spur verlieren zu lassen. Soll-
te sic iiberleben dirfen, kénnen Sie die Fiden zu einem spiteren
Zeitpunkt wieder aufnehmen und die Helden unvermutet auf eine
langst vergessene Fihrte stoBen lassen, die sie schlieBlich zu dem Op-
fer fithrt (in ein finsteres Turmverlies oder in ein Rduberlager in der
Wildnis, wo der Gesuchte ein Sklavendasein fristet).

ZoUBERKRAFT vnbp GOttErRmacHT

Fir alle aufgefithrten Todesszenarien gilt, dass Ihnen die Hel-
den mit Einsatz von Magie oder Liturgien einen Strich durch
die Rechnung machen kénnen. Wenn Sie also den Tod der Fi-
gur hieb- und stichfest inszenieren wollen, iiberlegen Sie sich
vorher genau, wozu Thre Helden in der Lage sind und wie Sie
etwa ausgewiesene Heilmagier anderweitig beschiftigen kén-
nen, so dass ihre Kiinste fiir das Opfer zu spit kommen.
Bedenken Sie jedoch, dass fiir Spieler nichts so frustrierend ist
wie das Gefiihl, nichts gegen einen bereits vorher in Stein ge-
meiBelten Handlungsverlauf unternehmen zu kénnen. Daher
lassen Sie die Helden solche Sterbeszenen nicht nur als ohn-
michtige Zuschauer beobachten, sondern sorgen Sie fiir eine
ausgewogene Mischung aus gerade noch verhinderten Attenta-
ten, eigenen Aktionen, die eine Meisterperson aus dem Verkehr
zichen, und Szenen, in denen jede Hilfe zu spit kommt und
die Helden einen Riickschlag hinnehmen miissen.

DIE SCHLACHTFELDER DER_
THRONFOLGEKRIEGE

Die Kvunst pes KRIiEGES

»Aufer einer verlorenen Schlacht gibt es nichts Schlimmeres als eine ge-
wonnene Schlacht.«
—Arthur Wellesley (1769—1852), Herzog von Wellington

Im Aventurischen Arsenal finden Sie auf den Seiten 134-146 niitz-
liche Hinweise zur Ausgestaltung von Scharmiitzeln. Erginzend zu
jenen taktischen Ausfithrungen soll Ihnen dieses Kapitel eine Vorstel-
lung von den strategischen Aspekten der Heerfithrung liefern.

DER 'GUTE" KRiEG

Wie in Ein Krieg der Drachen (siche Seite 6) ausgefiihrt, ist der ho-
rasische Thronfolgekrieg kein Biirgerkrieg, sondern eine umfassende
Adelstehde. Keine der Parteiungen strebt danach, die Autoritit der
Monarchie und ihrer Institutionen zu zerstéren oder zu teilen. Eben-

so wenig liegt es im Interesse der Pritendenten, ihr Erbe, das sie
durch den Krieg zu erlangen suchen, in Mitleidenschaft zu zichen.
Also sollten sich die Schiden fiir die nicht kimpfende Bevélkerung in
Grenzen halten.

Erméglicht wird dies durch die Anwerbung professioneller Kimpfer,
die gegen Bezahlung als Stellvertreter fiir die Bauern und Birger
(die sonst zu lokalen Landwehren und Milizen gerufen wiirden) ihr
Leben aufs Spiel setzen. Die horasischen Séldner, die Mercenarii
(Séldner; Ez.: Mercenario/-a) verstehen sich in diesem Sinne als
‘Kriegshandwerker’ oder Spezialisten, deren reine Anwesenheit (als
Drohung) hiufig schon ausreicht, um potenzielle Angreifer zuriick-
zutreiben.

Thre Anfiihrer, die Condottieri (Ez.: Condottiere/-a), fiihren ihre Ein-
heiten eher nach den Regeln Nandus’ als Kors in die Schlacht, indem
sie blutige Gemetzel meiden und vielmehr den Gegner durch eine
ausgefeilte Strategie zu iibertrumpfen suchen. Dank der guten medi-



zinischen Versorgung im Horasreich bleiben die Verluste gering, was
einen gleich bleibend hohen Ausbildungsstand der Soldaten sichert.
Hinzu kommt, dass in offener Feldschlacht eine Sache selten bis zum
bitteren Ende ausgefochten wird.

In den stirker von Kor geprigten Tulamidenlanden und Meridiana
wird die Condottiere-Kriegsfilhrung daher manchmal als ‘blutlos’
verspottet. Dies ist allerdings tibertrieben. Wihrend einer Belagerung
beispielsweise sind die Verluste recht hoch, insbesondere wenn ein
Sturmangriff nétig wird. Die Kunst des Condottieres liegt darin, zu
entscheiden, wann welches Manéver angebracht oder notwendig ist —
und wann nicht.

Wahr ist, dass im Lieblichen Feld viele der Regeln des ritterlichen
Kampfes beachtet werden. Dazu zihlen eher bedeutungslose wie das
Recht des Siegers, eine Schlacht zu benennen, aber auch der Brauch,
gefangene Feinde ihrem Stand gemiB zu behandeln und gegen ein
Losegeld wieder freizugeben (als angemessen gilt hier eine Summe,
die dem dreifachen Jahreseinkommen des Gefangenen entspricht).
Hiufig kommt es vor Beginn einer Schlacht zu Verhandlungen zwi-
schen den feindlichen Heerftihrern, bei denen eine ehrenvolle Kapi-
tulation (unter bestimmten Bedingungen) in Aussicht gestellt wird,
bevor man zum Angrift blist. Absprachen tber Ort und Zeit einer
Schlacht sind dagegen sehr ritterlich, aber eine eher seltene Erschei-
nung (von einer Waffenruhe an hohen Feiertagen abgeschen).
Verpont sind dagegen Methoden des ‘schlechten’ Krieges oder Schwar-
zen Krieges, wie ihn der Khunchomer Kodex der Séldner nennt. Da-
zu gehort die gezielte Verwiistung von Landstrichen, um dem Gegner
durch die Zerstorung von Feldern, Gehéften, Mithlen, Aquidukten,
Briicken und StraBen die wirtschaftliche Grundlage zu entzichen. Ei-
ne besonders abartige Praxis ist das Verstimmeln gefangener Gegner,
damit diese nie wieder kimpfen kénnen.

Allerdings sind viele Condottieri durchaus bereit, Gift einzusetzen,
um einen gegnerischen Anfiihrer zu beseitigen, Verrat und Desertion
im feindlichen Heerlager zu férdern und ihre Gegner durch die bes-
tialische Behandlung von Leichen in Schrecken zu versetzen.

WarrFenGcattuvnGen

Die Heere der Thronfolgekriege rekrutieren sich aus vier Quellen:
der Garde des Herrschers (den Haustruppen), den adligen Parteigin-
gern und ihren zahlreichen Gefolgsleuten, stidtischen Milizen (nur
wenn die Stadt angegriffen wird) und Séldlingen. Sie setzen sich zu-
sammen aus:

® Schwerer Reiterei, bestchend aus Panzerreitern meist adliger Her-
kunft, die den Kern der Armee bilden. Es braucht die Nervenstirke
und eiserne Disziplin erfahrener Pikenierbanner, um im Angesicht
eines Ansturms von Panzerreitern die Formation zu wahren — selbst
kampfstarke Einheiten brechen hiufig ein und wenden sich zur
Flucht.

® Leichter Reiterei, hiufig Gefolgsleute der adligen Kombattanten:
berittene Bogenschiitzen und Schwertkidmpfer, deren Aufgabe es ist,
den Gegner vor dem entscheidenden Angriff zu schwichen und die
Panzerreiter zu unterstiitzen. AuBerdem kommen sie bei der Erkun-
dung, Verproviantierung und Verfolgung zum Einsatz. Hiufig sitzen
diese berittenen Bewaffneten zum Kampf ab.

® Infanterie, die meist den GroBteil des Heeres ausmacht und im
Horasreich vorwiegend aus Pikenieren, Hellebardieren, Armbrus-
tern und Zweihandschwertkimpfern besteht. Die Stirke dieses
Schweren Fuffvolks liegt traditionell in der Belagerung oder in der
Verteidigung bei offenen Feldschlachten. Die steigende Verwendung
von Feldbefestigungen (Griben, Kanile, Barrikaden, Schiitzenstidn-
de) begiinstigt dagegen den Leichten Fufisoldaten, der mit einem An-
derthalbhinder oder mit Schwert und Buckler fiir den Angrift gertistet
und beweglich ist.

® Bombarden, die Belagerungen oft entscheiden. Ansonsten sind Ge-
schiitze in der Verteidigung niitzlicher als im Angriff, wo sie eigent-
lich nur bei einem Hinterhalt sorgfiltig positioniert werden kénnen.
Die starken Verteidigungsanlagen der liebfeldischen Stidte und die
aufkommenden Feldbefestigungen fithren zu einem vermehrten Ein-
satz von Artillerie. Insgesamt erh6hen Festungen und Bombarden vor
allem die Kosten des Krieges.

® Tross, hiufig iibersechen und nicht in die Zahl der Kombattanten

eingerechnet, aber lebenswichtig fiir jede Armee. Hierzu gehoren die
Zimmerleute, Schmiede, Harnischmacher, Steinschneider (zum Her-
stellen von Geschossen), Béttcher (Fisser werden hiufig fur behelfs-
miBige Briicken verwendet), Sattler, Wagner, Fuhrleute, Verwalter,
Kéche, Seelsorger und Feldschere. Insbesondere die Wagen verdienen
Beachtung: Geschiitze und Zelte, aber auch die Regimentskasse, die
Habseligkeiten des Anfiihrers und das Waftenarsenal wollen befor-
dert werden. Von den Soldaten wird erwartet, dass sie ihren Proviant
selbst erwerben und bezahlen. Daher folgt dem Gepick ein Zug aus
Marketendern, die ihre Waren unterwegs verkaufen, dazu Wischerin-
nen, Barbiere, Scharlatane, Musikanten, SpaBmacher und Prostituier-
te, die gegen Bezahlung einen Gutteil des Gepicks der Kimpfenden
auf ihrem Riicken tragen oder ihre Dienste verkaufen.

Der WERT DER Formation

Entscheidend fiir den Erfolg einer Einheit auf dem Schlachtfeld sind
ihre Ausriistung und Erfahrung, vor allem aber ihre Fahigkeit, eine
einmal eingenommene Formation zu halten. Im Unterschied zu ei-
ner Gruppe von Einzelkimpfern agiert der Kimpfer in einer Einheit
nicht unabhingig. Wer sich in der Mitte einer Schar befindet, hat nur
eine eingeschrinkte Wahrnehmung und muss sich auf seine Mitstrei-
ter verlassen.

In der Formation entfaltet eine Gruppe von Kdmpfern ein Vielfaches
ihrer Wirkung. Ein einzelner Pikenier kann leicht umgangen und an-
gegriffen werden, ein Pikenwall dagegen kann ein uniiberwindliches
Hindernis darstellen. Je nach Aufstellung erhilt eine Einheit unter-
schiedliche taktische Méglichkeiten. Eine Reiterabteilung kann sich
beispielsweise zu einer Linie, einem Keil oder dem Baburischen Kreis
formieren.

Ziel einer gegnerischen Aktion wird es immer sein, die Formation
zu storen, etwa mit einem Durchbruch oder mit einem Angriff auf
eine ungedeckte Flanke. Ist eine Formation einmal aufgeldst, herrscht
Chaos. Der Ausdruck ‘Schlachtgetiimmel’ rithrt nicht von ungefihr:
Lirm, hektische Bewegungen, Staub und Rauch behindern die Ori-
entierung, und voneinander getrennte Kampfer sind leichte Opfer fir
im Verbund auftretende Gegner.

Formationen brechen hiufig wie ein Kartenhaus zusammen: Wenn
sich ein Kdmpfer in vorderster Reihe zur Flucht wendet, reif3t er hin-
ter ihm Stehende mit — oder behindert sie so lange, bis der ganze
Haufen in eine Rickwirtsbewegung gerdt. Wichtig ist auch der psy-
chologische Effekt: Wenn mein Nachbar flieht, bleibe ich dann stehen
und tibernehme die doppelte Zahl an Gegnern? Disziplin, Kampf-
kraft und Moral bedingen die Entscheidung.

Es geniigt daher manchmal, eine Einheit zu verunsichern oder einen
kleinen Teil ihrer Kimpfer auszuschalten, um sie einbrechen zu las-
sen. Besonders wirksam ist ein Angriff von hinten, da die Einheit ihre
Aufstellung dndern muss, wihrend sie bereits bekdmpft wird.

DiE FUNF PFEILER EiNER ERFOLGREICHEN STRATEGIE
Nach dem 1024 BF erschienenen Vademecum fiir den Mercenario des
Colonello Nandurio (offenbar ein Pseudonym) ruht eine erfolgreiche
Strategie auf finf Pfeilern: »Motivation, Information, Manipulation,
Motion und Kalkulation«.

® Motivation: Ein Talent fiir den Umgang mit Menschen ist not-
wendig, um die eigenen Truppen zu motivieren, die Disziplin auf-
rechtzuerhalten, Uneinigkeit zu vermeiden und Verrat vorzubeugen.
Willensstirke, Menschenkenntnis, Redekunst, vorbildhaftes Handeln,
ein guter Ruf und vergangene Erfolge machen eine Fithrungsperson
aus.

@ Information: Kein Befehlshaber hat jemals gentigend Nachrichten
iber den Gegner. Wie groB ist das feindliche Heer? Wie ist die Mo-
ral? Wie der Zustand der Ausriistung? Wohin bewegt er sich? Naht
Verstirkung? Wie sieht sein Schlachtplan aus?

Die Beschaffung von Wissen hat darum Prioritit und ist die Aufgabe
von Kundschaftern und Spitzeln. In diesem Bereich spielen magische
Moglichkeiten eine groBe Rolle.

@ Manipulation: Ein herausragender Stratege muss ein guter Bol-
tanspieler sein. Indem er die Informationen steuert, die der Gegner
erhilt, kann er diesen zu einem Fehler verleiten. Tduschung und Ein-
schiichterung sind michtige Waffen.



® Manover (“Motion” bei Colonello Nandurio): Die Beweglichkeit
der eigenen Einheiten und die Kenntnis des Gelidndes sind von
immenser Bedeutung. Jedes Schlachtfeld bietet eine individuelle
Auswahl an Deckung, Hindernissen und Schwachstellen. Im strate-
gischen MaBstab sind die Auswahl der Marschrouten und die Distan-
zen zwischen verschiedenen Stiitzpunkten wichtige Faktoren. Diese
auszunutzen ist eine hohe Kunst, da es vor allem auf die Wahl des
richtigen Moments ankommt — und hier kann das Wetter alle Plidne
zunichte machen. Vor einer Schlacht manévrieren daher alle beteilig-
ten Parteien oft tage- oder wochenlang, bis es schlieflich zum Kampf
kommt. (Kleine Treffen im Umfeld einer Schlacht sind tbrigens in
der Chronologie der Kampagne nicht erfasst. Die Regel sind ein, zwei
weitere Scharmiitzel mit beliebigem Ausgang, bevor es zur Entschei-
dungsschlacht kommt.)

@ Kalkulation:

Die Verwaltung

eines Heeres trigt zu sei-

ner Schlagkraft bei. Ein guter Feldherr muss fiir Quartiere, Proviant
(vor allem fiir Einheiten mit vielen Pferden immer ein Problem), Sold
und Ausriistung seiner Kimpfer sorgen und nach Bedarf Leute an-
werben oder entlassen. Die organisatorischen Notwendigkeiten des
Heeres setzen in der Regel den Rahmen, in dem die anderen Akti-
onen mdglich sind. So wird ein Angriff erfolgen, bevor die Geldmit-
tel aufgebraucht sind, die Vorrite in der Umgebung erschopft sind
oder der Winter hereinbricht. Nicht ohne Grund nennt Nitor della
Tegalliani die Armee “das Monstrum mit einem Kopf und tausend
Migen”.

KavaLLERIETaKTiK.

Im schnellen Manévrieren liegt der Hauptnutzen der Reite-
rei. Sie deckt nicht nur die Flanken und verbessert die Mog-
lichkeiten, flichende Feinde zu verfolgen. Kavallerie stort,
demoralisiert und ist beweglich. Sie kann — gegen eine Ein-
heit ohne berittene Verbinde — hinter die feindlichen Linien
gelangen und dann den Riicken einer bereits aufgestellten
Formation angreifen. AuBerdem konnen Reiterverbidnde ei-
nen feindlichen Schiitzenvorteil reduzieren oder einen geg-
nerischen Infanterievorstol mit einem Scheinangriff vereiteln
oder storen.

HoRrasiscHE STRaTEGIED
Wiihrend mittelreichische Feldherren (aus der Tradition der Ritterhee-
re heraus) einen vernichtenden Sieg in einem konzertierten Ansturm
anstreben, vermeiden liebfeldische Kommandanten nach Méglich-
keit Feldschlachten, bei denen cine Armee aufgerieben werden kann,
wenn die Dinge schlecht laufen. Stattdessen sind Umfassung, Er-
miidung und Belagerung die bevorzugten Methoden der Condottie-
ri. Belagerungen erfordern jedoch grofiere Heere, da sic in der Lage
sein missen, eine Stadt einzuschlieBen, Befestigungen rings um ihre
Lager zu errichten und etwaige Entsatzheere abzuwehren. Grofiere
Truppenstirken bedeuten wiederum héhere Kosten fiir die Kriegs-
herrn, was erklirt, warum Steuern, Verwaltung und Verleihgeschifte
im Horasreich hoch entwickelt sind. Manch ein glorioser Sieg ist
ohne Wirkung geblieben, weil sich die Armee im Anschluss aus Man-
gel an Bezahlung aufgeldst
hat. Umgekehrt mag es eine
kostspielige, aber effektive
Option sein, eine gegneri-
sche Armee zu bestechen
und einen Feldzug ohne
Blutvergicfen zu gewin-
nen.
Wie dem Vademecum Colo-
nello Nandurios zu entneh-
men ist, nechmen Manéver
cinen besonderen Stellen-
wert ein. Dazu wird das
Heer wihrend ecines Feld-
zuges hiufig in kleine, be-
wegliche Einheiten geteilt,
die im Rahmen einer aus-
gefeilten  Strategie agieren
und punktuell zusammen-
gefiihrt werden.
Im Besonderen haben sich
zwei militdrische Denkrich-
tungen oder ‘Schulen’ von
Condottieri entwickelt, die
nach ihren Vorreitern Zan-
doresci und Folnoresci ge-
nannt werden. Zandor von
Nervuk, Kommandant der Goldenen
Legion, schafft bei seinen Leuten durch
Strenge, Umsicht und groBes Charisma Diszi-
plin und Loyalitit. Dies verleiht ihm eine auBerordentliche Kontrolle
tiber die Truppen und erlaubt es ihm, seine Strategien bis ins Detail
vorauszuplanen. Auf der Gegenseite ist Zandor ein sehr zégerlicher
Feldherr, der jeden Sieg mit minimalen Verlusten erlangen will und
dabei auf massierte Mengen Infanterie setzt.
Im Unterschied dazu legt Folnor Sirensteen, Marschall des Horas-
reichs, das Gewicht auf die Kavallerie, die in einzelne Eskadronen
unterteilt und zu kithnen Attacken gefiihrt wird. Seine Kunst liegt da-
rin, seine Leute in so kurzen VorstdBen ins Gefecht zu schicken, dass
durch eine ausgekliigelte Rotation immer wieder ausgeruhte Truppen
auf den Gegner treffen.

DiE SPrRacHE DES KRIiEGES

Wir verwenden hier konsequent eine Reihe von Ausdriicken
nicht, die im modernen Militirjargon gang und gibe sind.
Begriffe wie Front, Mobilmachung, Offensive, Guerilla-Taktik
oder Putsch vermitteln falsche Vorstellungen von der Art der
Kriegsfiihrung (und setzen ginzlich andere soziale und or-
ganisatorische Rahmenbedingungen als die in Aventurien
herrschenden voraus).Verwenden Sie im Spiel besser Worte
wie Kriegsschauplatz, Heerschau, Ansturm, Vorstofs, Hinterhalt,
Handstreich usw.



WarPEn, EmBLEME vib STanbarTEn

Das Identifizieren von Personen ist im Schlachtgetimmel von
besonderer Wichtigkeit, wo binnen Augenblicken zwischen
Freund und Feind unterschieden werden muss. Im Horasreich
geschieht dies iiber Embleme, die an Brust oder Schulter auf
die Kleidung aufgeniht werden. Ein Emblem (Horathi: Impre-
sa) kennzeichnet den Triger als Mitglied eines adligen Haus-
halts oder als Angehorigen einer bestimmten Parteiung.
Wiihrend jede Edelfrau und jeder Edelmann (Signora/Signore,
ab Adelssilbe “ya”) ein eigenes Wappen (bosp.: Signum) tihren
darf; ist das Recht auf die Vergabe eines Emblems an das Recht
auf Fihren einer Standarte gebunden, die dasselbe Zeichen
zeigt. Das Standartenprivileg gewihrt der Monarch nur solchen
Adligen, die eine beachtliche Truppe aufstellen kénnen und da-
her gewshnlich mindestens den Rang eines Barons bekleiden.
Die komplizierten Wappen, die sich manche horasische Adlige
und Stidte in den vergangenen Jahrzehnten gegeben haben,
erweisen sich auf dem Schlachtfeld als wenig brauchbar. Zu
dhnlich sind die Farben, zu vielfiltig die abgebildeten Symbole.
Daher entstehen die Embleme hiufig durch die Reduktion der
Wappen der Standartenbesitzer.

Die Embleme sind auch abseits des Schlachtfelds hiufig zu se-
hen: auf Flaggen, Livrees (meist in der vorherrschenden Wap-
penfarbe des Hausherrn) und allen Arten von Besitztiimern.
Daher erreichen sie bald beim Volk eine gréBere Bekanntheit
als die urspriinglichen Wappen, die am Ende der Thronfolge-
kriege abgeldst sein werden.

EmBLEME BEDEVTEONDER AONFUHRER vnID FamiLien*

Das AvrGeBotT

»Zum Kriegfiihren sind dreierlei Dinge notig: Geld, Geld, Geldl«
—Gian Giacomo Trivulzio (1436—1518), Condottiere und Marschall von
Frankreich

RERRUTIERUIIG vIID BEsoLDUIIG

Grundeinheit horasischer Heere ist die Corazza (‘Lanze’) zu 3 bis
6 Personen. Der Name stammt aus der Schweren Reiterei, wo eine
Corazza traditionell aus einem vollgeriisteten Ritter, einem Knap-
pen, einem Pagen und zwei oder drei Waftenknechten (mit Bégen
oder Armbriisten) besteht. 10 bis 12 Lanzen bilden eine Eskadron
(‘Schwadron’, Kavallerie) oder eine Bandiera (‘Fihnlein, Banner’,
FuBtruppen), die kleinste unabhingig agierende Heereseinheit. In
einer Schlachtaufstellung werden meist fiinf Eskadronen oder Ban-
dieras zu einem Bataillon zusammengefasst, das als Linie, Kolonne
oder Gewalthaufen agiert.

Daneben kennt man den Begrift Cohorte oder Centuria fiir eine
Hundertschaft Pikeniere, die im Pikenquadrat zu zehn mal zehn
Kimpfern aufgestellt werden.

Eher eine Verwaltungseinheit ist das Regiment zu 100 bis 150 Lan-
zen. Zu dessen Errichtung schlieBt ein Fiirst mit einem Kriegsunter-
nehmer einen Vertrag, in dem dieser beauftragt wird, eine bestimmte
Zahl Soldaten zu werben und sie zu einem vereinbarten Termin
an einem Ort zu sammeln. Dafur steht ihm auch das ganze ‘Regi-
ment’, also unumschrinkte Herrschaft (Bosparano regimentum) zu:
das Recht Offiziere einzusetzen, die Gewalt tiber Leben und Tod der
Soldaten und die Verwaltung der Truppe. Der Regimentsoberste er-
wirtschaftet einen Gutteil seines Profits, indem er seinen Leuten so
wenig wie méglich von den Subsidien des Fiirsten zahlt, an Dienst-
leistungen und Verpflegung verdient und den Sold getéteter oder
desertierter Kdmpfer einstreicht. Der Oberst hebt seine Armee aus, in-
dem er dhnliche Vertrige mit bewihrten Hauptleuten (meist Freunde,
Verwandte, Gefolgsleute oder Nachbarn) abschlieBt. Diese ‘Subun-
ternehmer’ haben jeweils ein Fihnlein zu werben, zu verwalten und
zu fihren.

Die einflussreichsten Heerfithrer entstammen daher dem Adel. Sie
verfugen tiber die Stellung bei Hofe, um gute Kontrakte zu erhalten,
sowie das Vermégen und die Verbindungen, um grofe Kontingente
aufzustellen. Besonders wohlhabende Condottieri sind sogar in der
Lage, einem Fiirsten das Geld zur Bezahlung einer Armee vorzustre-
cken (und es sich mit Zinseszins etwa in Form von Linderein oder
Privilegien zuriickzuholen).

Um Anfragen eines Fiirsten nach einer Armee méglichst rasch erfil-
len zu kénnen (und sich damit gegen konkurrierende Kriegsunter-
nehmer zu behaupten), unterhalten die Condottieri eine dauerhafte
Kerntruppe aus lebenslang verpflichteten Veteranen und erfahrenen
Ofhzieren. Hier sind viele Edelleute und jiingere Kinder aus adligem
Hause zu finden, die das Gros der Kavallerie und viele Hauptleute
fiir die Infanterie stellen. Diese Kontrakte liefern dem Kriegerstand
(der untersten Stufe des liebfeldischen Adels) ein Auskommen, und
seine Angehorigen wehren sich nach Kriften gegen einen militéri-
schen Aufstieg von Gemeinen.

Die neuen Rekruten stammen dagegen von den Feldern und aus
den Hinterhéfen, manchmal sogar aus den Gefingnissen: ungelern-
te Kimpfer, die weder Land noch Laden ihr Eigen nennen und we-
nig zu verlieren haben. Wie alle Séldner sind sie Freiwillige, deren
Treue allein ihren Ofhzieren und Auftraggebern gilt (sofern diese be-
zahlen). Patriotismus ist fiir den einfachen Soldaten keine Motivati-
on, sofern er nicht gerade seine Vaterstadt verteidigt.

Der Sold

Bei unregelmiBiger Besoldung ist die Disziplin in einer Einheit kaum
aufrechtzuerhalten. Desertionen, Befehlsverweigerungen, Ausschrei-
tungen oder gar ein regelrechter Aufstand kénnen die Folge sein, wie
jiungst das Beispiel der mittelreichischen Westflotte in Harben zeigt

*) Von links oben nach rechts unten: Drache des Hauses Firdayon (Rot auf Weil = Aldare; Weil auf Rot = Timor); Salkya Firdayon (vier Schwerter); Ralman von Firdayon-Bethana (Fallgatter); Galahan
(drei Wiesel); Aralzin (Seeschlange); Berlinghan (dreischwanziger Fisch); Garlischgrotz (Lilie); Marvinko (Panzerhandschuh); Oikaldiki (Pfau); Tegalliani (Stern); belhankanische Stradioten (Pfeilbiindel mit
Granatapfelwappen); belhankanische Miliz (Granatapfel mit Strahlenkranz); Coramar ya Strozza (Hetzhundkopf); Alrigia ya Costermana (Krebs); Folnor Sirensteen (Nixe mit fiinf Sternen); Teucras de Solstono
(geflammte Sonne); Horasio della Pena (befruchteter Eichenkranz); Amaldo Ravendoza (Adler mit Schwertern und Edelstein); Grifone da Cavalcanti (Schloss); Yorgos ya Ciolonya (Taube in Sichelmond); Hylailer
Seesdldner (Pailos); Goldene Legion (Glevenrad); Schwarze Sabel (Schwarze Sébel); Zylvas Haufen (Flammenschwert)



(siehe auch das Szenario Unter dem Banner zweier Reiche auf Seite
84). Manch eine Schlacht geht verloren, weil das Geld nicht rechtzei-
tig von der Einnahmequelle zum Auszahlungsort transportiert wer-
den kann.

Schlimmeres Ubel droht, wenn eine Armee aufgel6st wird, weil der
Auftraggeber tot, zahlungsunfihig oder nicht mehr an einer Fortfith-
rung des Krieges interessiert ist. Scharen von erwerbslosen Bewaftne-
ten durchstreifen dann den Landstrich. Diese Briganten (nach den
Banden aufstindischer Kriegsfiirsten aus der Zeit des Kaisers Brigon-
Horas) sind fiir Raubziige, Plinderungen, Entfihrungen und zahlrei-
che Griueltaten verantwortlich. Zwei besonders groBe und grausame
Banden, die wihrend der Thronfolgekriege traurige Bertthmtheit er-
langen, sind die Strozzacken und die Lutisanen, die Reste der Heere
des Barons Ariano von Veliris (unter ihrem skrupellosen Anfihrer
Coramar ya Strozza) bezichungsweise des Grafen Croenar von Mar-
vinko (ein Nachfahre der Heiligen Lutisana).

Umsichtige Kommandanten beugen solchen Umtrieben vor, indem
sie ein Heer nur nach und nach entlassen (und so die Unzufriedenen
mit Hilfe der besoldeten Einheiten zumindest aus ihrem Herrschafts-
bereich vertreiben) oder aber den Entlassenen eine Abfindung mit-
geben. Hiufig besteht diese in einem Rentenschein, dem Versprechen
auf Zahlung einer kleinen Summe nach Kriegsende (das meist nicht
cingelést wird), in einem Beztelbrief, der das Betteln in den Stidten
des Dienstherrn erlaubt, oder in einer Wirtsurkunde, dem Privileg auf
das Eroffnen einer Gastwirtschaft. Beide ‘Berufe’ sind in vielen hora-
sischen Stidten reglementiert, um ein Auskommen fiir Veteranen der
Armee zu schaffen — und darum sind die meisten Gastwirte chemali-
ge Soldaten.

Die Beute

»Hoftnung ist der Mundschenk des Krieges«, schrieb der ‘Dichter-
komtur’ Comto Morguno von Schreyen treffend. Zusitzlich zum re-
guldren Sold lockt den Rekruten die Aussicht auf Beute. Diese besteht
in erster Linie aus der Ausriistung gefallener Gegner (oder Kamera-
den) und Losegeldern, seltener aus Anteilen aus Brandschatzungen
und Uberfillen (wenn cine eroberte Stadt zur Strafe fiir Pliinderun-
gen ‘freigegeben’ wird). Da die Loésegeldzahlungen fiir gefangene
teindliche Adlige und reiche Patrizier leicht 1.000 Dukaten iiberstei-
gen, ist es der Traum jedes S6ldners, einen solchen fassen zu kénnen.
In der Wirklichkeit werden die wichtigsten Gefangenen jedoch von
den Ofhzieren und Kommandanten beansprucht.

Die Hoffnung, durch erbeutete Giiter und wohlhabende Gefangene
zu Geld zu kommen, zicht gerade bei Belagerungen Freischirler an,
die einfach auftauchen und fiir eine Partei ihrer Wahl kidmpfen, etwa
fiir einen Anfithrer mit gutem Leumund. Sie erhalten keinen Sold
und handeln unabhingig, ibernehmen aber gerne den ersten Sturm
auf eine Stadt oder Festung.

Die Kosten des Krieges

Um eine Soldnereinheit zu unterhalten, sind erhebliche Geldmittel
vonnoéten, je nach Ruf, Erfahrung und Ausriistung der Kimpfer. Bil-
lige Truppen sind Milizionire, Rekruten und auslindische Séldlinge,
die verzweifelt oder gutgliubig genug sind, fiir einen geringen Sold
ihr Leben zu riskieren. Durchschnittliche Einheiten verfiigen bereits
iiber einige Kampferfahrung und tiberlegene Ausriistung, wihrend
gute Kontingente die Veteranen vieler Schlachten um ihr ruhmreiches
Banner versammeln und von erfahrenen Anfiithrern gelenkt werden.
Die seltenen Elite-Einheiten sind dagegen legendir und meist nur
wenige Banner stark (wie die alanfanische Dukatengarde).

Ubliche Kosten betragen pro Monat (ohne Privilegien, Pensionen,
Abfindungen oder Beuteanteile):

Qualitét der Truppen:  billig durchschnittlich gut Elite
1 Banner FuBkampfer 200 D 400D 800D 1.500 D
1 Banner Reiter — 750D 1.500 D 2.500D

Ein gemischtes Regiment durchschnittlicher Qualitit (gleich ob Gar-
de oder Séldner) verschlingt also etwa 60.000 Dukaten an Unterhalts-
kosten im Jahr. Von diesen Geldern behilt der Kommandant etwa
ein Zehntel fiir sich, drei weitere Zehntel bleiben bei den (Unter-)

Ofhzieren, wihrend die einfachen Kimpfer (die 80 % der Einheit
ausmachen) sich den Rest teilen miissen.

Eine Einheit auszuriisten, wie eine Miliz oder eine entwaffnete Trup-
pe, kostet ungefihr das Aquivalent von sechs Monaten Unterhalt.
Daher werden vorzugsweise Kiampfer eingestellt, die ihre eigene Aus-
riistung mitbringen. Die liebfeldischen Condottieri legen besonderen
Wert auf berittene Einheiten, um sich von den stidtischen Milizen ab-
zugrenzen und potenziellen Auftraggebern als wertvolle Ergdnzung
ithrer Heere zu erscheinen.

BerUEMTE EinHEITED

Horaslegion

Inspiriert durch die FuBtruppen des alten Bosparan, schufen die Mar-
schille Kaiserin Amenes unter dem Banner des goldenen Adlers auf
Griin eine der besten Einheiten des Kontinents. Das Schwergewicht
liegt dabei auf Pikenieren, die von Armbrustschiitzen, Schwert-und-
Buckler-Plinklern und leichter Reiterei unterstiitzt werden (im Ver-
hiltnis 5:2:2:1).

Die Soldaten der Horaslegion, einheitlich geriistet mit leichter Platte
und Morion, gelten als Musterbeispiel an Drill und Disziplin. Diese
ist vonnéten, um ihre als Bosparanische Ordonnanz bekannte Schlacht-
ordnung einzunchmen: Das Geviert der Pikeniere wird an den vier
Ecken von einer Reihe Armbrustiere umgeben, die unter den Stan-
genwaffen der hinter ihnen Stehenden Schutz finden und sich im
Zweifelsfall hinter den Pikenwall zuriickziehen kénnen. Bei einem
gegnerischen Infanterieangrift stirmen die Plankler hervor und schiit-
zen die Pikeniere. In der Defensive ist diese Taktik jeder anderen
iberlegen.

Gegen Ende der Thronfolgekriege erlangen die Horaslegionire
Ubung darin, koordiniert ihre Piken fortzuwerfen und Schwerter zu
zichen, was die Plinkler diberflissig macht. Die Zusammensetzung
der mehrere Regimenter umfassenden Vinsalter Garden verschiebt
sich zu Pikenieren, Armbrustieren und Kavallerie im Verhiltnis
6:3:1.

Khadans Kiirassiere — die Oberfelser Leichte Reiterei

Diese leicht beweglichen Kavalleristen sind wegen ihrer tollkithnen
Manéver auch als ‘der Schrecken aus dem Yaquirbruch’ bekannt.
Hauptwaffen der Kiirassiere sind Reitersibel und leichte Lanzen,
wiewohl sie manchmal zum Gefecht auch absteigen und zu Andert-
halbhidndern greifen. Kommandant der Einheit ist Colonello Silvolio
di Sanceria (geb. 988, 1,79 groB, aschblond, graubraune Augen, gut-
mitig), der sich selbst als Gemeiner hochgedient hat und daher gerne
Biirgerliche in sein Regiment aufnimmt.

Bandiera Bianca — die WeiBBen Reiter

Die beriihmten Schlachtreiter aus Arivor wurden noch im Unabhin-
gigkeitskrieg als Antwort auf die Almadaner Dragoner gegriindet, die
am 10. Phex 744 BF ein Blutbad unter der Arivorer Bevolkerung an-
richteten. Die WeiBlen Reiter legen groBen Wert auf ihre Geschichte,
die adlige Herkunft ihrer Mitglieder und die Abstammung ihrer Ros-
ser. Die Abneigung gegen alles Almadanische hat sich bis heute in der
Einheit erhalten. Ihr Name riihrt von der groBen Menge an Platten-
panzerung her, die von den Reitern auf Hochglanz poliert und un-
bedeckt getragen wird. Wenn die Kavalleristen einen Kampf zu Fuf3
ausfechten oder fortsetzen miissen, fithren sie Kriegshimmer und
Zweihinder ins Gefecht. Gefiihrt wird die Einheit von Grifone da
Cavalcanti (geb. 996, schwarzer Spitzbart, Halbglatze, knochiges Ge-
sicht, schlift kaum), einem Ritter von hoher Bildung und wachem
Verstand. Kaum jemand weil3, dass Grifone die Weihen des Nandus
empfangen und unter dem Decknamen Colonello Nandurio ein Vade-
mecum verfasst hat.

Bethanische Bogner

Seit dem Unabhingigkeitskrieg versammeln die bethanischen Banner
die besten und stirksten Bogenschiitzen der Yaquirlande, um sie an
Langbégen und Kriegsbdgen aus Steineiche oder Tiik-Tok-Holz aus-
zubilden. Die Werkstitten der Bethaner genieBen auch das Privileg
auf die Fertigung solcher Bégen im Horasreich.



Das Alte Regiment

Die Garde der Herzége von Methumis zihlt zwar seit einigen Jahr-
zehnten nur wenige Banner, ist aber fir ihr Kénnen mit dem Lang-
schwert bekannt. Die meisten Offiziere der ‘Schwertspieler’ wurden
in Enzo Comantes Schola Denfensoria (MBK 123) ausgebildet und
beherrschen auch den Umgang mit der Klinge zu anderthalb Hand.
Dies trifft in besonderem Mafe auf die Kommandantin Amene di Ya-
ladan zu (geb. 996, 1,72 groB, schwarzhaarig, wendig, eisern).

Silbertaler Armbrustiere

MaBgeblich auf zwergischen Einfluss geht die Bewaftnung der Biir-
gerwehren am oberen Sikramtal zuriick: Die Ausbildung an der Arm-
brust verlduft rasch und effizient. Viele Offiziere und Ausbilder sind
immer noch Brillantzwerge aus Silas, die Ringe der Gemeinen dage-
gen mit Menschen gefiillt. Vom Silbertal bei Silas leitet sich auch der
gingige Begriff fiir die freien Kompanien von Armbrustieren ab, die
sich bei Kriegsziigen im ganzen Lieblichen Feld verdingen.

Schradoker Bombarden

Die Erzzwerge aus dem Phecanowald stellen meisterliche Geschiitz-
und Festungsbaumeister. Feuerschleudernde Drachenzungen, treffsi-
chere Rotzen und gigantische Onager sind ihre Spezialitit, allerdings
ebenso wie ihre Granitwille und Tunnellabyrinthe wenig fiir den mo-
bilen Kampf geeignet, der durch Kavallerie und leichtes FuBvolk be-
stimmt wird. Zudem haben die Schradoker in jiingster Zeit durch
tulamidische Geschiitzexperten Konkurrenz bekommen.

Yaquirtaler Pikeniere

Eine Séldnereinheit mit glorreicher Vergangenheit sind die Yaquirta-
ler Pikeniere, die 919 BF von Diomedo da Brasi aus Vinsalt gegriindet
wurden und zur Zeit der Regentschaftskriege im Mittelreich an der
Seite der ‘Kaiserin’ Rondhara von Albenhus (gestorben 930) kimpt-
ten. Auch in der Schlacht von Olbris (959 BF) hielt der Pikenwall
den Heerscharen des Kalifen stand. Leider wurde die Einheit unter
Diomedos Nachfolgern aufgeteilt, so dass von der groBen Compania
da Brasi heute vier separate Haufen tibrig sind, die von Irionya da Bra-
si (Grine Kompanie, 2 Centurias), Maldonaldo da Brasi (Schwarze
Kompanie, 1 Centuria), Ovarca Vanzoli (Rote Kompanie, 3 Centurias)
und Kalman von Arinken (Graue Kompanie, 2 Centurias) geftihrt
werden. Die letzten beiden Einheiten haben in den vergangen Jahren
starken Zulauf erhalten, als das mittelreichische Garderegiment Ya-
quirtal immer weiter verkleinert und schlieBlich aufgeldst worden ist.

Schwarze Sibel von Kuslik

Der Kampfschrei “Fiir Kor und Kuslik!” kiindigt das Kommen einer
fiir ihre Gnadenlosigkeit bertichtigten Kidmpfertruppe an. Die See-
soldnergilde Zum Schwarzen Sibel ist nach ihrem Griinder Thorben
Mescator, dem ‘Schwarzen Sibel’, benannt. Jener rettete 907 BF den
Firsten Ferenos Galahan und dessen Gefolge vor dem sicheren Tod
durch thorwalsche Piraten. Zum Dank lieB der First einen Vertrag
aufsetzen, der den Soldnern weitgehende Freiheiten zusicherte.

Bis auf Kapitalverbrechen werden Vergehen der einzelnen Séldner in
der Gilde geahndet— oder auch nicht. Wer eine Mutprobe besteht und
in die Gilde eintritt, kann sicher sein, dass ihm keine Fragen zu seiner
Vergangenheit gestellt werden, im Gegenzug muss er/sie sich fiir min-
destens zwei Jahre verpflichten. Die Séldner beanspruchen alles an
Beute, was von ihnen getétete Gegner am Leib tragen. Wird ein feind-
liches Schift aufgebracht, fillt die Hilfte seines Wertes an die Gilde,
die andere Hilfte geht an den Auftraggeber. Die Gilde selbst verfiigt
mittlerweile {iber mehrere Karavellen und eine Karracke.

Den Sibel Mescators fiithrt heute Colonella Yassiaga von Olbris (geb.
975, wulstige Narbe auf der linken Wange, rot gefirbtes Haar, breite
Schultern, spéttisch), die einer Familie von Condottieri entstammt.
Sie fithrt alle Verhandlungen und spricht Recht innerhalb der Gilde.

Hylailer Seesoldner

Mit einer schwarzen Leder- oder Tuchriistung, dem traditionellen
SpieB mit bunten Bindern und einem Langdolch oder Kurzschwert
ist ein Séldner aus der ‘Schwarzbunten Schar’ nur leicht geristet.
Diesen Nachteil machen die Hylailer durch Wagemut, Geschick und

Kraft wett, sobald der Schlachtruf “Mit dem Pailos! Ohne Pailos!”
ertént. Meist sicht man sie auf Schiffen wie den regimentseigenen
Kuttern, Biremen und Holken, die ihren Heimathafen in Garén auf
Hylailos haben. Der Seekdnig hat den Mercenarii die Stadt als stdndi-
ges Lager tiberlassen und erhilt dafiir einen Anteil von allen Kontrak-
ten. Kolonelya des Regiments ist Arakne Cosseira (geb. 964, 1,96 groB3,
graues Haar tiber den Schlifen zu zwei Schnecken geflochten, hinten
ein hiiftlanger Pferdeschwanz), eine in jeder Hinsicht schlagfertige
Hiinin, die wie alle Offiziere der Einheit einen echten Pailos fiihrt,
aber nur sehr weitldufig mit dem Herzog der gleichnamigen Insel ver-
wandt ist. Die Hylailer und Kusliker Sees6ldner betrachten einander
als Konkurrenten und liefern sich blutige Duelle.

Goldene Legion

Eine wohl organisierte und straff gefiihrte Einheit ist die Goldene Le-
gion, die ihre Garnison bei Venga hat. Der angesechene Condottiere
Zandor von Nervuk (geb. 979, grau meliertes Haar, gepflegter Vollbart,
muskulds, energisch) dient Herzog Cusimo von Grangor als Statthal-
ter von Phecadien und hat fiir sein Regiment einen lukrativen Kon-
trakt herausgehandelt, der bereits mehrmals verlingert wurde. Die
Ausstattung der Legionire kann sich sehen lassen: Goldverbrimte
weilBle Wappenrécke, Plattenriistungen und Panzerstecher ergidnzen
Piken, Armbriste oder Anderthalbhinder als Hauptwaften. Zudem
sind Panzerreiter, Belagerungsexperten und Bombarden fester Teil
der Truppe und kommen nun zur Befriedung von Windhag und Phe-
cadital zum Einsatz.

Briider des Blutes

Im Jahr 1020 BF besiegte der Condottiere Travian di Faffarallo die
Banner des Ferrante da Brasi bei Sorbik, wurde jedoch von seinem Auf-
traggeber verraten. Travian setzte Ferrante und seine Leute darauthin
auf freien FuB. Ferrante wiederum war von der Ehrenhaftigkeit seines
Kontrahenten so beeindruckt, dass er ihm die Hand zum Blutbund
reichte. Als Waffenbriidder verschmolzen die beiden ihre Einheiten
unter dem Banner der roten Rauten auf Schwarz und kdmpften fort-
an gemeinsam. Nach Ferrantes Tod leitet Travian (geb. 989, kurze
rotbraune Locken, glatt rasiert, untersetzt, Birenpranken) allein die
Briider, die sich etwa zu gleichen Teilen aus Hellebardieren, Streit-
kolbenschwingern und Bogenschiitzen zusammensetzen, erginzt um
Travians Leibschwadron aus berittenen Rabenschniblern.

Ferox Ferroque — der Wilde Haufen

Meister im Kampf mit Kusliker Sidbel und Buckelschild sind die leicht
gertisteten Kdmpfer von Ferox Ferroque (“Furchtlos und mit dem
Schwert in der Hand!”), einem eigentlich aus Chababien stammen-
den Regiment, das lange Jahre an der Grenze zu Mengbilla stationiert
war. Die Kidmpfer sind Attacken durch Dickicht, Griben und enge
Gassen cher gewohnt als den Angriff vom Pferderticken aus, auch
wenn ein Teil der fiinf Banner beritten ist. Collonella des Haufens ist
Alrigia ya Costermana (geb. 991, dunkelbraunes Haar, braune Augen,
drahtig, blumige Fliiche), eine brillante Duellfechterin. Die Tochter
von Phecadischiffern begann ihre Karriere noch als Alrike Kostermaan
in der Garde des grangorischen Herzogs und diente spiter Prinz Ti-
mor als Leibwichterin (GA 237). Aus dieser Zeit riihrt ihre Verbun-
denheit mit dem Firdayon-Spross, dem sie als Condottiera dient.

Das Hexagon

Wihrend der unzihligen Grenzscharmiitzel mit Al’Anfa fanden sich
1016 BF am Loch Harodrol sechs Abginger verschiedener liebfeldi-
scher Magierakademien zusammen, um ihre Dienste als Spezialisten
fortan gemeinsam anzubieten. Um diesen Kern herum bildete sich
nach und nach eine kleine, aber feine Séldnereinheit, die von Calliope
da Tovalla (geb. 994, hoch aufgeschossen, kurze blonde Lockenfrisur,
auffillige Brillen aus Bernstein, Onyx oder Aquamarin), einer ge-
schiftstiichtigen Absolventin des (mittlerweile geschlossenen) Phan-
tasmagorischen Instituts zu Methumis geleitet wird. Ihre sechs Angolari
(Ecksteine), vier davon Griindungsmitglieder, befehligen eines der
sechs Segmente (jedes tiber ein Dutzend Leute stark), die auf un-
terschiedlichen Gebieten glinzen: Combattiva (Angrift), Contraria
(Magieabwehr), Moventia (Botendienste und Belagerungen), Clarob-



servantia (Aufkldrung), Phantasmagoria (T4uschung) und Curativa
(Heilung). Unter dem Banner des silbernen Sechsecks auf Purpur
kimpfen zwar nur wenige voll ausgebildete Magier, aber tberra-
schend viele Magiedilettanten sowie weltliche Kdmpfer, die gelernt
haben, ihre Aktionen mit dem Zaubereinsatz ihrer Kollegen zu koor-
dinieren.

Stradioten

Die gefiirchteten berittenen Schiitzen Belhankas sind in den Kolo-
nien oder in der Coverna (dem Landstrich zwischen Belhanka und
Methumis) im Einsatz. Die meisten stammen jedoch urspriinglich
aus anderen Lindern: Chababien, Askanien oder Arratistan. Thre
Bewaftnung aus leichten Schwertern, Wurfspeeren und Kompo-
sitbégen macht sie sehr beweglich

und (abgesessen) auch auf Schiffen

einsetzbar. Die Stradioten gliedern

sich in drei unabhingige Ein-

heiten, deren Hauptleute

auf die Fahne Belhankas

eingeschworen werden: Kors

Kameraden (3 Schwadronen,

schwarze Farben), die Blutpfer-

le (2 Schwadronen, rote Farben)

und die Corapier (2 Schwadronen,

gelbe Farben).

Chabab-Grenzer —

Die Trabantengarde

Die Heerfithrer Timors formen die-
se schlagkriftige Einheit im Ver-
lauf des Jahres 1029 BF aus den
chababischen Garden und Séld-
nern, die erfolgreich gegen die
Novadis gekdmpft haben. Unter
dem rot-weil} geschachten Banner
marschiert hauptsichlich Schwe-
res FuBvolk (mit Neethanischen
Langixten, Andergastern und Par-
tisanen), unterstiitzt von Leichter
Reiterei.

Zyklopiische Schleuderer

Keine groBe oder kampfstarke,

aber eine auffillige Einheit sind

die Steinschleuderer unter dem Kommando von Beleuke Thinais, einer
chemaligen Ziegenhirtin von der Insel Arkis. Als geschickte Plinkler
kénnen die zwei Fihnlein bei einigen Schlachten fiir Uberraschung
sorgen.

Fremdlindische Séldner

Mit dem Fortschreiten des Konflikts wichst der Anteil an Kdmpfern,
die aus anderen Lindern ins Horasreich strémen. Dies sind vor allem
chemalige mittelreichische Soldaten, die im Jahr des Feuers ihre An-
fithrer, Versorgung und Verdienstmdglichkeiten verloren haben. Viele
desertieren auch und setzen sich ins Liebliche Feld ab, wo die Bedin-
gungen des Lebens und des Krieges ertriglicher scheinen als in den
Grenzmarken zu den Schwarzen Landen. Fir diese Truppen biirgert
sich im Horasreich der Ausdruck Corazzai Spezzati (‘gebrochene Lan-
zen’) ein.

Aufgrund ihrer hauptsichlichen Spezialisierung werden die Her-
kunftsbezeichnungen der mittelreichischen Landsknechte gleichbe-
deutend mit unterschiedlichen Waftengattungen benutzt: Wihrend
die Garetier vor allem als Leichtes FuBvolk (Axt, Streitkolben, Schwert
und Schild) auftreten und die Darpaten als Bogenschiitzen dienen,
gelten die Almadaner als typisches Schweres FuBvolk mit Zwei-
handschwert (Doppelséldner) oder HakenspieB (Spiefigesellen). (Zum
Selbstverstindnis der garetischen und almadanischen Landsknechte
siche MBK 127 f) Landsknechte ziehen als Trupps von wenigen
Kimpfern bis zu mehreren Bannern durchs Liebliche Feld. Zwei au-
Bergewdhnliche Einheiten sind nachfolgend beschrieben.

Zylvas Haufen

Zylva Huisdorn ‘die GroBe’ (geb. 985, 1,90 groB, blond, kriftig,
narbentibersit), eine ehemalige Kesselflickerin aus den Garether
Vorstddten, ist die unangefochtene Anfiihrerin einer rauen Schar
Landsknechte, die ihr Handwerk gréBtenteils bei den Garether Spie3-
biirgern oder den Waldsteiner Pikenieren gelernt haben. Sie werden
im Mittelreich alle wegen Fahnenflucht oder gemeiner Verbrechen
gesucht, doch steht das héchste Kopfgeld auf Zylvas Haupt als Auf-
rithrerin und Morderin (siche Aus der Asche). Zur Seite stehen der
‘Capitanya’ ihr Adjutant, der ehemalige Raubritter Valkomund von
Bisserfels, genannt ‘der Rasende’, die raffgierige Zeugmeisterin Jadwi-
ge Hellenkatt und der Profoss Morbert Haukenkeil, genannt ‘Goldherz’
—ein Herz so hart wie Gold und nur durch solches zu erweichen.

Rommilyser Reiterei
Schon bei der answinschen Usur-
pation 1010 BF waren die darpa-
tischen Gardereiter unter Firstin
Hildelind von Rabenmund ge-
fiirchtete  Gegner auf jedem
Schlachtfeld. Nach den Schlachten
im Jahr des Feuers verselbstindigte
sich die Einheit und arbeitet nun
nur noch fir den groBten Sold —
und der winkt zur Zeit im Horas-
reich. Der Befehlshaber der Darpa-
ten ist Rittmeister Gernbrecht von
Oppstein, ein durch die Kriegsereig-
nisse hart gewordener Mann in
mittleren Jahren, der fiir sich und
seine Leute das Beste herausho-
len will.

Donnerer
Stets dort zu finden, wo ein
First gentigend Gold zu Ver-
fiigung hat, sind die Laienritter
vom rondrianischen Orden des
Donners auch im Horasreich un-
terwegs. Einige Schwadronen
mit dem blau-schwarz gevier-
ten Wappenrock dienen — ge-
gen ein ‘Opfer’ an Kor und die
Regimentskasse — Landesherrn als Kavallerieunterstiitzung, solange
diese nicht eklatant gegen Rondras Gebote verstoBen.

Thorwaler

Das Soldnerdasein hat bei den Thorwalern lange Tradition, und so
zieht es Scharen von Nordleuten ins Liebliche Feld, wo das Gold auf
der StraBe zu liegen scheint. Aus Sicht horasischer Strategen besit-
zen die Thorwaler drei vorteilhafte Eigenschaften: Sie sind z4h, kon-
nen die politische Lage nicht einschitzen und arbeiten (bis sie mit
den Werten vertraut sind) fiir einen geringeren Lohn als andere S61d-
ner. Auf der Gegenseite haben sie einen Ruf als etwas unzuverlissige
Plinkler, die bei Zauberei, schlechten Vorzeichen oder tiberraschend
heftigem Widerstand den Kampf abbrechen und sich absetzen. Daher
werden Thorwaler Hilfstruppen, die sich noch nicht bewihrt haben,
oft fiir den ersten Ansturm ausgewihlt: “Schickt die Thorwaler vor,
die kosten wenig.”

Eine bemerkenswerte Ausnahme stellt die Bannertriger-Ottajasko der
Gerjanna Eldgrimsdottir dar. Die drei Ottas, deren Lager sich westlich
von Droélsash befindet, haben einen guten Ruf als Séldner der Krone
(Unter dem Westwind 118).

Balothim ay Yorgos

Viele wiirden Yorgos ya Ciolonya (geb. 986, schwarzer Vollbart, griine
Augen, Adlernase, gewinnendes Licheln) auf den ersten Blick fir ei-
nen Scheich halten. Der langjihrige Gesandte des Horasreichs am
Hof des Kalifen in Mherwed hat an der novadischen Tracht so gro-
Ben Gefallen gefunden, dass er sie auch nach seiner Riickkehr stindig



tragt. Auch wenn Yorgos seinem Glauben treu geblieben ist, stofen er
und die zwanzig Lanzen Wiistenkrieger vom Stamm der Beni Shadif,
die ihn begleiten, bei vielen Rondra-Glaubigen auf Ablehnung. An-
dere dagegen machen sich die Kampftkraft der geschickten Reiter und
Sibelschwinger zunutze.

Tulamidische Reiter

Gegen Ende des Thronfolgekriegs geht der Blick der sich befehden-
den Adligen bis Fasar, um ihre Kontingente zu vergréBern. Finf
Urteya (Schwadronen) der beriihmten Tulamidischen Reiter werden
unter ithren Agheya (Hauptleuten) ins Liebliche Feld bestellt. Die
Leichte Reiterei fillt schon durch ihre Kleidung auf: weile Hosen
und Hemden, schwarze Kaftane und konische Helme mit schwar-
zen Turbanen, dazu kurzidrmelige Kettenhemden, Reitersibel, Ra-
benschnabel, Kurzbogen und Dschadra.

WEiTERE FELDHERRED
»Wenn einer fiir thn ficht, fliehn ganze Heere.«
—William Shakespeare, Konig Richard I1. (11, 2)

In den vorangegangenen Abschnitten (Die Pritendenten, Weitere
Figuren im Michtespiel und Berithmte Einheiten) wurden Ihnen
bereits wichtige Schlachtenlenker vorgestellt. Eine Beschreibung von
Teucras de Solstono finden Sie auf S. 61, die einiger anderer Feldherren
unten stehend.

Folnor Sirensteen von Irendor

Der Marschall des Horasreiches, der bis vor kurzem noch Befehls-
haber simtlicher Truppen und Einheiten gewesen ist, hat es fiir den
Sohn eines Kleinadligen aus dem Yaquirbruch weit gebracht (geb.
971, 1,81 groB, braunes Haar, braune Augen, nach oben gezwirbelter
Schnurrbart). Der Eroberer Dréls ist bekannt fiir seine Kavallerietak-
tiken, privat jedoch ein duBerst zuriickhaltender Mann, wenn man
von seiner Vorliebe fir schwere Mohacca-Cigarren und seine (frii-
here) Garadan-Partie mit Helme Haffax absieht. Wie nicht anders
zu erwarten, hilt Marschall Folnor das Banner Kénigin Aldares auf-
recht.

Nitor della Tegalliani

Auch der Marchese von den Goldfelsen und Patriarch des Hauses
Tegalliani streitet fir Aldare Firdayon. Der tiber 80-jihrige, birbeiBi-
ge Markverweser (geb. 944, 1,85 groB, weie Mihne, graue Augen)
kiampfte als junger Mann in der Schlacht von Olbris 959 BE, wo er als
Knappe die Fahne Konig Therengar Firdayons rettete. Mit Kénigin
Aldare dient er nun der vierten Generation von Firdayons als Schlach-
tenlenker, Kanzler, Richter oder Provinzverwalter — und erfreut sich
einer unverwiistlichen Gesundheit.

Coramar ya Strozza

Der abtriinnige Spross der Methumiser Bankiersfamilie hat sich in
Drél und Almada als gerissener Séldnerfithrer zweifelhaften Ruhm
erworben. Der Halbbruder Lessanderos (siehe S. 18) wurde nach ei-
nem Streit von seinem Vater enterbt und neidet seiner Verwandtschaft
thr Vermégen. Coramar (geb. 988 BF, wiiste braune Mihne, grobes
Gesicht, kriftig, Meister mit dem Warunker Hammer) ist der Inbe-
grift des skrupellosen Condottiere, der mit seinen Strozzacken das
Liebliche Feld zwei Jahre lang in Schrecken versetzen wird, bevor die
Helden ihn in Masken der Macht zur Strecke bringen kénnen.

Horasio della Pena

Der aufstrebende Edelmann Horasio (geb. 989, 1,80 groB, dunkel-
blondes Haar, gepflegter Bart, eitel) blickt mit unnahbarer Arroganz
auf alle herab, die er nicht als ebenbiirtig erachtet — das sind alle
Personen, die nicht von Stand sind, aber auch manche Adlige. Doch
Hochmut kommt vor dem Fall: Als Schwiegersohn des umtriebigen
Barons Ariano von Veliris wird Horasio zu einem wichtigen Heerfiih-
rer der Galahanisten, dessen schicksalhafte Entscheidungen im Ya-
quirbruch fir Aufruhr sorgen.

Praiokles Aleistos

Der GroBadmiral des Horasreiches (geb. 985, lange schwarze Lo-
cken, dunkle Augen, Dreitagebart, niichterner Denker) entstammt
uraltem zyklopdischem Adel und stieg durch beste Beziechungen zum
Befehlshaber der Seestreitmichte auf. Wihrend des Thronfolgekriegs
bemiiht sich Praiokles um den Zusammenhalt der Flotte und baut
mit Unterstiitzung Seekénig Palamydas’, seines Geliebten, die Stiitz-
punkte auf den Zyklopeninseln aus.

Das AntrLitz pes KRIEGES

Der Thronfolgekrieg ist ein kein Krieg, der auf die Verwiistung und
Zerstérung weiter Landstriche abzielt, sondern von ‘Fachleuten’ ge-
fithrt wird, denen an dem schnellen Sieg tiber den Gegner, nicht aber
an der Not der Bauern gelegen ist. Bedenken Sie, dass in diesem
Krieg auf beiden Seiten menschliche, teilweise sogar verwandte Kon-
trahenten agieren und dass der Feind die gegnerische (Adels-)Partei
ist, nicht die Bevolkerung.

Da es jedoch in einem Krieg nahezu unmaglich ist, alle Ziigel straff
in der Hand zu halten und Ubergriffe zu verhindern, hat die Bevélke-
rung immer wieder unter marodierenden Truppen, Versorgungsnéten,
Pliinderungen und Brandschatzungen zu leiden. Dieser Abschnitt
enthilt solche typischen Szenen, auf die Sie im Verlauf der Thronfol-
gekriege immer wieder zuriickgreifen kénnen.

BELaGERVTIG

»Also lasst uns diese verfluchten Hunde aushungern, bis sie auf Knien hin-
ausgekrochen kommen. Ich will sie winseln sehen, und wenn es das Letzte
ist, was ich in meinem Leben tuel«

—DMarschall Folnor Sirensteen vor der Belagerung von Bomed

Kein Krieg ohne Belagerung. Stiddte dienen den streitenden Parteien
als Riickzugsorte und sichere Bastionen gegen den heranriickenden
Feind. Die Eroberung einer befestigten Stadt bedeutet: Man hat den
Feind geschwicht, die eigene Position gestirkt und einen wichtigen
Stiitzpunkt fiir kommende Schlachten errungen.

Eine Belagerung kann schnell zu Ende gehen — durch Verrat oder
weil die Belagerten nicht ausreichend vorbereitet waren und friih die
Waffen strecken miissen — oder sich iiber viele Monate hinziehen.
Kommt es zu Beginn einer Belagerung oft zu grof3 angelegten Sturm-
angriffen oder Ausfillen, so ebbt das Kampfgeschehen im weiteren
Verlauf zusehends ab. Anstatt sich in sinnlosen Scharmiitzeln zu ver-
ausgaben, schonen beide Seiten ihre Krifte und hoffen, dass die Zeit
fiir sic arbeitet.

Helden kénnen im Laufe der Kriege sowohl auf der Seite der Angrei-
fer stehen als auch auf der der Eingeschlossenen. In der ersten Phase
der Belagerung konnen sie sich vor allem durch kriegerische Grofita-
ten wie das heldenhafte Halten ciner wichtigen Schwachstelle hervor-
tun. In der zweiten Phase hingegen gilt es, die Schwiichen des Feindes
auszukundschaften, den rechten Zeitpunke fiir den Ausfall oder den
Angriff auszukundschaften, die Moral der cigenen Leute aufrechtzu-
erhalten, Verriter ausfindig zu machen oder dem dringend benétigten
Nachschub zum Durchbruch durch die feindlichen Linien zu verhel-
fen. (Zu Belagerungen siche auch AA 144 £.)

Im Lager der Angreifer

Ziel der Belagerer ist es, die Stadt in méglichst kurzer Zeit zur Aufga-
be zu bewegen. Ein Weg, dies zu erreichen, ist der Sturmangriff, bei
dem mit allen verfiigbaren Mitteln gegen die Stadt angerannt wird.
Um die Helden sinnvoll einzubinden, d.h. einen Angriff nicht zu ei-
nem reinen AT/PA-Spiel verkommen zu lassen, ist es ratsam, sie mit
ciner besonderen Aufgabe zu betrauen, die es ihnen erméglicht, fern-
ab vom Massennahkampf und Pfeilregen zu agieren. Solche Aufga-
ben konnten sich auf die Eroberung einer vorgelagerten Bastion auf
ciner Flussinsel beziehen, wihrend das Hauptheer die Stadt berennt,
auf die Gefangennahme eines wichtigen Gegners, der einen Ausfall
anfithrt, oder die Ausfiihrung eines Tduschungsmanévers, das die
Aufmerksamkeit der Verteidiger auf die falsche Seite der Stadt lenkt.
Ist der erste Sturm fehlgeschlagen, sucht man nach anderen Wegen.
Hier bieten sich Helden an, um sich als Spione in die Stadt ein-



zuschleusen und Schwachstellen zu erkunden. Eine Variante wire
die Entfithrung einer wichtigen Person der Gegenseite (etwa des
Magiers, der mit seiner Elementarmagie die Angreifer seit Wochen
zuriickschligt). Hier sind Verkleidungskiinste, Schauspielerei und Gas-
senwissen gefragt — also solche Helden, die den Sturmangriff lieber aus
der zweiten Reihe miterlebt haben.

Eine anspruchsvolle Aufgabe stellt die Konstruktion gréferer Kriegs-
maschinen dar, fir die Holz und Zimmerleute herangeschafft wer-
den missen. AuBerdem drohen Sabotage und verzweifelte Austille
der Belagerten, die den Bau zu unterbinden suchen. Und nicht zu-
letzt ist da der zwergische Baumeister, der sich einen handfesten Streit
mit dem Feldherrn geliefert hat und sich nun weigert, auch nur noch
einen Finger zu rithren.

Eine groBe Bedrohung sind Versuche der Belagerten, Verbiindete
auBerhalb der Stadt zu gewinnen und ein Entsatzheer heranzufiih-
ren. Wenn ein Kurier einmal den Belagerungsring durchbrochen hat,
braucht es Helden, um ihn zu verfolgen und rechtzeitig abzufangen.

In der eingeschlossenen Stadt

Die Belagerten haben nur eine Hoftnung: auszuharren, bis die An-
greifer gezwungen sind, die Belagerung aufzuheben. Einen wichtigen
Anteil dazu leisten regelmiBige Ausfille, die den Gegner zermiirben.
Solche Ausfille kénnen von den Helden geleitet oder unterstiitzt wer-
den. Dabeti gilt es, in einem geeigneten Moment einen schnellen An-
griff zu fihren und sich rechtzeitig wieder zuriickzuzichen, ehe sich
der Gegner gesammelt hat. Die groBte Gefahr besteht darin, den An-
schluss an die eigenen Leute zu verpassen und allein im feindlichen
Lager zuriickzubleiben. Ein solcher Ungliickspilz wird gefangen ge-
nommen und verhért, um Einzelheiten tGber die Verteidigung zu er-
fahren. Aufgabe der Helden ist es dann, den Gefangenen zu befreien,
che er wichtige Details der Befestigungen verraten kann. Werden die
Helden selbst gefangen, miissen sie den Verhéren widerstehen (Pro-
ben auf Selbstbeherrschung und Uberreden).

Doch auch das Alltagsleben innerhalb einer belagerten Stadt liefert
Helden viel zu tun. Befestigungen wollen instand gesetzt und ver-
bessert werden (eine Herausforderung fiir alle Helden mit entspre-
chenden Handwerks-Talenten), die Lebensmittelversorgung ist zu
organisieren, und fiir den Fall des Falles miissen auch junge Hand-
werksburschen und -midchen im Umgang mit SpieB und Sibel ge-
iibt werden. Hier kénnen sich vor allem standhafte Krieger hervortun
und Freundschaften mit ihren Zéglingen schlieBen.

Doch auch das gegenseitige Ausspionieren bietet Mdglichkeiten fiir
Heldenaktionen. Der Stadtherr will wissen, wie stark das gegnerische
Heer tatsdchlich ist und was hinter den Palisaden, die eilig errichtet
worden sind, vorgeht. Vielleicht sind die Belagerer gerade dabeti, ei-
nen alten Geheimgang wieder freizulegen?

Andererseits schickt auch der Feind Spione in die Stadt, um die Positi-
on von Toren, Rotzen und anderen Verteidigungsanlagen zu erfahren,
Wasser zu vergiften oder wichtige Offiziere mit Bestechungsgeldern
zum Uberlaufen zu bewegen. Hier ist es Aufgabe der Helden, dem
Treiben ein Ende zu setzen.

Sollte die Stadt dennoch fallen, muss die Flucht organisiert und
gedeckt werden, vor allem, wenn sich ein bedeutender Anfiihrer
der einen oder anderen Seite hier aufgehalten hatte und nun dem Zu-
griff der Feinde entzogen werden muss. Bewegungszauber und un-
terirdische Fluchttunnel bieten sich hier ebenso an wie waghalsige
Verkleidungskomédien.

BranbpscHatzunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Menschen eilen umher, die Miinder weit aufgerissen, die Arme
im stummen Entsetzen erhoben, haltlos, als kénne das kopflose
Eilen ihnen Zuflucht bieten vor den blutliisternen Horden, die
mit Feuer und Schwert iiber sie gekommen sind. BeiBender
Rauch liegt in der Luft, schrilles Kinderheulen, das Knacken der
brennenden Balken und das Fauchen der Flammen, die sich in
Dicher und Kammern fressen, wihrend Tod und Verwiistung
den Weiler heimsuchen.

Wenn das Schwert regiert, werden Recht und Gesetz zur Nebensache,
so dass kaum ein Tag vergeht, an dem nicht ein Gehéft, ein Weiler
oder eine Stadt in Flammen steht. Heim und Hof werden zerstort, das
Vieh wird fortgetrieben oder abgestochen. Im schlimmsten Fall wer-
den junge Frauen und Minner verschleppt oder jeder ermordet, der
den Pliinderern vor den Sibel kommt.

Ein Feldherr kann eine Pliinderung und Brandschatzung befehlen,
um ein Exempel zu statuieren und seine Feinde einzuschiichtern.
Ebenso kann bei der Erstiirmung einer Stadt den Befehlshabern die
Situation entgleiten, so dass sie untitig zusechen miissen, wie sich die
Séldner an den Verteidigern und ihrem Besitz vergehen. Mit einer
Brandschatzung kénnen Helden wihrend eines Heerzuges konfron-
tiert werden oder bei einem Zusammenstof3 mit marodierenden S6ld-
nern (s.u.).

Fiir aufrechte Helden gestaltet sich die Sache eindeutig, wenn sie
auf der Seite der Betroffenen stehen. In diesem Fall gilt es, die Ubelti-
ter aufzuhalten (wenn mdéglich, also die Zahl der Gegner tiberschau-
bar ist) oder zumindest die fliichtenden Einwohnern in Sicherheit zu
bringen. Bei der Brandschatzung einer grofieren Stadt kann es Auf-
gabe der Helden sein, eine wichtige Person durch das mordende Cha-
os in Sicherheit zu bringen. Ein Freund aus einem vorangegangenen
Szenario kénnte die Helden gebeten haben, seine Verwandten zu ret-
ten, so dass sie sich erst in die belagerte Stadt schleichen mussten, um
anschlieBend wieder heil zu entkommen.

Schwieriger wird es, wenn die Helden einer Truppe angehéren, die
den Befehl zur Brandschatzung erhilt. Die Gruppe steht vor der mo-
ralischen Entscheidung, ob sie dem Befehl nachkommt oder Mitleid
mit den unbeteiligten Opfern hat. Je unsinniger (in militdrischer Hin-
sicht) die Brandschatzung, desto groBer ist die Wahrscheinlichkeit,
dass sich die Helden gegen den Befehl ihrer Kommandanten stellen.
Die Folgen richten sich nach dem Wesen des Kommandanten: Hat
er sich ohnehin schon schwer getan, einen solchen Befehl zu erteilen,
wird er das Tun der Helden wahrscheinlich dulden, sie aber ermah-
nen, dass sie sich beim nichsten Mal verantworten miissen, sollten sie
noch einmal einen Befehl verweigern. Unterstehen die Helden hin-
gegen einem Anfiihrer, dem das Leid der Bauern egal ist und der nur
seine eigenen Ziele im Auge hat, miissen sie mit schweren Strafen
rechnen, die von der Auspeitschung bis zur Hinrichtung reichen — der
ideale Zeitpunkt, diesen Heerbann zu verlassen. Fiir Spezialisten wie
die Helden gibt es genug Moglichkeiten, sie erneut in den Krieg hin-
einzuzichen. Nur haben sie sich jetzt einen Feind geschaffen, der in
ihnen ehrlose Deserteure sieht.

NMARODEVRE

Solange die Soldaten in einem Heeresverband durch das Land zie-
hen, unterstehen sie dem Feldherrn und seinen Offizieren. Um die
Disziplin zu wahren, sind die Ketten, die sie halten, straff angezogen
und jedes noch so kleine Vergehen wird hart bestraft.

Anders ist es bei kleineren Verbidnden, die auf eigene Faust operieren,
oder bei Deserteuren, die die unsichere Lage nutzen, um sich durch
Raub und Plinderung zu bereichern. Diese Marodeure werden vor
allem fiir kleinere Dérfer und einzelne Gehéfte oder Anwesen zur
Bedrohung. Der Krieg hat sie hart werden lassen, und die meisten ha-
ben wenig Mitgefiihl mit ihren Opfern.

Sind Dérfer und Weiler zu Beginn des Krieges den raubenden Hor-
den noch ausgeliefert, so entwickeln sie im Laufe der Zeit Vertei-
digungsstrategien: Man bereitet Fallen vor, indem man Bewafinete
versteckt, die im geeigneten Moment hervorspringen und die sieges-
sicheren Séldnern tiberrumpeln, man warnt sich gegenseitig und ver-
schanzt sich in einem befestigten Gebdude oder man versammelt alle,
die in der Lage sind zu kdmpfen, und erwartet die Plinderer hinter
einer provisorischen Barrikade mit Mistgabeln und SpieBen in der
Hand.

Einige Anfithrer von marodierenden Banden erlangen innerhalb kur-
zer Zeit traurige Bertihmtheit, so dass bald allein der Ruf “Der
Schwarze Alricio naht!” ausreicht, um Angst und Schrecken zu ver-
breiten (siche auch die Bemerkungen zu Strozzacken und Lutisanen
auf S. 24f. im Abschnitt Der Sold).

Fir Helden sind Marodeure passende Gegner, mit denen sich die
Gruppe einige Monate lang beschiftigen kann, ehe sie thnen endlich



den Garaus macht. Dazu kann man eine persénliche Fehde mit den
Anfiihrern des Haufens inszenieren: Die Helden hinderten die Ma-
rodeure einst an einer Plinderung, oder die Marodeure haben den
Helden friher eine empfindliche Schlappe beigebracht (womdéglich
mussten sie ein hohes Lésegeld, vielleicht ein einzigartiges Artefakt,
fiir einen verschleppten Gefihrten oder Freund hergeben).
Andererseits konnen die Helden zufillige Zeugen eines Uberfalls auf
ein Gehoft werden, die Angreifer vertreiben und bei der Gelegenheit
eine fiir den weiteren Verlauf Threr Kampagne wichtige Person retten
und kennen lernen.

In einer Gegend, die unter einer besonders beriichtigten marodieren-
den Bande leidet, treten vielleicht der Graf oder der Rat der Stadt als
Auftraggeber mit der Bitte an die Helden heran, die ‘Blutige Lysande’
zur Strecke zu bringen.

Nebenbei kénnen auch Helden Opfer furchtsamer Bauern werden,
die in den nahenden Kidmpen Marodeure vermuten und ihre sorgsam
cinstudierte Falle zuschnappen lassen. Gefesselt in Netzen und be-
droht durch Beile und Mistgabeln miissen die Helden nun ihre Un-
schuld beweisen — und landen woméglich erst einmal im Kerker des
Grundherrn oder der nichsten Stadt, wo man ihnen den Prozess ma-
chen will.

WERBER

Um einen Krieg zu fiihren, braucht man Soldaten. Die zu beschaffen
ist die Aufgabe der Werber, die durch die Stiddte zichen und junge,
kriftige Minner und Frauen iiberreden, sich in die Soldlisten einzu-
tragen. Zur schnelleren Entscheidungsfindung wird reichlich Wein
und Gebrannter ausgeschenkt, bis der Rekrut nicht mehr weil3, wor-
unter er sein Zeichen setzt — bis er sich am nichsten Morgen in einer
Kaserne oder einem Zeltlager wiederfindet und in die Schlacht zie-
hen muss. Ist der Rekrut trotz aller Bemithungen des Werbers nicht
bereit, sich zu verpflichten, helfen dessen bullige Begleiter gerne nach:
Sie lauern dem Widerspenstigen in einer Gasse auf, schlagen ihn nie-
der und schaffen ihn zur nichsten Garnison, wo der Werber seinen
Lohn erhilt.

Helden kénnen selbst Opfer eines skrupellosen Werbers werden: Vor
allem arg- und sorglose Charaktere finden sich nach einer durchzech-
ten Nacht gefesselt und gut verstaut auf dem Wagen des Werbers wie-
der, der seine ‘Beute’ im nichsten Heerlager abgeben will. Der Rest
der Gruppe bemerkt das Fehlen des Kameraden und macht sich auf
die Suche, die einige falsche Fahrten bereithilt, bis man endlich den
Werber und seine Beschiitzer stellen kann — und feststellen muss,
dass der entfiihrte Held ldngst in einem Heerbann marschiert, dessen
Kommandant sich in den letzten Monaten den Ruf eines besonders
grausamen Menschenschinders gemacht hat.

Auf der anderen Seite werden Helden von verzweifelten Angehori-
gen, Freunden oder Geliebten gebeten, einen Vermissten zu finden
und ihn zu retten.

Als dritte Moglichkeit werden die Helden von ihrem Condottiere
beauftragt, gemeinsam mit einem Werber auszuziehen, um die im
letzten Scharmiitzel gelichteten Reihen wieder aufzufiillen. Zusam-
mentreffen mit feindlichen StoBtrupps, widerspenstigen Dérflern und
einem Grundherrn, der Werber gewaltsam vertreibt, sowie ein allzu
harter oder zu mitfithlender Werber stellen die Helden vor schwierige
Aufgaben.

IMenscHED AVF DER FLUCHT

Immer wieder miissen Menschen in einem Krieg flichen, sei es, dass
ihr Dorf von einer marodierenden Bande gebrandschatzt wurde, sei
es, dass sie schon bei der Nachricht eines sich nihernden Heeres das
Weite suchen.

Die Helden kénnen ganzen Dorfgemeinschaften begegnen — meh-
rere Wagen, dazwischen erschopfte Menschen zu FuB3, das Hab und
Gut auf den Ricken geschniirt, die sich vor Miidigkeit und Hunger
kaum mehr auf den Beinen halten kénnen. Solche Gruppen sind un-
terwegs, wenn ihr Dorf unwiderruflich zerstért wurde.

Den Helden kénnen sie als Informanten (eine kurze Begegnung)
oder aber als Authinger fiir ein kleines Szenario dienen. Denn diese
Menschen brauchen dringend Hilfe, um zur Ruhe zu kommen und
einen Ort finden, an dem sie erst einmal bleiben kénnen. Zeigen sich

die Helden nur annihernd freundlich gegeniiber den Fliichtlingen,
werden diese sie verzweifelt um Hilfe bitten. Es stehen Gespriche
mit den Machthabern der nichstgelegenen Stidte an, die Beschaffung
von Lebensmitteln und Wasser sowie Hilfe bei Krankheiten, die die
Flichtlinge bedrohen. Aber auch gewissenlosen Werbern oder fahren-
den Hindlern, die versuchen, aus der Not der Flichenden Gewinn zu
schlagen, muss entgegengetreten werden. SchlieBlich bleibt das ver-
schollene Kind, das auf der Flucht verloren gegangen ist (oder im
brennenden Dorf nicht mehr wiedergefunden wurde) und dessen Ver-
bleib die Helden kliren sollen.

Wenn die Helden nur einer einzelnen Flichtlingsfamilie begegnen,
deren Hof dem Krieg zum Opfer gefallen ist, konnen Sie hierauf ei-
ne linger dauernde Freundschaft aufbauen, indem sie die Wege der
Helden und der Flichtlinge sich immer wieder kreuzen lassen. So
schaffen Sie Figuren, die Sie benutzen kénnen, wenn die Helden per-
sonlich involviert werden sollen, aber auch Ansprechpartner und Hel-
fer in einer fremden Stadt.

Spielen Sie mit der unterschiedlichen Herkunft der Entwurzelten, die
durch die Umstinde zu Weggefihrten werden. Da sind die brave Bau-
ernfamilie, die ehemalige Stadtkimmerin (die in ihren Kleidern eine
erkleckliche Barschaft verbirgt), eine Vollwaise aus besserem Hause
(die inkognito reist, um nicht von Riubern gefangen zu werden)
und eine Wanderarbeiterin/Gauklerin/Zahori, die es gewohnt ist,
von tberall fortgejagt zu werden. Neben den Bedauernswerten, die
durch die Kriegsgeschicke unverschuldet in Not geraten sind, finden
sich immer wieder auch Ganoven, gefihrliche Aufrithrer oder geflo-
hene Mérder. Vielleicht haben die Soldaten des Herzogs einen guten
Grund, die scheinbar freundlichen Flichtigen unbarmherzig zu ver-
folgen?

Ein GEPLUNDERTER HOF ODER PaLazzo

Die Helden stoBen auf einen gepliinderten Hof oder Palazzo. Die
Gebiude sind bis auf die Grundmauern abgebrannt, die Bewohner
haben sich zusammengeschart und die Toten und Verwundeten ge-
borgen. Die Helden werden mit erhobener Mistforke empfangen, und
die Uberlebenden sind bereit, sich gegen jeden weiteren Ubergriff zur
Wehr zu setzen.

Zunichst missen die Helden die verstérten Bewohner beruhigen und
ihnen deutlich machen, dass sie in bester Absicht unterwegs sind. Ein
Geweihter unter den Helden kann einen Grabsegen sprechen und
dafiir sorgen, dass die Toten ordnungsgemif3 bestattet werden. Die
restlichen Uberlebenden miissen versorgt werden, vielleicht kann ein
Sterbender mittels magischer Heilung gerettet werden.

Handelt es sich um einen Hof; so sind die Bewohner angesichts der
Pliinderungen verzweifelt. Das Vieh, die beiden wertvollen Kiihe,
sind fortgetrieben worden, oder die Pliinderer haben von dem Bauern
das Versteck erpresst, in dem er seine Ersparnisse autbewahrt hat. Al-
les Notige — Geld fiir neues Saatgut, ein neues Haus und auch Vieh
— muss wiederbeschafft werden, sollen die Bauern nicht ihren Hof
aufgeben und in die Stadt fliichten missen, um dort als Bettler ihren
Unterhalt zu verdienen. Da der Grundherr im Krieg ist, gibt es nie-
manden, an den sich die armen Leute wenden konnen — auBler den
Helden.

Diese nehmen die Verfolgung auf. Bei den Pliinderern kann es sich
um Marodeure handeln, eine Riuberbande, die die Gunst der Stun-
de und die Verwirrung des Krieges nutzt, oder um eine vorbeizichen-
de Truppe, die Proviant aufnehmen wollte und mit dem Bauern in
Streit geraten ist. Wihrend man mit einem Condottiere ins Geschift
kommen kann und dieser — gegen eine entsprechende Gegenleistung
— bereit ist, das Hab und Gut der Bauern herauszugeben, gestaltet
sich die Auseinandersetzung mit einer marodierenden Gruppe De-
serteure deutlich schwieriger — ganz zu schweigen von der Riuber-
bande.

Bei einem gepliinderten Palazzo bittet der Haushofmeister die Hel-
den flehentlich, den entfiihrten Sohn oder die entfiihrte Tochter des
Hausherrn zuriickzubringen. Marodeure oder Riuber haben diese
geraubt, um ein Losegeld zu erpressen, das aber nicht gezahlt werden
kann, da der Herr vor einem Mond im Kampf gefallen ist, so dass das
Kind dem Tod geweiht scheint.



Das LieBLicHE FELD ist KEinE WiLDERMARK!
Keineswegs entstehen im Horasreich Verwiistungen, die den
im Mittelreich durch das Jahr des Feuers angerichteten ver-
gleichbar wiren. Wenn in den vorangegangenen Abschnitten
die diisteren Aspekte des Krieges betont wurden, so nur, weil
diese vom Alltag abweichen und konkrete Ankniipfungspunkte
fiir die Handlungen der Helden liefern.

Bemiihen Sie sich im Spiel, die Unterschiede zu verdeutlichen.
Zeigen Sie auf, wie lokal begrenzt die Zerstérungen und ex-
tremen Gefahren sind, und kontrastieren Sie dies mit echten
Erfolgen der Helden und Eindriicken aus vom Kriegsgeschick
unberiihrten Gegenden. Wechseln Sie die Stimmung zwischen
sorglosem Alltag, plétzlicher Bedrohung und (nach diberstan-
dener Gefahr) wieder iiberschiumender Lebensfreude.

Wenn Sie Thre Helden nicht mit Kriegsszenarien konfrontie-
ren wollen, bieten sich einige ruhige Gegenden an. Grangor
und Rethis bleiben militdrisch unangetastet, desgleichen Kus-
lik und Belhanka nach den in Hinter dem Thron beschriebe-
nen Ereignissen.

DiE HELDED aLs Conpottieri

»Wer mehr im Krieg tut, als sein Feldherr kann,
Wird seines Feldherr Feldherr.«
—William Shakespeare, Antonius und Cleopatra (111, 1)

Im Laufe des Thronfolgekrieges ist es fiir die Helden méglich, zum
Condottiere aufzusteigen, zum Anfiihrer einer Séldnereinheit, also ei-
nem jener ‘Spezialisten’, die das Riickgrat der Kriegsfithrung in die-
sem Krieg bilden. Ein guter Condottiere vermag zu grofem Anschen
und Einfluss zu gelangen; er wird zum Helden ‘seiner’ Stadt, zum
engen Berater der Machthaber oder gar selbst zum Herrn iiber eine
ganze Region, die er mit Hilfe seines Heeres unterworfen hat. Fiir die
Helden bietet die Karriere als Condottieri eine Méglichkeit zum sozi-
alen Aufstieg, geprigt von Erfolgen und Niederlagen, an dessen Ende
die Belohnung mit einer herausragenden Stellung im neuen Horas-
reich stehen kann.

WiE wirp man ConbottiERE?

Es gibt mehrere Méglichkeiten, wie die Helden diesen Aufstieg be-
werkstelligen kénnen:

® Dic Helden haben sich in vorausgegangenen Einsitzen hervorge-
tan, so dass ihnen das Kommando iiber eine Einheit ihres Auftragge-
bers tibertragen wird, dem sie als Feldoffiziere dienen. Dabei fordert
der Geldgeber natiirlich bedingungslose Loyalitidt. Ob diese noch an-
hilt, wenn der Befehl lautet, durch Brandschatzung ein abschrecken-
des Exempel zu statuieren oder die Truppe in ein sinnloses Gemetzel
zu fiihren, steht auf einem anderen Blatt. Wenn die Helden sich in-
zwischen die Achtung ihrer Leute erkidmpft haben, werden die Sol-
daten ihnen von nun an folgen — als Séldner. Die Helden sind dann
nicht mehr als Offiziere an einen Génner gebunden, sondern kimp-
fen fortan als Séldnerfiihrer auf eigene Rechnung.

® Einc andere Moglichkeit besteht darin, dass die Helden auf eigene
Faust eine Truppe um sich sammeln oder bei einer bestehenden an-
heuern und den Anfiihrer ersetzen. Dies bietet sich etwa bei dem Fall
einer Stadt oder einer verlorenen Schlacht an: Die Helden kénnen
versprengte Truppenteile der Besiegten auflesen und zu einer neuen
Einheit formieren.

® Einc dritte Méglichkeit bietet sich im Verlauf des Szenarios Der
Falke kimpft um seinen Horst (S. 57): Dort kénnen die Helden nach
und nach in eine Fithrungsrolle hineinwachsen.

AvrcaBEN EinEs ConboTTiERES

Es gehort zu den wesentlichen Aufgaben eines Condottieres, fiir gute
Vertrige zu sorgen. Mit dem Verhandlungsgeschick steht und fillt das
Vertrauen der Leute. Die Gewichtung von Gefahr und Besoldung
ist eine der wichtigsten Aufgaben, mit denen die Helden zu tun ha-

ben werden. Séldner kimpfen fiir Geld, nicht fir Ehre, Uberzeugung
oder Loyalititen, daher ist fiir sie derjenige ein guter Condottiere, der
viel Gold fiir wenig Blut erhandelt.

Daneben bemisst sich das Vertrauen der Soldaten in ihren Anfiihrer in
hohem Mafle an seinem Konnen als Feldherr. Dabei ist nicht nur das
Geschick auf dem Schlachtfeld gefragt, sondern ebenso seine logisti-
schen Fihigkeiten (siche Die Kunst des Krieges, S. 21f).

Fast noch wichtiger aber ist die personliche Autoritdt, die er bei sei-
nen Leuten als Mitglied der Truppe genieBSt. Ein guter Condottiere
muss die Stimmung seiner Leute deuten und berticksichtigen kén-
nen, Schwierigkeiten meistern und gleichzeitig hart und konsequent
gegen Regelverst6Be vorgehen.

Helden haben den Vorteil, dass sie diese Fihigkeiten nicht in einer
Person vereint stellen miissen, sondern gemeinsam als Gruppe ihre
Einheit fithren kénnen: Ein Krieger fiihrt die Soldaten in die Schlacht,
ein Gelehrter, Magier oder Phex-Geweihter kann sich als guter Ver-
handlungspartner erweisen, wihrend andere Geweihte und Gaukler
als Prediger bezichungsweise SpaBmacher die Moral aufrechterhal-
ten. Dennoch ist es gerade bei eine militdrischen Einheit wichtig, dass
die Gruppe einen geeigneten Anfiihrer’ bestimmyt, der als Condottie-
re das Kommando innehat. Demokratische Entscheidungen mégen
viele Gruppen intern treffen; Achtung bei ihren Leuten, die in der
Schlacht eindeutige Befehle und eine klare Kommandostruktur er-
warten, erringen sie damit nicht.

Das Lesen in per Trupre

Die Fithrung einer Soldnertruppe stellt die Helden vor eine Vielzahl
von Problemen. Unzufriedenheit mit dem So/d und/oder dem ausge-
handelten Vertrag kénnen bis zur oftenen Rebellion fithren; Unruhe-
stifter miissen ausgemacht und bestraft, unliebsame Notwendigkeiten
verstindlich gemacht werden, ohne dass die Leute in Scharen die
Truppe verlassen. Je nach GroBe der Einheit stellt die Versorgung ein
stindiges Problem dar — wo kommt gentigend Nahrung fiir Mensch
und Tier her, wie viel erlaubt die Kriegskasse, was tun, wenn der letzte
durchgezogene Heerhaufen alle Vorrite gepliindert hat?
Disziplinschwierigkeiten im Feld sind ein weiteres Problem. Im Rausch
des Sieges kommt es mitunter zu Pliinderungen und Morden — und
die Verantwortung dafiir tragen letztendlich die Helden. Es kénnen
aber auch Freundschaften zu einzelnen Mitgliedern der Truppe entste-
hen, Vertrauensverhiltnisse, die die Helden im Falle eines Todes
oder Verrats personlich betroffen machen und daher dramaturgisch
fiir den nétigen Pathos und die gewiinschte Dramatik in Ihrer per-
sonlichen Kampagne sorgen. Jedes einzelne Mitglied der Truppe ist
eine Personlichkeit, an der sich die Helden reiben oder mit der sie
zusammenarbeiten kénnen. Arbeiten Sie eine Reihe von markanten
Séldnerfiguren aus, die Sie mit den Helden agieren lassen und so
mehr als ein paar gesichtslose Zahlen im Soldbuch darstellen.

Die HELDED aLs Conpottieri im SpiEL

Eine Herausforderung an die Rolle des Condottieres ist die Moral
vieler Séldnertruppen. Ihnen zihlt die eigene Haut mehr als die ‘ge-
rechte Sache’, und sie sind bei entsprechender Bezahlung auch bereit,
unmittelbar vor der Schlacht die Fronten zu wechseln — ein Problem
vor allem fiir rechtschaffene Helden. Es ist daher fiir eine gelungene
Kampagne mit Helden in der Rolle eines Condottieres wichtig, dass
die Helden den Anliegen ihrer Leute Rechnung tragen und sich unter
Séldnern den Ruf eines ‘guten’ Condottieres erwerben. Diesen Ver-
trauensbonus kénnen sie nutzen, wenn es gilt, auch einmal einen ‘un-
wirtschaftlichen’ Auftrag anzunehmen, falls die Sache es erfordert —
ihre Leute werden ihnen folgen, solange die nichsten Vertrige wieder
genug Gold in die Kasse spiilen.

Grundsitzlich stellt sich die Frage, ob die Helden sich mit ihren
Leuten einem groBeren Heer anschlieBen oder sich vorrangig mit
Sonderaufgaben beschiftigen. In einem gréBeren Heer kénnen sie
Erkundungsaufgaben ibernehmen, sind aber ansonsten, wenn ihnen
nicht bereits ein entsprechender Ruf vorauseilt, eine kleine Stimme
unter vielen. Reizvoller sind daher wechselnde Sonderauftrige, die
Spezialkenntnisse (hohere Bildung, Zauberei, Kontakte) und beson-
nenes Handeln erfordern (Erkundung des Hinterlands; Vorsto3 auf
ein Schloss, in dem man die Tochter des gegnerischen Herzogs vermu-



tet; Sicherung einer gefihrdeten Festung oder einer eroberten Sied-
lung; Belagerung einer kleinen Stadt). Diese Auftrige erméglichen
den Helden (bei andauerndem Erfolg) einen Aufstieg als anerkannte
Spezialisten, denen immer verantwortungsvollere und schwierigere
Aufgaben angetragen werden, bis ihnen ihr Ruf im ganzen Horas-
reich vorauseilt.

Wie aber bringen Sie die Helden dazu, ihre Einheit zu verlassen, um
die Kampagnen-relevanten Abenteuer zu erleben, ohne eine ganze
Séldnertruppe im Schlepptau zu haben? Dazu bieten sich eine Reihe

von Aufgaben an, die die Helden ohnehin wahrnehmen miissen: Ver-
handlungen mit Auftraggebern, Beschaffung von Proviant, Auskund-
schaften einer Stadt, aber auch die Anforderung besonderer Experten
(eben der Helden). Viele Stiddte (wie beispielsweise Vinsalt) verwei-
gern Heeren aus gutem Grund den Einzug in ihre Mauern und las-
sen nur einige wenige Anfiihrer, Einkdufer oder Unterhidndler hinein.
Da wihrend der Abwesenheit der Helden jemand die Fiithrung der
Truppe tibernechmen muss, sollte eine entsprechende Meisterperson
eingefiihrt und aufgebaut werden.

DIiE GESELLSCHAFT immt VmMBRUCH

WEGE zurR ITlacHT

»So will das Volk die Herrschaft und

die Unterdriickung durch die Grofien nicht dulden, wihrend die Grofien
das Volk zu beherrschen und zu unterdriicken trachten ...«

—Niccoldo Machiavells, 11 Principe, Cap. IX

Die Auswirkungen des Thronfolgekriegs beschrinken sich keines-
wegs auf den Adel. Auch die Stidte des Horasreichs erleben eine Pha-
se beschleunigten Wandels, tiberall verindern und verschieben sich
die Machtverhiltnisse. Adel, Kaufleute und Handwerker, Geweihte
und Magier, Timoristen und Aldarener, Séldnerfiihrer, Pobel und si-
nistre Zirkel ringen um die Herrschaft — im Grofen und im Kleinen.
Immer wieder kommt es zu Aufstinden und Umstiirzen, die freilich
weit davon entfernt sind, in irgendeiner Weise ‘demokratische’ Zu-
stinde herzustellen. Diese Revolten zielen — mit Ausnahme einiger
weniger idealistischer Unternechmungen — einzig darauf ab, die ge-
genwirtigen Herrscher zu stiirzen und fiir sich selbst, seine Familie
oder Gilde Macht und Einfluss zu erringen.

im Kampr v pie staptiscue MacHT:

Prinzen, PatriziErR viD PoPoLi

Bestimmend sind vor allem die Konflikte zwischen und innerhalb von
Adel und Biirgerschaft. Die Macht der Adligen beruht auf ihren lind-
lichen Giitern, der Stirke ihrer Truppen und der Treue ihrer Gefolgs-
leute. Die Stiirke der Patrizier hingegen beruht auf Reichtiimern aus
dem Handel und Geldverleih. So manche Adelsfrau ist hoch bei ei-
nem Patrizier verschuldet — eine Abhingigkeit, die auch dazu verlei-
tet, den ‘Blutsauger’ aus der Stadt zu vertreiben, um ihn und damit
die Schulden loszuwerden. Aulerdem verfiigen Patrizier in groBeren
Stidten iiber eine feste Anhingerschaft, die so genannte Klientel: halb-
freie Biirger, die von ihrem Patron abhingig sind, der sie in Lohn und
Brot hilt und sich zum Beispiel vor Gericht fiir sie einsetzt. Bei Un-
ruhen sind es oft die Klienten der verschiedenen Familien, und nicht
etwa die Patrizier selbst, deren Blut in den Strafien vergossen wird.
Eine dritte Partei in diesem Machtkampf sind die ‘einfachen Leute’,
oft auch bosparanisierend Popoli genannt: Handwerker, Matrosen,
kleine Hindler und Gastwirte, die im Kampf gegen den Adel zumeist
an der Seite der Patrizier stehen, bei den Machtkimpfen zwischen
den Patriziergeschlechtern aber die Leidtragenden sind — und so bis-
weilen eine starke (adlige) Hand herbeischnen.

Die STapt im THRONFOLGEKRIEG

Vor dem Hintergrund des Thronfolgekrieges nimmt der Konflikt zwi-
schen Landadel, Patriziat und Popoli noch an Schirfe zu. Jeder ver-
sucht vollendete Tatsachen zu schaffen. Der Krieg sorgt aber auch fiir
neue Bedingungen, wenn etwa im Thronfolgekonflikt die Herrscher
einer Stadt womdglich gegeneinander streiten und kimpfen. Diese
Uneinigkeit kénnen jene ausnutzen, die sonst zu schwach wiren, um
die Macht an sich zu reiBen. Auch Folgen des Krieges — Hungersnoéte,
Seuchen — vermdgen die Stadt in eine schwere Krise zu stiirzen, die
die Gegner der Herrschenden zu nutzen wissen. Eine militirische
Niederlage, der Schlachtentod des Fiirsten oder der Abzug verbiin-
deter Truppen kénnen ein Machtvakuum schaffen, das von einer ent-

schlossen handelnden Partei ausgefiillt werden kann. Und mancher
Heerfithrer und Condottiere nutzt die Gelegenheit, um sich mit
der Macht des Schwertes zum Herrscher von eigenen Gnaden aufzu-
schwingen.

HinTer DEn KuLissen

Michtigere mischen sich jetzt in die Angelegenheiten selbst kleinerer
Stidte. Timoristen und Aldarener (aber auch andere GréBen wie Graf
Croenar oder michtige Patrizier anderer Stidte) versuchen die Ge-
folgschaft der Stidte zu gewinnen. Sie unterstiitzen bereitwillig die
gegenwirtigen Machthaber, wenn diese sich auf ihre Seite stellen,
oder ganz im Gegenteil die Gegner der Machthaber, um sie durch ei-
nen Umsturz als Verbtindete an die Macht zu bringen. Schligt eine
Stadt jedoch bedenkliche Wege ein — droht ein Condottiere zu mich-
tig zu werden oder findet ein selbst ernannter ‘Alveransbote’, der ein
“Gétterreich auf Dere” predigt, zu viel Gehér —, kann es auch vor-
kommen, dass sich (fir den Augenblick) ungewéhnliche Allianzen
bilden und sogar Timoristen und Aldarener gemeinsame Sache ma-
chen, um den Wildwuchs zu bereinigen.

Neben den verschiedenen Parteien des Thronfolgekrieges mischen
sich auch andere Michte ein: Alanfanische Agenten schiiren Konflik-
te, um das Reich weiter zu schwichen. Diener des Namenlosen ver-
suchen im Schatten der Ereignisse ihre Machtposition auszubauen
und den zwolfgsttlichen Kulten zu schaden. Ein besonderes Interesse
gilt theokratischen Herrschaften, die sie benutzen kénnen, um Tem-
pel und Geweihte gegeneinander auszuspielen und die Kirchen im
Volk zu diskreditieren. So mancher fanatische Geweihte der Zwéolfe
verrichtet dieser Tage unfreiwillig das Werk des Dreizehnten.

ARTED DER HERRSCHAFT ...

»... und aus dem Widerstreit dieser Bestrebungen entsteht in den
Stidten entweder Alleinherrschaft oder Freiheit oder Anarchie.«
—Niccolo Machiavells, 11 Principe, Cap. IX

Der Wechsel der Regierungsformen, den eine Stadt — manchmal
mehrfach innerhalb weniger Monate — erfahren kann, ist in dieser
Zeit ausgesprochen vielfiltig. Deshalb miissen Sie sich keine Sorgen
machen, ob eine einmal von Thnen getroffene Setzung spiter in Wi-
derspruch mit anderen Quellen gerit: Die Verhiltnisse dndern sich
schnell. Es empfiehlt sich, fir Thre eigenen Szenarien mittelgroBe
Stidte (1.000 bis 2.000 Einwohner) zu verwenden: Veliris, Nevorten,
Westenende, Terubis, Urbet, Chetoba oder Wobran. Im Folgenden
sind einige Herrschaftsformen dargestellt, die im Wechsel den zum
Teil dynamischen Umbruch markieren und Ihnen Hinweise geben,
um die Details Ihrer Kampagne auszugestalten.

® Dic traditionelle Feudalherrschaft ist im Horasreich vor allem noch
in kleinen Stidten und in der Mark Arivor anzutreffen. Der adlige
Grundherr verfligt uneingeschrinkt tiber seine Stadt, ein biirgerlicher
Verwalter ist meist das einzige Zugestindnis an die Biirgerschaft. Oft
erkaufen solche Stidte sich Rechte von ihrem Grundherrn oder er-
kimpfen sich wihrend des Thronfolgekrieges ihre Freiheit.



® Von Dauer ist oft eine Fiirstenherrschaft in Stidten wie Methumis. In
der Stadt, dem Zentrum seiner Macht, ist der Fiirst unangefochtener
Herrscher. Anders als in einer klassischen Feudalherrschaft haben am
Hof des Firsten aber nicht nur Adlige, sondern auch viele Patrizier
und ‘Spezialisten’ Amter, Macht und Einfluss.

@ Vor allem in kleineren und mittleren freien Stidten besteht oft eine
Misch-Herrschaft: Patriziat und verschiedene Adelsgeschlechter, die in
der Stadt ihren Sitz haben, ringen um Einfluss. In solchen Stidten
kommt es wihrend des Thronfolgekrieges besonders oft zu Revolten
und Unruhen.

® In cinigen, zumeist groBeren Stidten wie Grangor hat sich die Plu-
tokratie (Herrschaft der Reichen) des Patriziats durchgesetzt. Hier
konkurrieren — auch mit Gewalt — Patriziergeschlechter um die
Macht. Adlige sind ‘verbiirgerlicht’ und Teil des Patriziats oder haben
annihernd keinen Einfluss mehr.

® In Republiken bt das Biirgertum eine besonders unabhingige
Herrschaft aus. Selbst der Horas / die Konigin hat fast nur noch no-
minellen Einfluss, im Unterschied zu einigen Kirchen (Efterd, Phex,
Ingerimm, Nandus). Adlige werden zwar als Biirger geduldet, aber oft
mit héheren Steuern und strengen Gesetzen belegt, um ihre Macht
zu kontrollieren. Von auBen wird die Republik vor allem durch kon-
kurrierende Stidte und konservative Adlige bedroht, die die Macht
der Biirger brechen wollen. Entstehung und Scheitern von Republi-
ken sind zu erleben in Hinter dem Thron (Republik Belhanka) und
Masken der Macht (Nandus-Republik Stbur).

® Eine Theokratie (Geweihtenherrschaft) kennt das Horasreich bislang
nur in Arivor. Wihrend des Thronfolgekriegs kommt es jedoch zur
Machtiibernahme von Geweihten in einigen Stidten. In den meisten
Fillen tibernimmt ein Rat der Kirchen oder ein angesehener Geweihter
als Arbitrar fiir einige Zeit die Herrschaft, wenn es in der Stadt wieder-
holt zu Unruhen gekommen ist, und bemiiht sich um eine Schlich-
tung. Allerdings kommt es vor, dass einige Geweihte — im Biindnis mit
den besonders geplagten Popoli — von der Macht nicht lassen wollen
und sich gegen den Willen anderer Tempel und Geweihten zu Herren
ithrer Stadt machen. Einige Kirchenfiirsten (Prilaten) kénnen durch
geschickte Politik und Diplomatie ihre Macht lange behaupten.

® In anderen Stidten stellen sich fanatische Wanderprediger an die
Spitze einer Volkserhebung. In einigen Fillen kommt es zu einer 7er-
rorherrschaft: Vermeintliche ‘Hexen’, Adlige, die als ‘Diener des Na-
menlosen’ gelten, ‘Ketzer’ und ‘Heiden’, denen die Schuld an Krieg,
Krankheit oder Hungersnot gegeben wird, werden hingerichtet. Die-
se Theokratien sind meist nur von kurzer Dauer, da sie sich mit ihrem
Fanatismus viele Feinde schaffen und nur wenig Sinn fiir politische
Kompromisse haben.

® Magokratien (Herrschaft der Magier) bleiben auch wihrend des
Thronfolgekriegs eine Ausnahme. Zwar sind Magier hdufig an Ver-
schworungen beteiligt und gelangen dadurch in Machtpositionen
(im Horasreich sind Magier vornehmer Herkunft nicht von ihren
Adelsprivilegien ausgeschlossen), doch nur selten begriinden sie ih-
ren Herrschaftsanspruch mit ihrer magischen Gabe. In diesen Fillen
reiBt in der Regel ein Magierzirkel die Herrschaft iiber eine Stadt an
sich. Einige streben nur nach Macht, andere wollen eine ‘Herrschaft
der Weisen’ errichten, um das Land vor dem Untergang zu bewah-
ren. Zu ihren groBten Gegnern zihlen etablierte Akademien und der
Orden der Grauen Stibe, die firchten, dass der Volkszorn gegen die
vermeintlichen ‘Schwarzmagier’ sich andernorts allgemein gegen die
arkanen Kiinste richtet.

® Hiufiger anzutreffen sind Tyranneien, die durch die Macht des
Schwertes oder des Wortes entstechen: Ein michtiger Condottiere
wendet sich gegen seine Auftraggeber und reiBit die Macht an sich.
Oder ein geschickter Redner (z.B. ein machtgieriger Demagoge oder
idealistischer Nandus-Anhinger) peitscht die Menschen auf und er-
hebt sich zum ‘Fiirsten” von Volkes Gnaden. In beiden Fillen muss
der “Tyrann’ sich mit (manchmal maBloser) Gewalt gegen Patriziat
und Adel zur Wehr setzen. Die Tyrannis steht und fillt mit dem
Herrscher. Stirbt er, kommt es zu schweren Unruhen oder Nachfol-
gekdmpfen. Mancher Condottiere gibt seine Macht freiwillig auf —
entweder weil die Besatzung mehr kostet, als sie einbringt, oder weil
er nur Ruhe und Ordnung in einer krisengeschiittelten Stadt wieder
herstellen wollte.

® Von kurzer Lebensdauer sind Ochlokratien (Herrschatt des Pobels),
die aus meist cher spontanen als geplanten Volkserhebungen erwach-
sen. Entweder schart der Pébel sich um eine zentrale Person (dann
wird die Ochlokratie oft zu einer Tyrannis, Mago- oder Theokratie)
oder die Herrschaft bricht ohne jede Ordnung, nach Plinderungen
und BlutvergieBen so schnell zusammen, wie sie entstanden ist.

... vnp piE IMIiTTEL, SIE ZU ERLATIGEN.
»Alle Gefahren liegen auf dem Weg;

sie miissen threr mit Tiichtigkeit Herr werden.

Haben sie aber gesiegt und beginnen Ansehen zu erlangen,
nachdem sie ihre Neider aus dem Weg geschafft haben,

s0 bleiben sie michtig, geehrt und gliicklich.«

—Niccolo Machiavells, 11 Principe, Cap. VI

Unabhingig von der jeweiligen Regierungsform, die sich herausbil-
det, gliedert sich der Verlauf nahezu jedes Umsturzes in ungefihr drei
Phasen: Verschwérung — Eroberung — Sicherung. In jeder Phase kén-
nen Helden auf verschiedene Art und Weise mitwirken: im Dienste
von Aldarenern, Timoristen oder anderen ‘interessierten Kreisen’ au-
Berhalb der Stadt, die die Auseinandersetzung in ihrem Sinne beein-
flussen mochten; als Agenten einer Partei, die den Umsturz betreibt
oder zu hintertreiben trachtet; als angeschene Biirger der Stadt, die an
der Verschworung teilnehmen oder ihr Opfer sind (und deshalb zum
Verlassen der Stadt und in neue Abenteuer getrieben werden); oder als
Unbeteiligte, die zufillig in die Wirren geraten und versuchen mis-
sen, ihre eigene Haut (oder die ihrer Freunde) zu schiitzen — oder
aber die Umstinde fur ihre eigenen Zwecke zu nutzen wissen.

Die Schwierigkeiten einer Verschwérung

Zumeist steht am Anfang eines Umsturzes eine Verschwérung, die ei-
ne Krise (siche Kasten auf der nichsten Seite) oder die allgemeine
Schwiche einer Herrschaft nutzt. Doch gleich, ob sich Adlige und
Popoli gegen cine Patrizierherrschaft verbtinden, die Timoristen einer
Stadt eine Erhebung gegen die aldarenische Garnison vorbereiten, die
Anhinger eines ‘erleuchteten’ Priesters sich sammeln, ein Condotti-
ere die gewaltsame Ubernahme der Stadtherrschaft vorbereitet: Wer
die Macht erobern méchte, der muss geheime Pline schmieden und
Verbiindete suchen. Es kann nun an den Helden sein, im Dienste der
Herrschenden eine solche Verschwérung schon frith zu entdecken, zu
unterwandern und den Umsturz zu verhindern. Die Helden kénnen
aber auch an der Verschwérung teilnehmen oder diese als Agenten
einer Biirgerkriegspartei sogar ins Leben rufen, um die Position des
Gegners in der Stadt zu schwichen oder ihn zu vertreiben. Die Hel-
den kénnen dabei behilflich sein, Verbiindete zu finden (Anhinger
ihrer Partei und andere, die mit der jetzigen Herrschaft unzufrieden
sind). Verriter miissen enttarnt und aufgehalten werden (und deren
Zahl wichst, je schwieriger und aussichtsloser die Verschworung ist).
SchlieBlich will die Revolte vorbereitet sein: Geld, Waften, Gifte, Pam-
phlete und Nachrichten miissen heimlich tiberbracht, vielleicht sogar
in die Stadt geschmuggelt werden. Fiir die konspirative Versammlung
muss ein sicherer Ort gefunden werden — der vielleicht aber doch ent-
deckt wird, woraufthin eine rasante Jagd tiber die Dicher oder durch
die Katakomben folgt, um den Hischern des Feindes unerkannt zu
entkommen. Der Gegner muss beobachtet und ausgeforscht, eine
Taktik ersonnen werden: Wie kénnen wichtige Personen ausgeschal-
tet (zu Entfithrungen und Attentaten: Das Ausscheiden einer Meis-
terfigur, S. 19), Wachen tiberrumpelt, die Garnison tberrascht, die
Botschaften des Gegners abgefangen werden? Wird der Aufstand von
auBerhalb unterstiitzt, miissen die Pline mit den Verbiindeten abge-
stimmt werden. Wann und wo werden die Hilfsmittel oder Truppen
eintreffen? Welche Hindernisse sind im Weg? Wie kénnen diese be-
seitigt werden?

Die Helden kénnen auch zufillig in die Sache hineingezogen wer-
den — woher sollten sie wissen, dass ihr Freund, der ihnen eine drin-
gende Botschaft mit auf den Weg gegeben hat, sich gegen Herren der
Stadt verschworen hat? Und ist in den Weinfissern, die sie sicher in
die Stadt brachten, wirklich ein Guz Felsfelden, Jahrgang 10257



Am Anranc: Eine KriSE

Aussicht auf Erfolg hat ein Umsturz fast nur, wenn die Position der
Herrscher schwach ist und die Biirger unzufrieden sind (und daher
eine Revolte spontan unterstiitzen oder sie zumindest dulden). Ge-
rade wenn die Herrscher der Stadt einer Krise nicht Herr werden
—unheimliche Morde, eine Seuche, starke Teuerung der Brotpreise
oder gar Hungersnot — oder die Ordnung nur mit andauernder Ge-
walt aufrechterhalten kénnen, wendet sich die Stimmung schnell
gegen sie und kann zu einer spontanen Erhebung fihren: Ange-
spornt von den Reden eines gewandten Demagogen oder fanati-
schen Geweihten, der die Schuld an den Missstinden der Unmoral
der Patrizier (Praios, Rondra) oder Adligen (Tsa, Aves, Nandus)

Die Eroberung der Macht

Wenn die Helden zu den Verschwérern zihlen, folgt auf die Planung
natiirlich die Ausfithrung. An der Spitze ihrer Truppen kénnen die
Helden das Rathaus oder die Garnison stirmen. Stehen andere Per-
sonen in der ersten Reihe, sollten die Helden wichtige Spezialauf-
trage ausfithren, damitsie

entscheidend zum Erfolg

beitragen und nicht nur

Zaungast der Ereignisse

sind: die Gefangennahme

der Stadtkommandantin,

die Sabotage eines Tores

oder einer Zugbriicke, das

Eindringen in die Festung

durch die Abwisserkani-

le — um nur eine kleine

Auswahl méglicher Auf-

trige zu nennen.

Auch auf Seiten der Ange-

griffenen kénnen Helden

sich bei der Verteidigung

wichtiger Schliisselpositi-

onen hervortun, Geiseln

befreien, den Riickzugbe-

deutender Personen in

cine Festung oder ihre

Flucht decken, die feind-

lichen Linien durchbre-

chen und Entsatz aus

einer nahe gelegenen

Garnison herbei ho-

len, durch ein gewagtes

Unternehmen einen gegnerischen Ridelsfithrer ausschalten — und so
womdglich entscheidend zur Niederschlagung des Aufstandes beitra-
gen oder zumindest das Schlimmste verhindern.

Wenn die Helden hingegen zufillig in der Stadt weilen und sich nicht
spontan einer Seite anschlieBen, kénnen sie sich bei der Bevélkerung
groBe Sympathien erwerben, wenn sie helfen, ein bei den Kimpfen in
Brand geratenes Haus zu l6schen, Kinder und Alte, die zwischen die
Fronten geraten sind, zu retten oder Plinderungen und Racheakte zu
verhindern (denn allzu oft wird eine solche Gelegenheit genutzt, alte
Rechnungen zu begleichen).

Fiir die Ewigkeit! — oder fiir den Moment?

Ist die Revolte gegliickt, gehen die Sieger daran, der Stadt eine Ord-
nung nach ihrem Willen zu geben, die jedoch oft, zumal wenn sie
auf schwachen Beinen (siehe rechte Seite) steht, die ersten Wochen
und Monate nicht tiberlebt: Ein Aufstand, der Angriff anderer Partei-
en oder ein Gegenschlag der alten Herrschaft (oder eine Verbindung
dieser Elemente) machen den vermeintlichen Siegern ein Ende. Viel-
leicht retten sie sich eine Weile mit Mithe und Not von einer Krise zur
nichsten, gehen aber spitestens dann unter, wenn sich Feinde in ihrer
Stadt mit duBBeren Feinden gegen sie verbiinden.

Den Untergang zu verhindern oder ihn erst herbeizufiihren, darum
bemiihen sich verschiedene Parteien. Fiir Helden gibt es auf beiden

gibt, stiirmt ein Mob das Waftenarsenal und vertreibt die Herren der
Stadt (ein Beispiel ist die Herrschaft des Fra Praionor in Methumis
1019 BF, siche Unter dem Adlerbanner 48-55).

Vor allem aber wittern in Krisenzeiten alte Feinde der Herrscher
Morgenluft und planen eine Erhebung. Unruhestifter versuchen,
durch Geriichte, Wandmalereien und Pamphlete den Unmut der
Menschen weiter zu schiiren. Und skrupellose Verschwérer scheu-
en nicht davor zuriick, selbst eine Krise herbeizufithren oder zu
verschirfen. Was werden die Helden tun, wenn einer ihrer Verbiin-
deten hinter den bestialischen Morden steckt? Oder sind Diener
des Namenlosen Urheber der Blauen Keuche?

Seiten viel zu tun. Sie kénnen entscheidenden Anteil daran haben, ob
die neuen Herrscher gestiirzt werden oder alle Anfeindungen iiberste-
hen.

Woméglich sind die alten Krifte nicht ganz besiegt: Wichtige An-
fithrer sind geflohen, haben sich in der Stadt versteckt oder in einer

Festungsanlage verbarrikadiert und warten auf Entsatz. Bei der Jagd
nach den ehemaligen Herren (bzw. ihrem Schutz) kénnen Helden
sich hervortun.

Gezielte Attentate vergroBern Misstrauen und Unsicherheit — bei eini-
gen Herrschaftssystemen (Tyranneien, auf eine Person ausgerichtete
Theo- oder Magokratien) kann die Herrschaft nach einem erfolgrei-
chen Anschlag ganz zusammenbrechen.

Eine weitere Gefahr fiir die neuen Herren sind neue Verschworungen,
die von den Helden geschmiedet oder aufgedeckt werden kénnen
(siche Die Schwierigkeiten einer Verschworung, S. 33). Womaéglich
suchen sich die gestiirzten Herren neue Verbiindete; andere Patrizier
oder Adlige, die sich aus dem Konflikt herausgehalten haben, wollen
jetzt die Macht ergreifen, nachdem die beiden grofen Parteien der
Stadt durch den Kampf geschwicht sind; oder innerhalb des Biind-
nisses verschworen sich einige gegen ihre Gefihrten.

Umgekehrt kdnnen die neuen Herrscher ihre Position festigen, indem
sic in der Stadt neue Verbiindete gewinnen: Durch grofziigige Spen-
den, politische Unterstiitzung und gottergefillige Taten kdnnen sie
Geweihte auf ihre Seite zichen. Patrizier und Adlige unterstiitzen die
neue Ordnung, wenn ihnen Teilhabe an der Macht gewihrt wird. Je-
doch macht man sich durch die Heraushebung eines Tempels oder
Kaufmanns oft wieder andere zu Feinden.

Alte und neue Krisen machen dem Regime zu schaffen. Wer nicht fiir



Ordnung sorgen kann, verliert die Zustimmung in der Bevélkerung.
Helden kénnen durch die Bewiltigung der Krise dazu beitragen, die
Herrschaft zu stabilisieren — oder diese sabotieren, indem sie aus dem
Untergrund fir Unruhe sorgen.

Auch von aufien droht Gefahr: Alte Feinde nutzen die augenblickli-
che Schwiiche fiir einen Angriff, und die Verbtindeten der alten Herr-
scher riisten zu einem Gegenschlag oder entsenden Agenten — IThre
Helden? —, um das Rad der Geschichte zuriickzudrehen. Helden mit
guten Beziehungen oder diplomatischen Fihigkeiten kénnen als Ge-
sandte versuchen, diese Gefahr abzuwenden oder — als Gegner der
neuen Herren — eine Allianz gegen die Aufstindischen schmieden.
Helden, die an der Revolte selbst nicht beteiligt waren, kénnen in die
folgenden Unruhen verwickelt werden: als Séldner im Kampf um
die Stadt, als Zeugen oder Opfer eines Anschlages oder als Attentiter.
Auch kénnen sie die Probleme der Menschen am eigenen Leib erfah-
ren, beispielsweise das Misstrauen in der Bevolkerung, gewaltbereite
Soldaten und scharfe Kontrollen. Mit kleinen Schmuggeleien fiir ei-
nige Verschworer oder einen Hehler ldsst sich viel Geld machen. Oder
die Helden erhalten den Auftrag, die Verwandte eines guten Freundes
zu suchen, die in den Wirren des Umsturzes verschwunden ist.

AVF SCHWACHEN BEinEn

Bei einigen Herrschaften liegt der Keim des Verderbens bereits
in ihnen selbst. So setzt die Gewaltherrschaft des Tyrannen
stets einen Kreislauf von Vergeltung und Strafe in Gang, der in
blutiger Tragodie endet.

Idealistische Herrschaften — wie eine Theokratie oder Gelehr-
tenrepublik — scheitern, weil sie zu sehr an das Gute im Men-
schen glauben oder im Menschen den Feind des Guten schen.
Erstere werden vom Pébel, korrupten Biirgern und Halunken
ausgenutzt, die im Namen des Guten viel Schaden anrichten.
So geridt die Herrschaft beim Volk in Verruf und wird, wenn
nicht zuvor von ihren vorgeblichen ‘Freunden’, dann von in-
neren oder duferen Feinden gestiirzt. Letztere hingegen sehen
iiberall nur Feinde ihrer guten Absichten — Verriter, ‘Hexer’,
Volksfeinde —, die sie mit Gewalt bekdmpfen. Es entsteht eine
Terrorherrschaft, die durch das Eingreifen anderer Michte oder
einen Aufstand in einem Blutbad endet.

ZEicHEO DER _ZEIiT

»Der Grofse stiirze: Seht seinen Giinstling flieh’n;
Der Arme steigt, und Feinde lieben thn.«
—William Shakespeare, Hamlet (II1, 2)

Die Grundlagen der horasischen Gesellschaft wandeln sich im Ver-
lauf der Kénigsmacher-Kampagne. Einige Eckpunkte sind nachfol-
gend beschrieben, Einzelheiten dieser Entwicklung kénnen Sie in
diesem Band und in Masken der Macht verfolgen. Das neue Bild des
Lieblichen Feldes wird in der Regionalspielhilfe Reich des Horas ge-
zeichnet werden, deren Erscheinen fiir das Jahr 2008 geplant ist.

ZERFALL DER ZEnTrRaLmacHT

Wer auch immer als Sieger aus den Thronfolgekriegen hervorgeht,
wird das Land nie wieder mit der absoluten Macht einer Amene-Ho-
ras regieren konnen. Die Erbstreitigkeiten haben die bis dahin un-
sichtbaren Kliifte zwischen den unterschiedlichen Adelsparteien und
konkurrierenden Stadtherrschaften offen gelegt. Zu viele haben von
einer Freiheit oder Macht gekostet, die sie niemals zuvor besessen ha-
ben, und werden davon nicht lassen wollen.

Dies betrifft vor allem die urbanen Zentren des Horasreichs: Wih-
rend die groien Geschlechter sich in ihrem dreijihrigen Kampf um
die Krone gegenseitig dezimieren und die Uberlebenden hiufig hoch
verschuldet daraus hervorgehen, prosperieren die Stiddte (mit wenigen
Ausnahmen). Neben einem steigenden Handelsautkommen profitie-
ren sie von den Kriegsaufwendungen durch Auftrige und Anleihen.
Durch die giinstigen Bedingungen wichst die Bevolkerung in den
Stidten stirker als auf dem Land, und viele Bauern, insbesondere aus

kriegsgebeutelten Landstrichen und Kleinstiddten, zieht es in die ‘gro-
Be Stadt’, um dort ihr Gliick zu machen und am allgemeinen Wohl-
stand teilzuhaben. All zu oft enden die Neuankémmlinge jedoch in
Elendsquartieren.

Im Endzustand ist die Stadtherrschaft die entscheidende politische
Handlungsebene, nicht mehr Territorien wie Baronien, Grafschaften
oder Provinzen. Stidte dominieren ihr Umland, vergeben Titel und
Lehen. Die meisten Adligen geraten unter den Einfluss einer Stadt
oder zichen freiwillig dorthin, um ihre Pfriinde zu wahren.

AvFrstieG DEs Patriziats

Die Oberschicht in den Stidten ist ein Patriziat aus Adligen, Kauf-
leuten, Magiern und Prilaten. Es grenzt sich vom Hochadel einer-
seits und der Volksmenge der freien Bauern und Biirger andererseits
ab und versteht sich bereits seit Generationen als Wahrer der traditio-
nellen Tugenden: Familienzusammenbhalt (einschlieBlich der strikten
Gefolgschaftstreue aller Angehdorigen zu einem Familienoberhaupt),
Patriotismus (Einsatz fiir die Vaterstadt), Geschiftigkeit, Gelehrsam-
keit, Frommigkeit und Ehre.

In den Thronfolgekriegen erwacht dieses Patriziat aus seinem Schlaf
und tbernimmt mal zufillig, mal zielstrebig die politischen Geschif-
te in den meisten Stadtherrschaften. Es erweist sich nachgerade als
der bestimmende Stand des neuen Horasreiches, dem das Volk nach-
eifert und mit dem sich der Hochadel arrangieren muss. Gebildet,
vermogend und chrgeizig setzen die Patrizier neue MaBstibe: FleiB3,
Fachkenntnisse und persénliche Leistung 18sen das alte Ideal vom
miBiggingerischen Hofling ab.

Spannungen bleiben dabei nicht aus. Denn die Patrizier, die sich stolz
als Stadtritter verstehen, sind in ithrem Ringen um Gewinne und um
die Gunst der Stadtviter oder des Volkes nicht weniger streitbar als
ihre blaubliitigen Vorginger.

Die Renascentia-ipee

Vorbereitet durch Entdeckungen der letzten Jahre (das Depositum
der Gottlichen Gnade, die Giildenland-Expeditionen der Harika von
Bethana), inspiriert durch Schriftwerke (Forschungsberichte der Uni-
versitit Methumis, gedruckte Neuauflagen alter Klassiker und mit
politischem Hintergedanken in Auftrag gegebene Romane, in denen
die Antike verherrlicht wird) und geférdert durch Personlichkeiten
wie Seckonig Palamydas, wird im Horasreich der Gedanke der Riick-
besinnung auf die eigenen Wurzeln populir.

Die Gesellschaft wendet sich vom iiberbordenden Pomp des Vinsal-
ter Hofes ab und hingt Trdumen von ‘edler Schlichtheit’ nach. Die
kunstsinnige Oberschicht zelebriert in diesem Geiste eine ‘Wiederge-
burt des Altertums’, des alten Bosparans, mitunter jedoch mit mehr
Fiktion als Fakten. Die Idee der Renascentia (Bosparano: Wiederge-
burt) erzeugt eine Autbruchsstimmung mit dem Ziel, das Wissen der
Alten zu erforschen und den Erfordernissen des neuen Menschen an-
zupassen — einer ‘Symbiose aus Alt und Neu’.

Die Renascentia wird damit zur bestimmenden Idee des Horasreiches:
Sie gibt den AnstoB fiir Entdeckungsreisen und Ausgrabungen im eige-
nen Land. Sie befliigelt Kunstschaftende und Mizene. Sie beeinflusst
Sitten und Moden. Selbst im politischen Bereich werden antike Vorbil-
der bemiiht, um Entwicklungen der Gegenwart zu rechtfertigen.

IMopenm KommEen, NMODEN GEHEN

Kein Land Aventuriens ist so eng mit dem Begrift der Mode verkniipft
wie das Horasreich. Sie ist ein Spiegel der Zeit, und als solcher zeigt
sie duBerlich die Verdnderung einer geistigen Grundhaltung an. Der
Vinsalter Stil der Regentschaft Kaiserin Amenes ist mit Anbeginn des
Thronfolgestreits zum Aussterben verdammt. Stattdessen treten die
althergebrachten regionalen Trachten wieder hervor, die das lokale Pa-
triziat nie abgelegt hat: im Norden die streng wirkenden Kleider in ge-
deckten Farben mit steifen Hiiten und Spitzenkragen, am Goldfelser
Stieg die farbenfrohen, weiten Gew#nder der Landbevélkerung usw.
Besonders in Belhanka erfreuen sich dagegen — vor allem bei den Da-
men — Gewandungen im antikisierten Stil wachsender Beliebtheit.
Angelehnt an altbosparanische Darstellungen oder giildenlidndische
Vorbilder wird diese Erfindung liebfeldischer Schneider als Moda alla
Aureliana berihmt.



EHRUNGEN vnD PASSIERSCHEINME

Nach einem bedeutenden Sieg oder groBen Erfolg sind Fiirsten
und stidtische Magistrate gleichermaBen geneigt, ihre Giinstlinge
und Helfer nicht nur durch materielle Belohnungen, sondern auch
durch Ehrungen auszuzeichnen.

® Ublich sind Empfehlungsschreiben, auch fiir verdiente Soldaten.
Darin werden treue Dienste und eine ehrenvolle Entlassung (bei-
spielsweise nach einer schweren Verwundung oder nach einer Hel-
dentat) bescheinigt. Sie dienen nicht nur als Beleg, nicht von der
Fahne desertiert zu sein, sondern auch als Referenz fiir zukiinftige
Auftraggeber und sind hiufig noch mit Sonderrechten verbunden
(etwa der Erlaubnis, in der Heimatstadt betteln oder ein Gasthaus
eroffnen zu diirfen, um den Lebensunterhalt in Friedenszeiten
zu bestreiten). Deswegen kursieren viele gefilschte Empfehlungs-
schreiben.

® Dic Erteilung des Privilegs, ein eigenes Wappen fithren zu diir-
fen, entspricht der Erhebung in den niederen Adelsstand mit dem
Recht, die Silbe ‘ya’ zwischen Vor- und Nachnamen zu fihren.

® S:ddte verleihen dariiber hinaus die Ehrenbiirgerschaft, Steuer-
privilegien oder wohlklingende Beinamen wie ‘Heldin von Kuslik’
oder ‘Retter der Republik Belhanka’.

® Hohe Adlige zeichnen treue Untergebene durch das Uberreichen
cines Ehrengewandes (meist ein Prunkmantel), eines Ehrende-
gens oder eines Gunstabzeichens (meist ein Ring oder eine Bro-
sche mit dem Wappen des Adligen) aus, so dass sie als Gefolgsleute
des Firsten kenntlich sind. Als ‘Miindel des Fiirsten’ genieBen
solcherart Ausgezeichnete den Schutz des Adligen. Das genaue
Ausmal der ihnen zugestandenen Befugnisse und Freiheiten wird
jedoch meist zusitzlich schriftlich — in Form eines Passierscheins
— festgehalten.

® Diese Puassierscheine stellen je nach Umfang einen machtvollen
Gunstbeweis oder aber eine bloBe Formalitit dar. Sie erlauben das
Betreten (und Verlassen) von Stidten und gewihren freies Geleit,
aber immer nur in ihrem Geltungsbereich. Daher ist der Schutz-

brief eines michtigen Adligen wie des Herzogs von Grangorien
niitzlicher als der einer kleinstddtischen Biirgermeisterin. In Zei-
ten des Krieges kommt Passierscheinen eine besondere Bedeutung
zu. Wer sicher reisen und nicht allein auf sein Gliick vertrauen
will, versucht (hdufig durch Bezahlung), fir die geplante Reise-
route eine Schutzmacht fiir sich zu gewinnen.

Ein beispielhafter, bereits recht weit reichender Passierschein lau-
tet wie folgt:

»Allen Commandanten, Castellanen, Offizieren, Soldaten und Un-
tertanen tun Wir, Ralman von Firdayon-Bethana, Prinz von Gebliit,
kund und zu wissen, dass die Trigerin dieses Passes, Unsere hochst eh-
renwerte Freundin, die weithin beriihmte Zauberin Nandora da Cal-
listar, mit Unserer Billigung die Yaquirlande bereist.

Wir befehlen daher bei Unserer Ungnade allen, thr freie Passage zu ge-
wiihren und ihre Reise nicht zu behindern. Wir erwarten, dass man ihr
zuvorkommend begegnet und weder sie noch ihre Begleiter mit Zéllen
belegt. Wir wiinschen ferner, dass ihr an allen Wechselstationen Zugang
zu Futter und Pferden gewihrt werde, so als diene sie unter Unserer
Fahne. Wer wider Unsere Anordnungen handelt, wisse dagegen, dass er
Unserem Zorne ausgeliefert sei. Dies schwéren Wir bei Horas & Ucurt
& Praios.

(Zeichen und Siegel)«

Allerdings haben michtige Leute nicht nur viele Freunde, sondern
auch viele Feinde. Der wertvolle Passierschein, das wohlverdiente
Empfehlungsschreiben oder das goldene Ehrenabzeichen mégen
sich rasch in eine verhingnisvolle Beweislast verwandeln, wenn sie
in die falschen Hinde fallen. Das trifft in besonderem MaBe auf
die Ehrbezeugungen zu, die von schwicheren Thronkandidaten
oder Stadtherrschaften verlichen werden: Die Machtverhiltnisse
dndern sich mitunter tiberraschend, und der gefeierte “Verteidiger
des Glaubens’ von heute mag schon morgen ein ‘Feind der Stadt’
und ‘elender Ketzer’ sein.

ProLoG: AUVFTakT zvm KRIEG
(Praios Bis Borom 1028)

»Ein Zepter, mit verwegner Hand ergriffen,
Wird ungestiim behauptet, wie erlangt.«
—William Shakespeare, Kénig Johann (111, 4)

Timors Axtionen

Timors Traum vom unblutigen Staatsstreich endet jih, als die Gefan-
gennahme seiner Schwester scheitert. Aldares Eskorte von Rittern des
Adler-Ordens entdeckt die von Timor ausgesandten Heilig-Blut-Rit-
ter vorzeitig, und ein Gefecht entbrennt, in dessen Verlauf die Prin-
zessin versehentlich verwundet wird. Aldare glaubt von nun an, dass
Timor ihr nach dem Leben trachtet.

Ein Attentat auf Timor, das von einer treuen Anhingerin Aldares
veriibt wird (aus eigenem Antrieb, aber wer weil} das schon?), hat
den umgekehrten Effekt: Nun muss auch Timor davon ausgehen,
dass seine Schwester seinen Tod wiinscht oder zumindest billigend
in Kauf nimmt. Zudem sind Timors Handlungsméglichkeiten einge-
schrinkt: Zum einen steht Vinsalt — wohin manche Spuren fithren —
auf Aldares Seite, zum anderen nechmen ihn das Tagesgeschift und
die Vorkehrungen zum Schutz vor weiteren Anschligen mehr und
mehr gefangen.

Noch von Trauer und Wut ob eines ermordeten Freundes gelihmt, er-
hilt Timor Kunde von Prinz Jalteks vermeintlicher Riickkehr. Als ei-
ner von wenigen weil er, dass es sich bei dieser Person nur um einen

Betriiger handeln kann, und vermutet Mantikor hinter der Inszenie-
rung. Als gewisse Spuren zu Graf Croenar von Marvinko fiihren, sicht
er sich (irrtimlicherweise) bestitigt und lisst den Grafen beobachten.
Mehrere Spitzel Timors verlieren bis zur Mitte des Winters bei Ein-
sitzen gegen Graf Croenar und Rhodeon di Savertin ihr Leben, was
ihn spiter zwingen wird, auf andere Agenten zuriickzugreifen. Einige
Spione, die in Aldares Lager entdeckt werden, verschlechtern Timors
Ruf — vielleicht sind auch Thre Helden daran beteiligt, einen solchen
vermeintlichen Meuchler zu enttarnen.

ZeittareL

3. Praios 1028: Greifenfest im Mittelreich. Cusimo Garlischgrétz von
Grangor wird in Elenvina mit der Markgrafschaft Windhag und der
Reichsbaronie Kaiserlich Phecadien belehnt. Die Festungen Harben
und Eslamsberge widersetzen sich.

23. Praios 1028: Amenes Tod (in der Nacht auf den 24.); Timor ent-
deckt die Leiche und flicht nach Horasia. Nach einer Woche der 6f-
fentlichen Aufbahrung wird Amenes sterbliche Hiille zur Grablege
nach Horasia gebracht.



Anfang Rondra 1028: Die Belagerung von Harben durch die Goldene
Legion beginnt.

8. Rondra 1028: Timor ldsst sich in Horasia im Beisein von Getreuen
zum Kaiser krinzen.

10. Rondra 1028: Timors Versuch, Aldare auf dem Weg von Vinsalt
nach Arivor gefangen nehmen zu lassen, scheitert.

14. Rondra 1028, Sancta Lutisana (Rondra-Feiertag): Zum angesetz-
ten Termin fiir den Krénungskonvent in Arivor wird die gerade noch
rechtzeitig eintreffende Aldare von den aufgebrachten Adligen in der
Thronfolge bestitigt.

16. Rondra 1028: In AI'Anfa fithrt die Nachricht vom Tod Amenes zu
dreitigigen Freudenfeiern.

30. Rondra 1028: Aldare wird in Vinsalt zur Kénigin gekront.

4. Efferd 1028, Sanct Geron (Rondra-Feiertag): Der Mordanschlag
einer Aldare-Anhingerin auf Timor-Horas misslingt. Dabei kommt
Lurio ya Strozza, der momentane Favorit Timors, ums Leben. Die
Attentiterin Viona della Tegalliani richtet sich selbst. Die Lager der
Aldarener und Timoristen stehen sich von nun an feindlich gegenii-
ber.

Mitte Efferd 1028: Ein Mann, der behauptet, der verschollene Kron-
prinz Jaltek zu sein, taucht am Goldfelser Stieg auf und versetzt die
Gegend in Aufruhr. Croenar von Marvinko férdert insgeheim diese
Rebellion.

ab 15. Efferd 1028: Die Herbstversammlung des Kronkonvents in
Arivor dauert Wochen, erzielt jedoch keine Ergebnisse. Jede der Par-
teien beharrt auf ihren Anspriichen und fordert die Unterstellung der
kaiserlichen Regimenter. Admiral Praiokles Aleistos beordert die Flot-
te zu Seegefechtsiibungen in die Zyklopensee und entzieht sie damit
zunichst dem Zugriff beider Kontrahenten. Die alten Freunde des
Hauses Galahan wittern ihre Stunde und beginnen mit der Aufstel-
lung eines Heeres fir Prinz Romin, dem sie geheime Nachricht sen-
den.

Efferd bis Boron 1028: StraBenkimpfe in Methumis zwischen den
Anhingern der Familien Tegalliani und Strozza

Herbst 1028: unsichere Seewege entlang der Kiiste des Windhags und
des nordlichen Lieblichen Feldes

20. Travia 1028: Beginn des Unternchmens Weinlese: Romin Galahan
landet nachts bei Westenende, wo ihn Faldiron Galahan und die Ge-
briider Trabbacantes mit tiber 1.000 Bewaffneten erwarten.

23. Travia 1028: Kuslik wird im Handstreich genommen. Stadtvogt
Comto Thaan della Gribaldi gelingt es jedoch, sich mit der Stadtgar-
de und den Magiern der Halle der Antimagie in der Alten Burg zu ver-
schanzen und auf diese Weise zu verhindern, dass den Galahanisten
das Arsenal von Kuslik in die Hinde fillt. Baron Ariano von Veliris
marschiert derweil nach Bomed, sein Schwiegersohn Horasio della
Pena mit einer zweiten Abteilung nach Shumir.

24. Travia 1028: Die Schwarzen Sibel von Kuslik unter Yassiaga von
Olbris segeln den Yaquir hinauf und besetzen Pertakis vom Fluss
aus.

25. Travia 1028, Sancta Rahjalina (Rahja-Feiertag): Romin beschlieft,
zu Ful} yaquiraufwirts zu ziehen, um die Herzen der Menschen zu
gewinnen. “Bis wir Vinsalt erreichen, sind wir Legion!” Er tibersieht,
dass ihm die Menschen zwar zujubeln, aber ihre Felder in der Ernte-
zeit nicht im Stich lassen.

27. Travia 1028: Baron Arianos Truppen unter Coramar ya Strozza
erstirmen Bomed im ersten Angriff. Die Heerfiihrer brauchen zwei
volle Tage, um der Plinderungen und Ausschreitungen durch die
siegreichen Séldner Herr zu werden. Grifin Alwene von Bomed flicht
mit ihrem Sohn in den Yaquirbruch.

29. Travia 1028: Horasio della Pena findet Shumir nicht schutzlos
vor: Prinz Ralman hat hier eine starke Garnison postiert, da er Baron
Ariano nicht traute. Horasio errichtet eine notdiirftige Barrikade und
schickt gen Bomed um Order.

30. Travia 1028: Das Galahanistenheer aus Kuslik erreicht am Abend
mit gehoriger Verspitung Pertakis, wo die Kusliker Seeséldner auf
Verstirkung warten.

1. Boron 1028, Totenfest: Romin trauert oftentlich um seine Mutter
Kusmina. Das Heer wartet.

4. Boron 1028: Romin erreicht Perainidal — und den Zenit seiner Be-
liebtheit. In den Bergen fillt der erste Schnee.

DiE GaLaHanisteEn

Nachdem auf dem sogenannten Blutkonvent von Arivor 1019
BF ein Staatsstreich der Fiirstin Kusmina Galahan von Kuslik
misslang, schien das Ende des Hauses Galahan besiegelt. Die
Fiirstin und einige Mitverschworer wurden zum Tode verur-
teilt, ihre engsten Verwandten verbannt und ihre Giiter von der
Krone beschlagnahmt. Der Name Galahan ist seither im Ho-
rasreich geichtet.

Gerade in der Umgebung von Kuslik haben sich jedoch zahl-
reiche Anhinger der Familie gehalten, zumeist alte Hoflinge
und weitliufig Anverwandte. Manche von ihnen haben sich im
Geheimen Fiirstlich Kusliker Widerstandsrat zusammengefun-
den. Bislang hielten sich die Verschworer bedeckt und wagten
keinen offenen Aufstand. Wihrend des Zwists der Thronerben
sehen sie ihre Chance gekommen.

Die fithrenden Kopfe des Galahanisten-Aufstands sind:

® Romin Galahan, albernischer Prinzgemahl und Fiirst von
Kuslik im Exil

® Faldiron Galahan, Hofmeister des Widerstandsrats, ehedem
Landvogt von Kuslik

® Heridan Kusimo von Hussbek-Schelf, Baron von Hussbek

® Ulim Marciero von Selzin und Harderin, Vogt von Clameth

® die Brider Malvolio Trabbacantes, Herr von Ramaid, und
Romualdo Trabbacantes, Vogt von Westenende

Diesen Personen, die alle mit der gestiirzten Fiirstin von Kus-
lik verwandt sind, haben sich aus Eigennutz Graf Croenar von
Marvinko und der michtige Baron Ariano von Veliris angeschlos-
sen, dessen Schwiegersohn Horasio della Pena ein talentierter
Heerfiihrer ist. Arianos Neffe Alricilian von Veliris-Carinto,
Schatzkanzler des Lieblichen Feldes, beschafft den Verschwé-
rern zusitzliche Geldmittel, indem er eine fiir das Mittelreich
gedachte Goldlieferung veruntreut.

Auf diese Weise stellen die Galahanisten die grofite Armee auf]
dic Romin jemals zur Verfiigung hatte. Ihr Plan sicht vor, in
die Thronwirren hinein zuzuschlagen und kurz vor dem Win-
ter vollendete Tatsachen zu schaffen. Ziel der Verschwérer ist
Vinsalt, wo sie Romin zum Kénig krénen wollen. Wihrend die
Verbinde der Galahanisten sich von Westen und Norden Vin-
salt nihern, soll Graf Croenar den Ring um die Stadt im Stiden
schliefen. (Croenar, von jeher ein vorsichtiger und misstraui-
scher Mann, hilt seinen Einsatz bei dieser Sache jedoch gering,
zumal er sich von Timor beobachtet weif}.) Die Galahanisten
glauben, dass das Liebliche Feld ihnen im Unternehmen Wein-
lese wie eine reife Rebe in die Hinde fallen wird, und wihnen
sich bereits als Konigsmacher.

5. Boron 1028: Arakne Cosseira gelingt es mit ihren Hylailern, in
einem Hasardeursakt iiber Schelf nach Kuslik durchzubrechen und
Comto Thtian Entsatz zu bringen. Die Stadt am Yaquirmund ist wie-
der in der Hand der Horastreuen. Die Verzégerungen haben auch
den Kéniglichen genug Zeit gegeben, um sich zu sammeln: Mar-
schall Folnor Sirensteen schlidgt Arianos Vorhut nérdlich von Baliiri
zuriick, Nitor della Tegalliani, Marchese von den Goldfelsen, tritt Ro-
min bei Illstan an der Briicke nach Aldyra entgegen und sperrt den
Weg nach Vinsalt.

6. und 7. Boron 1028: Romins Boten an Horasio (den er in Shumir
glaubt) werden von Ralmans Spihern abgefangen.

8. Boron 1028: Als ihn die Nachricht vom Fall Kusliks erreicht, be-
fichlt Romin gegen den Rat seiner Unterfithrer den Riickzug und
die Aufgabe Perainidals. Der Versuch, das Heer der Galahanisten vor
Vinsalt zu vereinen, ist damit gescheitert.

8. bis 10. Boron 1028: Auf dem Eilmarsch zuriick zeigen sich die
Schwichen von Romins Armee, deren Verfolger durch ihre Kavalle-
rie beweglicher sind. Als Nitor della Tegalliani die Nachhut angreift,
weigert sich Romin, Hilfe zu schicken, und opfert ein Viertel seiner
Streitmacht.

11. Boron 1028: Romin lisst in Pertakis eine Garnison zuriick und
treibt seine Armee weiter gen Kuslik. Es kommt vermehrt zu Deserti-



onen, die er gnadenlos ahndet: “Feiglinge haben nichts als den Tod
verdient!”

12. Boron 1028: Graf Croenar bricht sein Heerlager bei Sibur ab und
stiehlt sich unerkannt aus dem Biindnis.

13. Boron 1028: Romin erreicht Kuslik, kann jedoch ohne Belage-
rungsgerit nichts ausrichten. Sein Appell an die Bevélkerung verhallt
ungehoért.

Mitte Boron 1028: Die sich rapide verschlechternde Witterung zwingt
alle Heerscharen zum Riickzug in ordentliche Quartiere. Romin be-
gibt sich nach Westenende, Horasio nach Bomed.

AVF GOLGARIS SCHWINGENO

In diesem Abschnitt kommen zu Tode:

Amene Firdayon, Horas (FHI 74) am 23. Praios

Isdara ya Tegalliani, Leibmagierin Aldares (Shafirs Schwur 30)
am 10. Rondra

Lurio ya Strozza, Kaufmannssohn aus Methumis (Shafirs
Schwur 26) am 4. Efferd

KaPitTeL I: DER DrRacHE im WinTer
(Hesinpe Bis Tsa 1028)

»Zu sehn, wie — wenn zwei Miichte sich erheben
Und keine herrscht — Verderben, ungesiumz,
Dringt in die Liicke zwischen beid’ und stiirzt
Die eine durch die andre.«

—William Shakespeare, Coriolan (II1, 1)

Romins OFrerRTE

Ein ungewohnlich harscher Winter hilt das Liebliche Feld in seinem
Griff. Drei Parteien stehen einander gegentiber: Timor-Horas in Ho-
rasia, Konigin Aldare in Vinsalt und Romin Galahan in Westenende.
Die Einheit der Horaslegion ist gebrochen, die kaiserlichen Regimen-
ter haben sich teils Timor, teils Aldare unterstellt.

Prinz Ralman hat mit Timors Hauptmacht in Shumir Quartier be-
zogen, Nitor della Tegalliani dagegen mit einem kénigstreuen Heer
in Perainidal. Folnor Sirensteen lagert nordlich von Baliiri und be-
schiitzt Vinsalt vor Baron Arianos Truppen, die in Bomed {iberwin-
tern. Arianos Sorge gilt der entkommenen Grifin Alwene von Bomed,
die im Yaquirbruch Verbiindete sammelt, um im Friihling ihre Stadt
zuriickzuerobern.

Romins Gefolgsleute halten die Stidte Pertakis, Clameth, Salikum
und Westenende sowie alles Land dazwischen, die Kiistenstidte Kus-
lik und Terubis werden (mit miBigem Erfolg) belagert. Romin muss
erkennen, dass seine Streitmacht es nicht mit dem Heer eines der
beiden Kontrahenten aufnehmen kann. Aus dieser Situation heraus
macht er ein Angebot, das sich fiir die Zukunft des Lieblichen Feldes
als fatal erweisen soll: Seine Unterstiitzung und die zusitzlichen
Truppen seines Gefolges fiir den, der ihn und seine Familie wieder
in allen ihren Erbrechten bestitigt. Dies hieie sowohl fiir Timor als
auch fiir Aldare jedoch, den Hochverrat des Hauses Galahan zu ver-
gessen, auf grofie Teile des eigenen Hausguts zu verzichten und die
Besitztiimer einiger treuer Anhinger zu opfern.

Wiihrend die Belagerungsarmeen frieren und Romin sich die Zeit mit
Hetzjagden und Biillen vertreibt, gedeihen Missgunst und Argwohn
im Reich des Horas. Das bezeichnende Bild dieses Winters ist der
Botenreiter, der sich durch Eis und Schnee kimpft, um einen priva-
ten Brief, ein heimliches Angebot oder einen Spitzelbericht zu tiber-
bringen.

ZeittareL

Anfang Hesinde 1028: Romin entsendet Boten nach Horasia und
Vinsalt, die sein Angebot unterbreiten.

15. bis 20. Hesinde 1028: der Eiskonvent: Die Winterversammlung
des Kronkonvents in Arivor wird von Romins Angebot tiberschattet.
Misstrauen vergiftet die Verhandlungen zwischen Timoristen und Al-
darenern. Beide Parteien wihnen die jeweils andere bereits mit den
Galahanisten im Bunde.

Ende Hesinde 1028: Baron Ariano von Veliris versucht andere Adlige
der Grafschaft Bomed mit Versprechungen auf seine Seite zu zichen.
Irgendwann im Firun 1028: Im Abenteuer Die Gefangenen von
Naumstein (siche rechte Seite) verhindern die Helden eine Auswei-

tung des Galahanisten-Aufstands und erregen die Aufmerksamkeit
Timors.

Anfang Tsa 1028: Dic fragwiirdige Verwicklung Timors in die Naum-
stein-Affire versetzt Aldares Stab in Unruhe: Eine Allianz Romins
und Timors scheint sich abzuzeichnen. Minister Abelmir von Mar-
vinko ermahnt die Kénigin: “Handelt, ehe andere handeln!”

16. Tsa 1028: Aldare befichlt den Angriff. Folnor Sirensteen riickt
durch Eis und Schnee gen Bomed vor, Nitor della Tegalliani tiberfillt
Ralmans Heer in Shumir.

17. Tsa 1028: Die Schlacht von Shumir endet trotz des Uberra-
schungsmoments mit einer verheerenden Niederlage der Aldarener.

DiE ScHLacHT von SHUmMIR

Datum: 17. Tsa 1028

Sieger: Timoristen

Fiir die Timoristen:

Prinz Ralman von Firdayon-Bethana

Julfo von Faldoret, GroBkomtur d. Ordens vom Heiligen Blute
Baron Filburn von Shumir

Garderegimenter Baliiri (Reiter), Amene-Horas und Murak-Ho-
ras, dazu Ritter des Heilig-Blut-Ordens und Pikeniere aus dem
Yaquirtal

— insgesamt 600 Reiter, 1.200 FuBkimpfer

Fiir die Aldarener:

Nitor della Tegalliani, Marchese von den Goldfelsen

Comto Alricio della Tegalliani, Connetabel von Methumis
Colonello Silvolio di Sanceria

Garderegimenter Konig Khadan (Reiter), Kaiserstolz, Grifin
Tharinda und Sikramgarde

— insgesamt 500 Reiter, 1.500 FuBkimpfer

Bedeutende Tote: Julfo von Faldoret

Verlauf: Auf schneebedecktem Boden und gefrorenen Bewis-
serungskanilen riickt das Heer der Aldarener ziigig vor und
iiberfillt iiberraschend die Vorhut der Timoristen stidlich von
Shumir. Der Widerstand wird gebrochen, Julfo von Faldoret
fille. Tegallianis Truppen verfolgen die Flichenden bis vor die
Tore von Shumir, wo sie auf die gegnerische Hauptmacht tref-
fen. In einem groBen Ansturm werden die Timoristen beinahe
iiberwiltigt. Baron Filburn wird gefangen genommen und an
einen Baum gefesselt.

Prinz Ralman gelingt es jedoch, so lange eine Verteidigung auf-
rechtzuerhalten, bis die Kavallerie herbeieilt und in die Flan-
ke der Aldarener einbrechen kann. Thre Garden werden in die
Flucht geschlagen, Baron Filburn befreit. Dafiir geraten beide
Tegallianis und Colonello Silvolio in Gefangenschaft. Sie wer-
den von Ralman jedoch ohne Lésegeldforderung auf freien
FulB gesetzt, nachdem sie das Versprechen geleistet haben, nicht
noch einmal gegen ihn anzutreten.



Die schlechte Witterung und der unbarmherzige Einsatz der
Reserven fithren zu einer unrithmlich hohen Zahl an Verlus-
ten. Die gréBte Schlacht auf liebfeldischem Boden seit Olbris
(959 BF) genieBt zudem das zweifelhafte Privileg, den Erbfol-
gekrieg eroftnet zu haben.

19. bis 24. Tsa 1028: Auf dem Ritterturnier in Belhanka begegnen sich
Anhinger aller Parteien in Zweikidmpfen, die mitunter erbittert ge-
fochten werden. Als die Nachricht der Niederlage von Shumir ein-
trifft, endet das Turnier im Tumult. Graf Mondino von Belhanka
fordert zur Waftenhilfe fiir Kénigin Aldare auf, viele Patrizier der
Stadt neigen allerdings zu Timor. Grifin Fiaga muss das Hilfsheer
ithres Gatten aus ihrer Privatschatulle bezahlen.

DiE GEranGenen von INavmsTein

Zeit: irgendwann im Firun 1028 BF
Orz: Vinsalt und Burg Naumstein

Das ABEODTEVER_

Beiden Gefangenen von Naumstein handelt es sich um das Einstiegs-
abenteuer der Konigsmacher-Kampagne. Die Helden werden dabei
zunichst noch nicht direkt in die Hauptgeschehnisse der Kampagne
verwickelt, sondern erhalten erste Hinweise und begegnen Personen,
die spiter Bedeutung erlangen.

Obwohl den Ereignissen, die den Gefangenen von Naumstein zu-
grunde liegen, eine lange Vorgeschichte vorausgehen, ist das Abenteu-
er fiir die Heldengruppe einfach gestaltet. Es geht darum, dem jungen
Geron von Tikalen zu helfen, die Ehre seiner Familie wiederherzu-
stellen und die durch Intrige verlorengegangene Baronie von Tikalen
wiederzuerringen. Die Helden miissen ihn dazu auf die Burg Naum-
stein begleiten, in der ein altes Geheimnis verborgen liegen soll,
mit dessen Hilfe Geron wieder Baron von Tikalen werden will. Auf

27. Tsa 1028: Marschall Folnor hat Baron Arianos Truppen einge-
schlossen und beginnt die Belagerung von Bomed. In stiller Uberein-
kunft wendet sich Prinz Ralman ebenfalls gegen die Galahanisten
und zieht westwiirts.

Auf Golgaris Schwingen

In diesem Abschnitt kommen zu Tode:

Julfo von Faldoret, GroBkomtur des Ordens vom Heiligen Blu-
te, am 17. Tsa (Shafirs Schwur 25)

Rimaldo di Scapanunzio, Baron von Tikalen, im Firun

Eskalation
Am Ende des Winters bricht der offene Krieg aus.

Naumstein werden die Helden feststellen, dass es in dem alten Ge-
miuer mehr Geheimnisse zu liiften gibt, als sie dachten, und nicht
nur Geron Interesse daran hat.

Rolle in der Kampagne: Helden beliebiger Couleur werden in die Er-
cignisse Hinter dem Thron hineingezogen. Vor allem erregen sie das
Interesse Timors. Im Anschluss ergibt sich die Moglichkeit, die Hel-
den in das Zentrum einer Condottiere-Kampagne zu stellen (siche
Szenario Der Falke kimpft um seinen Horst, S. 57)

ZWEiI aLTE GESCHicHTEND vnD EillE MEVE

DiE ARTE GaLaHAN — Ein STaaTsGEHEIimnis

Als im Hesinde 1019 BF der Blutkonvent von Arivor das Liebliche
Feld erschiitterte und Kaiserin Amene ihre grofite Gegenspielerin,
Fiirstin Kusmina Galahan von Kuslik, stiirzen konnte, sollte dies den
Untergang des Hauses Galahan im Horasreich markieren.

Doch keine zchn Jahre spiter ist es Romin Galahan, Kusminas cinzi-
ger Sohn, der sich anschickt, die Macht seiner Familie zu erncuern,
und mit einer enormen Streitmacht den Thronfolgekrieg der Firda-
yon-Geschwister zu entscheiden droht. Da erweist es sich als weise
Voraussicht, dass Kaiserin Amene eine Versicherung gegen die Vergel-
tung der Galahans abgeschlossen hat: Weggeschlossen vor der Welg,
magisch verindert und entstellt, harrt in der Feste Naumstein die ge-
fallene Fiirstin Kusmina. Ob aus besonderer Grausamkeit oder aus
noblem Respekt — Kaiserin Amene schonte insgeheim das Leben ihrer
drgsten Widersacherin und lief sie im alten Krongefingnis am Yaquir
cinkerkern.

Damit jedoch das Geheimnis fiir alle Zeiten gewahrt bliebe, wurden
nur vier Personen in das Schicksal Kusminas eingeweiht: Baron Bro-
derico von Tikalen — der Schutzherr Naumsteins, Delgado von Firda-
yon-Striazirro — Vetter der Kaiserin und Kastellan der alten Feste,
Arralin Aldubhor — ein geheimer Magier und Giinstling der Kaiserin,
der den Zauber TRANSMUTARE KORPERFORM auf Kusmina
sprach, damit sie niemand jemals wiedererkennen wiirde, und schlief3-
lich Prinz Timor als Vertrauter seiner Mutter.

DiE KaBaLE von TikaLEnD — EinE VERSCHWORUIIG
Als jedoch am 24. Rondra 1020 BF Baron Broderico im Kampf gegen
Dimonen den Tod fand (siche Shafirs Schwur 53 £.), brach die Grup-
pe der Geheimnistriger auseinander. Getrieben von Macht und Gier
erlag der Magus Arralin den Versuchungen des Erzdimonen Amaze-
roth.

Er wechselte auf die Seite einer Verschworergruppe, die den jungen
Erben Geron von Tikalen, der fernab der Heimat im Kampf gegen
Borbarad focht, um die viterliche Baronie brachte. Der Sturz des
Hauses Tikalen wurde von Richter Rimaldo di Scapanunzio cinge-
fidelt und von Arralin maBgeblich unterstiitzt. Mit gefilschten Be-
weisen und gekauften Zeugen wurde die Witwe des toten Barons
beschuldigt, eine Borbaradianerin zu sein und den Mord an ihrem
Gatten in Auftrag gegeben zu haben. Als der alte Kastellan Delgado
in einem Ehrenhindel mit Rimaldo den Tod fand, verstummten die



letzten Zweifler: Rimaldo wurde neuer Baron von Tikalen, und Arra-
lin erhielt eintrigliche Lindereien.

Um Kusminas Schicksal wussten nunmehr nur noch drei Personen:
Amene, Timor und Arralin.

Das ERBe von BomEDp — kin Damonenpaxf

Als Giuinstling der Kaiserin und Mitwisser um das Geheimnis Kus-
minas strebte der skrupellose Arralin nach immer mehr Macht und
ersetzte mit Hilfe erzdimonischer Kraft die alte Grifin von Bomed
durch ein Wesen der Niederhéllen, einen Quitslinga. Doch Amaze-
roths Gaben sind triigerisch, und so spielte der Quitslinga bald ein
cigenes Spiel. Der Dimon musste schlieBlich von Arralin gebannt
werden, und die alte Grifin von Bomed durfte endlich sterben.

Als Arralin Jahre spiter den Wandeldimon zum zweiten Mal unter
seinen Willen zwingen wollte, damit er in den Kérper der neuen Gri-
fin von Bomed fahre, erwies sich Amazeroth als Sieger: Das Ritual
scheiterte, der einst von Arralin nach Dere gerufene Quitslinga tiber-
nahm den Kérper des Magus (so erzdhlt im Abenteuer Der Dédmo-
nenfiirst in Preis der Macht 57).

Das Wissen um den Verbleib Kusminas wurde mit der Seele Arralins
in die Niederhéllen gerissen, so dass nur noch Amene und Timor von
dem Schicksal der Fiirstin von Kuslik wussten.

DiE Jetztzeit: Mavmstein im BLicKPUNK

“BRrRinG mirR pas GEHEimnis [TavmsTEeins, SCHmELL!”
Romins Offerte an die Thronfolgeparteien hat die Situation fiir Timor
dramatisch verindert — das Land steht am Rande eines blutigen Biir-
gerkrieges mit ungewissem Ausgang. Mit der in Naumstein eingeker-
kerten Fiirstin Kusmina als Unterpfand will Timor Prinz Romin zum
Abzug zwingen. Doch zwischen Timor und Naumstein stehen die
Soldaten der Galahanisten, so dass als letzte Hoffnung und vermeint-
lich einzig verbliebener Geheimnistriger Arralin Aldubhor die Fiirs-
tin aus der Yaquirfeste herausholen kénnte.

Der Magier hatin der Vergangenheit einige besorgniserregende Hand-
lungen begangen, und auch seine Rolle beim Sturz des Hauses Tika-
len ist Timor nicht entgangen. Doch obwohl Arralin augenscheinlich
seine gewonnene Macht zu Kopfe gestiegen ist, wiirde er niemals auf
die Seite der Galahanisten wechseln — da ist Timor sich sicher.

Der Magier Arralin besuchte einst als jiingster Spross einer Kauf-
mannsfamilie die einflussreiche Halle der Metamorphosen in Kuslik.
Hier verliebte er sich in eine einfache Handwerkstochter, die nach dem
Tod ihres Vaters in die Klauen eines Menschenhindlers geriet. Als sich
Arralin fir das Midchen mit Hilfe seiner Familie bei der Fiirstin von
Kuslik einsetzte, erlebte er eine bése Uberraschung. Weder konnte er
verhindern, dass die junge Waise als Sklavin nach AlAnfa verkauft
wurde, noch konnte er seine Lehrzeit an der Akademie beenden, denn
auf Druck der Fiirstin wurde der talentierte Magier der Schule verwie-
sen. Mit Gliick und Kénnen setzte er schlieBlich seine Studien an der
Anatomischen Akademie von Vinsalt fort, wo er spiter der Kaiserin als
herausragender Verwandlungsmagier auffallen sollte.

Der Hass Arralins auf die Fiirstin von Kuslik machte ihn bereits fiir
Kaiserin Amene zu einem idealen Mitverschwérer. Doch Timor kann
nicht ahnen, dass im Korper des Magiers mittlerweile ein Dimon
steckt, als er seine Bitte an ihn richtet.

ARrRRraLins VERRaT

Als den Quitslinga-Arralin im Hesinde 1028 BF der Brief Timors er-
reicht (siche T7: Turmgemach, Arralins Raum auf Seite 53), weil3
dieser zunichst nichts mit der Bitte anzufangen, denn simtliche
Erinnerungen des einstigen Magiers wurden mit dessen Seele in
die Niederhoéllen gerissen. Doch wenn der Kaiser des Horasreiches
ein Geheimnis aus der Burg Naumstein zu sich gebracht haben
méchte, dann kann es sich dabei nur um etwas Wichtiges und Grofies
handeln.

So weiht der Quitslinga-Arralin Rimaldo di Scapanunzio, den Baron
von Tikalen, in den Auftrag Timors cin. Gemeinsam entscheiden sich
die beiden Intriganten schlieBlich dafiir, auf die Seite der Galahanis-
ten zu wechseln und Naumstein zu tberfallen. Fiir den Baron von
Tikalen, der als Schutzherr Naumsteins gilt, ist es ein Leichtes, in die

Feste hineinzugelangen und schlieBlich mit Hilfe zahlreicher Séldner
die Garnison der Adlerritter zu tiberwiltigen.

Dort kommt der Quitslinga dem Geheimnis der eingekerkerten Kus-
mina auf die Spur. Dem Dimon ist recht bald klar, dass in dem Brief
nichts anderes als die alte Fiirstin von Kuslik gemeint sein kann, denn
Timor dirfte nichts mehr fiirchten als eine Wiedervereinigung von
Mutter und Sohn: Romin Galahan als charismatischer Heerfiihrer
und Kusmina als Galionsfigur der Galahanisten und politisches Ge-
nie im Hintergrund.

Doch noch etwas erkennt der Ddmon recht schnell: Diese Kusmina
niitzt niemandem mehr. Thr Gesicht ist durch Magie bis zur Un-
kenntlichkeit entstellt. Auch die jahrelange Kerkerhaft hat ihren Tri-
but gefordert, und die alte, ausgemergelte Frau steht dem Wahnsinn
ebenso nahe wie dem Tod.

Nach kurzer Uberlegung fasst der Dimon schlieBlich einen Ent-
schluss: Er wird die echte Kusmina téten und sie durch sich selbst er-
setzen, um ihr so Vitalitit und das altbekannte Antlitz zu verschaffen
— und selbst die Macht in Hesindes Kénigreich an sich zu reiBlen.

Ein MEisTERWERK DER LLUsion

Was nun beginnt, ist ein Verwirrspiel der Extraklasse. Der Dimon legt
iiber die alte und entstellte Kusmina die Illusion ihrer bekannten Ge-
stalt und ruft Rimaldo hinzu. Gemeinsam befreien sie die erschépfte
Fiirstin und schaffen sie in eines der Turmgemicher, wo sie sich er-
holen soll. Diese Ruhezeit nutzt der Dimon, um das Aussehen der
echten Kusmina anzunehmen und die alte, verwirrte Frau zu t6ten.
Nachdem er die Form der Fiirstin verinnerlicht hat, verwandelt er
sich zurtick in Arralin und diskutiert mit Rimaldo das weitere Vorge-
hen. Gemeinsam kommen sie zu dem Entschluss, Prinz Romin mit
dem Auffinden Kusminas zu erfreuen, um so in der Gunst der Gala-
hanisten an die erste Stelle zu treten. Arralin will aufbrechen, um den
Prinzen zu informieren.

Der Dimon inszeniert seine Abreise aus der Burg und lisst Rimaldo
glauben, er wire nun mit Kusmina alleine auf der Burg. In Wahrheit
hat Rimaldo nur eine Illusion des abreisenden Arralins gesehen, der
sich mittlerweile zuriick in das Gemach der Fiirstin begeben hat, wo er
seine neue Rolle als die sich erholende Kusmina spielt. Das Verschwin-
den Arralins will er mit dessen Tod in den Wassern des Yaquir erkldren.
Dazu wirft er Teile der Gewandung des Magiers aus einem Fenster
der Burg, damit diese im Yaquir aufgefunden werden kénnen. Prinz
Romin soll dann spiter durch eine Brieftaube informiert werden.

Eine aLte ERINNERVIIG

Doch sowohl Timor wie auch der Quitslinga haben ihre Pline ohne
den letzten Erben von Tikalen gemacht, der in Vinsalt auf eine giins-
tige Gelegenheit wartet, Rache an Rimaldo zu nehmen und das Land
seiner Viter zuriickzuerringen. Lange schon hatte Geron nicht mehr
an seinen Vater gedacht, doch die autkommenden Geriichte vom
Uberfall Rimaldos auf Burg Naumstein rief in ihm ein lange zuriick-
liegendes und tiber die Jahre in Vergessenheit geratenes Gesprich ins
Gedichtnis, das er dereinst zwischen seinem Vater, Arralin und Del-
gado belauschen konnte. Die drei Ménner sprachen im Flisterton
von einem Geheimnis, das sich auf Burg Naumstein befinde und
welches “Kénige machen und Kaiser stiirzen kann”. Das war, wonach
er seit Jahren gesucht hatte: Dieses Geheimnis wiirde ihm und seiner
Familie die verlorenen Lindereien zurtickbringen. Allerdings bens-
tigt er Hilfe, um das Geheimnis von Naumstein zu finden und es dem
Schurken Rimaldo zu entreiBen.

ZeitrLan

vor 9 Jahren: Firstin Kusmina wird auf Burg Naumstein ein-
gekerkert und vom Magier Arralin verwandelt.

vor 7 Jahren: Arralin und Richter Rimaldo bringen den jungen
Geron um sein Erbe; Rimaldo wird Baron von Tikalen.

vor 3 Jahren: Arralins Seele wird in die Niederhéllen gerissen;
der Quitslinga tibernimmt seinen Kérper.

vor wenigen Monaten: Kusminas Sohn, Romin, kehrt ins Lieb-
liche Feld zuriick.



vor einer Woche: Timor sendet eine geheime Nachricht an Ar-
ralin, ihm Kusmina zu bringen, und spielt damit unwissend
dem Quitslinga in die Hinde.

heute: Die Helden lernen Geron in Vinsalt kennen; derweil
stiftet ‘Arralin’ Rimaldo an, Naumstein zu iiberfallen.

einige Tage spiter: Rimaldo und ‘Arralin’ nehmen Burg Naum-
stein im Handstreich. Arralin’ beginnt, Archive und Verliese zu
durchstébern.

in den folgenden zwei Tagen: Das Verhor einer Einbrecherin
bringt den Quitslinga auf die richtige Spur; nachts dringt er in
die Triume Kusminas ein und tiberzeugt sich von ihrer Identi-
tdt.

am darauffolgenden Tag: Arralin’ teilt seine Entdeckung mit
Rimaldo, doch der Quitslinga tétet Kusmina, um ihren Kérper
zu tbernehmen. Derweil erreicht das Gerticht vom Fall der
Burg Vinsalt; Geron bittet die Helden, ithn nach Naumstein zu
begleiten.

am nichsten oder iibernichsten Tag: Die Helden erreichen
Naumstein und dringen in die Burg ein; der Quitslinga ins-
zeniert Arralins Abgang und nimmt vollends die Gestalt Kus-
minas an.

DiE STapt oHOE KaisEr

Die Metropole am Yaquir ist wenige Monate nach dem

E Tod Kaiserin Amenes immer noch nicht zu Ruhe ge-
3 kommen. Die Frage der Stunde lautet: Kommt es tat-
sichlich zu einem Thronfolgekrieg, der das ganze Land

verheeren kénnte, oder kénnen sich die verschiedenen Parteien noch
friedlich einigen? Zur politischen Lage siche Romins Offerte, S. 38.
Die naheliegendste Bedrohung fiir Vinsalt selbst geht von Baron Ari-
ano von Veliris aus, cinem engen Verbiindeten Prinz Romins, der
nordlich der Stadt mit seinem Séldnerheer auf den Friihling wartet.
Zwischen ihm und Vinsalt stehen jedoch mit Marschall Folnor Si-
rensteen und seinen Regimentern der fihigste Stratege und die er-
fahrensten Kidmpfer des Horasreichs. Der Krieg scheint daher noch
weit weg, Konigin Aldares Herrschaft gefestigt. Timor wird in Vinsalt
kaum als Gefahr wahrgenommen, die Galahanisten Prinz Romins
sind deutlich schlechter gelitten.

Die Stimmung in der Stadt ist dennoch aufgewiihlt. Zwar gibt man
sich nach auBen hin sorglos, doch eines ist allen bewusst: Der Weg zur
Macht im Alten Reich fiihrt vor allem iiber Vinsalt. Niemand weil3,
welcher der Michtigen den ersten Zug machen wird und was dann
aus der Kaisermetropole werden wird. Uberall auf den StraBen dis-
kutieren die Menschen tiber die derzeitige Lage im Land und tiber ih-
re eigene Zukunft. Die politischen Debatten werden freundlich, aber
energisch gefiihrt.

TavERDENGERATIGEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet die kleine Taverne und lasst den kiithlen Wintertag
hinter euch. Die verhangenen Fenster lassen nur diffuses Licht
in den kleinen Schankraum. Mit wenigen Blicken habt ihr den
gesamten Raum erfasst. Hinter dem Tresen steht ein breitschult-
riger Wirt und stellt gerade zwei weitere Kriige vor einen Gardis-
ten. Seine drei Gefihrten sitzen bereits an einem der niedrigen
Holztische und sind an dem goldenen Adler auf dem blauen
Wappenrock unschwer als Mitglieder der Horasgarde zu erken-
nen. Zwei Reisende sitzen, tief gebeugt iiber ihren Schiisseln
mit Brot und Fleisch, an einem weiteren Tisch und blicken
bei eurem Eintritt nicht einmal von ihrem Essen auf. Gegen-
iiber den Gardisten sitzt ein einzelner schibig gewandeter junger
Mann, und in der hintersten Ecke des Raumes unterhalten sich
zwei junge Frauen und werfen dem blonden Mann gelegentlich
scheue Blicke zu.

@ Hier in der Taverne kénnen die Helden erneut ein paar Informati-
onen iiber die Geschehnisse im Land erfahren.

@ Dic beiden Frauen unterhalten sich diber den stillen jungen Mann,
der seit Wochen hier in der Taverne hockt und immer aus dem Fenster
starrt.

@ Horen die Helden den angetrunkenen Gardisten zu, erfahren sie,
dass sie Othziere der Horasgarde sind und nicht so recht wissen, wie
sie mit der seltsamen Situation umgehen sollen. Eigentlich sind sie
dem Horaskaiser verpflichtet, doch in Vinsalt herrscht Kénigin Alda-
re, so dass nicht selten beide Seiten an die Loyalitit der Garden appel-
lieren.

@ Bei dem Alleinsitzenden handelt es sich um Geron von Tikalen, den
die Helden gleich kennen lernen werden. Seine Beschreibung finden
Sie im Anhang auf Seite 55.

Ein Streit wird vom Zaun gebrochen

Der aufgestaute Frust der Garden entlddt sich nicht allzu selten an
unbeteiligten Dritten. Deshalb beginnen die Othziere der Horasgarde
einen Streit mit dem jungen Mann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unvermittelt beginnt einer der Offiziere den Alleinsitzenden zu
traktieren: “Er da, kommt Er geradewegs aus Weiden? Oder ist
Ihm das Geld ausgegangenr”

Seine drei Kameraden folgen: “Ja, immer die gleichen Gewinder
hat Er am Leib. Kénnen die nicht schon ohne Ihn stehen?”
“Was ist das tiberhaupt fiir ein Stil? Bosparan nach dem
Brand?”

“Was schaut Er da eigentlich immer aus dem Fenster? Er sucht
wohl nach seiner Liebsten, wie?”

Die Ofhziere lachen aus rauen Kehlen.

Bei niherer Betrachtung kénnen die Helden erkennen, dass die ab-
gewetzten und stumpfen Kleider des Mannes frither einmal prichtig
und kostbar gewesen sein miissen. Hier und da blinkt sogar noch ein
silberner Knopf am Wams des Mannes.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der junge Mann blickt die Gardisten nur miide an. Anscheinend
kennt er diese Art der Beleidigung schon zu Geniige. Augen-
scheinlich hat er wenig Lust, sich mit den Mitgliedern der Ho-
rasgarde zu streiten, und wendet seinen Blick wieder aus dem
Fenster.

“Heh, du da!”, ruft nun einer der Offiziere. “Du bist wohl ein
ganz Abgebriihter, was? Zeigst keinen Respekt, wenn ein Offi-
zier der Horasgarde mit dir spricht, he?”

“Ein bisschen weit weg, Euer Horas”, antwortet der Mann nur.
Diesmal huscht jedoch ein spitzbiibisches Licheln tiber sein Ge-
sicht.

“Du wagst es”, brillt der Horasgardist und springt von seinem
Stuhl. Mit wenigen Schritten steht er vor dem Unbekannten.
Dieser legt lissig seine FiiBe auf den Tisch und blickt den Gar-
disten herausfordernd an: “Wem gilt denn nun Eure Loyalitdt?
Der Erbin des Thrones oder dem anmaBenden Herrn aus Nee-
tha? Oder entscheidet Ihr Euch erst, wenn er mit einem Heer vor
den Mauern Vinsalts steht?”

“Lass es gut sein, Torvilio! Er ist es nicht wert!”, ruft ein junger
Gardist mit blondem Pferdschwanz durch die halbe Taverne.
“Du hast recht, Sirlan”, gibt der Torvilio Gerufene scheinbar
nach, nur um, kurz nachdem er sich von dem Mann abgewendet
hatte, diesem den Stuhl unter dem Hintern wegzuzichen. Mit
einem vernechmlichen Ausruf des Schmerzes fillt dieser auf den
steinernen Boden, was die Gardisten zu einer wahren Lachsalve
veranlasst: “Habt ihr sein Gesicht gesehen, was fiir ein Tropf. Ha
ha ha. Da liegt er nun. Steh auf und gebt mir endlich die mir
gebiihrende Ehre.”

“Wenn’s danach geht, bin ich hier unten ja richtig, hier muss sie
irgendwo sein, Eure Ehre”, entgegnet der Blondschopf nur.
“Steh sofort auf und ... oha ... was haben wir denn da? Einen




kostbaren Degen! Wie kommt ein Habenichts wie du zu so ei-
nem schénen Stiick? Der kann doch nur gestohlen sein, Dieb!”
Noch bevor der Gardist eine Antwort erhilt, zieht der Mann
blank.

“Respekt, schnelle Reaktionen, aber die alleine gentigen nicht,
um aus dir einen echten Kimpfer zu machen. Ich werde dir zei-
gen, wie man damit umgeht.”

Torvilio zieht ebenfalls seine Waffe. Der Kampf beginnt. Alle
Augen sind nun auf die beiden gerichtet. Nach einem kurzen
Schlagabtausch wird deutlich, dass der junge Mann seinen De-
gen nicht zum ersten Mal in der Hand hilt, und schon nach
wenigen Streichen bilden sich SchweiBtropfen auf der Stirn des
Ofhiziers. Wihrend Torvilio den Mann lautstark einen Dieb und
Bettler schimpft, ficht dieser schweigend und gekonnt. Plétzlich
fiigt ein leichter Hieb des Mannes Torvilio eine blutende Arm-
wunde zu. Ungldubig blickt der Horasgardist den Mann an.
“Nun habt Ihr hoffentlich genug und ich kann in Ruhe weiter
aus dem Fenster blicken”, verkiindet der Mann leicht auBer
Atem. Die Antwort nehmen ihm die anderen Offiziere ab und
ziehen blank.

Vier gegen einen

Es ist nun an den Helden, den Gleichstand wieder
herzustellen. Zwar kann der junge Mann sich zu Be-
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ginn der vier Gardisten noch erwehren, doch die Uber-

macht wird ihn bald bezwingen.

Die Stirke der Gegner sollte der Heldengruppe entsprechend ange-
passt werden. Auch wenn die Gardisten mit angetrunkenem Zorn
fechten, so betrachten sie den Kampfimmer noch als ein unwichtiges
Tavernengerangel, bei dem niemand zu Tode kommen soll.

Die Offiziere der Horasgarde

Torvilio: 26, Leutnant, braunhaarig, aufbrausend, arrogant, guter Fechter,
der erste Angreifer

Khadan: 23, Leutnant, schwarze zuriickgekammte Haare, sehr groR3, aber
ungelenk

Rondrigo: 25, Leutnant, schlank, stahlblaue Augen, Chababier

Sirlan: 21, Féhnrich, blonder Pferdeschwanz, massiv gebaut, lautstark

Degen: INI 17+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+3 DKN
LeP 35 AuP42 K013 RS0 GS 8 MR 4
Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Finte, Ausfall, Gezielter Stich,
Ausweichen |

Sie kénnen im Kampf simtliche Register des Mantel-und-Degen-
Genres zichen. Hier einige Handlungsbeispiele:

® Um sich einen Vorteil zu verschaffen, kann man Stiihle zwischen
sich und die Angreifer schieben, tiber Tische und Binke springen und
sich sogar an den aufgehingten Leuchtern durch den Raum schwin-
gen. Wenn die Helden nicht von selbst darauf kommen, gehen die
Gardisten mit gutem Beispiel voran.

® Zudem wird nicht nur mit der Klinge, sondern auch mit Fiusten
und FiBen gekidmpft. Ein riider FuBtritt in den Allerwertesten gilt in
Kneipenschligereien hdufig mehr als ein wohlgesetzter Treffer.

® Bei Stiirzen durch die Fenster kann sich das Geschehen kurzzeitig
auch vor die Taverne verlagern und méglicherweise Schaulustige an-
zichen. Wenn die Gardisten allzu schnell zu unterliegen drohen, kén-
nen so auch zwei weitere Gardisten auf die Rauferei aufmerksam
werden.

® Dus Verhalten Gerons: Er freut iber die unerwartete Unterstiitzung
durch die Helden, gewinnt neuen Elan. Immer wieder ficht er so, dass
er mit einem der Helden Riicken an Riicken gegen die Horasgardis-
ten kdmpft, um sich fiir die Hilfe zu bedanken und scherzhafte Wor-
te zu wechseln. Gerit einer der Helden in Bedringnis, ist es Geron,
der schnell und gewandt zur Hilfe eilt, immer mit einem freundlichen
Scherz auf den Lippen.

® Dus Verhalten der anderen Anwesenden: Wihrend die beiden Frauen
und der Wirt in ihrer Aufregung irgendwie immer im Weg stehen,

halten die beiden Reisenden zu Geron und den Helden. Mit Anfeu-
erungsrufen, in den Weg geschobenen Stithlen und gezielten Schli-
gen mit Tellern und Kriigen beteiligen sich die beiden lebhaft an dem
Gerangel. Je nach Bedarf kénnen Sie die beiden Reisenden sogar als
Unterstiitzung direkt in den Kampf mit eingreifen lassen.

® Erleidet einer der Offiziere eine schwere Wunde, wird bewusstlos
oder drohen die Offiziere als Gruppe zu unterliegen, brechen sie den
Kampf unter Verwiinschungen ab. “Das werden Ihr noch bereuen!” —
“Fiihlt Euch in Vinsalt nicht zu sicher!”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Folgt mir lieber, die kommen gleich mit Verstirkung zurtick.
Die Speisen der Reisenden hier tibernechme ich”, ruft der junge
Mann beim Hinausgehen noch dem Wirt zu.

“Ich setze es auf die Liste”, antwortet dieser nur, wihrend er die
Stithle wieder aufzustellen beginnt.

Vor der Taverne stellt sich der Mann als Geron von Tikalen vor
und bedankt sich bei jedem von euch per Handschlag. Er lacht
und scherzt mit euch noch iiber den ein oder anderen Hieb, ver-
abschiedet sich dann aber auch bald. “Vielleicht sicht man sich
bei der nichsten Rauferei ja wieder. Thr scheint mir geiibt darin
zu sein.”

Mit einem letzten Augenzwinkern verschwindet Geron in einer
der Seitengassen.

Die Tace in Vinsart

Die Helden haben nun ein paar Tage Zeit, um sich in der gréBten
Metropole des Landes umzuschen. In dieser Zeit sollten Sie den Hel-
den ein Bild der Lage im Koénigreich am Yaquir vermitteln.

® Tagesgesprich: Die aktuellen Ereignisse rund um Amenes Tod und
den Thronfolgestreit im Lieblichen Feld sind in aller Munde. Bei-
ldufig und gezielt kénnen so wichtige Informationen an die Helden
weitergegeben werden. Besonders wichtig fiir dieses Abenteuer sind
neben der allgemeinen Lage die Ziige der Galahanisten.

® Gassengeschwiitz: Lassen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf und erfin-
den Sie neben den wahren Ereignissen aus der Zeitleiste zahlreiche
Halbwahrheiten und Spinnereien. Beispiele: Prinz Jaltek ist wieder
aufgetaucht; Kaiser Answin ist zurtickgekehrt und schickt die Drago-
ner ins Liebliche Feld; Romins Heer hat Schloss Baliiri besetzt; Alda-
re ist nach Arivor gefliichtet; Timor hat den Drachen Shafir mit Gold
und Geschmeide gekauft usw. usf.

® Lassen Sie die Helden auch noch einmal mit Rondrigo da Chelato,
einem der Gardisten aus der Rangelei, zusammenstoBen. Hier kann
sich eine interessante Situation ergeben, denn jeder fiir sich genom-
men sind auch die Horasgardisten ganz zugingliche Personen. Wenn
die Helden Rondrigo einen Wein spendieren, beginnt das Eis zu bre-
chen, und er erzihlt von den Schwierigkeiten, die die Garde hat, seit
Timor sich in Horasia zum Kaiser hat ausrufen lassen. Gerade ihm,
dem aus Brelak stammenden Rondrigo, scheinen nicht einmal mehr
die vorgesetzten Offiziere zu trauen. Lingst hat man ihm das Kom-
mando tiber seine Wacheinheit entzogen. “Wie soll es einem da schon
gehen? Natiirlich sind wir alle gereizt. Die Fiuste fliegen da schon
mal schneller.”

Rondrigo kann den Helden auf Nachfrage einiges tiber die militdri-
sche Lage im Lieblichen Feld berichten.

® Kurz bevor die Helden ein zweites Mal auf Geron treffen, sollte sich
das Geriicht in der Stadt verbreiten, dass Baron Rimaldo von Tikalen
auf die Seite der Galahanisten gewechselt sei und Burg Naumstein im
Norden Vinsalts tiberfallen habe.

GEROIIS SUCHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wenige Tage, nachdem ihr Geron das letzte Mal vor der Taverne
getroffen habt, seht ihr ihn unerwartet wieder. Missmutig und in
Gedanken versunken kommt er gerade den Schlossberg herab.
Erst als ihr thn ansprecht, schreckt er aus seinem Griibeln auf.
“Ah, Thr seid’s. Wieder Arger mit den Gardisten gehabt”, grinst




er euch schelmisch zu. “Leider habe ich gerade gar keine Zeit,
denn ich muss dringend eine Schar Kimpfer zusammensuchen.

Gehabt Euch wohl.”

Sollte Thre Heldengruppe nicht direkt auf diesen Wink mit dem
Zaunpfahl ansprechen, kann entweder Geron mitten im Weitergehen
abrupt stehen bleiben und merken, dass die Helden ihm helfen kénn-
ten, oder — und das mag weitaus stimmungsvoller sein — die Helden
laufen Geron ein drittes Mal tiber den Weg. Er ist dann mittlerweile
etwas gehetzt und in Sorge, er kénnte keine geeigneten Kimpfer fiir
seine Queste finden. Frither oder spiter bittet Geron die Helden, mit
thm zu seiner Unterkunft zu kommen.

Gerons Geschichte
Geron fihrt die Helden in eine schibige Gegend von

Vinsalt, wo er in einem Hinterhof zwei Zimmer im

5

zweiten Stock einer kleinen Herberge bewohnt. Uber

eine holzerne AuBentreppe gelangt man in die spir-
lich m&blierten Riume. Uberall liegen beschriftete Zettel herum, ein
Ubermantel hingt von einem Stuhl herab und auf dem unordentli-
chen Tisch liegt ein kostbares Schwert, dessen Scheide ein Drache
schmiickt und mit Gold verziert ist. Auf dem Knauf funkelt ein
kirschgroBer Rubin.

Das in der Stadt umhergeisternde Geriicht, Baron Rimaldo habe
sich auf die Seite der Galahanisten geschlagen, hilt Geron fiir wahr.
Der Intrigant und Thronrduber (“Er hitte auch in Timors Lager ge-
passt.”) sah sich anscheinend von zu vielen Galahanisten umgeben:
Baron Ariano in Bomed, Prinz Romin vor den Toren Vinsalts. Des-
halb habe er lieber rechtzeitig seine Fahne in den nun wehenden
Wind gehingt.

Als die Helden zum zweiten Mal mit Geron zusammentreffen (s.o.),
kommt dieser gerade von der Garnison, wo er um Unterstiitzung im
Kampf gegen Rimaldo geworben hat. Dort hilt man jedoch weder
die Geriichte vom Uberfall auf Naumstein fiir wahr noch die Gefahr,
die von Rimaldo ausgehen kénnte, fir besonders bedrohlich. Burg
Naumstein sei eine uneinnehmbare Festung, die man nicht im Hand-
streich nehmen kénne, ohne dass auch nur eine Nachricht nach Vin-
salt gedrungen sei.

Geron, der sich als rechtmiBigen Baron von Tikalen bezeichnet,
glaubt durch den Wechsel seines Erzfeindes in das Lager der Gala-
hanisten eine Handhabe gegen Rimaldo gefunden zu haben — und
cinen Weg, wie er den Ruf seiner Familie wieder herstellen und das
Land seiner Viter zuriick erobern kann.

® Das in Naumstein ruhende Geheimnis (siche Eine alte Erinne-
rung, S. 40) will er Kénigin Aldare im Austausch gegen die Riickgabe
seiner Lindereien anbieten. Wenn diese ablehnen sollte, ist er auch
bereit, zu Timor zu gehen. Doch lieber wire ihm, wenn er Kénigin
Aldare mit dem Geheimnis eine Gunst erweisen kénnte.

® Geron hilt das Geheimnis fir ein wichtiges Dokument, das in den
Geheimarchiven der Burg autbewahrt wird.

® Dieses Dokument kénnten Abschriften oder gar Urschriften der ver-
schollenen Horas-Aphokryphen sein, in denen der legendire erste Horas-
kaiser und Griinder des Alten Reiches die Gétter und ihre Wesensziige
erklirt. Wer weil3, was der Heilige tiber die Prinzipien des Kaisertums
oftenbart und welche Pflichten er seinen Nachfahren auferlegt?

® Es konnte sich aber auch um das Testament Amenes handeln, in
dem die Thronfolge ausdriicklich geregelt ist.

® Das auftillige Schwert ist Ousdrasil, auch Helmverheerer genannt,
ein im Rondrarium an einhundertzwélfter Stelle genanntes Enduri-
umschwert (gestatten Sie einem Rondra-Geweihten oder frommen
Krieger eine Gorter/Kulte-Probe +10, um schon einmal von der Klin-
ge gehort zu haben). Es ist ein Geschenk von Kénig Brin von Gareth,
das Geron bei der Verteidigung Tobriens erhalten hat, nachdem sein
eigenes Schwert zerbrochen war.

® Hier kénnen die Helden nun Teile der Geschichte Gerons erfahren:
vom Tod seines Vaters in der Khémwacht, von seinem Kampf in der
Dimonenschlacht und dem Prozess gegen seine Mutter, der schlieB-
lich in der Entrechtung seiner Familie geendet hat (siche Gerons Be-
schreibung im Anhang S. 55).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Neuere Nachrichten aus Naumstein habe ich nicht”, schlief3t
Geron besorgt. “Wir sollten daher bald aufbrechen, um das Ge-
heimnis zu ergriinden, das Kaiser stiirzen und Kénige machen
kann. Das sollte wohl auch reichen, um aus mir einen Baron
zu machen”, figt Geron nach einer kurzen Pause mit einem ge-
quilten Licheln hinzu.

Gerons Queste

Gerons Plan ist es, in die Burg Naumstein einzudringen und das Ge-
heimnis zu finden oder aber es Rimaldo zu entreiBBen. Dazu braucht
er aber entweder ein Schar von Séldlingen oder einige tapfere Gefihr-
ten, die thm dabei helfen kénnen.

® Wenden die Helden ein, dass sie nur schwer ein ganzes Séldnerheer
ersetzen konnten, erklirt Geron ihnen, dass er den Wert einer Hand
voll kithner Krieger seit der Ddmonenschlacht mehr zu schitzen weil3
als ein Banner Séldlinge. “Wir waren am Ende nur noch wenige, als
das Ddmonenheer auf uns zu kam, aber die wenigen, die noch tbrig
waren, standen bis zum Ende, wihrend die Reihen der Séldner und
Garden der Fiirsten als Erste wankten. Und diesmal kimpfen wir
noch nicht einmal gegen Ddmonen!”

® Wenn Geron erst einmal wieder der Baron von Tikalen wiire, wiirde
er die Helden groBziigig entlohnen. Pferde, ein Sack voll Gold und
der lebenslange Dank eines michtigen Barons seien fir die Helden
bei dem Unternehmen gewiss zu erringen.

@ Hartnickigen Helden, die den Erfolg des Unterfangens skeptisch
beurteilen, verspricht Geron sein Schwert Ousdrasil fiir den Fall der
Niederlage. “Es diirfte sicherlich etliche Dukaten einbringen. Wenn
ich scheitere, dann brauche ich es ohnehin nicht mehr.”

@ Obwohl Geron zur Eile dringt, kénnen die Helden an dieser Stelle
ihre Ausriistung noch vervollstindigen. Sollten die Helden im Eifer
des Autbruchs einen wichtigen Ausriistungsgegenstand vergessen ha-
ben, so kann ihn auch Geron eingesteckt haben.

AvF nacH IMavmstein

Burg Naumstein liegt gut 25 Meilen nérdlich von Vinsalt am &stli-
chen Yaquirufer in der Baronie Tikalen. Von Vinsalt aus fihrt ein
schmaler Trampelpfad den Yaquir aufwirts, der auch als Treidelweg
dient. Zu FuB} braucht man fiir die Strecke etwa einen Tag, mit dem
Pferd kann man es in der halben Zeit schaffen.

Die Reise nach Naumstein sollte so angelegt sein, dass die Gruppe ihr
Ziel im Morgengrauen erreicht. Haben die Helden und Geron Pfer-
de, sollte sich daher der Aufbruch in Vinsalt verzégern. Beispielsweise
konnten die Helden erneut auf die Gardisten aus der Taverne stofen,
die sich fir ihre Niederlage revanchieren méchten.

@ Aufdem Weg ist gentigend Zeit fiir Planungen und Besprechungen,
so dass die Helden hier weitere Informationen iiber Geron, seine Fa-
milie und die Burg erhalten kénnen.

® Wenn Geron und die Helden nach Sonnenuntergang unterwegs
sind, diirfte die Gruppe nur ausgesprochen selten auf Lastkidhne oder
andere Reisenden treffen.

@ In der Nacht kénnen die Helden auf der gegentiberliegenden Seite
des Flusses die Lagerfeuer eines Heerlagers erkennen. Im Morgen-
grauen preschen immer wieder Reitertrupps tiber die Yaquirstrafle,
und vereinzelt sind Séldnereinheiten auf der Strale zu sehen.

® Geron vermutet, dass dies die Soldlinge Baron Arianos von Veliris
sind. Er hitte nicht erwartet, dass sie so zahlreich sind.

® Uber die Festung Naumstein weil Geron zu berichten, dass es
sich um eine echemalige Burg der Theaterritter handelt, die nach der
Unabhingigkeit des Lieblichen Feldes lange Zeit als Krongefingnis
genutzt worden ist. “Die letzte bedeutende Verriterin, die auf Naum-
stein eingekerkert wurde, bis sie durch das Schwert starb, war die
umtriebige Firstin Kusmina Galahan. Aber auch der tyrannische
Prinzregent Salman harrte bis zu seiner Verbannung auf die Waldin-
seln in den Kerkern der Burg.” Die Burg wird streng von Rittern des
kaiserlichen Ordens vom Goldenen Adler bewacht.



BurG [Navmstein

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
6 Plstzlich wird in dem morgendlichen Nebel,
der in Schwaden iiber dem breiten und ruhigen

Strom liegt, ein michtiger Turm aus verwittertem
Sandstein sichtbar. Wie ein mahnender Finger streckt sich der
gewaltige Bergfried am Ufer des Yaquirs bis weit tiber die auf ei-
nem Felsvorsprung liegende eigentliche Burg.

Ein gewundener Weg fithrt zum Tor der duBeren Umfassungs-
mauer, hinter der sich die noch michtigeren Steinwille der in-
neren Burg erheben. So liegt die Burg unerreichbar iiber den
Wassern des Yaquir, umgeben von einem doppelten Mauerring.
Vom nahen Wald dringen bereits die ersten Vogelstimmen tiber
die Flussaue.

FaLke statt ADLER

Mit getibtem Auge kann man bereits aus einiger Entfernung erken-
nen, dass die Wachen vor dem Tor und auf den Zinnen keine Ad-
lerritter sind, sondern verschiedenartige Wappenrocke tragen. Bei
genauerer Betrachtung kann man einen goldenen Falken auf dem ro-
ten Wams einer Wache erkennen.

“Rimaldo”, entfihrt es Geron zornig. “Mein Gefiihl hat mich nicht
getrogen. Falke statt Adler!”

Mit einiger Vorsicht und in Deckung einzelner Biische und Striucher
kénnen die Helden zusammen mit Geron bis auf gut ein Dutzend
Schritt vor das Tor der Burg gelangen. Da sind auf einmal Gerdusche
vieler Menschen auf der Strafie zu héren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr im Schutz der Strducher die Burg beobachtet, hért
ihr plétzlich den Klang eines Signalhorns. Hektisches Treiben
auf den Zinnen der Burg und scharrende Gerdusche hinter dem
Tor zeigen euch, dass man die Neuankémmlinge erwartet hat.
Noch zwei weitere Male ertént das Horn und immer deutlicher
dringt das Geridusch von Stiefeln und klappernden Riistungstei-
len an euer Ohr, bis man einen langen Zug von Soldaten erken-
nen kann. Immer niher gelangt der gut 40 Mann starke Trupp
dem duBeren Tor, dessen michtige eisenbeschlagene Fliigel nun
unter Quietschen und Schleifen gedfinet werden. Den Blick auf
die Soldaten geheftet, ist das der Einheit vorangetragene Banner
zu erkennen: eine goldene Distel auf blauem Grund.
“Condottiere Cardolfo”, zischt Geron leise, “der Séldnerhaupt-
mann Baron Arianos von Veliris. Also ist Rimaldo tatsichlich auf
Romins Seite gewechselt. Das ist gut”, fliistert er mehr zu sich,
“damit ist er nun ein Hochverriter.”

Das Séldnerbanner marschiert nur wenige Schritte von euch ent-
fernt in die Burg, und als die Einheit darin verschwunden ist,
blickt ihr zum ersten Mal in die groBe Vorburg: Zelt reiht sich an
Zelt, Lagerfeuer brennen, und zahlreiche Bewatinete und Séldner
sind zu erkennen. Burg Naumstein ist ein einziges Heerlager.

Der Schreck diirfte nicht nur Geron in die Knochen gefahren sein.
Die Gruppe sollte sich kurz tiber die neue Situation besprechen und
iiber die Aussichten ihrer Queste beraten.

Was gegen die Fortfiihrung sprichs:

® Dic Burg ist voll von Rimaldos Séldnern und Schergen.

® Rimaldo hat das Geheimnis sicher lingst gefunden.

® Wenige Tage nach dem Uberfall werden alle besonders wachsam
sein.

Fiir die Weiterfiihrung spricht:

® Dic Gruppe muss nicht in die Vorburg, sondern in die Hauptburg;
wie viele Séldner sich vor der Burg authalten ist daher zweitrangig.

® Das Geheimnis wird nicht offen herumliegen. Auch Rimaldo wird
es erst finden miissen. Und wer weiB, ob er tiberhaupt danach sucht.
® Dass nun Rimaldos Schergen und nicht Adlerritter zwischen den
Helden und dem Ziel stehen, wischt Gerons letzte Bedenken, in die
Burg einzudringen, beiseite.

Die Gruppe entscheidet sich am Ende (hoftentlich) fir das Eindrin-
gen in die Burg. Ob nun durch sanften Druck Gerons oder mit er-
wachtem Eifer, hingt ganz von der Einstellung der Helden ab. Vor
allem aber lautet die Frage: wie in die Burg hineinkommen?

DerR WEG in pie Bure
Burg Naumstein kann iiber vier verschiedene Zugin-

7 | & betreten werden:
® Der erste fithrt durch das Aufere Tor und ist fiir die
Gruppe nahezu unméglich zu passieren. Die Scher-

gen Rimaldos haben die Burg im Handstreich genommen und bewa-
chen nun die Tore. Zudem lagern zahlreiche Séldner in der Vorburg.
Bei besonders geschickten Versuchen kann aber auch dieser Weg zum
Erfolg fihren.

® Der zweite Zugang ist eine kleine eisenbeschlagene Holztiir, die auf
die groBe Terrasse hoch tiber dem Yaquir fiihrt. Die Ttr ist verschlos-
sen, aber zur Zeit unbewacht, so dass die Helden hier tatsichlich ein-
dringen kénnten, sofern es ihnen gelingt, die sicherlich drei Schritt
iber der Wasseroberfliche liegende Zinnenbriistung zu tibersteigen.
Sie benétigen zudem ein Boot, mit dem sie auf dem Yaquir bis unter
die Briistung gelangen kénnen. Solange der Nebel noch dicht tber
dem Fluss liegt, wire dieses Unterfangen sogar unbemerkt von den
Besatzern mdéglich (siche Die Yaquirterrasse, S. 51). Die Helden
kénnen bei einem Gutshof drei Meilen flussaufwirts ein kleines Ru-
derboot ‘ausleihen’ oder einen vortiberfahrenden Yaquirschiffer tiber-
reden.

@ Dic dritte Méglichkeit ist der Flusshafen der Burg (siche Der Fluss-
hafen, S. 54). Der groBe Turm Naumsteins steht tGber einer kleinen
Kaverne, die einen Zugang zum Yaquir besitzt. Ein groBes, etwa zwei
Schritt hohes und verschlossenes Tor fithrt unter dem Terrassenge-
wolbe in diesen Hafen. Das schwere eisenbeschlagene Tor lisst sich
allerdings nur unter Einsatz von Magie iiberwinden.

® Als Viertes gibt es einen Geheimgang, der als Notflucht der Burg-
besatzung bei Belagerungen angelegt worden ist. Der Zugang zu
diesem Geheimgang liegt einige Schritt flussabwiirts unterhalb eines
Seitenturms der Vorburg. Eine von Schilf und Gestriipp zugewachse-
ne Spalte im Felsen, die zur Hilfte im Wasser liegt, fithrt nach eini-
gen Schritt in eine kleine Kaverne unterhalb der Burg. Von hier aus
kann man tiber eine Geheimtiir in den Flusshafen der Burg gelangen.
In dieser Kaverne lebt jedoch seit einigen Jahren ein junger Kraken-
molch, der nur ungern gestért wird (siche Die Kaverne des Kraken-
molchs, S. 54)

Diesen letzten Weg schligt Geron vor, da er bereits als kleiner Junge
zusammen mit seinem Freund Gareno von Veliris durch dieses Loch
in die Burg geschlichen ist. Den Krakenmolch gab es damals aller-
dings noch nicht. (An dieser Stelle kénnen Sie den melancholischen
Charakter Gerons gut zum Ausdruck bringen, wenn freudige Erinne-
rungen an Jugendstreiche abrupt vor der harten Gegenwart verblas-
sen: Erwihnter Gareno begleitete seinen Freund mit dem Zug der
Edlen nach Tobrien und lieB sein Leben in der Dritten Dimonen-
schlacht, wie so viele andere.)

Letztlich liegt es aber am Einfallsreichtum der Heldengruppe, auf
welchem Weg man sich Zugang zur Burg verschafft. Der erste Vor-
schlag muss nicht gleich gelingen. Bei einem der Versuche oder kurz
nachdem die Gruppe die Burg erfolgreich betreten hat, sollten die
Helden Zeugen der folgenden Szene werden, die sich im Flusshafen
abspielt:

ARRALIIS ABGANIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich hort ihr Schritte auf der Wendeltreppe. Noch im letzten
Moment kénnt ihr euch in einer der hinteren Nischen der gro-
Ben Hoéhle verstecken.

Zunichst treten zwei Frauen mit Fackeln aus dem Treppen-
schacht. Es folgt ein prichtig gewandeter drahtiger Mann mit
dunklem Haar und modischem Spitzbart. Er mag etwa 40 Jahre
alt sein.

“Rimaldo”, zischt Geron neben euch.




Im Anschluss betritt ein deutlich kleinerer, etwa gleichaltriger
Mann den felsigen Pier. Er trigt einen langen weiten Umhang
iiber seinen teuren Gewindern und dreht euch zunichst den
Riicken zu. SchlieBlich kommen zwei hochgewachsene Minner,
die ebenso wie die beiden Frauen Fackeln und Waffen tragen.
Deutlich ist auf ihren Wappenrécken der herabstiirzende Falke
von Tikalen zu erkennen. Einer der Minner steckt seine Fackel
in eine Wandhalterung und begibt sich in den vorderen Teil der
Hbéhle, wo er eine Seilwinde bedient. Langsam und hérbar 6ffnet
sich das Tor zum Fluss.

“Der Strom ist ruhig. Eure Uberfahrt sollte schnell gelingen. Ver-
sucht Baron Ariano zu umgehen. Die Lorbeeren gehéren uns.

1”

Soll er Bomed bekommen, wir nehmen uns Vinsalt!” Ein kurzes,
kehliges Lachen ertént aus Rimaldos Mund.

“Romin wird uns reich belohnen, soviel steht fest”, antwortet der
Mann mit dem Umhang.

“Gilia, ist das Boot klar?”

Eine schwarz gelockte Frau klettert aus einem der beiden am
Pier vertduten Boote.

“Bereit, mein Herr. Sobald wir aus der Kaverne heraus sind, wird
das Segel gesetzt.”

Rimaldo wendet sich erneut an den anderen Mann: “Eure Fahrt
ist kurz, Thr habt Proviant fiir zwei Tage, eine Decke und Ol-
zeug. Morgen Abend solltet Thr vor Pertakis an Land gehen kon-
nen. Seid vorsichtig vor Vinsalt, aber”, ein spéttisches Lachen
entfihrt Rimaldo, “die Stunden diirften nebelig werden, wenn
Thr vorbeikommt, mein Freund. Gehabt Euch wohl und gebt
rasch Nachricht, wenn Ihr Erfolg hattet.”

“Macht Euch um mich keine Sorgen”, antwortet der Angespro-
chene, wihrend Gilia die Ruder in die Hand nimmt, “ich kom-
me gut alleine zurecht.”

Beide Minner geben sich die Hand. Als der Mann mit dem
dunklen Umbhang ins Boot steigt, kénnt ihr sein blasses Gesicht
erkennen.

“Was macht der hier?”, bricht es aus Geron hervor, kurz bevor er
sich wieder fangen kann.

Das Boot legt ab.

“Passt auf meinen Seemond auf”, ruft der Mann dem am Pier
stehenden Rimaldo noch zu.

“Ich werde ihn verwahren und an Vinsalt denken, wenn ich ihn
betrachte
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, ruft Rimaldo ihm nach. Dann passiert die kleine
Barke den hohen Durchlass und verschwindet im dahinter lie-
genden Dunkel. Unter Getdse fillt das schwere Tor zurtick und
verschlieBt die Ausfahrt zum Yaquir.

Ohne ein weiteres Wort verlassen Rimaldo und die Wachen die
Grotte.

Die beiden Frauen sind Ada und Gilia, die hochgewachsenen Minner
Alricio und Rondrigo und der Blasse Arralin.

Besonders magieempfindliche Helden (Gabe Magiegespiir oder Halb-
/Vollzauberer mit gelungener IN-Probe +3) spiiren die ganze Zeit
iiber ein leichtes feines Prickeln auf der Haut. Bei der Anwendung
eines ODEM kann man deutlich erkennen, dass Arralin hell leuchtet,
ebenso das Boot. Auch Gilia schimmert in dunklem Rot.

Die Helden sind Zeuge cines groBartigen Illusionstricks geworden.
Wiihrend der Quitslinga in der Gestalt Gilias das Geschehen lenkt,
sind sowohl Arralin als auch das Boot Trugbilder.

Bei dem Seemond handelt es sich um eines der Bilder aus der Gala-
hanschen Gemildegalerie (siche S. 51), das sich zur Zeit in Arralins
Quartier befindet (siehe Seite 53). Kunstinteressierte Helden oder sol-
che mit groBem Allgemeinwissen (z.B. SF Nandusgefilliges Wissen)
und Elfen sollten mit dem Namen Golorion Seemond etwas anzufan-
gen wissen.

Helden, die in dem Abenteuersammelband Der Preis der Macht das
Kurzabenteuer Der Didmonenfiirst gespielt haben, sind dem Magier
Arralin schon einmal begegnet. Geron erkennt Arralin als einen der
beiden Minner wieder, die mit seinem Vater tiber das “Geheimnis, das
Kénige machen und Kaiser stiirzen kann” gesprochen haben. Darii-
ber hinaus weil er ebenfalls, dass Arralin als einer der Kronzeugen

gegen seine Mutter Carvaya ausgesagt hat (siche Die Kabale von Ti-
kalen, S. 39).

Das ABEDTEVER inm DER BURG

Einmal in der Burg gilt es zuerst, nicht den Schergen Rimaldos in die
Arme zu laufen und méglichst schnell das Geheimnis zu finden. Ei-
ne Beschreibung von Burg Naumstein befindet sich im Abschnitt Der
Schauplatz — Burg Naumstein auf Seite 49. Der Ablauf des Abenteu-
ers in der Burg ist frei, und die Helden kénnen, entweder gemeinsam
oder getrennt, die Riume der Festung durchstreifen. Uber Geron kén-
nen die Helden durch den Spielleiter je nach Bedarf auch sanft in die
gewiinschte Richtung gelotst werden. Immerhin war er als einziger
der Gruppe bereits zuvor auf Burg Naumstein und kann sich vage an
deren Aufbau erinnern.

Die Schergen in der Burg

Neben der Heldengruppe befinden sich diverse Schergen Rimaldos in
der Burg, die angesichts der Helden sofort Alarm schlagen. Innerhalb
kiirzester Zeit sihen sich die Helden dann einer Uberzahl an Waf-
fenknechten gegeniiber. Auf diese Weise kénnen Ginge und Riume
kurzfristig blockiert werden und die Helden so bei Bedarf abenteuer-
gerecht von Raum zu Raum geleitet werden.

® Zwei Dutzend Séldner befinden sich in der Vorburg. Hier werden
das duBere und das innere Tor von je vier Schergen bewacht. Vor dem
Marstall, in dem das Gesinde der Burg gefangen gehalten wird, ste-
hen noch einmal zwei weitere Schergen Wache. Zwei andere patrouil-
lieren auf dem weitldufigen Gelinde der Burg. Das tibrige Dutzend
schlift.

@ In der Hauptburg selbst befinden sich zehn Schergen Rimaldos, die
seit mittlerweile vier Stunden véllig unbeaufsichtigt sind, da ihr Herr
die gesamte Burg auf den Kopf stellt. Deshalb ist eine gewisse Nach-
lassigkeit eingetreten.

Die zehn Schergen Rimaldos

Horasio, 41, 1,83, Hauptmann der Schergen, Bauchansatz, sehr aufbrau-
send

Kalman, 35, 1,84, kréftig, behénde, lacht gern und laut, Ring im linken Ohr
Reon, 22, 1,82, schlaksig, fettiges Haar, ein Hasenful3

Dalida, 25, 1,75, rothaarig, muskul@s, zahlreiche Ringe an den Fingern
Rovena, 31, 1,73, blond, ausgesprochen gut aussehend, sturkdpfig

Ada, 33, 1,68, ehemalige Gardistin, Pferdeschwanz, als Tatowierung zwei
gekreuzte Schwerter auf dem linken Unterarm

Geshmine, 28, 1,79, braune Locken, nerv@s, hat sich in Rondrigo verguckt
Alricio, 31, 1,84, schwatzhaft, Pferdeschwanz, Ring im linken Ohr
Rondrigo, 24, 1,87, athletisch, blonde Haare, blaue Augen, Frauenschwarm
Leomar, 37, 1,78, schiitteres braunes Haar, wortkarg

Kusliker Sabel: INI 10+1W6 AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DKN
LeP 33 AuP38 KO 14 RS 2 GS7 MR 4
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Betdubungsschlag, Schildkampf |
(Fiir Hauptmann Horasio, Ada und Kalman sollten Sie die Werte etwas
heraufsetzen.)

Die Schergen Rimaldos kénnen aber nicht nur als ‘Blockadestein-
chen’ eingesetzt werden, sondern sind auch als Informationsquelle
geeignet. Beim Belauschen ihrer Gespriche kann man Folgendes in
Erfahrung bringen:

@ Rimaldo hat die Burg vor finf Tagen kurz nach Mitternacht erreicht
und noch vor der Dimmerung im Handstreich genommen.

@ Herr Arralin hat den Baron begleitet. Er war immer wieder in den
Verliesen. Nach einem Gesprich mit Rimaldo hat es dann gestern
ziemliche Aufregung gegeben. Eine der Gefangenen wurde ins Turm-
gemach gebracht.

® Dic tberwiltigten Adlerritter wurden allesamt in die Kerker der
Burg gesperrt.

@ In den Verliesen befinden sich noch weitere Gefangene, einer von
ihnen ist ziemlich verriickt.

@ “Prinz Romin wird sich bestimmt groBziigig zeigen, wenn er von
der Entdeckung des Barons erfihrt. Hoffentlich fillt auch fiir uns et-

1”

was ab



® “Hoffentlich sind wir hier raus, bevor weitere Adlerritter auftau-
chen. Am Ende kommt noch der Ravendoza!”

Letztlich ist es auch denkbar, dass einer oder mehrere der Helden von
den Schergen tberwiltigt und gefangen werden. Das Auftauchen der
Helden wird zwar auch bei Rimaldo auf kurze Verwunderung stoBen,
schlieBlich wird er seinen Schergen aber befehlen, die Eindringlinge
einzukerkern. Er habe keine Zeit, sich um jeden Dieb in dieser Burg

personlich zu kiimmern (siche Keller und Verliese, S. 54).

Das Gesinde der Burg

Neben den Schergen Rimaldos befinden sich auch gut ein Dutzend
Knechte und Migde auf der Burg. Diese arbeiten nun unter Andro-
hung des Todes fiir Rimaldo und seine SpieBgesellen.

Die ungestorte Befragung eines Dienstboten ergibt folgende Informa-
tionen:

® Haushofmeisterin Lamea (35, 1,82, strenger Zopf, eingeschiichtert,
blaues Auge von Horasio, da sie Widerworte bei der Besetzung gab):
“Vor etwa zwei Wochen ist eine Einbrecherin in den Archiven der
Burg gefasst worden.”

® Kochin Jelina (38, 1,55, klein, rund, gelangweilt): “Eine der Gefan-
genen wurde ins Krongemach gebracht.”

® Knecht Efferdio (26, 1,79, schlaksig, redselig): Neben vielen Ver-
wiinschungen: Angaben tiber Stirke und Aufenthaltsort der Séldner.
® Hufschmied Baldur (43, 1,69, schmerbduchig, Glatze, dngstlich):
“In den Vorratskellern gibt es zugemauerte Nischen, in denen es
spukt!”

® Stallbursche Roffo (16, 1,84, rothaarig, aufgeweckt und naseweis):
“Ich habe geschen, wie jemand etwas aus dem Turm geworfen hat,
es sah aus wie ein Mantel!” (Der Quitslinga hat den Mantel Arralins
entsorgt; bei Nachfrage wird Roffo sich schlieBlich erinnern, ihn an
dem Magier geschen zu haben.)

® Zofe Helasia (20, 1,68, vollbusig, briinett, reinlich, aufgeregt): “Ich
habe in der Nacht einen erstickten Schrei aus dem Krongemach ge-
hort, ganz grauslich, als ob jemand ermordet worden wire!” Sie hat
keinen Zutritt zum Raum im zweiten Stock, in dem ein “wichtiger
Gast des Barons” untergebracht sei. Aus Neugier hat sie an der Ttr
gelauscht (und so Kusminas Todeskampf mitbekommen). Seitdem ist
sie in heller Aufregung, zumal sie sich Rimaldos Leuten nicht anver-
trauen konnte. Sie bittet die Helden eindringlich herauszufinden, was
in der Kammer vorgegangen ist.

® Kiichenmagd Nia (14, 1,68, blond, Pferdeschwanz, schmichtig,
schiichtern) kennt durch Zufall das Geheime Archiv (T5, S. 52).

® Magd Ronna (Magd, 25, 1,72, lange braune Locken, stimmig):
“Folgt mir, ich weil} einen Geheimgang!” Ronna hat eine Liebesafti-
re mit dem Schergen Alricio und wird versuchen, die Helden in eine
Falle zu locken.

Nachforschungen in der Burg

Auf der Suche nach dem Geheimnis stoBen die Helden in der Burg
auf die Archive (S. 50), gecheime Kammern und zugemauerte Ni-
schen (Vorratskeller S. 52), die Gefangenen in den Zellen (S. 55), Ar-
ralins Raum (S. 53) und Kusminas Gemach (Krongemach S. 51). In
welcher Reihenfolge sich die Helden die wichtigen Informationen be-
schaffen, bleibt ihrem Spiirsinn vorbehalten. Eine Ideallésung kann
es nicht geben. Wichtig ist jedoch, dass die nachfolgend beschriebene
Konfrontation der Helden mit Rimaldo und Kusmina erst dann er-
folgt, wenn sie die einzelnen Puzzlestiicke zusammengesetzt haben.
Diese Puzzlestiicke finden Sie in den Beschreibungen der einzelnen
Schauplitze auf Burg Naumstein, die Sie sich unbedingt vorher an-
geeignet haben sollten. Daran schlieBt sich das Finale an.

Die Ratte vnp pErR Damon

Das GEHEimnis — DiE GEFAHR

Nachdem die Helden in der ganzen Burg nach dem ‘Geheimnis, das
Kénige machen und Kaiser stiirzen kann’ gesucht haben, diirfte ih-
nen klar geworden sein, dass es sich dabei um die ehemalige Fiirstin
von Kuslik, Kusmina Galahan, handelt. Den Helden sollte auch die
Tragweite dieser Erkenntnis bewusst sein: Mit Kusmina, der alten
Rinke- und Intrigenschmiedin, als Galionsfigur wiirden die Galaha-

nisten im Reich die Oberhand gewinnen. Romins militirische Macht
und Kusminas Einfluss wiirden den schwelenden Geschwisterkrieg
der Firdayonkinder ersticken, das Haus Galahan wire am Ziel: die
Kénigswiirde des Lieblichen Feldes.

Wihrend sich Rimaldo durch die Befreiung Kusminas Amter, Titel
und Reichtum erhofft, hat der Quitslinga ein véllig anderes Ziel: Er
will als Kénigin Kusmina tiber Hesindes Hort herrschen und in Ama-
zeroths Auftrag die lieblichen Lande ein fiir allemal vernichten.

Der KamPF GEGEN RimaLDpo
Kusminas Aufenthaltsort ist schnell gefunden, denn

ihre Anwesenheit auf Burg Naumstein ist unter den
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Schergen Rimaldos kein Geheimnis mehr. Die Fiirs-

tin wurde nach ihrer langen Gefangenschaft im Kron-

gemach im zweiten Stock (siche Seite 51) untergebracht. Rimaldo, der
sich in unregelmiBigen Abstinden nach dem Wohlergehen der Fiirs-
tin erkundigt, hilt in erwartungsfroher Unrast in der Eingangshalle
Wache, damit kein Unbefugter sich der Fiirstin nihert.

Daher treften die Helden auf ihrem Weg zu Kusmina zwangsldufig
auf Rimaldo, der ihnen den Zugang zum Raum der Fiirstin versper-
ren wird. Da sich das Krongemach am Ende der groBen hélzernen
Treppe in der Eingangshalle befindet, kann ein einzelner brillanter
Fechter wie Rimaldo die Helden durchaus aufhalten.

Die Schergen Rimaldos sollten unterdessen von den befreiten Adler-
rittern in Schach gehalten werden. Bestimmen Sie das Krifteverhilt-
nis so, dass der Kampf fiir die Helden zwar siegreich endet, ithnen
aber einiges abverlangt. Bedenken Sie dabei, dass der Endkampf ge-
gen den Ddmon noch folgt!

Geron wird sich zunichst allein mit Rimaldo duellieren wollen. Dies
ist der Kampf, auf den er Jahre gewartet hat, und er wird sowohl auf
seinem Vorrecht als auch auf einem chrenhaften Zweikampf nach
Rondras Regeln bestehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ohne Zodgern stiirzt sich Geron mit gezogener Waffe auf Rimal-
do. Dieser pariert blitzschnell und geschickt. Sofort entbrennt zwi-
schen den beiden Todfeinden ein Duell. Gerons Schlige sind hart
und wuchtig, doch Rimaldos Streiche wirken gekonnter. Immer
wieder wehrt Rimaldo einen der Schlige Gerons ab und st6Bt die-
sen von sich. Nach ein paar Hieben 16st Rimaldo seinen Linkhand
vom Gehinge und steht nun mit beiden Waffen vor Geron.
“Erbarmlicher Scapanunzio”, zischt Geron zwischen den zusam-
mengepressten Lippen hervor, “feige und unchrlich bis zuletzt.”
“Hittest du gelernt, wie man richtig ficht, dann misste ich jetzt
nicht deine Schlachterhiebe abwehren.”

Beide Kontrahenten kidimpfen verbissen weiter und der Kampf ver-
lagert sich immer weiter auf die groBe Treppe. Beide Streiter nut-
zen den Hohenunterschied geschicke fur sich aus.

“Gebt auf und lasst uns durch!”

“Niemals, die Fiirstin ist mein Schliissel zu Reichtum und
Macht!”

Beide Kidmpfer sind nun auf dem letzten Absatz angekommen.
Rimaldo eilt die letzten Stufen empor und steht nun oben vor der
Tir.

“Das ist das Ende fiir Euch, Rimaldo!”

“Versuch’s nur, Sohn einer Dimonenmetze!”

Mit einem gewaltigen Satz springt Geron auf Rimaldo zu, Stahl
trifft auf Stahl, Rimaldos Fechtarm sinkt herab. Blitzschnell zieht
er seinen Linkhand von unten empor und streift leicht Gerons Sei-
te. Ein feiner Schnitt ist durch das zerteilte Wams zu erkennen.
Geron zuckt vom tiberraschenden Schmerz zusammen und lacht
Rimaldo ins Gesicht. “Das war alles, ein Kratzer? Geht endlich
bei...” Noch wihrend Geron redet, verliert er plétzlich das Gleich-
gewicht, taumelt, kippt nach hinten weg und stiirzt die Treppe hi-
nunter.

“Gift”, murmelt er noch, bevor ihm die Klinge aus der Hand fillt.
“Ein duBerst wirksames dazu”, ruft Rimaldo ihm spéttisch nach.
“Ein Paralysegift aus A'Anfa, schnell und ausgesprochen effektiv.
Wer ist der Nichste?”




Ob die Helden direkt in den Kampf eingreifen oder erst nachdem
Rimaldo Geron mit seiner vergifteten Linkhand verletzt hat, bleibt
der Gruppe tiberlassen. SchlieBlich muss Rimaldo aber mit vereinten
Kriften besiegt werden, denn er ist ein begnadeter Fechtkidmpfer, der
es leicht mit mehreren Gegnern gleichzeitig aufnehmen kann.

Rimaldo

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 15, Arroganz 10

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 13, Selbstheherrschung 10,
Rechtskunde 15

Florett: INI 19+1W6* AT 20 PA 16* TP 1W6+3 DKN
Linkhand: INI 16+1W6 AT 17 PA 15 TP 1W6+1 DKH
LeP 37 AuP 48 KO0 13 RS 1 GS8 MR 6

*) In Kombination mit dem Linkhanddolch steigt die INI auf 20+W6, die PA
auf 20.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Schnellziehen, Finte,
Ausfall, Gezielter Stich, TodesstoB, Parierwaffen Il, Tod von Links, Meister-
parade, Binden, Defensiver Kampfstil, Klingenwand, Klingensturm, Entwaff-
nen

Optional: Wenn Sie es lhren Helden zumuten kdnnen, geben Sie Rimaldo
AT/PA +1 und lassen Sie ihn als Waffenmeister (Florett) u.a. die Mandver
Finte und Gegenhalten jeweils um 2 Punkte erleichtert einsetzen, Gezielter
Stich und Todesstol8 sogar jeweils um 4 Punkte.

® Entscheiden Sie im Hinblick auf Ihre Helden, wie stark Rimaldo
im Kampf mit Geron bereits verwundet wurde und ob das Gift an sei-
nem Linkhanddolch fiir einen weiteren Gegner reicht (der dann noch
mit einem Schlafgift der Stufe C zu kimpfen hitte).

® Rimaldo kann mit einem PSYCHOSTABILIS-Ring ausgestattet
sein, der seine MR um 5 Punkte (7 gegen Einfluss- oder Herrschafis-
Zauber) erhoht.

® Mit mehreren Gegnern konfrontiert, wird Rimaldo versuchen, ei-
nen Widersacher rasch in die zweite Reihe zu dringen (Gezielter Stich
oder Entwaffnen) und dann zwei weitere auf der Treppe mit Klingen-
wand und Klingensturm bzw. Tod von Links zu bekimpfen. Gegen ei-
nen einzelnen Gegner wird Rimaldo seine beriichtigte Kombination
aus Binden und Todesstofs riickhaltlos einsetzen.

® Nachdem Geron kampfunfihig geworden ist, kann einer der Hel-
den das Schwert Gerons iibernehmen. Im Kampf gegen den Dimon
ist das Schwert spiter sehr hilfreich. (Sie kénnen es einem Helden zu-
spielen, indem Sie ithn von Rimaldo entwaftnen lassen — worauf Ge-
ron dem Helden sein Schwert zuwirft.)

® Withrend des Kampfes, der auch von Rimaldo einiges abverlangt,
redet sich dieser in Zorn und beschimpft die Helden und den geschla-
genen Geron:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchweiBperlen sammeln sich auf der Stirn Rimaldos, doch noch
immer finden seine Attacken ihr Ziel.

“Seht ithn Euch an, diesen heruntergekommenen Burschen”,
spottet der Baron. “Wie soll so einer jemals iiber eine ganze Ba-
ronie gebieten?”

Wieder wehrt er mit zwei gekonnten Paraden die auf ihn
einstiirmenden Attacken ab. “Alle habe ich sie tiberlebt, den al-
ten Broderico, diesen Delgado, und auch Mercusia wird mir
keine Schwierigkeiten mehr machen, wenn ich mit Euch fertig
bin. Dutzende Siege habe ich davongetragen. — Ha!l Der Sto3
schmerzt!”

Wieder und wieder zischt die Klinge Rimaldos durch die Luft
und findet ihr Ziel.

“Mit einem Haufen Herumtreiber will er mich besiegen. IThm
wird es ergehen wie seinem Vater, verreckt und vergessen.”

Ein Zischen entfihrt Rimaldo, als einer eurer Hiebe seine De-
ckung durchbricht. Blut tropft von seinem Arm.

Am Ende wird Rimaldo gegen die vereinten Krifte der Helden unter-
liegen. Der Weg zu Kusmina ist frei.

FUorstin Kuvsmina

Nach dem Sieg tiber Rimaldo treffen die Helden das erste und einzi-
ge Mal mit Kusmina zusammen. Die dltere Dame ist resolut und be-
stimmt wie immer. Sie ldsst sich von den vermeintlich kampfstirkeren
Helden keineswegs etwas sagen. Der Versuch, sie gefangen zu setzen,
endet damit, dass sie beginnt, sich vehement zu wehren. Zur Uberra-
schung der Helden ist sie sogar in der Lage, Zauber zu wirken.
Wenn Thre Helden bislang noch nicht wissen oder zumindest ahnen,
dass mit dieser Kusmina etwas nicht stimmt, ist es Ihre Aufgabe als
Meister, alle Verdachtsmomente gegen sie zu schiiren:

® Der Quitslinga meidet Namen und Symbole der Zwélfgétter, ins-
besondere Hesindes.

® Einem Beobachter kénnte auffallen (Geschichiskenntnis +5), dass
die vor ihm stechende Person erstaunlich wenig unter der fast zchnjih-
rigen Kerkerhaft gelitten hat. Jedem, der das Portrit der Fiirstin im
Yaquirsaal (T2) geschen hat, steht eine KL.-Probe zu, um den glei-
chen Einfall zu haben.

® Da sich der Quitslinga noch nicht ausreichend auf seine Rolle als
Kusmina vorbereiten konnte, mag ihm ein Lapsus unterlaufen: Im
Gesprich kénnte er auf ein Ereignis Bezug nchmen (z.B. dass Bor-
barad besiegt wurde oder dass Aldare einen Sohn hat), das er in
einer fritheren Gestalt beobachtet hat, von dem Kusmina in ihrer Ge-
fangenschaft aber unméglich Kenntnis erhalten haben kann. Darauf
angesprochen wird ‘Kusmina’ sich mit einem Bericht Rimaldos her-
ausreden, cine Ausflucht, die beim zweiten Fehler versagen diirfte.

® Wenn dies noch nicht reicht, lotsen Sie einen der Helden (z.B.
durch ein verdichtiges Gerdusch) in den benachbarten Baderaum
(6a): Dort liegt in einer blutbespritzten Messingwanne die unbeklei-
dete Leiche einer alten Frau — der echten Kusmina (mit entstelltem

Gesicht).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Vorsichtig betretet ihr das groBe Gemach. Der
riesige Raum wird von einem grofen Kamin an
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der Stirnseite dominiert. Davor stechen zwei alte
prichtige Lehnstiihle, deren Beziige bereits abgewetzt sind. Auf
einem der Lehnstiihle vor dem prasselnden Feuer, mit dem Rii-
cken zu euch, sitzt eine Frau mit braunem, geflochtenem Haar,
das von einem goldenen Diadem geziert wird.

“Rimaldo, seid Thr es?” Eine sanfte, briichige Stimme klingt
zu euch hertiber. “Bringt mir doch bitte noch eine Decke. Die
feuchte, kalte Luft im Verlies steckt noch immer in meinen Kno-
chen. Oh, Thr seid nicht Rimaldo.”

Ein kurzer Schulterblick ldsst die Frau ihren Irrtum erkennen.
Langsam und bedichtig erhebt sie sich aus ihrem Lehnstuhl,
greift nach einem bereitliegenden Gehstock und wendet sich
cuch zu.

Kein Zweifel, die stattliche, prunkvoll gekleidete Dame ist Fiirs-
tin Kusmina. Sie gleicht dem Bild auf dem Gemilde nahezu bis
aufs Haar. Etwas dlter mag sic geworden sein, aber die Gesichts-
ziige sind unverkennbar.

“Kommt Ihr von meinem Sohn?”, fragt Kusmina euch. “Darfich
nach all den Jahren endlich meinen geliebten Romin wieder in
die Arme schlieBen? Hesinde”, ein Husten durchschiittelt den
Korper der alten Frau, “sei Dank!”, presst sie hervor.

Zunichst versucht die Quitslinga-Kusmina die Helden einzuwickeln
und stellt sich selbst als alte, gebrechliche Frau dar. Wie die alte Kus-
mina erweckt auch sie zunichst gewollt den Eindruck, freundlich,
ein wenig eitel und nicht sehr klug zu sein.

Sollten die Helden Kusmina unbedarft gegeniibertreten oder aber zu-
nichst bewusst auf die Scharade eingehen, wird sie versuchen, sie mit
Lob zu umschmeicheln und mit Versprechungen von Macht, Wissen
und Einfluss fiir sich zu gewinnen. Lassen Sie den Quitslinga ruhig
das Blaue vom Himmel herunter liigen! Baron von Hussbek werden?
Magistra an einer Kusliker Akademie? Hotkiinstler? Was immer die
Helden wollen! Eine notwendige Bedingung wiire allerdings, dass die
Helden die Burg den Galahanisten iibergeben und die Adlerritter wie-
der cinkerkern. Wir wollen hoffen, dass die Helden diese Forderung
als Beleidigung empfinden und sich nicht gegen ihre Kampfgefihr-



ten wenden (lassen Sie ansonsten Geron den Helden ins Gewissen
reden).

Wenn die Helden das Angebot ausschlagen oder Kusmina direkt auf-
fordern, ihnen zu folgen, dndert sich die Stimmung der Fiirstin. Sie
wird gebieterisch, herrisch und bestimmend. “Ihr habt mir nicht zu
befehlen!” — “Wisst Ihr @iberhaupt, wen Ihr vor Euch habt?” —
Ton muss ich mir nicht gefallen lassen.” — “Holt mir Rimaldo her.”

“Diesen

Sobald dem Quitslinga bewusst wird, dass die Helden Rimaldo ge-
totet haben und nicht auf der Seite der Galahanisten stehen, weil3 er,
dass es auf einen Kampf mit den Helden hinauslaufen wird. Von nun
an wartet der Ddmon auf einen Mo-
ment der Uberraschung, den er zum
Angriff nutzen kann. Sollten die Hel-
den tber das weitere Vorgehen bera-
ten, ist das der geeignete Zeitpunkt
fiir den Ddmon zuzuschlagen.

® Gleich zu Beginn setzt der Dimon
Magie ein, um moglichst viele Hel-
den gleichzeitig zu treffen oder zu
verwirren.

® Der Gehstock ist zwar nur bedingt
kampftauglich,in Ermanglungan-
derer Waffen kann der Quitslin-
ga-Kusmina diesen aber auch
(iberraschend geschickt) als

stumpfe Hiebwaffe nut-

zen.

® Sollten Ihre Helden sich

scheuen, die vermeintlich

dltere Dame anzugreifen

oderden ersten Blendzaubern
erliegen, tritt der im Folgenden
beschrieben Eftekt allein durch den
geschwiichten Zustand des Quits-
linga auf. Mitjedem Zauber beginnt
seine noch nicht gefestigte Form zu
verschwimmen, bis er die Maske fal-
len lassen muss.

Der Damon

Der Kusmina-Quitslinga verliertim

Verlauf des Kampfes zusehends sei-

ne Krifte und fillt der Reihe nach

in die Gestalten seiner fritheren Op-

ter zurtick: Er verwandelt sich von der Portritversion Kusminas in ihr
wahres Alter zuriick, dann in die magisch entstellte Fiirstin, in die
Soldnerin Gilia, in Arralin und schlieBlich in die Griifin von Bomed,
seine erste Gestalt auf Aventurien, bevor er in seine alptraumhafte
Tentakelgestalt tibergeht und sich als das zu erkennen gibt, was er
wirklich ist: ein Ddmon.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Kusmina taumelt, die Waffe fillt ihr aus der

I Hand. Die frisch geschlagenen Wunden bluten

und der Sieg scheint nahe. Doch irgendwie traut

ihr diesem Triumph nicht. Irgendetwas stimmt hier nicht.

Noch wihrend ihr diesen Gedanken nachhingt, werden eure
schlimmsten Befiirchtungen wahr: Das rosige, feiste Gesicht der
Firstin beginnt zu altern. Die Haare werden grau, die Haut
welkt dahin und ihre Augen werden stumpf. Der Kérper beginnt
sich unter der Last des Alters zu beugen und die Frau vor euch
verliert deutlich an Gewicht. Vor euch steht unzweifelhaft Kus-
mina Galahan, doch nicht so, wie auf dem Portritbild, sondern
als alte, gebrochene Frau aus den Kerkern Naumsteins.

Im nichsten Augenblick dndert sich aber auch dieses Bild wie-
der. Die Nase beginnt unter den braunen Augen zu wachsen und
der Mund wird schmallippig, die Wangenknochen sinken herab
und das von Alter und Gram zerfurchte Gesicht erinnert nur
noch entfernt an Kusmina.

Aber die Verwandlung nimmt kein Ende, denn nur wenige Au-
genblicke spiter seht ihr vor euch die schwarzgelockte Sold-
nerin aus dem Flusshafen. Dann blickt euch das bleiche und
cingefallene Gesicht des Magiers Arralin entgegen, nur um sich
Sekunden spiter erneut in eine alte Frau mit von Krankheit zer-
fressenem Gesicht zu verwandeln.

Doch auch die Pusteln verschwinden schneller, als sie gekom-

men sind, und aus dem Leib der hochgewachsenen blonden Frau
[wenn die Helden das Gemdilde der Grifin von Bomed gesehen
haben, dann kénnen sie die

Ziige dieser Frau eindeutig

wieder erkennen| wuchern

plétzlich schleimige Ten-

takel hervor. Wie die Arme

eines Kraken greifen die

widerlichstinkenden Fiih-

lernach euch, das mensch-

liche Gesicht des Wesens

zerfillt immer mehr zu

einer formlosen teigigen

Maske.

renbetdubenden Gekrei-

Mit einem oh-

sche, das nicht von dieser
Weltstammen kann, stiirzt
das wabernde und sich ste-
tig wandelnde Wesen auf
euch zu.

An dieser Stelle ist eine
Selbstbeherrschungs-Probe
+3 fillig, um nicht wiirgend
und taumelnd die nichste
Kampfrunde wehrlos und
passiv iiber sich ergehen zu
lassen. In der jeweils nichs-
ten Kampfrunde steigt der
Aufschlag auf die Selbstbe-
herrschungs-Probe um jeweils
einen Punkt, da der Gestank
immer unertriglicher wird.
Erst, wenn einer der Hel-
den auf die Idee kommt, ein
Fenster einzuschlagen oder

zu oftnen, beginnt der Gestank zu verwehen und die
Selbstbeherrschungs-Proben werden je Runde um einen
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Punkt abgesenkt. Werden alle vier Fenster aufgerissen,

sind keine Proben mehr von Néten.

Quitslinga

Gehstock (als Kusmina): INI 12+1W6 AT15 PA11 TP1W6+2 DKN
Tentakel (als Damon): INI 14+1W6 AT 14 PA10 TP 1W6+5 DKNS
LeP 50* AsP60* RS1* GS6 MR12

Manéover: Finte, Entwaffnen, UmreiBen

Besonderheiten: Als Damon erleidet der Quitslinga keine Wunden und keine
EinbuBen durch niedrige LE, seine Ausdauer ist unendlich. Zauber mit den
Merkmalen Eigenschaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese oder
Umwelt bleiben wirkungslos. Gewdhnliche Waffen richten nur die halben
SP an. Magische oder geweihte Angriffe sowie das Schwert Ousdrasil ver-
ursachen normalen Schaden. Wenn der Damon in seiner Kusmina-Gestalt
25 SP eingesteckt hat (die Fiirstin also eigentlich ‘tot’ ware), ist er gezwun-
gen, sich wie oben beschrieben zu verwandeln (was ihn 10 AsP kostet). In
der Tentakelgestalt hat der Quitslinga sogar 4 Aktionen pro KR.

Magie: Seine im Kampf einsetzbaren Féhigkeiten entsprechen etwa den
Zaubern AURIS NASUS 17, VOCOLIMBO 14, DUPLICATUS 11, BLITZ 10,
PLUMBUMBARUM 8, PARALYSIS 13, SALANDER 8 und ARMATRUTZ 9

*) Durch den jiingsten Gestaltwechsel und die aufwéndigen lllusionen bei
Arralins Abgang ist der Quitslinga nicht auf dem Hohepunkt seiner Krafte,
wenn die Helden ihm begegnen. Passen Sie seine Verfassung den Fahigkei-
ten der Gruppe an.



Der Kampf des Ddamons ist hart und verbissen, denn er weil3, dass es
sein entscheidendes Gefecht ist. Er sieht sich seinem Ziel, der Unter-
werfung des Lieblichen Feldes, niher denn je und will weder seinen
Platz noch diese Welt freiwillig verlassen. Es ist an den Helden, den
Dimon in die Niederhéllen zuritick zu schicken — und damit auch das
Kapitel Kusmina Galahan endgiiltig zu beenden.

RavEnpoza kommt

AVFRAVMEN in DER BURG

Die Schar der Adlerritter hat mittlerweile die Schergen Rimaldos,
die nach dessen Tod nur noch lustlos weitergekdmpft haben, besiegt.
Die Uberlebenden werden in die Kerker verbracht. Gefahr droht wei-
terhin von den Séldlingen des Condottiere Cardolfo in der Vorburg.
Sollte die Hauptburg immer noch nicht verriegelt sein, wiire jetzt ein
idealer Zeitpunkt fiir diese Idee.

Vom Kampf in der Hauptburg haben die Séldner in der Vorburg
nichts mitbekommen. Sie sind jedoch deutlich zu zahlreich, als dass
Helden und Adlerritter gegen sie im Kampf bestehen kénnten.

HiLFe vonm avBEn
Noch wihrend in der Burg tiber das weitere Vorgehen beraten wird,
ertont erneut ein Hornsignal. Schnell stellt sich heraus, dass es sich
um ein groBeres Aufgebot an Adlerrittern und Gardereitern aus Vin-
salt handelt, unter dem persénlichen Kommando des gefiirchteten
Comto Ravendoza.

Timor ...

... wird auf die Helden aufmerksam. Zwar haben sie seinen eigentlich
Plan, Kusmina als Druckmittel gegen Romin zu benutzen, durch-
kreuzt, doch haben sie im selben Zuge eine nicht vorhersehbare Kata-
strophe verhindert. Timor beschlieBt, vorsichtig Erkundigungen tiber
die Helden einzuzichen und beizeiten auf ihre Fihigkeiten zuriick-
zugreifen.

Mantikor ...
... ruht noch.

Die Anhinger des Namenlosen ...
... sind von den Geschehnissen auf Naumstein nicht betroffen.

DEer ScHavPLATZ — BURG [TavmstEin

Die alte Festung erhebt sich auf einem grofen Felsen iiber den Yaquir
und wird von einem gigantischen Turm dominiert. Dieser Turm ragt
von den Wassern des Flusses, teilweise in den Fels hineingeschlagen,
bis weit tiber die kleine Anhéhe und gilt als das erste Signal der ko-
niglichen Macht vor Vinsalt. Der uralte Turm der Burg soll schon zu
Zeiten Bosparans iiber den Yaquir gewacht haben. Sicher ist, dass die
Hauptburg noch aus den Tagen der Theaterritter stammt, die Naum-
stein als eine ihrer Ordensburgen errichtet hatten. Schon damals galt
der Standort der Burg als strategisch bedeutsam.

In dem Moment, als den Séldlingen in der Vorburg
ihre hoffnungslose Lage bewusst wird (wenn die Hel-
den z.B. das Banner des Konigreiches wieder auf dem
Turm der Burg aufzichen), strecken sie die Waffen.
Nachdem Ravendoza die Burg unter seine Kontrolle
gebracht hat, will er iiber die Vorkommunisse des Ta-
ges unterrichtet werden. Ravendoza hért sich still
und aufmerksam die Schilderungen der Helden an.
Aus seiner Miene ist nicht zu entnehmen, wie sehr
ihn diese Ereignisse erschrecken. Wenn er von Kus-
mina und/oder dem Dimon erfihrt, wird er die Hel-
den cinen heiligen Eid auf das Kronsiegel schwéren
lassen, niemandem (!) davon erzihlen. SchlieBlich
dankt er den Helden aber fir ihren Einsatz und iiber-
gibt dann die Burg wieder in Mercusias Hinde.

BELOoHNnUNG vnb ABENTEVERPUINIKIE
Nicht nur Geron wird den Helden dankbar fiir den

Sieg iiber seinen Erzfeind Rimaldo sein, sondern
auch Mercusia und Janneke fiir ihre Befreiung aus den Verliesen.
Doch wihrend die Kastellanin den Helden dankbar die Hand reicht,
entschwindet Janneke unbemerkt mit dem Seemond (bis zu einem
Wiedersehen im Band Masken der Macht).

Geron bittet die Helden im Anschluss an das Abenteuer, ihn bei sei-
nem Kampfum die Baronie weiter zu unterstiitzen (Siche das Szena-
rio Der Falke kimpft um seinen Horst).

SchlieBlich haben sich die Helden jeweils 350 Abenteuerpunkte ver-
dient. Hinzu kommen Spezielle Erfahrungen, die in besonders an-
gewendeten Talenten verteilt werden sollten, darunter vermutlich
Schieichen, Sich Verstecken und so manche Kampffertigkeit. Als Einge-
weihte in manchen politischen Zug Amenes und ihrer Gegenspieler
haben sich die Helden auch Kenntnisse der Szaazskunst erworben.

Fazift

Was wissen die einzelnen Gruppierungen nach diesem Abenteuer
iiber die Hintergriinde der Kampagne?

Die Helden ...

... sind einer Reihe von Personen begegnet, die im weiteren Verlauf der
Kampagne noch eine Rolle spielen werden. Sie wissen, dass es einige
wohlverborgene Geheimnisse im Kénigreich am Yaquir gibt, und sind
vielleicht bereits tiber den Namen Mantikor gestolpert.

Nach dem Untergang der Theaterritter fiel die Burg in den Besitz
der Firdayons, die ebenfalls den Wert der Festung erkannten und sie
iiber die Jahre ausbauten und befestigten. Als Graf Khadan dann im
Unabhingigkeitskrieg um die Krone kimpfte, wurde Naumstein der
geheime Versammlungsort einer den Firdayons nahe stchenden Ver-
schworergruppe. Unter seinem Sohn Kénig Dettmar wurde der Kreis
der Verschwérer zum Hausorden der Firdayons umgewandelt. Seit-
dem ist Naumstein der Sitz des Adlerordens.

In den Tagen der Schreckensherrschaft Prinzregent Salmans (vor un-
gefihr 150 Jahren) waren auf Naumstein zahlreiche Gegner seiner
tyrannischen Herrschaft eingekerkert, und die Burg war Ort zahlrei-
cher Hinrichtungen.

Die Vorburg

Die Vorburg Naumsteins liegt auf einem kleinen Hiigelzug. Uber eine
gewundene Rampe gelangt man zum duBeren Torhaus, das zusitz-
lich mit einem Fallgatter gesichert ist. Hier halten vier der Schergen
Rimaldos Wache und sollen verhindern, dass jemand die Burg betritt.
Hinter dem Tor fiihrt ein langer Weg iiber eine grofe freie Fliche
hinauf zur eigentlichen Burg. Auf diesem Gelinde lagern gut neun
Dutzend Séldlinge in Diensten Rimaldos (darunter der beriichtigte
Condottiere Cardolfo). Uberall stehen Zelte, brennen Lagerfeuer und
trainieren Kriegsknechte.



Das innere Tor wird von zwei michtigen zinnenbewehrten Ttrmen
flankiert. Das Tore steht weit offen und wird von einem von Rimaldos
Schergen bewacht.

Burghof

Der kreisrunde Burghof ist umgeben von Wirtschaftsgebduden, Stil-
len, Unterkiinften der Ordenskrieger und dem Marstall. Vier grofie
viereckige Tiirme erheben sich an den Réindern dieser Gebidude.

Auf dem Hof selbst befinden sich gut ein Dutzend Pferde, noch ein-
mal genau so viele stehen in den Stillen.

DEer PaLas

1: Eingangshalle

Uber eine kleine Vorhalle, deren Tore weit gedffnet sind, gelangt
man in die Eingangshalle des Palas. Vier hohe Steinsdulen tragen die
wuchtigen Balken der Holzdecke. Zwei hélzerne Freitreppen fithren
jeweils links und rechts der Halle ins Obergeschoss zum Hoch-
meistergemach (1. Stock) und weiter zum Krongemach (2. Stock).
Altertiimliche Schnitzereien von koboldartigen Figuren

zieren das Gelidnder und die Balustrade.

Ein schwerer Kronleuchter hingt

zwischen den Sdulen in Héhe

der Balustrade von der Decke

herunter. Unter der Balust-

rade fithren zwei seit-

liche Tiren zu zwei

kleinen Innenhéfen

und jeweils = stei-
nernen Treppen ins
Kellergeschoss (siche
Keller und Verliese, S.
54).

Gegentiberliegend  dem
befindet

sich ein schweres prunkvoll

Eingangsportal

verziertes Tor, dessen Flugel
jeweils einen Adler zeigen.

2: Rittersaal

Hinter der groBen Tir liegt der groBe Rittersaal

der Burg. Sechs michtige Sdulen, deren Schifte mit Wappen verziert
sind und deren Kapitelle von jeweils vier stehenden Adlern gekront
sind, tragen ein kunstvolles Tonnengewdlbe.

Die iber ein Dutzend Schritt lange, fast ebenso breite und sechs
Schritt hohe Halle wird von einer groBen Tafel eingenommen, an
der zahlreiche Stiihle stechen. Am Kopf der Tafel steht ein schwerer,
kunstvoll gearbeiteter Lehnstuhl. An den Seitenwidnden hingen ver-
schiedene Banner.

Auf der gegentiberliegenden Seite des hohen Eingangsportals ist ein
groBer offener Kamin in einer kleinen Nische eingelassen. Der Ka-
min wird von gegenldufig gedrehten Sdulen eingefasst.

Rechts und links des Kamins fithren jeweils zwei Tiiren in einen
Raum, der hinter dem Kamin liegt (T4), sowie in zwei Rdume, die
jeweils neben dem Rittersaal liegen (3 und 4).

3: Bibliothek und Archiv

Dieser lingliche Raum ist lichtdurchflutet und sein wunderschones
Kreuzrippengewdlbe mit einem dunkelblauem Himmelskosmorama
verziert. Sterne und Planeten funkeln golden und silbern zwischen
den Darstellungen der Halbgotter.

An den Winden stehen zwischen den schmalen und hohen Glasfens-
tern Regale, die bis zum Gewdlbeansatz reichen.

In den Regalen lagern Biicher und Dokumente aus mehreren Jahr-
hunderten.

Wiihrend die wirklich brisanten Dokumente im Geheimen Archiv der
Burg lagern (S. 52), finden sich hier diverse Chroniken, Nachschlage-
werke und Abschriften alter Aufzeichnungen der Kénige des Liebli-
chen Feldes.

4: Rondrasaal

Der lingliche, helle Raum, dessen ebenfalls wunderschéne Kreuz-
rippengewdlbedecke mit kriegerischen Szenen verziert ist, wird von
einem mannshohen Rondra-Schrein bestimmt. In den Boden sind
beschriftete Steinplatten eingelassen, unter denen die Gebeine von
Komturen des Theaterordens begraben liegen. An den Seitenwinden
stchen hohe Chorstiihle, in denen frither die Kapitulare des Ordens
den Rondra-Diensten beigewohnt haben.

5: Gemach des Hochmeisters (1. Obergeschoss)
Uber die groBe Freitreppe gelangt man in die Kammer des Hoch-
meisters. Neben einem Bett, dessen Baldachin von gewundenen Pfos-
ten getragen wird, dominiert ein groBer Kamin die hintere Wand des
riesigen Gemachs. In einer zwei Schritt tiefen Nische liegt Kamin.
Davor stehen zweti alte prachtige Lehnstithle, deren Beziige bereits
abgewetzt sind. Auf einer anderen Seite des Raumes steht ein Schreib-
tisch mit einem Stuhl sowie ein groBer verzierter Kleiderschrank.
® Der groBe Kamin ist eine geschickt getarnte Geheimtiir,
die in das Geheime Archiv des groBen Turmes (siche T5,
S. 52) fihrt. Wer gezielt nach einer Geheimtiir sucht,
kann eine halbkreisférmige Fuge erkennen, die vor
dem Kamin im Boden verlduft und sich bis zu
den Rindern desselben fortsetzt. Der Mecha-
nismus, der den gesamten Kamin um 90 Grad
dreht und so einen mannsbreiten Spalt
offnet, wird durch einen Hebel am
Kaminrost ausgelést. Der Mecha-
nismus ist im Laufe der Jahre et-
was eingerostet, so dass es schon
cines ordentlichen Trittes gegen
den Hebel bedarf, bis dieser nach-
gibt und der Kamin mit einem
schleifenden Geriusch, einen Spalt
freigibt.
Da sich auf der gegeniiberliegenden
Seite ebenfalls ein gleichartiger Kamin
befindet, konnte die gesamte Geheimtiir
so konstruiert werden, dass sich der Rauch-
abzug mitdrechen kann. Der Mechanismus
funktioniert iiber gegenlidufige Gewichte, die sich
im Innern der Turmmauern bewegen und tber ei-
nen Drehzug die Bewegung erleichtern. Die Kon-
struktion ist von Zwergen aus dem Phecanowald erstellt worden und
ein Meisterwerk der Technik.
® In den Ecken des Raumes befinden sich zwei Tiiren. Die Rechte
fithrt in einen kleinen Baderaum (5a) und die linke in einen Abstell-
raum (5b).
® In dem Schreibtisch befinden sich Unterlagen der Kastellanin Mer-
cusia von Firdayon-Striazzirio. Neben Dienstpldnen, Soldlisten und
der Bestellungsurkunde Mercusias zur Kastellanin von Naumstein
gibt es zwei Pergamente, die mit dem geheimen Reichssiegel (dem
Aarenstein, siche Unter dem Adlerbanner) gesiegelt sind. In beiden
Fillen ist die Wachsplakette aufgebrochen (siche auch Handouts in
der Kartentasche am Ende des Buches).
Aufdem einen Umschlag steht in verschnorkelter Kanzleischrift »Ge-
fangenenverhére«. Die Anweisung in dem Dokument lautet:

»Vinsalt, 23. Tsa 1019 BE. Die Gefangenen von Naumstein diirfen
keinen Zugang zur Auflenwelt erhalten. Sollte es nétig werden, Ge-
spriche oder Verfiore aufzuzeichnen, so sind neben Uns ausschliefi-
lich folgende Personen dazu befugt: Timor Firdayon, Broderico von
Tikalen, Delgado von Firdayon-Striazziro, Arralin Aldubhor. Dieser
Erlass unterfiegt der Geheimfaltung. Amene-Horas, Kaiserin. «

Aufdem zweiten Umschlag steht zuoberst »Streng geheim. Nur im Fal-
le des Todes der Gefangenen Nr. 7 zu dffnen.« Der Inhalt des Dokumen-
tes lautet:



»Vinsalt, 24. Tsa 1019 BF. Bei Dahinscheiden der in der Zelle Nu-
mero Sieben verwahrten Person sind Wir unverziiglich und ofne
jeden Zeitaufschub tiber die Art und die Weise des eingetretenen
Todes zu informieren. Sollten Wir auflerstande sein, die Nachricht
zu erhalten, sei es durch Abwesenfieit, Krankheit oder Tod, so sind
folgende Personen in der bestirmmten Reifienifolge zu informieren: Ti-
mor Firdayon, Broderico von Tikalen, Delgado von Firdayon-Striaz-
ziro, Arralin Aldubhor. Dieser Erlass unterliegt der Geheimhaltung.
Amene-Horas, Kaiserin. «

5a: Baderaum

Dieser kleine Raum ist vollig fensterlos und wird nur durch ein Ober-
licht tber der Tir erhellt. Der groBe marmorne Badezuber lisst sich
mit Wasser fiillen, das iiber den Hauptkamin erhitzt wird.

5b: Abstellraum

Dieser kleine Raum ist ebenfalls véllig fensterlos und wird nur durch
eine Oberlicht tiber der Tiir erhellt. Er ist mit allerlei Kisten und
Schrinken voll gestopft. Ein groBer hoher Schrank nimmt die Riick-
wand des Raumes ein. In diesem Schrank befindet sich eine kleine
und sehr schmale Geheimtiir, die in den stidlichen Treppenschacht
des groBen Turmes fithrt. Die Ttr ldsst sich nur vom Abstellraum aus
oftnen. Fiir die Gegenrichtung besteht eine Sperre.

6: Krongemach (2. Obergeschoss)

Diese Zimmerflucht, die in Aufteilung und Ausstattung dem darun-
ter liegenden Gemach des Hochmeisters (5-5b) entspricht, ist formell
dem Monarchen vorbehalten, wenn er in seiner Eigenschaft als Ober-
haupt des Adlerordens auf Naumstein weilt (was seit etlichen Jahren
nicht mehr vorgekommen ist).

In diesen Riumlichkeiten, die die Helden erst im Finale betreten soll-
ten, hilt sich der Kusmina-Quitslinga auf (siche Fiirstin Kusmina, S.
47).

DerR GrROBE Turm

T1: Die Yaquirterrasse

Der groBe Turm ist oberhalb des Yaquirs von einer halbkreisférmigen
Terrasse umgeben. Durch das siulengestiitzten Gewdlbe darunter
kann der breite Strom ungehindert unter der Terrasse hindurchflie-
Ben.

Die zinnenbewehrte Briistung der Plattform erhebt sich bis zu vier
Schritt tiber dem Wasser und ist mit Wasserspeiern verziert, iber die
das Regenwasser von der Plattform ablduft. Die Plattform ist an jeder
Stelle sechs Schritt breit und mit vier groBen Torsionsgeschiitzen be-
stiickt. Diese sind jedoch zum Schutz vor der Witterung mit groBen
Tiichern aus Olzeug abgedeckt. Von hier aus kann man nicht nur die
vorbeifahrenden Schiffe beschieBen, sondern auch Ziele am gegen-
iiberliegenden Ufer treffen. Somit kontrolliert die Burg nicht nur den
Yaquir, sondern auch die YaquirstraBe nach Vinsalt.

Eine eisenbeschlagene Holztiir fihrt in die Burg.

T2: Yaquirsaal

Schmale dunkelblaue Glasfenster tauchen die hohe Gewdlbehalle in
ein unwirkliches Licht. Der Boden ist mit bldulichem Basalt ausge-
kleidet, in dessen Mitte ein Adler aus gelbem Marmor eingelassen ist.
Die Wiinde sind bis in die H6he von zwei Schritt ebenfalls mit dem
bldulichen Stein verkleidet. Dariiber erhebt sich eine verzierte Gewal-
bedecke, die den Eindruck eines hellen Morgenhimmels vermittelt.
Ruhig ziehen gemalte Wolken tiber den hellblauen Himmel, an des-
sen Ostlicher Seite die Sonne aufgeht. Zwischen den Wolken sind flie-
gende Adler und Falken zu erkennen.

An der inneren Wand befindet sich unterhalb der aufgehenden Sonne
ein groBer Kamin.

Zwei kleine Tiren fithren aus dem Saal hinaus. Die eine, eisenbe-
schlagen und wuchtig, fithrt Gber eine kleine Treppenstiege auf die
Yaquirterrasse, die andere in den Treppenschacht des groBen Turmes.
Der Raum ist angefiillt mit zahlreichen Bildern und Gemilden, die

teils offen, teils mit Tiichern abgedeckt im Raum auf Gestellen ste-
hen. Vier Staffeleien stehen mitten in dem groBen Saal, auf drei von
ihnen groBe Portritgemilde.

Die drei Gemilde zeigen folgende Motive:
® Das grofBite Bild (2 Schritt hoch, 1,50 Schritt breit) zeigt eine Frau
im Ornat einer Kénigin (Kusmara Galahan). Der schwere, blaue Kro-
nungsmantel ist um ihre Schultern gelegt, in den Hinden trigt sie
Zepter und Kugel, auf dem Haupt erstrahlt die Adlerkrone des Lieb-
lichen Feldes. Zu ihren FiiBlen liegt ein Schwert sowie ein weiBer
Schild mit einem roten Drachen. Der gefallene Schild ist das Wappen
der Firdayons und soll die Niederlage Konig Alborns symbolisieren,
der zugunsten Kusmaras abgedankt hatte. Jedes Kind im Kénigreich
kennt diese 200 Jahre alte Geschichte, denn nach Kusmaras ungliick-
licher Herrschaft trugen die Edlen des Reiches Konig Alborn einhel-
lig die Krone zum zweiten Mal an. Das Haus Galahan hatte seine
Chance verspielt, das Liebliche Feld zu regieren.
® Neben Kusmaras Krénungsbild
steht das Portritbild (1,5 Schritt
hoch und 1 Schritt breit) einer wei-
teren Frau (Kusmina Galahan), de-
ren Zige denen Kusmaras nicht
unihnlich sind. Aus einer weilen
Halskrause aus Dréler Spitze ragt
der halslose Kopf einer feisten Frau
mit eindringlichen braunen Augen
und braunen Haaren, in die ein
goldenes Diadem mit sechs trop-
fenférmigen Perlen eingesteckt ist.
® Das dritte und kleinste Bild (3
Spann hoch und 2 Spann breit)
zeigt einen vielleicht elfjihrigen
schmalen Jungen mit griinen Augen, blonden Haaren und einem #u-
Berst einnehmendem Licheln (Romin).
® Auf der vierten Staffelei stand der Seemond, bevor er in Arralins Ge-
mach (S. 53) gebracht worden ist.

Geron kann sowohl Kénigin Kusmara als auch Fiirstin Kusmina auf
den Gemilden erkennen. Wer der blonde Junge ist, weil er nicht,
schitzt aber, dass es sich um Romin handeln kénnte. Dass die Bilder
hier ausgestellt sind, kann Geron sich nur damit erkldren, dass Rimal-
do sie nach seinem Wechsel auf die Seite der Galahanisten herausge-
sucht hat, um sie Romin zum Geschenk zu machen.

Die GaALAHATSCHE GEMALDEGALERIE

Die Fiirsten von Kuslik waren fiir ihre Kunstsinnigkeit und
Liebe zur Malerei berithmt, daher zog es zahlreiche Kiinstler
an ihren Hof. Im Laufe der Jahre entstand so die weithin ge-
rihmte Galahansche Gemildegalerie, die gut vier Dutzend
Bilder umfasst.

Besonders beeindruckend sind die Portritbilder Fiirstin Kus-
minas und ihres Sohnes Romin, die von dem Silaser Kiinstler
Rahjadan Cremoni nahezu lebensecht auf die Leinwand ge-
bannt worden sind.

Das erstaunlichste Gemilde ist aber ein Bild des berithmten
Elfenmalers Golorion Seemond, der mit Lotosfarben aus Alrau-
nensaft und Kairanpaste magische Bilder von untibertreffli-
cher Giite erstellte. Im Auftrag von First Kusim Galahan,
Fiirstin Kusminas GroBvater, erschuf er mit seinem Gemilde
Waunschtraum ein unnachahmliches magisches Artefakt. Das
Bild verbindet Hellsicht- mit Illusionsmagie und zeigt dabei
immer genau das, was der jeweilige Betrachter sich am meisten
wiinscht. Dabei beschrinkt sich der elfische Zauber nicht auf
die reine Darstellung eines Wunschgegenstandes, sondern zeigt
auch den jeweiligen Aufenthaltsort des Herzenswunsches. Wie
genau der Kinstler diese Wirkung erzielt hat, wird wohl sein
Geheimnis bleiben, doch ist sicher, dass Fiirst Kusim ein Ver-
mogen fiir dieses einzigartige Gemilde gezahlt hat.



Mit der Verbannung des Hauses Galahan nach dem Blutkon-
vent im Jahre 1019 BF gelangte die Gemildegalerie in den Be-
sitz des Hauses Firdayon. Kaiserin Amene lief die Sammlung
aus Kuslik ins Schloss Hausbach nach Bomed bringen. Bei der
Erstirmung Bomeds durch Baron Ariano von Veliris wurde die
Galahansche Gemildegalerie zu groBen Teilen aus der Stadt
geschaftt und nach Burg Naumstein in Sicherheit gebracht. So
fiel die Sammlung schlieBlich Rimaldo di Scapanunzio in die
Hinde — und damit wiederum den Galahanisten.

T3: Vorratskeller

Der runde, etwa fiinf Schritt durchmessende Gewol-
beraum ist mit allerlei Fissern, Kisten und Si-
cken bestickt. In ihnen lagern Mehl, Dorr-
fleisch, Wein und weitere Lebensmittel, die

nicht schnell verderben.

Wenn man sich intensiver mit dem Raum be-

fasst, kann man erkennen, dass zwei der Fenster-
nischen zugemauert worden sind. Eine weitere
Untersuchung dieser Mauern ergibt, dass die ei-

ne Nische bereits vor geraumer Zeit zugemauert
worden sein muss, wihrend die andere erst vor
einigen Jahren verschlossen wurde. Nur mit ei-

niger Mithe und unter zahlreichen Gerduschen
lassen sich die Mauerwinde aufbrechen.

® Nische 1 (alt): Ein altes Skelett mit erhobe-

nen Armen und langen blonden Haaren. Die
arme Seele dieser jungen Frau aus der Tyran-
nenzeit Prinz Salmans spukt seit tber 150

Jahren in der Burg umher. Der Geist

kennt auch das geheime Zimmer hin-

ter der Kammer des Hochmeisters.

® Nische 2 (neu): Kusminas Habse-

ligkeiten: Hinter dem Durchbruch

in der Mauer oftnet sich ein kleiner

Hohlraum. Im Licht der Fackeln erkennt man
zwei groBe Truhen sowie einen etwa mannsho-

hen Kasten, der an der Wand lehnt.
Kisten befinden sich neben einigen Kleidungs-

In den

stiicken, zumeist Unterrocke, Mieder und Wi-

sche, ein paar Reiseerzihlungen, ein kleines
Rote-und-WeiBe-Kamele-Spiel, Trinkpokale, ein

goldenes Diadem mit sechs tropfenférmigen Perlen, Per-

gament und Schreibzeug sowie eine Statuette der Géttin Hesinde.
Der mannshohe Kasten erweist sich als Gewandkoffer, in dem drei
prunkvolle und prichtige Frauengewinder autbewahrt werden. Die
Gewinder miissen einer sehr wohlhabenden und recht tippigen Frau
gehort haben.

T4: Kapitelsaal

Hinter dem Rittersaal im groBen Turm liegt der Kapitelsaal des Ad-
lerordens. Wihrend sich im 6stlichen Teil des runden Saals ein ho-
her Kamin befindet, durchbrechen im westlichen Teil des Bergfrieds
schmale Fenster die dicken Turmmauer. In der Mitte des Saals steht
ein zwei Schritt durchmessender kreisrunder Tisch, den sieben hohe
Lehnstithle umgeben, deren Riickenlehnen allesamt von einem ge-
schnitzten Adler geziert werden. Von der etwa sechs Schritt hohen
Gewdlbedecke hingt ein groBer ringtérmiger Leuchter herab.
Zwischen den Fensternischen, in die gepolsterte Sitzgelegenheiten in
das Mauerwerk gearbeitet sind, stehen vier Riistungen, von denen
die beiden duBeren die Fahne der Firdayon (roter Drache auf WeiB)
und das Banner des Adlerordens (goldener Adler auf Blau) tragen,
wihrend die beiden inneren Riistungen zwei Schwerter in den Eisen-
handschuhen halten.

® Das cine Schwert soll der Legende nach der Drachentéter und
Grinder Festums, Festo von Aldyra, getragen haben. Das andere
Schwert ist das Zeremonialschwert Kénig Dettmars, der den Adleror-
den als Hausorden der Firdayons gegriindet hat.

Beide Waffen eignen sich ganz hervorragend im Kampf gegen Krea-
turen der Niederhollen (Werte wie Langschwert, BF erhoht auf 3, Di-
monen erleiden vollen Schaden).

T5: Geheimes Archiv (nur iiber Raum 5 im Palas erreichbar)
Dieser etwa kreisrunde Raum, dessen innere Wand von einem gro-
Ben verzierten Kamin eingenommen wird, enthilt zahlreiche Kisten,
Kisten und Regale. In den Regalen lagern diverse Dokumentenrollen,
Biicher und Aktenbiindel. In der Mitte befindet sich ein kleiner Tisch,
an dem zweli alte Ledersessel sowie ein Stuhl stehen.
Das Geheime Archiv ist ausschlieBlich tiber das Gemach des Hoch-
meisters zu erreichen. Nur sehr geiibten Beobachtern wird auftallen,
dass sich zwischen der Waffenkammer und dem Kapitelsaal noch ein
weiterer Raum befinden muss. Die Stufen und Fensterspalten der
Wendeltreppe im GroBen Turm sind so geschickt gesetzt, dass man
nicht bemerkt, dass ein Stockwerk fehlt.
In diesem Raum befinden sich die geheimen und
bedeutenden Aufzeichnungen, die auf Burg
Naumstein gelagertwerden. Diverse Verhor-
protokolle stapeln sich in einer grofen
Kommode mit zahlreichen Schubfi-
chern. Die Ficher sind mit Jahreszahlen
iiberschrieben. AusgewihlteJahreszah-
len:
® 994 BF: Fardenin aus
Grangor, Einbruch, Ein-
kerkerung (ein einfacher
Dieb)
® 1006 BF: Cusimo
von Firdayon-Betha-
na, Einkerkerung,
Hochverrat, Verban-
nung auf die Wald-
inseln (siehe Kasten
Falsche Freunde un-
ten)
® 1006 BF: Deriago
Tegalliani, Einkerke-
rung, Hochverrat, Tod
durch die eiserne Krone 1006 BF (siche
Kasten Falsche Freunde)
® 1019 BF: Phrenos ay Oikaldiki, Ein-
kerkerung, Hochverrat, Verlegung nach
Aldyramon 1019 BF (siche Unter dem
Adlerbanner)
@ 1019 BF: Bardo von Aralzin, Einkerkerung, Hochverrat, Tod durch
die eiserne Krone 1019 BF (siehe Unter dem Adlerbanner)
@ 1019 BF: Kusmina Galahan, Einkerkerung, Hochverrat, Besitztii-
mer eingemauert, Tod (ochne Angabe von Griinden oder Jahr; hier fin-
det sich die Akte Galahan, siche Kasten rechts)
@ 1028 BF: Alrigia Costermana (?), Einbruch, Gefangennahme (sonst
keine Eintragungen; Janneke ter Jatten hat bei ihrer Verhaftung den
Namen der berithmten Condottiera angegeben)

Falsche Freunde
Prinz Cusimo von Firdayon-Bethana (ein Sohn

25 Haakans) und der Edelmann Deriago Tegallia-

ni waren enge Freunde des Prinzen Jaltek Fir-

dayon, die den Hischern der Kaiserin in die

Hinde fielen. Die Verhorprotokolle (in denen die angewandten
FoltermaBnahmen penibel niedergelegt sind) bestitigen ihre
Beteiligung “an einem Komplott gegen die Konigin” (Amene
war damals noch nicht Kaiserin), wofiir sie “von alanfanischen
Agenten gekauft und mit Titeln gekddert worden waren”. Be-
sonderes Interesse zeigten die Verhérenden an den Hinterleu-
ten der Verriter. Die Befragung ergab jedoch (neben wiisten
Denunziationen) nicht mehr als den Namen der Verschwo-
rung: Mantikor.



Alle Passagen, die sich auf Prinz Jaltek beziehen, wurden nach-
triglich unleserlich gemacht, sein Name fillt an keiner Stelle.
Ein aufmerksamer Held (Geschichtswissen +5) wird jedoch

ter seinen Wunschtraum zu zeigen. Das Bild selbst ist stets unbe-
wegt.

Blickt ein Held auf das Gemailde, kann er kurzzeitig folgendes Bildnis
erkennen:

feststellen, dass die Festnahmen und Verhére in die Zeit von
Jalteks mysteriésem Verschwinden fallen, und vielleicht seine
eigenen Schlisse ziehen.

Die Akte Galahan

Die Akte ist ein dickes Aktenbiindel mit zahlreichen Doku-
menten und Pergamenten. Ziemlich penibel hat das Kénigs-
haus die Firsten von Kuslik ausgekundschaftet. Aus diversen
uninteressanten Eintridgen sind folgende Dokumente hervor-
zuheben:

® 1001 BF: Kontakte Kusminas nach Al’Anfa, Zweck unbe-
kannt.

® 1003 BF: Berichte iiber Menschenhandel in Kuslik hdufen
sich.

® 1006 BF: Untersuchungen zu Prinz Jalteks Verschwinden
fithren auch nach Kuslik.

® 1008 BF: Abschrift eines Vertrages zwischen Kusmina und
dem Haus Wilmaan tiber den Verkauf von zwolf Kusliker Biir-
gern in die Sklaverei

@ 1013 BF: Romin heiratet Inver ni Bennain.

® Praios 1019 BF: Die Akten der Erleuchteten zu Bosparan,
die eine Abkehr vom Zwélfgotterglauben predigen, werden als
Filschung aus Kuslik entlarvt, Hinterm4nner im Umkreis der
Fiirstin gefunden.

® Hesinde 1019 BF: Attentatsversuch auf Kaiserin Amene,
Morder von Kusmina gedungen, zahlreiche Briefe der Fiirstin
an ihre Getreuen aufgefunden, Haus Galahan entrechtet, Kus-
mina verhaftet.

@ 1019 BF: Auflésung des Fiirstentums Kuslik.

T6 Herrengemach

Der groBe Raum wird von einem Himmelbett eingenommen. In den
Fensternischen sind gepolsterte Sitzgelegenheiten. An den gekrimm-
ten Winden stehen ein verzierter Schrank sowie ein kleiner Tisch mit
einem silbernen Leuchter. Die Einrichtung ist antiquiert, aber sehr
priachtig. Der Boden ist mit einem dichten Tulamidenteppich ausge-
legt.

Dieser Raum diente Gisten des Hochmeisters als Unterkunft. Gele-
gentlich standen hier aber auch Herrschaften von hoher Geburt unter
Hausarrest.

T7 Turmgemach, Arralins Raum

Der groBe Raum wird von einem einfachen Bett mit vier hohen
Bettpfosten und einem schlichten Baldachin eingenommen. In den
Fensternischen sind hoélzerne Sitzgelegenheiten eingebaut. An den
gekrimmten Winden stehen ein Holzschrank sowie ein kleiner Tisch
mit einem silbernern Leuchter. Die Einrichtung ist antiquiert und
einfach.

Mehrere beschmierte Zettel sind auf dem Tisch und auch auf dem
Boden verstreut. Den Boden bedeckt ein groBer rechteckiger Tulami-
denteppich. Eines der Turmfenster ist halb geéfinet.

Hier war bis zu seiner Abreise’ der Quitslinga-Arralin untergebracht.
Diverse Gegenstinde und Hinterlassenschaften weisen noch auf die
Anwesenheit des Magiers hin.

® Hinter dem Bett, in einer der Fensternischen, steht ein etwa 3 mal
2 Spann groBes Bild auf einer der Sitzbinke; gerade so, dass man
es von der gegentiiberliegenden Bank eingehend studieren kann. Das
Bild ist mit einem vergoldeten und verzierten Holzrahmen umgeben.
Dies ist der Seemond (siche auch Die Galahansche Gemildegalerie,
S. 51). Dieses magische Artefakt zeigt den Aufenthaltsort des gréfiten
Wunschtraums des Betrachters. Sobald ein neuer Betrachter sich das
Bild besieht, beginnt das alte Bild sofort zu verblassen. Das Gemilde
braucht einige Minuten, um sein Bild zu wechseln und dem Betrach-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Umgeben von diisteren, unbehauenen Felswinden tiirmen sich
in dunkelrotem, wie von Flammen geworfenem Licht zahlreiche
Schitze und Kostbarkeiten: goldene Pokale, Truhen mit Gold
und Geschmeide, reich verzierte Kronen, ein Wappenschild mit
einem Drachen, Phiolen, silberne Biichsen, goldene Schatullen.
Dazwischen sind vereinzelt gebleichte Schidel- und Rippenkno-
chen zu erkennen. Inmitten dieser Schitze liegt eine silberne
Maske, deren Antlitz hohe Wangenknochen und schmale Au-
genldcher zeigt. Der sinnliche Mund ist voll und zu einem leich-
ten Licheln geschwungen. Die glatten Ridnder laufen nach unten
zu einem schmalen Kinn aus, wihrend die breite Stirn von gol-
denen Locken eingerahmt ist. Am Haaransatz sind verschiedene
schillernde Edelsteine eingefasst, die zur Stirnmitte immer gro-
Ber werden und in einem dunklen pflaumengroBen Saphir en-
den, der wie ein drittes Auge aus der Stirn blickt.

DiE SPIEGELIMASKE DES AmMAZEROTH

Das Bildnis zeigt die Spiegelmaske des Amazeroth, nach der
zahlreiche Diener des Erzdimonen bereits seit Jahrhunderten
suchen. Die Maske des Amazeroth soll ihrem Triger unglaub-
liche Macht verleihen und insbesondere Hellsicht- und Illusi-
onszauber fordern. Doch welche Krifte das Artefake tatsichlich
verbirgt, ist bis heute ungewiss.

Die Maske befindet sich jedoch nicht, wie der Seemond glau-
ben macht, in einem Drachenhort (oder gar dem Hort Shafirs
des Prichtigen), sondern im Schloss des Spiegel sammelnden
Signors von Contris (siche das Abenteuer Asseln im Geméauer
aus dem Sammelband Preis der Macht). Weitere Informatio-
nen dazu finden sich im Folgeband Masken der Macht.




® Die Zettel auf und neben dem Tisch erweisen sich als Zeichenvor-
lagen fir das Pentagramm (s.u.) und sind ansonsten tber und tber
mit seltsamen unleserlichen Schmierereien bedeckt. Mit einem Tal-
entwert in Lesen/Schreiben Zhayad von mindestens 5 kann man erken-
nen, dass die Zeichen der Zaubererschrift dhneln, jedoch kein Zhayad
sind.

® Auf einer Bank in der Fensternische liegt der Zauberstab des Ma-
giers. Er ist mit allerlei magischen Symbolen verziert und mit allen
Stabzaubern belegt. Weder der Ddmon noch Arralin haben noch Ver-
wendung fiir diesen Stab. Den Helden aber kénnte es seltsam erschei-
nen, dass ein Magier ohne seinen Stab reist.

® Bei genauer Untersuchung des FuBbodens kann man Kreidezei-
chen neben dem Teppich erkennen. Zieht man diesen zur Seite,
kommt ein schlecht verwischtes Pentagramm zum Vorschein. Seltsa-
me Zeichen sind an die Spitzen der Zacken und in die Flichen ge-
malt. Bei den Zeichen handelt es sich um niederhéllische Glyphen,
die dem Zhayad dhneln. Ein Meister der Zaubersprache wird nach
erfolgreicher Magickunde-Probe +8 erahnen kénnen, dass es sich bei
der vorliegenden Anordnung um eine Art Traumpentagramm gehan-
delt haben muss.

® In dem Schrank, der magisch versperrt ist (CLAUDIBUS mit 5
AsP und 8 Z{P*; KK-Probe +13 oder FORAMEN +38), befindet sich
die Leiche einer Frau mit schwarzen Locken (die in Arralins Abgang
imitierte Gilia, siche Seite 44). Ein getibter Leichenbeschauer (Anato-
mie-Probe +3) kann erkennen, dass die Frau bereits seit mehr als 6
Stunden tot ist.

® Ein kleines Notizbuch findet sich bei genauer Suche unter dem un-
benutzten Bett. In das Buch ist ein weiteres Pergament eingeschoben.
Das schmucklose Siegel auf dem Dokument ist gebrochen. Auf dem
Pergament steht mit schneller, aber gleichmiBiger Schrift geschrie-
ben:

sArralin, alter Freund,
bring mir das Geheimnis Naumsteins, schanell!

Timor Firdayon

Bei dem Pergament handelt es sich um Timors Nachricht an Arralin
(siche “Bring mir das Geheimnis Naumsteins, schnell!”, S. 40), die
dieser in der Hoftnung tibermitteln lieB, der Magier kénnte ihm Kus-
mina bringen. Die Bitte erreichte jedoch nicht den echten Arralin,
sondern den Quitslinga, der mit Timors Nachricht wenig anzufangen
wusste. Die Helden (und Geron) werden das Schreiben vermutlich
als Beweis fiir Timors Verderbtheit interpretieren — was ganz in IThrem
Sinne sein sollte, um Ihre Gruppe méglichst lange auf einer falschen
Fihrte zu halten.

In dem Notizbuch sind nur die ersten Seiten beschrieben, jede nur
mit wenigen Zeilen:

»Tag 1 — Rimaldo iiberfillt Naumstein.«

»Tag 2 — Archive uninteressant. Uberpriifung der Gefangenen.«

»Tag 3 — Verhor einer Atrigia-Costermuna [der Name ist durchgestrichen]
Janneke ter Jatten. Sie sucht im Auftrag Juchos nach der Fiirstin. Sie hat
sie gefunden.«

Es folgen unleserliche Zeichen und grissliche Schmierereien. Auf ei-
ner der hinteren Seiten steht als letztes »Kusmina, Kénigin des Lieb-
lichen Feldes«.

T8 Sternenturm und Taubenschlag

Am Ende der Wendeltreppe liegt das oberste Turmzimmer der Burg.
Eingeschlossen in diversen Holzkifigen gurren und flattern hier gut
zwei Dutzend Tauben, die zur Nachrichtentibermittlung dienen.
Direkt unter dem Turmdach befindet sich ein altes und seit Jahrzehn-
ten unbenutztes Sternenrohr. Mit dem Fernrohr kann man nicht nur
die Sterne beobachten, sondern auch die Umgebung absuchen.

KELLER vID VERLIESE

Kiichengewolbe, Wein- und Vorratskeller

Unterhalb des Palas erstrecken sich die Kellergewolbe der Burg. Hier
befinden sich die groBe Burgkiiche, in der immer einige Migde und
Knechte anzutreffen sind (siche Das Gesinde der Burg, S. 46), sowic
der Weinkeller und die Vorratskeller.

Der Flusshafen

Tief unter der Burg, dort, wo die Wasser des Yaquir trige dahinflicBen,
liegt eine natiirliche Grotte unterhalb des Felsens. Diese Grotte wurde
bereits in den Tagen der Theaterritter mit einem Zugang zum Yaquir
verschen und als Flusshafen genutzt.

Die groBe Kaverne ist an ihrer héchsten Stelle etwa acht Schritt hoch.
Ein ebener Pier ist in den Fels geschlagen, an dem zwei Boote veran-
kert sind. Ein schweres Holzbohlentor versperrt den Zugang zum Ya-
quir. Das Rauschen des Flusses ist deutlich zu héren. Das Tor ist mit
einem Eisenhebel versperrt, der iiber einen Seilzug vom Pier aus be-
dient werden kann. Beim Betitigen des Seilzuges stellt sich der Hebel
senkrecht und die Tore kénnen gedffnet werden.

Im hinteren Teil der Kaverne ist eine Geheimtiir in der Felswand ver-
steckt. Diese Tiir fithrt zu einer kleinen, dahinter liegenden Kaverne.

Die Kaverne des Krakenmolchs

In dieser kleinen Hohle ist es feucht und modrig, da nur wenig Luft
zirkuliert. Das Wasser ist an den Rindern der Grotte seicht, zur Mitte
hin fillt es tief ab. Wasser tropft vom blanken Fels in den Teich, dessen
dunkles Wasser bodenlos zu sein scheint.

In diesem Gewsdlbe ist ein Krakenmolch in den letzten Jahren hei-
misch geworden, so dass der Zugang zum geheimen Fluchtweg zu
einem Wagnis besonderer Art werden kann.

Der Krakenmolch
GroBe: 2 Schritt Rumpf + 2 Schritt Fangarme

Wiirgen: DK HNS* AT 10** TP -

Biss: DK H AT —*** TP 1W+6

INI9+W6 PA 4 LeP 50 (4 LeP je Arm /18 LeP am Rumpf)
RS 1 KO0 17 GS 10 AuP 50 MR 8 GW 9

Sobald der Krakenmolch 4 Fangarme verloren hat oder seine Lebenspunkte
am Rumpf unter 8 fallen, flieht er ins offene Wasser.

*) Ein Wiirgegriff kann in allen moglichen Distanzklassen ausgefiihrt werden
—beim Gelingen zieht der Krakenmolch ein Opfer in der ndchsten Kampfrun-
de heran, so dass sich die Distanzklasse auf H verandert.

**) Der Krakenmolch kann mit sechs seiner acht Fangarme zwei Gegner be-
schéftigen. Den ersten Gegner versucht er mit drei Fangarmen an sein Maul
zu flihren und zu toten, den zweiten halt er auf Distanz. Bei mehr als zwei
Gegnern verteidigt er mit den restlichen Armen seinen Leib. Durch die zu-
packenden Fangarme entsteht kein Wiirgeschaden — das Opfer muss sich
jedoch aus jedem einzelnen Arm befreien.

**%*) Der Schnabel wird nur gegen einen umklammerten Gegner eingesetzt.

Die Hohle verjiingt sich nach Stiden hin immer weiter und geht
schlieBlich in ein kurzes Hohlensystem iiber. Folgt man den ver-
schlungenen Grotten, gelangt man nach nur wenigen Schritten zu
einer Spalte im Felsen, die unterhalb eines der Burgtiirme ins Freie
fithrt (siche auch Der Weg in die Burg, S. 44).

DiE VERLIESE
Von der Wendeltreppe des Turmes fithren je zwei in

den Felsen geschlagene Treppenschichte zu den Ver-
liesen der Burg. Der cine Schacht fiihrt direkt weiter

zum Flusshafen, der andere weiter nach oben in die

hoheren Stockwerke. Beide Treppenschichte miinden in einen kur-
zen Gang, der schlieBlich in einen groBen kuppelférmigen Raum ge-
langt. Fackeln erhellen die grob behauenen Winde. Sieben Tiiren mit
kleinen Sichtverschligen fiihren aus dem Raum hinaus. In den Boden
ist ein etwa ein Schritt groBes, kreisférmiges Gitter cingelassen.



Zelle I — Adlerritter

In dieser Zelle sind zur Zeit einige Adlerritter eingesperrt, deren An-
zahl Sie mit Hinblick auf das Finale an die Heldengruppe anpassen
sollten (siehe auch Zelle IV).

® Niotia, 41, 1,78, Capitanya, braune Locken, Mercusias Vertraute

® Alrigio, 40, 1,89, Capitano, Kavallerist, schwarze Haare, angegraute
Schlifen, mutig und kampfeslustig

® Erlan, 51, 1,78, Corporal, schiitteres braunes Haar, Bauchansatz,
dient schon seit 25 Jahren auf der Burg, hatte frither schon Zugang zu
den Verliesen.

® Thion, 29, 1,84, blonder Pagenschnitt, blaue Augen und ein hiib-
sches Licheln unter der Knollennase, guter Fechter

Zelle II — Janneke ter Jatten,

Meisterdiebin im Auftrage Jucho von Dallenthins

Eine Beschreibung Jannekes finden Sie im Anhang auf Seite 56. In
diesen Tagen ist die Phex-Geweihte Janneke wenig gut gelaunt, denn
fiir eine Meisterdiebin ist es kein gutes Zeugnis, sich im Gefingnis
einer Burg wiederzufinden. Doch bei einem Sprung von der Trep-
pengalerie kam sie ungliicklich auf dem harten Steinboden auf und
verdrehte sich den FubB, so dass es fiir die Wachen des Adlerordens ein
Leichtes war, die Einbrecherin in Gewahrsam zu nehmen.

Noch wihrend sie sich fiir ihre Nachldssigkeit verwiinschte, wurden
ihre Wirter von unbekannten Séldnern iiberwiltigt und eingekerkert.
Danach kam der Magier und verhérte alle Gefangenen. Auch sie sal3
dem Quitslinga-Arralin gegeniiber. Als sie jegliche Fragen verweiger-
te, spiirte sie, wie eine ungemein starke Magie ihr das Wissen regel-
recht entriss und sie zwang, alles zu erzihlen, was sie wusste (siche
Kasten Juchos Auftrag auf S. 56).

Zelle III — Mercusia von Firdayon-Striazirro,

Kastellanin von Naumstein

Erscheinung: Die hochgewachsene Mercusia (geb. 982 BF) mit ihrer
braunen, von grauen Strihnen durchzogenen Lockenpracht ist eine
ausgesprochen gut ausschende Frau. Das ebenmiBige Gesicht mit den
haselnussbraunen Augen will nicht so recht zu einer Kriegerin pas-
sen. Doch wer Mercusia jemals mit einem Zweihdnder hat kimpfen
sehen, weily um die Kraft in den Armen dieser Frau. Ihren linken Un-
terarm ziert das Hautbild eines Adlers mit Schwertern in den Krallen.
Charakter: Die Kastellanin von Burg Naumstein war schon immer ei-
ne verschwiegene, in sich gekehrte Person, doch der Duelltod ihres
Bruders hat diesen Charakterzug noch verstirkt. Gerade diese Ver-
schlossenheit, gepaart mit ihrem FleiB und ihren Fihigkeiten, macht
sie zur vollkommenen Geheimnistrigerin der Burg. Folgende Infor-
mationen kann Mercusia den Helden geben:

® Arralin und Rimaldo haben die Burg vor etwa fiinf Tagen kurz nach
Mitternacht erreicht und noch vor der Dimmerung im Handstreich
genommen. Dabei wurde die Burgbesatzung @iberrumpelt.

® Es gibt eine Anweisung der verstorbenen Kaiserin, nach der Gefan-
gene nur von ihr selbst, Prinz Timor, dem verstorbenen Baron Brode-
rico von Tikalen, Mercusias ermordetem Bruder Delgado oder diesem
Magier Arralin verhért werden diirfen.

® Die Gefangene Nr. 7 ist eine stumme Greisin, die vor zehn Jahren
nach Naumstein gekommen ist und ein Attentat auf die Kaiserin ver-
tibt hat.

® Dic verwirrte Frau ist eine arme Irre, die man hier genauso verges-
sen hat wie auch den Gefangenen ohne Namen.

® Mercusia wird es sich nicht nehmen lassen, die Helden vor Rimal-
do zu warnen: Er tétete ihren Bruder im Duell und gilt mit 67 Wat-
fengingen, von denen er nur zwei verloren hat, als einer der besten
Fechter des Landes.

® Wenn die Helden nicht selbst darauf kommen, wird Mercusia den
vielversprechenden Plan vorschlagen, zunichst alle Gefangenen zu
befreien, als nichstes das Tor zur Vorburg zu verriegeln und dann erst
die Konfrontation mit Rimaldo und den verbliebenen Schergen zu su-
chen.

Zelle IV — Adlerritter
In dieser Zelle sind zur Zeit einige Adlerritter eingesperrt [Anzahl an

die Heldengruppe anpassen, siche Zelle I].

® Alviada, 25, 1,69, lange schwarze Locken, erst kiirzlich aus Neetha
nach Naumstein versetzt, im Kerker hat sie einen Zusammenbruch
erlitten.

® Hesindian, 37, 1,85, hohe Stirn, frith ergraut, kiimmert sich um Al-
viada.

® Ardare, 28, 1,78, blondes Kraushaar, Stupsnase, exzellente Reiterin
® Fano, 32, 1,82, dunkelbraune kurze Haare, blaue Augen, kriftig

@ Alricilian, 31, 1,79, lange schwarze Haare, muskelbepackt, Drauf-
ginger und Herzensbrecher

Zelle V — Der Gefangene Nr. 5

Erscheinung: Das strihnige graue Haar umrahmt ein zerfurchtes, aus-
gemergeltes Gesicht, in dem zwei blaue Augen funkeln. Die zerschlis-
senen Kleider zeugen ebenso wie die bleiche Hautfarbe und das gelbe
Gebiss mit seinen diversen Zahnliicken davon, dass der Mann bereits
seit Jahren hier in diesem Kerker lebt.

Charakter: Der Gefangene Nr. 5 fithlt sich mittlerweile selbst als Teil
der Burgeinrichtung und hat sein fritheres Leben lingst verdringt. So
trostlos seine Situation daher fiir einen AuBenstehenden auch wirke,
so verwundert kann man tber den aufgeweckten, zum Teil etwas
iiberdrehten Mann sein.

Geschichte: Wann und warum der Mann, der seinen Namen selbst
lange vergessen hat, in die Kerker der Burg gekommen ist, vermag
niemand mehr zu sagen. Kein einziges Mitglied des Adlerordens
kennt die Geschichte des Mannes, seine Wirter und Wichter hat er
bislang allesamt tiberlebt.

Dieser Gefangene ist aber cine ergiebige Informationsquelle fiir die
Helden, denn er hat @iber die Jahre alles miterlebt oder gehért, was auf
im Kerker geschehen ist.

® Dic Gefangene neben ihm ist eine wahnsinnige Frau, die versucht
hat, die Kaiserin zu téten.

@ Scit ihrer Einkerkerung hat sie kein einziges Wort gesprochen.

® Gelegentlich ist der Kastellan personlich heruntergekommen und
hat mit der Frau gesprochen. Er hat auch die Zeichen in den Winden
entfernt.

@ In der letzten Nacht war sie wie von Panik getrieben, ein zitterndes,
wirres Wesen, das mit dem Kopf an die Wand geschlagen hat.

@ Er hat Arralin wiedererkannt und weiB}, dass der Magier auch schon
bei Einlieferung seiner Zellennachbarin anwesend war.

® Der Magier hat vor kurzer Zeit die stumme Gefangene mitgenom-
men. Der Herr Magus forscht wohl wieder, wie damals.

® Dic Einbrecherin ist ein paar Tage vorher eingesperrt worden. Der
Magier von damals hat auch sie verhort.

® Zu Geron: “Euch habe ich hier doch auch schon einmal vor Jahren
gesehen, oder? Thr rasiert Euch mittlerweile, wie?”

Zelle VI — leer

Zelle VII - leer

In dieser Zelle war Fiirstin Kusmina tiber zehn Jahre eingekerkert. Im
Laufe der Jahre ist sie wahnsinnig geworden. An den Winden finden
sich Wortfetzen, die immer wieder unkenntlich gemacht worden sind.
Einzelne Buchstabengruppen kann man jedoch noch lesen: »c4 bi« —
»Kus« —»min«.

AnmHATIG

Geron Cornaro Berrincran vom Tikarem,

Eim vm sEin ERBE BEFTROGENER Baron

Erscheinung: Die einstmals kostbaren Gewinder Gerons deuten eben-
so auf eine hohe Geburt wie auf einen tiefen Fall hin. Auch wenn
der jungenhafte Blondschopf immer etwas Spitzbiibisches an sich hat
und mit seinem Licheln jedermann leicht fiir sich einnehmen kann,
spricht doch aus seinen Augen stets cine tiefe Traurigkeit, die ihn in
ruhigen Momenten zu iibermannen scheint. Achten Sie darauf] dass
Sie Geron trotz aller Melancholie sympathisch schildern, denn er ist
die Schliisselfigur dieses Abenteuers.

Geschichte: Geron ist als dltester Sohn des Barons Broderico von Ti-
kalen geboren und rondrianisch erzogen worden. Die Jugendtage wa-
ren unbekiimmert, bis Borbarad seinen Schatten auf Aventurien warf.



Nach dem Tod seines Vaters
stellte Geron aus Pflichtge-
fithl und jugendlichem Eifer
den Zug der Edlen auf: Trotz
aller Widerstinde und Ge-
fahren zogen zahlreiche jun-
ge Adlige aus dem Lieblichen
Feld nach Osten und fochten
tapfer gegen den Dimonen-
meister (nachzulesen in den
Abenteuern Invasion der Ver-
dammten 132 und Michte
des Schicksals). Geron selbst
wurde von Kénig Brin mit
dem Titel eines mittelreichi-
schen Reichsedlen belohnt.
Heute liegt das dazugehoérige Gut in der Wildermark um Wehrheim.
Charakter: Wiahrend Geron sich als Anfiihrer des Zugs der Edlen an
der Seite Kénig Brins einen Namen gemacht hat und zu den Helden
der Diamonenschlacht gezihlt werden darf, steht er in seiner Heimat
vor dem Nichts. Die meisten Freunde sind im Kampf gefallen, Mutter
und Geschwister wurden in seiner Abwesenheit entrechtet und ver-
jagt (und miissen sich auf der Insel Teremon verbergen). Im Haus sei-
nes Vaters wohnt ein eitler Machtmensch, wihrend er selbst auf die
Almosen alter Freunde angewiesen ist.
Uberdies suchen ihn nachts die Schrecken der Dimonenschlacht
heim. Hiufig fihrt er schweiBgebadet mit einem Schrei aus seinen
unruhigen Trdumen. Mehr als einmal sah er sich im Duell gegen Ri-
maldo unterliegen, das Ende seines Leids vor Augen. Doch jedes Mal
kam wieder die alte Entschlossenheit in Geron auf, die ihn schon ge-
gen die Schrecken der Ddmonenschlacht hatte bestehen lassen. Jeden
Fechtmeister Vinsalts hat er aufgesucht, unzihlige Duelle in den Gas-
sen Alt-Bosparans gefochten, nur um seinem Widersacher eines Tages
die Stirn bieten zu kénnen.

Geron

Geb.: 999 BF GroBe: 1,85

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: MU 15, CH 15; Alptraume, Zéher Hund
Herausragende Talente: Kriegskunst 13, Wildnisleben 12, Etikette 10
Schwert: INI 15+W6 AT 17 PA 15 TP 1W6+5 DK N

LeP 36 AuP 44 KO 14 RS 2 GS7 MR 6
Sonderfertigkeiten: Geron beherrscht eine Reihe von SF fiir den Kampf zu
FuB und zu Pferde, darunter Aufmerksamkeit, Ausfall, Wuchtschlag, Gegen-
halten und Kriegsreiterei; passen Sie sein restliches Repertoire so an, dass
er fiir lhre Helden einerseits ein niitzlicher Lehrmeister darstellt, anderer-
seits aber mindestens einen Kniff noch nicht beherrscht und ihn von einem
Spielerhelden lernen kann.

Besonderheiten: Das Schwert Ousdrasil wurde aus einer Endurium-Legie-
rung geschmiedet und lasst sich als magische Waffe einsetzen (TP 1W6+5,
BF -3).

RimaLpo pi Scaranvnzio,

DER UsURPATOR, Eim mEiSTERLICHER FECHTER_
Erscheinung: Der hochgewachsene, drahtige Rimaldo (geb. 985 BF)
ist ein vollkommener Edler des Lieblichen Feldes. Das rabenschwarze
Haar ordentlich zuriickgekimmt, die Bewegungen geschmeidig, die
Gewandung erlesen. Die gepflegte Gelassenheit, der gewihlte Um-
gangston und die typische Handbewegung, mit der er sich den kurzen
Schnurrbart glatt streicht, vermitteln einen Eindruck von der Arro-
ganz Rimaldos. Diese Wirkung wird durch sein herrisches Auftreten
verstirkt, denn als Baron von Tikalen und Zweiter Kammerrichter des
Reiches ist er es gewohnt, dass man seinen Anweisungen Folge leistet.
Charakter: Der Abkdmmling eines kleinen Rittergeschlechts aus Tika-
len ist von Ehrgeiz zerfressen. Stets wollte er der Beste sein. Er nutzte
seine brillanten Fechtkiinste, um Gegner aus dem Weg zu riumen,
und gelangte mit List und Tiicke in immer hohere Amter: Ratgeber,
Richter, schlieBlich Baron. Ob Rimaldos Ambitionen hier enden, liegt
an Thren Helden.

ARRALITI ALDUBHOR,

ein QuitsLinca, Rimarpos MiTVERSCHWORER
Erscheinung: AuBerlich hat Arralin (geb. 984 BF, schlaksig, rotbraunes
Haar, griine Augen) wenig von einem Magier, trigt er doch zumeist
die prunkvollen Gewinder der Oberschicht. Sein Gesicht ist bleich
und cingefallen, und mit den dunklen Rindern unter seinen Augen
wirkt er stets, als bekime er nicht geniigend Schlaf.

Charakter: Schlaf hat Arralin seit mehreren Monaten nicht mehr be-
kommen, denn Dimonen brauchen keinen Schlaf. Der Quitslinga,
eine Kreatur Amazeroths, strebt danach, seine Macht zu erweitern,
um seinem erzdimonischen Herrn das Land seiner Gegenspielerin
Hesinde auf cinem Silbertablett zu prisentieren.

Der Quitslinga begegnet den Helden zunichst in der Gestalt Arralins
(Arralins Abgang, Seite 44) und dann in der Gestalt der Fiirstin Kus-
mina, die er getdtet hat, um sie zu ersetzen.

QuitsLinca oDER HOHERER GESTALTENWANDLER,
VIiERGEHOROTER DiENER AmAZEROTHS

Wenig ist iiber diese ungewohnlichen Didmonen bekannt. Sie
scheinen ihre Gestalt in jede beliebige Form bringen und die
diesseitige Sphire linger betreten zu konnen als alle anderen
Dimonen. Zur Beschworung eines Quitslinga muss zunichst
ein willfihriges oder geistig bezwungenes ‘Gefily’ gefunden
werden, in das der Didmon fahren kann, um sich in dieser
Sphire zu manifestieren. Nur mit Hilfe der Substanz des Op-
fers kann der Dimon seine Gestaltwandlungen vollzichen, da
er selbst zunichst tiber keinerlei Stofflichkeit verfiigt.

Der Quitslinga verlisst seine urspriingliche Hiille nur ungern,
da er dadurch einen Teil seiner Macht verliert.

Mehr zum Quitslinga und dem Pakt mit Amazeroth findet sich
in MGS auf den Seiten 35, 70 und 89 f.

jucHOS AvFtrRaG

Der alte Rinkeschmied und Geheimnissammler aus dem Born-
land ist schon seit lingerer Zeit auf der Suche nach einer selt-
samen Maske, auf deren Existenz er in alten Unterlagen seines
Schlosses Alentino gestoien ist. Dieses myranische Artefakt soll
vor unzihligen Jahrhunderten nach Aventurien gelangt sein und
gehort zu den seltenen Uberbleibseln giildenlindischer Kultur,
die sich bis heute in den Ruinen der alten bosparanischen Stidte
finden lassen. Die Spur der Maske fithrte nach Kuslik, wo sie
im Besitz der Fiirstin gewesen sein soll. Auf der Suche nach den
Habseligkeiten der Fiirstin stieB Jucho auf eine Reihe Unge-
reimtheiten und Fingerzeige, die andeuteten, dass Fiirstin Kus-
mina gar nicht von Kaiserin Amene hingerichtet worden sei.
Diese Kette von Geheimnissen schlug Jucho in ihren Bann und
beschiftigte ihn mehrere Jahre. Vergebens bemiihte er sich, ih-
ren Leichnam oder den Ort ihres Todes aufzuspiiren. Der Hen-
ker auf Burg Aldyramon lie sich irgendwann zu der AuBerung
verleiten, er habe Fiirstin Kusmina nicht hingerichtet. Schlief3-
lich brachte Jucho in Erfahrung, dass Kusmina kurz vor ihrem
Tode nach Naumstein gebracht worden sei.

Da die Burg auch fiir Jucho nicht einfach zu betreten war, be-
auftragte er scine alte Schiilerin Janneke mit der Suche nach
einer Spur der Fiirstin.

jannere TeR jatten, MEeisTERDIEBID

Erscheinung: Mit ihren weiblonden Haaren hat Janncke (geb. 984
BF) fiir cine Meisterdiebin ein ausgesprochen auffilliges Erkennungs-
merkmal. Die braunroten Augen, umgeben von zahlreichen kleinen
Lachfiltchen, blitzen gefihrlich tiber ciner kleinen Nase und einem
sinnlichen Mund. Die kleine Diebin, deren Bewegungen von einer
auBergewdhnlichen Kérperbeherrschung geprigt sind, trigt eng an-
liegende, graue Kleidung.

Charakter: Die lebenslustige Janneke hat es mal wieder ins Liebliche
Feld zu ihrem einstigen Génner und Férderer Jucho von Dallenthin
verschlagen, dem sie stets dankbar zu Diensten ist (siche das mittler-
weile vergriffene Abenteuer Findet das Schwert der Géttin!). Trotz



des fortschreitenden Alters pflegt sie immer noch ihren rastlosen Le-
bensstil und sucht neben dem Abenteuer noch immer nach dem
‘Mond’, dem obersten Phex-Geweihten.

Herausragende Eigenschaften: KL 16; Gut aussehend, Goldgier 8
Herausragende Talente: Klettern 15, Gassenwissen 14, Taschendiebstahl
17, Stimmen Imitieren 13; Janneke ist jedoch keine gute Kimpferin.

DeER FaLKE KamPFf vt seinen HorsT

Zeit: Firun 1028 BF bis Praios 1029 BF
Ort: Baronie Tikalen und Umgebung

GESIiEGT, ABER IOCH NiCHTS GEWONNEN

Obwohl der Usurpator Rimaldo tot ist, ist der Weg bis zur Baronswiir-
de fiir den rechtmiBigen Erben Geron von Tikalen noch weit. Noch
immer herrschen die Statthalter Rimaldos tiber weite Teile des Land-
strichs zwischen Yaquir und Goldfelsen.

An das Abenteuer Die Gefangenen von Naumstein schlieft sich die-
se kleine Kampagne um die Riickeroberung Tikalens an. Dabei kén-
nen die Helden den Spross der ehemaligen Baronsfamilie bei seinem
Kampf um seiner Viter Erbe begleiten und unterstiitzen. Die Helden
sammeln Erfahrungen in der Kriegsfiihrung und kénnen, so sie dies
wiinschen, den Grundstock fiir eine eigene Séldnereinheit legen.

ZeittareL

Firun 1028: Abenteuer Die Gefangenen von Naumstein
Anfang Tsa 1028: Ein Bote tiberbringt Geron die Nachricht
von der geplanten Hinrichtung seines Freundes Teucras.

12. Phex: Geweihtentreffen in Nordek

Anfang Peraine 1028: Der Pass tiber die Goldfelsen wird eis-
frei.

Ingerimm/Rahja: Kampf gegen die Hexe von Oberbomed

5. Praios 1029: Versammlung der Herrenstinde zu Oberbomed,;
die Ritter Tikalens leisten Geron den Treueschwur.

Wenige Tage danach: Reise der Helden zum Wahrer der
Ordnung nach Vinsalt, Beginn des Abenteuers Triume von
Bosparan

Die Helden sollen innerhalb dieses halben Jahres mit ihren Aufga-
ben wachsen. Auch wenn Geron mit den Helden das Geheimnis von
Burg Naumstein ergriindet hat, vertraut er ihnen nicht sogleich die
Fihrung eines Heerzugs an. Die Helden sollten sich zunichst mit
kleinen Unternehmungen beweisen, bevor sie spiter zu wichtigen Be-
ratern und erfahrenen Heerfithrern aufsteigen.

Der Kampf um Tikalen steht nur beispielhaft fiir viele lokale Fehden,
die in diesen Tagen im ganzen Lieblichen Feld ausbrechen, nachdem
die Zentralmacht mit dem Tod Kaiserin Amenes und dem Zwist der
kaiserlichen Geschwister zusammengebrochen ist. Dieser kleine Teil-
schauplatz der Thronfolgekriege bietet eine ideale Még-
lichkeit fiir die Helden, sich zu profilieren. Wenn sich die
Helden in Tikalen bewiihren, werden Berichte von ihren
Taten mit der Zeit auch bis zu den Michtigen des Rei-
ches vordringen.

ScHLaCHTPLAD

Neben der Riickgewinnung strategischer Punkte wie
Oberbomed (Hauptort der Baronie) und Burg Yaquir-
wacht (Stammburg der Barone) geht es auch um die
Erringung symbolischer Herrschaftszeichen wie Schwert
und Krone von Tikalen. Erst die Summe aus Eroberun-
gen und Symbolen sichert die Herrschaft iiber Tikalen.
Ausgangspunkt des Szenarios ist Burg Naumstein, von
wo aus Geron mit den Helden zunichst einmal nach
Oberbomed reisen will.

Verbiindete suchen ‘
Vor allem anderen heif3t es fiir Geron und die Helden zu- \’
nichst einmal, alte Verbiindete und Freunde seines Vaters L

zu finden und sich deren Unterstiitzung zu sichern. Auch wenn Ge-
ron und die Helden auf Burg Naumstein eine schlagkriftige Truppe
bildeten, eine ganze Baronie kénnen sie allein niemals zuriickerobern.
Schwierig ist es jedoch, nach all den Jahren herauszufinden, wer noch
treu zum Haus Tikalen steht und wem man vertrauen kann. Eine Lis-
te der wichtigsten Persénlichkeiten Tikalens finden Sie im Abschnitt
Freund und Feind (Seite 60). Unversshnliche Widersacher sind in je-
dem Fall Darian Sal di Scapanunzio, ein Vetter Rimaldos, und Farungil
Berlinghan, Gerons Onkel miitterlicherseits, die nach dem Tod ihrer
Mitverschwérer Arralin und Rimaldo gewarnt sind.

Geld beschaffen

Ebenfalls unerlisslich ist es fiir Geron, an Geldmittel zu gelangen. Si-
cherlich sind einige der Verbiindeten bereit, kleinere Mengen Goldes
zur Verfugung zu stellen. Diese Summen reichen aber keinesfalls aus,
eine ausreichende Zahl Séldlinge anzuwerben.

Folgende Méglichkeiten der Geldbeschaffung stehen zur Verfligung:
® Geld von Verbiindeten einsammeln (siche die jeweils angegebenen
Werte in den Personenbeschreibungen)

® Gold aus dem Baronieschatz entnehmen (siche Das Gold der Ba-
rone, S. 59)

® Geld leihen (solange Geron noch keine Lindereien besitzt, kann
er sich kein Geld leihen, seine Verbiindeten kénnen ihre Giiter aller-
dings z.B. in Vinsalt gegen Geld verpfinden)

@ Uberfall auf die Miinze in Oberbomed (Problem: schwerwiegendes
Verbrechen, Ansehensverlust)

@ Uberfall auf die Minentransporte am Sikram

@ Pliinderungen der gegnerischen Besitzungen

@ Uberfall auf Karawanenziige
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Krone, Schwert und Siegelring erringen

Um am 5. Praios 1029 BF die Treueschwiire der Ritter und Edlen Ti-
kalens empfangen zu kénnen, gilt es, neben der Riickeroberung der
wichtigen Burgen auch die Insignien der Baronie vorzuzeigen. Diese
sind duBere Zeichen der Herrschaft und unerlisslich fiir jeden Baron
Tikalens. Geron muss also die drei wichtigen Kleinodien auffinden
und an sich bringen.

® Krone: Der Tikaler Reif, ein einfaches goldenes Stirnband, in den
vier groBe bldulich schimmernde Topase eingearbeitet sind, liegt auf
Schloss Estorial im Gemach des Barons. Zuvor befand er sich auf
Burg Yaquirwacht, wo er auch zuletzt gesechen worden ist.

® Schwert: Das kostbare Schwert Severian befindet sich in Hinden
Signor Darian S4l di Scapanunzios auf Castello Lumiin am Sikram.
® Ring: Der Siegelring Falchon wurde zuletzt an der Hand Rimaldos
geschen, der diesen jedoch selbst seit geraumer Zeit vermisste. Der
Ring befindet sich im Besitz Phygor da Marascentas, der ihn heimlich
an sich nahm, bevor er Oberbomed vor einigen Monden den Riicken
kehrte. Erst wenn Phygor von Gerons Fihigkeiten tiberzeugt ist, wird
er den Ring, den er an einer Kette um seinen Hals trigt, herausgeben.
Je nach Ablauf der Ereignisse mag dies auch erst am 5. Praios in Ober-
bomed geschehen.

Séldner anwerben

Nachdem die nétigen Gelder zur Verfiigung stehen, gilt es, Séldner
zu werben und Ausriistung zu kaufen (zu den Kosten siche S. 25).
In Tikalen selbst sind nur gelegentlich kleinere Einheiten (bis zu 10
Kimpfer) zu finden. GréBere Einheiten sind derzeit nur in Vinsalt
(ca. 100 Kdmpfer), rund um Bomed (ca. 200 Kdmpfer, vor allem de-
sertierte oder abgeworbene Séldlinge Arianos) und in Oberfels (ca.
150 Kdmpfer) aufzutreiben. Diese Einheiten miissen miihselig zu-
sammengesucht werden. Ein vertrauensvoller Werber braucht fiir je-
des Halbbanner etwa eine Woche Zeit.

Eroberungen

Frither oder spiter werden die Helden gentigend Geld und Séldner
gesammelt haben, um ihren ersten Eroberungszug planen zu kénnen.
Lassen Sie Geron und Teucras anfangs noch das Heft in der Hand hal-
ten, im Laufe der Kampagne werden beide die Fihigkeiten der Helden
immer besser zu nutzen wissen und sie eigenstindig agieren lassen.
Sollte Thre Heldengruppe jedoch weniger von groBen Eroberungen
triumen als durch kleine Operationen gereizt werden, so lassen Sie
Geron und Teucras die Heerziige und Belagerungen ausfiithren. Die
Helden kénnen derweil andernorts zum Gelingen des Unternehmens
beitragen. Zumindest an Planungen sollte die Gruppe indes teilhaben.
Folgende strategisch wichtige Punkte sollten im Laufe der Kampagne
erobert werden (sei es durch Kampf oder Uberzeugung):

® Alveranienhof (Knotenpunkt zweier Strafen, weitldufige Linder-
eien)

® Castell Arreth (wichtige Burg am Yaquirweg)

® Cophirya (Lindereien Darian Sal di Scapanunzios)

® Estoria (wichtiger Knotenpunkt zwischen Yaquirweg, Karawanen-
route und Tikal)

® Schloss Estorial (Residenzschloss der Barone, starke symbolische
Bedeutung)

® Flarngau (wichtige Ortschaft am Yaquirweg, ertragreiche Felder
ringsum)

® Burg Leomarensteyn (Passfeste)

® Castello Lumiin (wichtige Burg am Sikram)

® Burg Naumstein (wichtige Burg am Yaquir)

® Nordek (heiliger Ort der Baronie, symbolische Bedeutung)

® Oberbomed (Hauptort der Baronie)

® Taberasco (groBter Holzumschlagplatz der Baronie)

® Tashbek (Bergbausiedlung)

® Castell Tribéc (wichtige Burg an der Karawanenroute)

® Yaquirwacht (Stammburg der Barone, Kontrolle iiber den Yaquir

und Oberbomed)

Sabotage
Die Helden kénnen ihre Gegner nicht nur durch Eroberungen besie-
gen, auch gezielte Angriffe auf deren Machtquellen zeigen Wirkung.

@ So sind nicht nur Uberfille auf die Karawanenroute oder Minen-
transporte schr ertragreich, die Sperrung der Wege erweist sich fiir
Hindler und Séldner der Gegner als duBerst drgerlich.

® Das Eintreffen eines Trupps Novadissldner kann durch das kiinst-
liche Auslésen einer Gerdlllawine am Pass stark verzogert werden.

@ Beim Uberfall auf Steuereinnehmer der Feinde werden diese nicht
nur geschidigt, sondern auch die eigene Kriegskasse aufgefiillt.

® Geschickte Diebstihle (Banner, Schmuckstiicke, Gewinder) und
wohl platzierte Schmihschriften (z.B. mit einem Pfeil in der Sessel-
lehne) lassen die Unterstiitzung des Gegners durch Verichtlichma-
chung der Anfihrer schwinden.

® Dauernde Sabotage der Minen macht das Kupfersyndikat nervés,
so dass dieses seine vierteljihrlichen Abgaben von 2.000 Dukaten bei
schneller Hilfe fiir dieses Problem unbiirokratisch umleiten.

Ein Blick iiber die Grenzen

Das Szenario spielt sich zwar hauptsichlich in der Baronie Tikalen
ab, aber hin und wieder kénnen und miissen die Helden auch in an-
dere Regionen reisen, um dort Abenteuer zu bestehen.

@ In Oberfels konnen die Helden Séldner anwerben. Dazu miissen
sie jedoch unwegsames Gelidnde passieren, wenn sie nicht in die
Kimpfe um Bomed und Unterfels verwickelt werden wollen.

® Im Frihjahr ist der Goldene Pass wieder begehbar, nun gelangt
man tiberraschend schnell zur Oase Virinlassih, wo neben Novadi-
soldnern auch zahlreiche exotische Waren und Waften zu bekommen
sind.

® Ebenfalls denkbar ist eine Verwicklung in die Geschehnisse um Ba-
ron Ariano von Veliris, der auch nach dem Abzug Romins den Nor-
den des Lieblichen Feldes mit seinem galahanistischen Séldnerheer
bedroht und erst von Marschall Folnor besiegt werden kann (siche
Zeitleisten auf den Seiten 39 und 64.

@ Siidlich von Tikalen liegt Vinsalt, die Metropole des Reiches. Hier
kénnen die Helden erbeutete Waren und Gold in Geld und Waffen
umsetzen sowie erfahrene Belagerungsexperten oder Séldnerfiihrer
anwerben.

Riickschlige

Neben erfolgreichen Manévern und siegreichen Schlachten wird es
auch immer wieder den einen oder anderen Riickschlag geben. Be-
denken Sie, dass nicht nur die Helden planen und streiten, sondern
auch die Gegner sich entwickeln. Denken Sie fir die Schurken und
lassen Sie Ihre Spieler fiir Geron denken. Ahnden Sie dumme und
torichte Ideen der Gruppe mit entsprechenden Siegen der Schurken.
Belohnen Sie gute und phiffige Ideen mit besonders spektakuliren Er-
folgen.

ZWIiSCHEMSPIELE

Neben der frei gestaltbaren Condottiere-Kampagne gibt es einzelne
Zwischenspiele, die im Verlauf des Szenarios von den Helden gelost
werden miissen. Die hier gewihlte Reihenfolge wird empfohlen, bleibt
aber frei gestaltbar.

Berreit TEvcras!

Zeitpunke: Anfang Tsa 1028 BF

Aufgabe: Teucras de Solstono befreien
Ergebnis: Teucras nimmt als zweite Hauptfigur
an der Tikalen-Kampagne teil.

Schlimme Nachrichten

Irgendwann Anfang Tsa kommt cin Bote zu Geron, abgehetzt und
auBer Atem, der ihm Nachricht von Teucras de Solstono bringt. Beim
Marsch Romins auf Vinsalt fiel der Freund Gerons in die Hinde des
Prinzen, der seit Jahren auf Rache sinnt.

1023 BF war Teucras einer der Condottieri bei einem Unternehmen
Romins. Die Eroberung Kusliks schien zum Greifen nahe. Doch
als Teucras plotzlich seinen alten Waffenbriidern aus der Ddmonen-
schlacht gegeniiberstand, legte er die Waffen nieder. Durch Teucras’



Tat begann die Schlachtreihe Romins zu wanken, dem Prinzen aus
Havena blieb nur die tberstiirzte Flucht (nachzulesen in den Aven-
turischen Boten 86 und 88). Der Galahan-Spross hat weder verges-
sen noch verziehen: Teucras wurde auf seinem Landgut bei Shenilo
gefangen gesetzt und soll bald nach Westenende gefiithrt werden, wo
man ihn &ffentlich hinrichten will.

Geron ist von dieser Nachricht erschiittert und wiirde dem Freund am
liebsten selbst zur Hilfe eilen, doch kann er sich einen Weggang aus
Tikalen derzeit nicht leisten. So bittet er die Helden, Teucras zu be-
freien.

Auf der Suche nach Teucras

Zwischen Gut Solstono und Westenen-

de liegen etwa 130 Meilen. Da der Bote

nicht genau weil, wann Teucras nach

Westenende gebracht werden wird, soll-

ten die Helden wenig Zeit verlieren.

Teucras wird in einem vergitterten Kas-

tenwagen von Solstono aus nach Per-

takis gebracht, dann weiter auf der

YaquirstraBe bis Schelf und schlieB-

lich durch den Dalvrettawald nach

Westenende. Insgesamt braucht

der Zug mitdem langsamen, von

zwei Ochsen gezogenen Kasten-

wagen sechs Tage bis nach Wes-

tenende — gentigend Zeit fiir die

Helden, um Teucras aufzuspiiren.

Immer wieder werfen Reisende und

Kinder Abfille und Steine auf den Ge-

fangenen im Wagenkifig, der gesenkten

Blicks und in Ketten auf altem Stroh

hockt. Als alter Veteran der Didmo-

nenschlacht hat Teucras zu viel er-

lebt und geschen, dass ihn diese

Behandlung noch demiitigen

kénnte. Begleitet wird der Ge-

fangene von acht bewaffneten

Séldlingen, die unter dem Kom-

mando von Capitano Darian ya

Tresfoldi stehen. Den Schlissel fiir

die Ketten und den Wagen fiihrt der Ca-

pitano an einem Schliisselbund an seinem

Giirtel mit sich. Allein die Vielzahl der Schliissel kann jedoch die ent-
scheidenden Momente zum Erfolg eines Befreiungsversuchs kosten.
Unterwegs macht der Trupp an den Gasthéfen entlang der Strafe
Halt, um zu tbernachten und die Pferde zu versorgen. Der Gefange-
ne wird dann aus dem Karren geholt und, sofern méglich, in einen
fensterlosen oder zumindest verschlieBbaren Raum gesperrt.

Die Rettung

Die Helden sollten Teucras méglichst noch vor der Ankunft in Wes-
tenende befreit haben, da sie ihn ansonsten aus Romins schwer be-
wachtem Heerlager befreien miissten. Besonders erfolgversprechend
scheint eine Befreiung Teucras” wihrend der Nachtruhe. Dem Ein-
fallsreichtum der Helden ist keine Grenze gesetzt. Sobald Teucras
dazu in der Lage ist, wird er sich tatkriftig an seiner Befreiung betei-
ligen.

Auch die Flucht zuriick nach Tikalen, die quer durch die Linien
der Galahanisten fiihrt, verfolgt von den Hischern Romins, kann ein
Abenteuer fiir sich darstellen.

Das GoLp DER BAROIE

Zeitpunke: Tsa bis Ingerimm 1028 BF

Aufgabe: die Schatzkammer der Barone 6ffnen

Ergebnis: Beschaffung einer groen Geldsumme fiir die Anwer-
bung eines Séldnerheeres, z.B. fiir die Belagerung Castello Lu-
mians oder Oberbomeds.

Anfangs wird das erbeutete Gold aus Uberfillen auf die Minentrans-
porte oder auf die Steuereinnehmer der Gegner ausreichen, um Aus-
ristungen, Waften und auch kleinere Séldnereinheiten zu bezahlen.
Doch irgendwann werden gréBere Summen benétigt, wie sie etwa auf
Schloss Estorial lagern.

Vor verschlossener Tiir

Die Residenz der Barone liegt siidlich von Oberbomed am Tikal,

ganz in der Nihe der Ortschaft Estoria. Das von weitliufigen
Mauern umgebene Schloss
wurde vor etwa 150 Jahren
errichtet. Es besitzt einige
prunkvolle Ballsile und ent-
hilt die Schatzkammer der
Barone. Dieser von zwergi-
scher Mechanik gesicherte
Raum ist nur mittels dreier
Schliissel zu 6ffnen. (Da
auch reichlich Koschbasalt
verbaut wurde, ist jeder ma-
gische Versuch, die Tiir zu
6ffnen, von vornherein zum
Scheitern verurteilt.) Im In-
nern befinden sich 2.000
Dukaten in barer Miinze
und weitere 7.000 Dukaten
in Wertgegenstinden — ge-
nug, um 250 Séldner an-
zuwerben und bis zu vier
Monate unter Waffen zu
halten.

Die drei Schliissel
Es gilt also, die drei Schlis-
sel ausfindig zu machen.
Jeder von ihnen ist etwa ei-
nen Spann groB, kunstvoll
verziert und mit komple-
xen doppelten Schliisselbir-
ten bestiickt.
® Der erste Schliissel ist im
Besitz der Schatzmeisterin
der Baronie, Signora Savi-
nya Romeroza. Zwar kann man ihr den Schlissel stehlen, doch ist es
vorteilhafter, sie auf die Seite Gerons zu zichen, da sie die Aufent-
haltsorte der zwei weiteren Schliissel kennt bzw. ahnt.
® Der zweite Schliissel ist schon deutlich schwieriger zu erlangen,
da er im Besitz von Signor Darian Sél ist, der diesen natiirlich nicht
freiwillig herausgeben wird. Hier kénnen sowohl heimliche Versuche,
den Schliissel zu entwenden, wie auch Uberfille auf den Signor oder
seine Burg Erfolg versprechend sein. Doch Vorsicht! Im Falle einer er-
kennbaren Niederlage wird Darian den Schlissel in den Sikram wer-
fen, wo er nur sehr schwer wiederzufinden ist.
@ Den dritten Schliissel verbarg Baron Brodericos Hofmeisterin Naza-
lya Darumno vor Rimaldo und seinen Schergen, weswegen der Schatz
der Barone bis heute nicht angetastet ist. Selbst unter Folter war sie
nicht bereit, das Versteck des Schlissels preiszugeben. Vielleicht hat
ihn ihre Tochter Argiope, die ebenfalls verschwunden ist?

Die Waldlduferin

Moglicherweise haben die Helden bereits von einer Waldlduferin ge-
hort, die im Bosparanshain ihr Unwesen treibt und mit ihrer Bande
Uberfille auf Reisende veriibt. Vielleicht sind ihr die Helden sogar be-
reits begegnet, ohne ihre wahre Identitit zu kennen.

Nach der Verhaftung ihrer Mutter floh Argiope Darumno (24, lange
schwarze Haare, athletisch, passable Fechterin, stolz) gerade noch
rechtzeitig aus Burg Yaquirwacht und lebt seither unerkannt in einem
Lager inmitten des Waldes. Im Laufe der vergangenen Jahre hat sie
einige Abtriinnige und VerstoBene um sich geschart und versucht auf
ihre Weise, es Rimaldo und seinen Schergen heimzuzahlen.



Der Seher oder Lacrimosa Prefudi kénnten einen Kontakt zu Argiope
herstellen, die sehr vorsichtig geworden ist. Wenn die Helden sie von
ihren redlichen Absichten tiberzeugen, wird sie sich Geron anschlie-
Ben. Sie kann Geron den gesuchten dritten Schliissel zur Schatz-
kammer tibergeben und bringt zudem 25 waldkundige Kdmpfer in
Gerons Lager.

DiE HEXE SOLL BREONNOEMN!

Zeitpunke: Ingerimm/Rahja 1028 BF

Aufgabe: Kampf gegen die Hexe von Oberbomed

Ergebnis: Geron zieht in Oberbomed ein, Auftakt fiir die Belage-
rung Burg Yaquirwachts

Der Fluch der Hexe

Farungil Berlinghan hat Oberbomed nicht nur stark befestigt, sondern
auch eine Tyrannenherrschaft in der Stadt errichtet. Hohe Abgaben
und geringe Freiheit driicken die Biirger nun schon seit Monaten.
Doch es sind nicht nur die Séldlinge des Signors, die jeden Aufruhr
im Keim ersticken. An der Seite Farungils steht seit einiger Zeit die
Hexe Gyldura, deren Fliiche und Zauber Furcht verbreiten.

Die Hexe Gyldura

Lange Jahre iibte Gyldura ihren Einfluss im Verborgenen aus. Sie
verhexte den Ritter Rassuan Tharedion und gebar ihm eine Tochter.
Doch als er eines Tages ihren Zauber erkannte, entriss er ihr das
Kind und verstiel3 sie von seinem Hof. Getrieben von Rachedurst half
sie Farungil Berlinghan bei der sinistren Verschwérung gegen seine
Schwester und alle, die (wie Rassuan) dem Haus Tikalen treu erge-
ben waren. Seither lebt sie mit ihm zusammen und hilt die Stadt mit
ihrer Magie in Schach. Auch der Vorsteher der Biirgerschaft, Maestro
Apholeon Daraldo, steht unter dem Bann der Hexe.

Ertrinken, verbrennen oder vierteilen!

Wenn die Helden die Stadt von dem Fluch der Hexe befreien, wer-
den die Biirger der Stadt es ihnen danken und zudem einen Aufstand
gegen die Herrschaft Farungils proben. Solange die Hexe aber lebt,
verhalten sich alle still, denn die Hexe hat mit der Vergiftung der
Brunnen, dem Tod der Neugeborenen und dem Ausbruch von Seu-
chen gedroht.

® Eine Konfrontation Gylduras mit Rassuan Tharedion diirfte span-
nend verlaufen, da dieser noch immer Amulette gegen die Fliiche
seiner chemaligen Geliebten bei sich trigt und Gyldura nicht nur des-
halb Furcht vor ihm hat.

® Das Ende der Hexe ist grausam, denn der Hass der Biirger ist grof.
Deshalb werden sie es sich nicht nehmen lassen, die Hexe, ob tot oder
lebendig, zu vierteilen und dann zu verbrennen.

SoHm EinER DAMONMEOBUHLE

Zeitpunke: Mitte Praios

Aufgabe: Dokumente dem Wahrer der Ordnung vorlegen
Ergebnis: Beginn des Abenteuers Trdume von Bosparan,
Authebung des Urteils gegen Baronin Cavarya

CavaRryA, DiE ‘DamoneEnmETzE’

Als Regentin fiir ihren noch minderjihrigen Sohn Geron ver-
waltete Cavarya Berlinghan, eine Nichte des Herzogs von
Methumis, nach dem Heldentod ihres Gemahls Broderico die
Baronie Tikalen. Als dann im Jahr 1020 BF auf einer Ver-
sammlung der tikalischen Edlen der Geist Brodericos erschien
und auf die Dame Cavarya deutete, wurde diese des Gat-
tenmords, der Verschworung gegen die Krone und der Di-
monenbiindelei beschuldigt. Kurz darauf fand man in ihren
privaten Riumen Beweise fiir magische Praktiken. (Tatsich-
lich wurden diese Vorginge von Rimaldo und Arralin insze-
niert.)

Wihrend Geron in Tobrien kimpfte, wurde Rimaldo vom
Grafenhof in Bomed, der unter dem Einfluss Arralins stand,
zum zeitweiligen Regenten von Tikalen bestimmt. Da sie um
ithr Leben firchten musste, floh Cavarya mit ihren zwei jlin-
geren Kinder Iriella und Khadan zunichst nach Veliris, dann
nach Methumis und spiter nach Teremon ins Exil. In ihrer
Abwesenheit verhingte das Inquisitionsgericht in Bomed am
16. Efferd 1022 die Acht tiber das Haus Tikalen. Rimaldo
di Scapanunzio wurde noch im gleichen Monat Baron von

Tikalen.

Mahnende Worte

Als Geron im groBen Saal von Oberbomed die Huldigungen der
Stinde von Tikalen entgegengenommen hat und seine Bestitigung
zum Baron durch Kénigin Aldare nur noch reine Formsache zu sein
scheint, erhebt Signor Phygor mahnend den Finger: “Geron, mein
Sohn. Froh ist mein Herz, Euch nach all den Jahren dort auf dem
Stuhl Eurer Viter zu sehen; angetan mit dem silbernen Reif und ge-
glirtet mit Severian, mit Falchon an Eurer Hand und mit dem Mut
Eures Vaters. Doch die Seele Eurer Mutter Cavarya ist es, die hier
noch fehlt. Geflohen mit Euren Geschwistern, weilt sie sich noch
immer versteckt an fernem Ort. Das unsigliche Inquisitionsurteil,
das auf Basis falscher Beweise gegen sie verhingt wurde, gilt es zu
tilgen.”

Wohl gesprochen — doch wie ist dies zu bewerkstelligen?

Die Lésung

Nun ist guter Rat teuer, denn der Spruch des Inquisitionsgerichts ist
bindend. Kaum zwei Tagesreisen von Oberbomed entfernt sitzt je-
doch in Vinsalt der oberste Priester des Praios im Lieblichen Feld,
der Wahrer der Ordnung, der Kraft seiner Autoritit den alten Urteils-
spruch autheben kénnte. So werden in den nichsten Tagen Akten ge-
schniirt, die man den Helden mit auf den Weg nach Vinsalt geben
wird, um bei Seiner Eminenz die Authebung des Urteils gegen Car-
varya Berlinghan zu erwirken. Von Geron erhalten die Helden ein
ippiges Handgeld, eine groBe Mappe mit allen verfiigbaren Doku-
menten, die zur Entlastung seiner Mutter dienen kénnten, sowie ein
Anschreiben des Barons an den Hochgeweihten.

Die Begegnung mit dem Wahrer der Ordnung Bosparan ist fiir die
Helden bereits der Einstieg in ein neues Abenteuer (Trdume von
Bosparan, S. 92).

FrRevnop vnp FEinD

GEROII, DER_jUNIGE ERBE

Die detaillierte Beschreibung Gerons finden Sie im Abenteuer Die
Gefangenen von Naumstein, S. 55f.

Verwendung im Spiel: Als iltester Sohn seines Vaters ist Geron der
rechtmiBige Erbe der Baronie Tikalen. Da im Reich jedoch Unord-
nung und Krieg herrschen, muss er das Land selbst zuriickerobern
und die Feinde seiner Familie besiegen.

Geron ist Mittel- und Ankerpunkt dieses Szenarios und kann als Auf-
traggeber, Lehrmeister oder Mitstreiter der Helden auftreten. Im Lau-
fe dieser Condottiere-Kampagne sollen sich die Helden aber immer
stirker von Geron l8sen und eigenstindig Aufgaben und Aktionen
durchfiihren. Sei es, dass sie im Geheimen operieren miissen, sei es,
weil an verschiedenen Stellen Heerfiihrer benétigt werden.

Ebenfalls méglich ist eine Liebesgeschichte zwischen einer Heldin
und Geron, die bei nicht allzu grofen Standesunterschieden durch-
aus in eciner Heirat miinden kann. Minnliche Helden kénnten mit
Gerons jiingerer Schwester Iriella Leomara (geb. 1003) anbandeln, die
ebenfalls noch unvermihlt ist.

DiE SCHURKEDN
Signor Darian Sil di Scapanunzio, Vetter Rimaldos

Aufenthaltsors: zunichst Castello Lumian, spiter Flucht nach Ober-
bomed



Einheiten: anfangs 75 Soldlinge, spiter bis zu 200 Streiter

Sonstiges: Schwert Severian, Triger eines der drei Schliissel zur Schatz-
kammer der Barone.

Als Handlanger seines Vetters Rimaldo hat sich Signor Darian (37,
klein, schwarzhaarig, unnétig grausam) bereits als niitzliches und un-
nachgiebiges Werkzeug erwiesen. Nach dem Tod seines Vetters tiber-
nimmt er als nidchster Verwandter die Herrschaft iiber Tikalen und
kiampft verbissen gegen Geron.

Herausragende Eigenschaften: GE 15; Balance, Grausam 9
Herausragende Talente: Schwerter 15, Armbrust 13; diverse Kampf-
Sonderfertigkeiten.

Signor Farungil Berlinghan, Onkel Gerons

Aufenthaltsort: Oberbomed

Einheiten: 100 Gardisten, dazu spiter bis zu 150 Séldlinge

Der jiingere Bruder Baronin Carvaryas hat sich am Niedergang des
Hauses Tikalen bereichert und das Leid seiner Schwester dabei ohne
viel Skrupel hingenommen. Mittlerweile ist Farungil (46, feist, prunk-
liebend, blendend weile Zihne) der zweitmichtigste Mann der Baro-
nie und besitzt zahlreiche Lindereien. Vor allem kontrolliert er mit
Burg Yaquirwacht die wichtigste Burg jenseits des Yaquir.
Herausragende Eigenschaften: IN 15; Fettleibig, Goldgier 10
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 15, Staatskunst 12; verfigt
als Laie tiber eine hohe Magickunde und macht gerne von Trinken
und Amuletten Gebrauch.

DieE GETREVEN

Teucras Irian Dorgando Schwarzenstamm de Solstono,
Dimonenschlachtveteran

Aufenthaltsort: auf seinem Landgut Solstono gefangen

Einheiten: Teucras kann binnen eines Monats 50 Veteranen der Di-
monenschlacht um sich scharen.

Gold: keines

Die Dritte Dimonenschlacht hat den ehemaligen Offizier der Horas-
legion und leidenschaftlichen Jiger (geb. 991 BE, kurzes, rotblondes
Haar) gezeichnet und ldsst ihn nicht mehr los. Seit dem Kampf gegen
Borbarad zieht Teucras das rechte Bein leicht nach und trigt an sei-
ner rechten Hand stets einen gepanzerten Handschuh. Sein bartloses,
von tiefen Furchen und Narben durchzogenes Gesicht scheint kaum
zu seiner sanften, aber eindringlichen Stimme zu passen. Doch dies
sind nur die duBerlichen Narben.

Nach dem Sieg iiber Borbarad fiihrte Teucras die Uberlebenden des
Zugs der Edlen in die liebfeldische Heimat zuriick. Den meisten ge-
lang es nicht, in ihr altes Leben zuriickzukehren, so auch Teucras.
Verbittert diente er in der Folgezeit als Condottiere unter vielen Her-
ren, ohne je wieder Ruhe oder Erfiillung zu finden. Erst im Kampfan
der Seite seines guten Freundes und einstigen Waffengefidhrten Geron
lebt Teucras wieder auf.

Verwendung im Spiel: Teucras kann in diesem Szenario als Heerfthrer,
als Vertreter Gerons oder als Auftraggeber fiir ungewshnliche Mano-
ver eingesetzt werden. Gemeinsame Aktionen von Teucras und Geron
sollten die Ausnahme sein, damit die Helden sich hervortun kénnen.
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KK 15; Unansehnlich, Vorurtei-
le gegen Magie 7, Einbildungen (eigener rechter Arm)*
Herausragende Talente: Kriegskunst 16, Selbstbeherrschung 13; be-
herrscht Eiserner Wille I und zahlreiche Kampf-Sonderfertigkeiten

*) Nachts kettet Teucras die Hand an den Kérper, damit sie ihn nicht
moglicherweise erwiirgt; er verwendet nach Méglichkeit die linke
Hand und geht womdglich eines Tages so weit, dass er sich die rechte

abschligt.

Signor Phygor da Marascenta

Aufenthaltsort: Drachenschloss

Einheiten: 10 Gefolgsleute

Gold: 300 Dukaten

Sonstiges: Siegelring Falchon

Der einstige Herr von Oberbomed war beim Sturz der Baronin Car-
varya einer der wenigen Getreuen, die zum Hause Tikalen hielten.
Doch mit dessen Niedergang schwand auch der Einfluss des barbei-

Bigen Ritters. Zuriickgezogen lebt der mittlerweile 52-jihrige Phygor
ergraut und verbittert auf dem Drachenschloss. Das Auftauchen Ge-
rons sicht er als Wink des Schicksals. Er wird Geron sofort im Kampf
um Tikalen unterstiitzen. Den Siegelring Falchon wird er ihm aller-
dings erst Gibergeben, nachdem Gerons Befihigung erwiesen ist.

Passgrifin Lacrimosa Prefudi

Aufenthaltsort: Burg Leomarensteyn

Einheiten: 4 Wachen, die sie schweren Herzens entbehren kann.
Gold: 200 Dukaten

Die grauhaarige Herrin auf Leomarensteyn war ecine Vertraute des
verstorbenen Barons Broderico von Tikalen und ist wie er eine An-
hingerin Rondras. Doch ihre Aufgabe als Hiiterin des Passes verbietet
ihr, in das Geschehen einzugreifen.

Signor Rassuan Tharedion, ehemals Signor von Lumiin
Aufenthaltsort: unbekannt, Signor Rassuan streift unerkannt als alter
Seher durch die Baronie (siehe S. 62).

Gold: Schatz im Bosparanshain, etwa 400 Dukaten

Sonstiges: kennt die Aufenthaltsorte von Schwert und Reif und auch
sonst einiges Wissenswertes (nach Bedarf als Informationsquelle ein-
setzbar).

Der alte Freund und Waffenmeister Baron Brodericos galt als einer
der treuesten Gefolgsleute des Hauses Tikalen. Nach dem Sturz Car-
varyas focht Signor Rassuan einen verzweifelten Kampf gegen die
Ubermacht der Feinde. Monatelang harrte er auf Castello Lumiin aus
und verteidigte die Festung. Doch als die Monde dahinzogen und kei-
ne Hilfe in Sicht war, tibergab der gebrochene Mann die Schliissel sei-
ner Burg und ward seither nicht mehr gesehen.

DiE NEvIrRALED

Signora Savinya Romeroza

Aufenthaltsort: Schloss Alveranienhof

Einheiten: 6 Wachen

Gold: 500 Dukaten

Sonstiges: Hiiterin eines der drei Schliissel zur Schatzkammer

Die 34-jdhrige Savinya besticht durch ihre wunderschénen griinen
Augen und ihre feuerroten Haare. Die Schatzmeisterin der Baronie
wird ob ihres Aussehens mitunter als Hexe verleumdet (obwohl sie
keine ist).

Signora Orothea Romeroza, Savinyas Tante

Aufenthaltsort: Castell’Arreth

Einheiten: 40 Soldaten

Gold: 2.000 Dukaten

Orothea herrscht auf der alten Stammburg der Romerozas am Yaquir
iiber die Lindereien der Familie und verwaltet zahlreiche Giiter des
Kaiserhauses. Sie gilt als duBerst einflussreich und eigensinnig. Bei
einem Ubergriff auf Castlell’Arreth ruft die Signora Hilfe aus Vinsalt
herbei.

Signor Harsen von Flarngau, Medicus

Aufenthaltsort: Vinsalt

Gold: 500 Dukaten

Der chemalige Hofmedicus ist nach dem Tod der Kaiserin an das
Anatomische Institut zu Vinsalt gewechselt (siche Seite 76). Seine Gii-
ter in Tikalen besucht er nach einer ungliicklichen T4ndelei mit Sig-
nora Savinya nur noch selten.

Signor Pulpio Tribéc von Trebesco

Aufenthaltsort: Burg Trebesco

Einheiten: 30 Kimpfer

Gold: 1.000 Dukaten

Der alte Pulpio ist einer der michtigsten Ritter der Baronie. Das
Oberhaupt des weit verzweigten Adelshauses Tribéc war zwar nie ein
Freund des groBspurigen Barons Rimaldo, doch konnte auch er nicht
iiber die (vermeintlichen) Untaten Baronin Carvaryas hinwegsehen.
Der praiostiirchtige Signor Pulpio lisst sich vom Gegenteil nicht so
leicht iberzeugen. Erst wenn Geron bereits zahlreiche Siege und Un-



terstiitzer aus Tikalen aufweisen kann, wird der sture Signor dies als
Zeichen des Gétterfiirsten anschen.

GELEHRTE, GEWEIHTE vnD GEHEIimMMNiSVOLLE

Der Seher

Der in graue, wallende Lumpen gekleidete und auf seinen hélzernen
Stock gestiitzte, alte Mann streift seit einigen Jahren durch die Ge-
gend, taucht unvorhergesehen auf und verschwindet ebenso schnell
wieder. Niemand kennt seinen Namen, doch mit der tiefen, wohlklin-
genden Stimme, die so gar nicht greisenhaft wirkt, spricht er immer
wieder seltsame Verse und Spriiche, die von der einfachen Bevolke-
rung als Prophezeiungen verstanden werden.

Das Geheimnis: Der Seher ist der verschollene Signor Rassuan Thare-
dion, der durch die Lande streift und Informationen sammelt.

Der kleine Rat der Zwolfgéttlichen Kirchen zu Nordek

Die Geweihten der Baronie unter Vorsitz des Praios-Priesters von
Oberbomed haben sich in einem kleinen Rat in Nordek versammelt.
Zweimal im Jahr, am Monatszwélften im Phex und im Efferd, tref-
fen sich die Geweihten hier. Neben den Dienern des Praios sind
noch Priester von Rondra, Travia, Hesinde, Boron, Peraine, Ingerimm
und Rahja sowie Laienprediger des Horas anwesend. Geron kann
sich deren Unterstiitzung durch gottergefillige Taten und hohe Geld-
spenden versichern. Insbesondere der Zuspruch der Praios- und Ron-
dra-Kirche diirfte von besonderem Interesse sein.

Das Kupfersyndikat

Haupteinnahmequelle Tikalens sind die reichen Bodenschitze der
Goldfelsen, vor allem Kupfer, aber auch Gold und ein wenig Silber.
Das michtige Kupfersyndikat, das vom Bankhaus ya Strozza in Me-
thumis kontrolliert wird, hat von den Herren Tikalens bereits seit
Jahrzehnten das Monopol fiir den Abbau des Kupfers erhalten, woftr
vierteljihrlich eine stattliche Summe gezahlt wird.

DiE Baronik TikaLEn

Baron: vakant

Einwohner: etwa 17.000

Die nur diinn besiedelte Baronie Tikalen zwischen dem breiten
Yaquir und den waldreichen Hingen der Goldfelsen birgt zwi-
schen ihren Grenzsteinen nicht nur Naturwunder wie die Ge-
ronsspitze und den Bosparanshain, sondern auch die reichen
Erzvorkommen des oberen Sikramtales, die neben Bauholz die
wichtigste Einkommensquelle der Landschaft darstellen.

Die OrIscaarfen TikaLEDs

Baronssitz Oberbomed

Oberbomed (980 Einwohner; Praios-Tempel, Boron-Tempel, Horas-
Schrein) steht seit Jahrhunderten im Schatten der Grafenstadt Bomed
auf der anderen Flussseite, hat sich aber bis heute eine gewisse Eigen-
stindigkeit bewahrt. Nordlich der Stadt erhebt sich die michtige Burg
Yaquirwacht, die Residenz der Barone. In einem stark befestigten Are-
al am Yaquir liegt die grifliche Miinze, in der Silbertaler geschlagen
werden.

Eine weitere Besonderheit ist der allmonatlich auf dem Marktplatz
abgechaltene Tulamidenbasar, auf dem die Karawanen aus Virinlassih
ihre Waren verkaufen. Novadis, Schaulustige und Aufkiufer aus an-
deren Stidten lassen die Bevolkerung der Stadt in diesen Zeiten um
etwa 200 Personen wachsen.

Cophirya

Am Rande des Bosparanshains erhebt sich drohend das Castello Lu-
midn tiber den Wassern des Sikram. An der Briicke zur Burg haben
sich Bauern, Handwerker und zahlreiche Flussschiffer niedergelas-
sen, die ihre groBen Lastkihne vollbeladen mit Erz aus den Goldfel-
sen den Sikram bis Silas hinabschiffen. Der Ort ist mittlerweile auf

fast 700 Einwohner angewachsen und beherbergt Schreine der Travia
und der Rondra sowie eine stattliche Anzahl von Biitteln und S6ld-
nern, die zum Schutz der Erztransporte angeworben wurden.

Estoria

An der Miindung des Tikals in den Yaquir liegt die Ortschaft Estoria
(570 Einwohner). Bemerkenswert ist das weitliufige Anwesen der
Bomeder Kaufmannsfamilie Aldubhor am Stidufer des Tikals. Dort
befand sich frither auch ein Schrein der Hesinde, bis er vor wenigen
Jahren einem Brand zum Opfer fiel.

Taberasco

Die 350 Bewohner leben fast alle vom Holzschlag rings um den Ort.
Uber den Tikal werden die Stimme Richtung Estoria bis nach Vinsalt
und sogar bis in die Werften Kusliks gefloBt.

Flarngau

Auf einer kleinen Anhéhe liegt der 300-Seelen-Ort Flarngau inmitten
einer fruchtbaren Auenlandschaft. Das Dorf besteht aus kaum mehr
als der Casa Flarngau, einer groBe Villa im Stil der alten bosparani-
schen Gutshiuser, und einigen Bauernhiusern.

Tashbek

Am Oberlauf des Sikram liegt die kleine Bergbausiedlung Tashbek.
Neben Bergmannsfamilien finden sich hier auch die Behausungen ei-
niger Zwerge, die in den Minen arbeiten.

Nordek

Hoch oben in den Goldfelsen liegt der heilige Ort Nordek. Gut zwei
Dutzend Hiuser scharen sich um den groBen Tempel des Falkenora-
kels. Hier soll sich dereinst ein von Ucuri gesandter Falke zum Ster-
ben niedergelassen haben, auf seiner Suche nach der Szadt der Sonne
(siche Raschtuls Atem 171) vom unbarmherzigen Feuer des Sonnen-
auges verletzt. Dem Tode nahe fanden ihn fiinf junge Kinder, die ihn
hegten und pflegten, bis er gesundet war. Als Dank fiir ihre Hilfe
sandte der Falke die Kinder aus, finf Ortschaften zu griinden. So
entstanden der Legende nach die Siedlungen Estoria, Taberasco, Co-

phirya, Tashbek und Arreth.

Das Kloster Santa Noiona della Quiescosa

In den Ausldufern der Goldfelsen liegt eingebetet zwischen den ho-
hen Tannen des Bosparanshains das kleine abgeschiedene Kloster
der Noioniten. Hier werden nicht nur echte, bemitleidenswerte Kran-
ke gepflegt, sondern auch der ein oder andere Spréssling aus gutem
Hause, den man besser in die Waldeinsamkeit abgeschoben wissen
wollte.

Die Minen

Hoch in den Goldfelsen sowie in den Tilern und Schluchten des Si-
krams liegen die Erzminen Tikalens, in denen vor allem Kupfer, Gold
und Silber geférdert werden, aber auch Eisen und Blei. In den vielen
kleinen Bergbauorten findet man auch waffenfihiges Volk, das zum
Schutz der Minen bereitsteht.

WALDER, FLUSSE vib BERGE

Der Bosparanshain

Unter dem dichten Blitterdach dieses Urwalds soll schon der legen-
dire erste Kaiser Horas gejagt haben. Bis heute ist der Wald gréBten-
teils unerforscht, und nur an seinen Rindern finden sich Jagdschlésser
und Waldhiitten.

Der Tikal

Der Namensgeber der Region ist der Fluss Tikal, der in den Gold-
felsen entspringt. Seine fréhlichen Wasser plitschern iiber zahlreiche
Ausliufer der Goldfelsen, und mit etwas Gliick kann man bis heute
hier und dort zwischen den Wassern Goldklimpchen entdecken.

Der Ko6nigin-Amene-Forst
Nordlich des Tikal liegt der K6nigin-Amene-Forst, in dem die noch



junge erste Kénigin dieses Namens bei einem Jagdunfall einen viel
zu frithen Tod fand. Bis heute sind Geritichte um ein Attentat nicht
verstummt. Furchtsame Einheimische erzihlen gar von einer jungen
schénen Frau, die in Vollmondnichten zwischen den Biumen um-
herstreift.

Die Goldfelsen

Der tber 2.000 Schritt hohe Gebirgszug trennt das fruchtbare Liebli-
che Feld von der todbringenden Khémwiiste. Langsam, aber stetig
steigt das Gebirge an, und wo zunichst noch Wiilder die Hinge be-
decken, weichen spiter auch Strducher und Moose, bis nur noch die
nackten Felsen mit ihren schneebedeckten Gipfeln tibrig bleiben. Im-
mer wieder finden sich in den Felsen Horste von Harpyien, die un-
achtsame Wanderer mit ihrem Geschrei und ihren scharfen Krallen in
die Flucht schlagen.

Der Goldene Puass fihrt in etwa 2.000 Schritt Hohe tiber das Gebirge
und ist der einzige Ubergang iiber die Goldfelsen. In den Wintermon-
den von Hesinde bis Phex ist der Pass nicht begehbar, und noch im
Peraine kommt es zu Schnee- und Gerélllawinen, die unerfahrene
Reisende in den Tod reifien kénnen.

Geronspitze und Giildenfinger

Der Giildenfinger im Norden, nicht weit von der Passstralie nach
Bomed, ist mit iiber 2.400 Schritt der héchste Gipfel der Goldfelsen.
Die einzeln stehende Geronsspitze hingegen tiberragt die umgebende
Gebirgsformation um etliche hundert Schritt und ist als Wahrzeichen
schon aus weiter Ferne zu erblicken. Hoch oben auf dem Berg soll der
Horst eines Greifenpirchens liegen.

BURGEN vIID SCHLOSSER_

Burg Yaquirwacht

Befestigung: sechs Ttirme und Wehrmauern aus doppeltem Schiittwerk
Kommandant: Farungil Berlinghan

Schwachpunkt: keiner

Burg Yaquirwacht ist schon seit unzihligen Jahrzehnten die Residenz
der Barone von Tikalen. Die groBe sechstiirmige Anlage erhebt sich
hoch tiber den Yaquir und ist weithin sichtbar. Der Palas erstreckt sich
iiber die gesamte Nordhilfte der Burg und ist fiir seinen hohen Ritter-
saal bekannt. Die Gemicher der Barone liegen im Falkenturm.
Zwischen der Burg und der Stadt Oberbomed liegen die armseligen
Haiuser der Pichter des Barons, die fir einen Hungerlohn auf den
Feldern Tikalens schuften miissen.

Burg Leomarensteyn
Befestigung: doppelte Tore, ein Zugang am FuBe des Passes, michtige
Steinmauern und Tirme, natiirliche Befestigungen
Kommandantin: Lacrimosa Prefudi
Schwachpunkt: Verrat von innen
Die Passfeste Leomarensteyn bewacht den Goldenen Pass. Die
Burg gehort zu den kéniglichen Grenzfes-
tungen des Lieblichen Feldes und gilt
als uneinnehmbar, da sie auf drei Seiten
von michtigen Felswinden geschiitzt
wird.

Castello Lumiin
Befestigung: Burggraben, Steinmau-
ern aus einfachem Schiittwerk, Wehr-
ginge
Kommandant: Darian Sal di Scapa-
nunzio
Schwachpunkt: von allen Seiten an-
greitbar
Auf einer Insel im Sikram erhebt
sich das groBe und eindrucksvolle
Castello Lumiin. Die vier hochauf-
ragenden Rundtiirme scheinen im
Wasser des Flusses verwurzelt zu
sein. Eine kleine hélzerne Briicke
fithrt durch ein ausgelagertes Tor
iiber den Fluss. Innerhalb eines gro-
Ben Hofes stehen der alte Palas und
die Wirtschaftsgebdude der Fes-
tung.

Castell Arreth
Befestigung:  Steinburg, geschiitzt
durch zahlreiche Griben und Seen,
ein einzelner Kntippeldamm fiihrt
iber sicheren Grund zur Burg.
Kommandantin: Orothea Romeroza
Schwachpunkt: zu wenig Vorrite
Das michtige Bollwerk, ein erster
Vorposten Vinsalts, ist Stammsitz der
alten Adelsfamilie Romeroza. Unzuginglich auf einer der wenigen
tragfihigen Inseln einer weitldufigen Sumpflandschaft gelegen, wacht
die Festung tiber den Yaquir und die umliegenden Lindereien.

Das Drachenschloss

Befestigung: doppelte Palisadenringe rings um einen kinstlichen
Hiigel

Schwachpunkt: Holzkonstruktion

Schwer zuginglich und versteckt in den Hochwiildern des Kénigin-
Amene-Forstes liegt das Drachenschloss der Treuffenaus. Die Hoch-
motte soll auf dem Hort der Drachin Dracoria erbaut worden sein, der
mythischen Ahnfrau des tikalischen Rittergeschlechts. Derzeit hilt
sich hier Phygor da Marascenta versteckt.

Schloss Alveranienhof

Auf der Strae von Flarngau nach Cophirya liegt einsam an einer
Weggabelung der Alveranienhof. Das prunkvolle Gutshaus mit sei-
nen weitliufigen Fluren und Rdumen ist eines der schénsten Jagd-
schlsser, die wie Perlen an einer Kette den Rand des Bosparanshains
sdumen. Hier lebt die schéne Signora Savinya Romeroza.



KaPitTeL I1;: Die HunbpEe DES KRIEGES
(PHEX Bis ImGERimMm 1028)

»Tadel verdient nicht, wer Gewalt braucht,
wm aufzubauen, sondern um zu zerstoren.«
—Niccolo Machiavelli, Discorsi 1,9

ZeittareL

1. Phex 1028: In einer Sturmfahrt iiberbringen furchtlose Secleute
Romin alarmierende Kunde aus Albernia: Seine Gemahlin, Kénigin
Invher ni Bennain, wird in Burg Feenquell von einem vielfach tiber-
legenen Heer aus den Nordmarken belagert. Kurz entschlossen bricht
Romin seine Zelte ab — und verschifft in den folgenden Tagen 800 mit
Liebfelder Gold bezahlte Séldner gen Albernia. Das Gesuch seiner
Gefolgsleute in Pertakis, ihnen gegen Ralmans Truppen beizustehen,
ignoriert er.

5. Phex 1028: Durch Spione gewarnt entsendet Grangor in aller Eile
cine Flotte, um Romins Heer auf dem Seeweg abzufangen.

6. Phex 1028: Romins Schiffen gelingt es, so lange den Verfolgern
auszuweichen, bis Hilfe aus Harben cintrifft. Der abtriinnige Admi-
ral Radulf Eran Galahan opfert sich und deckt den Riickzug seines
Vetters. Die Seeschlacht am Kap Windhag endet als klassischer Admi-
ral-Vikos-Sieg: Die Grangorer werden bezwungen, Romin entkommt
gen Norden, doch die Aufstindischen von Harben sind fortan fiithrer-
los und sehr geschwicht.

8. Phex 1028: Romin landet bei Havena und eilt seiner Gemahlin zu
Hilfe. Die Nordmirker erleiden zwei Tage spiter in der Schlacht von
Feenquell cine schmachvolle Niederlage durch die vereinten Heere
Romins und Invhers.

9. Phex 1028: Wut und Verzweiflung iiber Romins Riickmarsch lih-
men die Galahanisten. Die im Stich gelassene Garnison von Pertakis
kapituliert vor Ralmans Heer. Der siegreiche Prinz verweigert den
Schwarzen Sibeln von Kuslik die Riickkehr in ihre Heimatstadt — eine
Demiitigung, die sie zu einer unsteten Wanderschaft zwingt.

13. Phex 1028, Horas” Entriickung: Baron Heridan von Hussbek ge-
lingt es, Ralmans Heer bei Schelf zuriickzuschlagen. Im Verlauf des
Tages trifft jedoch Verstirkung aus Horasia ein, und die Schlacht en-
det unentschieden.

15. Phex 1028: Die Friihlingsversammlung des Kronkonvents fillt ins
Wasser — kaum jemand erscheint.

Mitte Phex 1028: Schneeschmelze und heftige Regenfille verwan-
deln den Yaquir in einen reifenden Strom. Die Briicke von Aldyra
wird von den Fluten weggerissen. Da Marschall Folnor die Briicke
von Bomed zerstéren lieB, bleiben nur noch zwei feste Ubergiinge am
unteren Yaquir: Vinsalt und Pertakis. Entgegen seinem Versprechen
beginnt Nitor della Tegalliani, in den Goldfelsen und der Mark Aldy-
ra ein neues Heer um sich zu scharen.

22. Phex 1028: Im Treffen am Tursolanisee behauptet Ralman das
Feld.

Das Trerren am Tursoranisee

Datum: 22. Phex 1028

Sieger: Timoristen

Fiir die Timoristen:

Prinz Ralman von Firdayon-Bethana

Grifone da Cavalcanti

600 Reiter, 100 bethanische Bogner, 1.000 FuBkimpfer

Fiir die Galahanisten:

Baron Heridan von Hussbek

100 Reiter, 200 Bogenschiitzen, 800 FuBkimpfer

Bedeutende Tote: Heridan von Hussbek

Verlauf: An der schmalsten Stelle zwischen Turolanisee und
Yaquir glaubt Baron Heridan eine ideale Verteidigungsposition
gefunden zu haben und stellt sich zur Schlacht. Der tagelange

Regen hat den Boden aufgeweicht und verbietet cinen Kavalle-
ricangriff. Ralman hilt die Galahanisten mit VorstéBen seiner
Plinkler beschiftigt (die dabei durch den Pfeilbeschuss erheb-
liche Verluste erleiden), um Zeit fiir seinen Geniestreich zu ge-
winnen: Die WeiBen Reiter Grifone da Cavalcantis umrunden
cilends auf ihren Réssern den See, sitzen von ihren erschépften
Tieren ab und greifen die Nachhut Heridans zu Fuf} an. Als
das Hornsignal Grifones ertdnt, befichlt Ralman einen Angriff
auf ganzer Linie. Die Verteidigung der Galahanisten bricht zu-
sammen, viele ertrinken beim Versuch zu fliehen in den Ge-
wissern. Die Leiche Heridans wird erst zwei Tage spiter am
Seecufer gefunden.

24. Phex 1028: Ein Ausfall der in Bomed cingeschlossenen Galaha-
nisten scheitert. Allerdings gelingt es einer Schar um Horasio della
Pena und Coramar ya Strozza, durch die alten Kanile zu entkom-
men. Die beiden Condottieri begeben sich nach Unterfels, um ein
neues Heer auszuheben.

Bis zum 4. Peraine 1028: In mehreren Scharmiitzeln rings um Westen-
ende werden die letzten Anfiihrer der Galahanisten gestellt und gets-
tet. Wiihrend ein Heer der Ardariten Clameth zuriickerobert, befreit
Baronin Elanor von Efferdas das belagerte Terubis.

Irgendwann im Peraine 1028: In dem Abenteuer Die Stunde des To-
des (siche Seite 66) forschen die Helden in Vinsalt nach einem Atten-
téter.

6. Peraine 1028: Griifin Alwene von Bomed setzt mit einer Streit-
macht bei Oberfels tiber den Yaquir.

7. Peraine 1028: Nordlich von Unterfels st6Bt Alwene auf die unterle-
gene Truppe Horasios. Doch es kommt nie zur Schlacht. Ein Verriter
nimmt die Grifin und ihre Getreuen gefangen und unterstellt seine
Kimpfer Horasios Befehl. Alwene wird in Unterfels eingekerkert. Mit
den Lésegeldern der anderen Gefangenen erpresst Horasio in den fol-
genden Wochen genug Gold, um die kompletten Briider des Blutes an-
zuwerben. AuBerdem verbiindet er sich mit Adligen aus Almada, die
ihm Waffenknechte schicken.

12. Peraine 1028: Nach sechs Wochen Belagerung lisst Folnor Bomed
sturmreif schieBen. Als die Vinsalter Garden aufmarschieren, werfen
die letzten Verteidiger den Leichnam Baron Arianos von der Mauer
und strecken die Waffen.

18. Peraine 1028: Nitor della Tegalliani erobert in einem nichtlichen
Angriff Pertakis und hisst das Banner Aldares. In einem Brief an Ti-
mor fordert er den “feigen Prinzen” zur Kapitulation auf.

20. Peraine 1028: Bei Salikum kommt es zu Scharmiitzeln zwischen
Einheiten Timors und dem Heer des Grafen Mondino von Crasulet.
Als sich das Schlachtengliick gegen die Aldarener zu wenden droht,
ldsst Mondino seine Truppe im Stich und flicht nach Belhanka. Das
fithrerlose Regiment wird aufgerieben.

27. Peraine 1028: In einer konzertierten Aktion riickt Ralman von drei
Seiten auf Pertakis vor. Er nimmt die Stadt ein, wird aber in der Ersten
Schlacht von Pertakis geschlagen.

ErstE ScHLacHT von PERTaKis
Datum: 27. Peraine 1028

Sieger: Aldarener

Fiir die Timoristen:

Prinz Ralman von Firdayon-Bethana
Prinzessin Rondriga von Firdayon-Bethana
Maldonaldo da Brasi

400 Reiter, 1.450 FuBkidmpfer



Fiir die Aldarener:

Nitor della Tegalliani, Marchese von den Goldfelsen

Comto Alricio della Tegalliani, Connetabel von Methumis

300 Reiter, 1.900 FuBkdampfer

Bedeutende Tote: Rondriga von Firdayon-Bethana

Verlauf: Als Ralmans Heere nahen, zieht sich Nitors kleines
Heer tiberraschend tiber den Fluss zuriick. Pertakis wird ohne
einen Streich genommen. In der Stadt hat Nitor dass Geriicht
gestreut, Aldare habe ihn zuriickgerufen. Dies soll Ralman in
die Verfolgung locken.

Die List geht auf: Als Ralmans Einheiten am anderen Yaquiru-
fer anlangen, offenbart Nitor das ganze Ausmal seiner Streit-
macht: Verborgene Bombarden und Bogenschiitzen unter dem
Befehl seines Vetters Alricio eréffnen den Angriff, weitere Pi-
keniere versuchen Ralman den Riickweg abzuschneiden. Zwar
gelingt es den Timoristen, sich eine Gasse frei zu kidmpfen,
doch die Uberquerung der 600 Schritt langen Briicke gleicht
einem SpieBrutenlauf. Da Brasi verliert seine rechte Hand,
Prinzessin Rondriga ihr Leben. Ralman entkommt mit knap-
per Not hinter die Mauern von Pertakis. Jeder zweite Timorist
stirbt oder gerit in Gefangenschaft.

28. Peraine 1028: Grifin Fiaga ya Terdilion und ihre Tochter werden
in Belhanka ermordet. Graf Mondino errichtet daraufhin eine Ge-
waltherrschaft.

1. Ingerimm 1028: Die 6ffentliche Hinrichtung belhankanischer Biir-
ger fihrt zu einem Volksaufstand. Belhanka erklirt sich zur Repu-
blik.

5. Ingerimm 1028, Sanct Bosper (ING): Folnor beginnt, Horasio in
Unterfels zu belagern. Die schwer befestigte Stadt ist jedoch gut vor-
bereitet.

Mitte Ingerimm 1028: VorstoBe der Aldarener, am nérdlichen Yaqui-
rufer FuB zu fassen, werden abgewehrt.

15. Ingerimm 1028: In der Schlacht auf den Rosenfeldern verteidigen
die Belhankaner erfolgreich ihre Freiheit gegen Baronin Elanor von
Efferdas.

19. Ingerimm 1028: Oberfels fillt durch Verrat an Horasio della
Pena. Kommandantin Niam Quent unterstellt die Festung dem
Herrn von Unterfels. Grafenerbe Rimon von Bomed, Sohn Alwenes,
gelingt jedoch mit Hilfe von Freunden die Flucht ins Bergkloster
Mantrash’Mor.

20. Ingerimm 1028: Die WeiBen Reiter und andere Einheiten im
Dienste Timors setzen bei Kuslik tiber den Yaquir und ziehen Rich-
tung Arivor.

22. Ingerimm 1028: Nitor della Tegalliani sieht einen Angrift von
zwei Seiten drohen und sendet gen Aldyra um Hilfe.

23. Ingerimm 1028: Mit Unterstiitzung der Hylailer Seesoldner er-
zwingt sich Ralman eine Passage tiber den Fluss.

25.-26. Ingerimm 1028: Nach erheblichem Manévrieren treffen die
Heere an der Kreuzung von Castarosa sidlich von Clameth zusam-
men. Die bis dato groBite Schlacht des Krieges wihrt zwei Tage und
endet mit einem entscheidenden Sieg der Timoristen.

DiE ScHLaCHT anm DER

Krevzvunc von Castarosa

Datum: 25.-26. Ingerimm 1028

Sieger: Timoristen

Fiir die Timoristen:

Prinz Ralman von Firdayon-Bethana; Hesindiane Aralzin,
Grifin von Bethana; Alwin Gandolfo di Bellafoldi, Baron von
Ruthor; Ludiron di Yaladan, GroBkomtur des Ordens vom Hei-
ligen Blute; Grifone da Cavalcanti; Maldonaldo da Brasi; Kal-
man von Arinken;

900 Reiter, 1800 FuBkidmpfer, darunter Yaquirtaler Pikeniere,
Heilig-Blut-Ritter, Bandiera Bianca, Bethanische Bogner, Ho-
rasische Hellebardiere und Vinsalter Gardereiter

Fiir die Aldarener:

Nitor della Tegalliani, Marchese von den Goldfelsen; Comto
Alricio della Tegalliani, Connetabel von Methumis; Croenar
von Marvinko, Graf vom Sikram; Baronin Usvine von Terubis;
Phrenya d’Amarinto, Colonella der Horaslegion;

600 Reiter, 1.750 FuBkimpfer, darunter die Garderegimenter
Silem-Horas, Kaiserstolz, Konig Khadan und Grifin Tharinda
sowie Donnerer und Silbertaler Armbrustiere

Bedeutende Tote: Nitor della Tegalliani, Alwin di Bellafoldi,
Usvine von Terubis, Phrenya d’Amarinto; Kalman von Arin-
ken

Verlauf: Die Schlacht beginnt erst nach mehrstiindigen Ver-
handlungen. Ralman fordert die Képfe der beiden Tegallianis,
die er fiir Eidbrecher hilt. Die Aldarener lehnen dies ab, und
Ralman befiehlt den Angriff.

Die Timoristen riicken von Norden und Westen auf den von
Nitors Truppen gehaltenen Ort vor und versuchen eine Flan-
kenzange. Die Angrifte scheitern jedoch, als der Baron von
Ruthor tiberraschend sein Banner senkt und ins Lager der Al-
darener iiberlduft. Der Kommandant der Pikeniere, Kalman
von Arinken, wird bei dem Verrat getétet. Es spricht fiir die ho-
he Moral der Yaquirtaler Pikeniere, dass sie selbst nach dem
Verlust des Anfiihrers ihre Formation halten und sich zuriick-
zichen kénnen. Kalmans Tochter Phedre von Arinken tiber-
nimmt das Kommando iiber die Einheit.

Nitor spielt auf Zeit und hofft, den wutschdumenden Ralman
zu einem Fehler verleiten zu kénnen. Dieser sendet hingegen
eine Reitertruppe aus, um die Nachhut seines Gegners zu ver-
nichten und ithm den Weg nach Siiden abzuschneiden. Der
Rest des Nachmittags vergeht mit lustlosen Scharmiitzeln.
Kurz vor der Abenddimmerung glaubt Tegalliani, eine
Schwachstelle im Zentrum des Timoristen-Heeres zu erken-
nen, und greift seinerseits an. Doch Ralmans Schlachtreihe
hilt stand, die Heere verkeilen sich, und es beginnt ein Hauen
und Stechen, das erst mit hereinbrechender Dunkelheit lang-
sam abebbt.

Als die Sonne am nichsten Morgen aufgeht, sind die Timoris-
ten den Aldarenern an Zahl deutlich iiberlegen. Ralman sam-
melt zum Kavallerieangrift und gibt die Parole aus: “Tétet die
Adligen, schont die Gemeinen!” Die Reihen der Aldarener be-
ginnen sich aufzulésen, Graf Croenar von Marvinko zieht sich
zuriick. Die Reiterei dringt im ersten Ansturm fast bis zur geg-
nerischen Standarte durch, Ralman selbst erschligt Nitor della
Tegalliani. Dessen Neffen Alricio gelingt die Flucht, doch vie-
le weitere Adlige werden getétet. Das Regiment Kaiserstolz ig-
noriert aus unerfindlichen Griinden alle Aufgabeangebote und
wird vollstindig aufgerieben.

29. Ingerimm 1028: Als aus Oberfels Verstirkung fir Horasio della
Pena naht, bricht Folnor die Belagerung von Unterfels ab und zicht
sich zuriick.

30. Ingerimm 1028: Nach neunmonatiger Belagerung wird der letzte
Widerstand in Harben gebrochen. Die siegreiche Goldene Legion
pflanzt das Banner Grangoriens auf der Grafenburg auf.

Auf Golgaris Schwingen

In diesem Abschnitt kommen zu Tode:

Radulf Eran Galahan, Admiral der Westflotte im Aufstand, am
6. Phex

Baron Heridan von Hussbek, Galahanist, am 22. Phex
Faldiron Galahan, Ende Phex

Malvolio und Romualdo Trabbacantes, Galahanisten, Anfang
Peraine

Baron Ariano von Veliris, am 12. Peraine

Prinzessin Rondriga von Firdayon-Bethana, am 27. Peraine
Fiaga ya Terdilion, Reederin, am 28. Peraine



Mondino von Crasulet, Graf von Belhanka, am 1. Ingerimm
Kalman von Arinken, Condottiere, am 25. Ingerimm

Nitor della Tegalliani, Marchese von den Goldfelsen, am 26.
Ingerimm

Alwin di Bellafoldi, Baron von Ruthor, am 26. Ingerimm
Baronin Usvine von Terubis, am 26. Ingerimm

Colonella Phrenya d’Amarinto, am 26. Ingerimm

Visibili

Folgende Personen werden in kiinftigen Publikationen nicht
mehr auftauchen:

Ulim Marciero von Selzin und Harderin, Vogt von Clameth
Alricilian von Veliris-Carinto, Schatzkanzler des Lieblichen

Feldes

Die STfunpEe pEs TopEs

Zeit: irgendwann im Peraine 1028 BF
Orz: Naumstein und Vinsalt

Timors PLan

Ein Vierteljahr ist es nun her, seit Timor in Folge der Ercignisse
in Naumstein auf die Helden aufmerksam geworden ist. Nun
beschlieBt er, sich ihrer zu bedienen, um Nachforschungen zu
betreiben, die fiir ihn von groBter Dringlichkeit sind.

Bereits seit einiger Zeit hat er vermutet, dass sich einige der
Morder Jalteks immer noch in Vinsalt aufthalten. Gewissheit
hat er vor wenigen Tagen erlangt, als ein Brief aus Vinsalt
auf dem Weg nach Al'Anfa abgefangen worden ist. In diesem
Schreiben teilt eine nicht niher benannte Person verklausuliert
mit, dass eine Mitagentin der Hand Borons verstorben sei und
man auf weitere Anweisungen warte. Entscheidend fiir Timor
ist jedoch die Tatsache, dass die Handschrift des Unbekannten
mit der Schrift auf dem Vertrag iibereinstimmt, in dem damals
ciner der Verschwérer Jaltek den Tod Amenes versprochen hat.
Timor ist klar, dass dieses Schreiben eine lingst verschiittete
Spur freilegt, die es ihm letztendlich erméglichen kénnte, die
Moérder seines Bruders zu stellen.

In den gegenwirtigen Wirren kann Timor unméglich der Spur
selbst nachgehen, zumal Vinsalt fest hinter Aldare steht und
Timor als Persona non grata keinen Zugang zur Stadt hat. Da
die Zeit dringt, wenn man die Fihrte nicht wieder erkalten las-
sen will, sucht er geeignete Vertrauensleute, die an seiner Stelle
nach Vinsalt gehen sollen, um dort den unbekannten Verfasser
des Briefes zu stellen, von dem er annimmt, dass dieser auf je-
den Fall Jaltek, womdglich auch Amene umgebracht hat.

Der Mittelsmann

Um bei der Beauftragung seiner Vertrauensleute selbst uner-
kannt zu bleiben, bedient sich Timor eines Mittelsmanns. Sei-
ne Wahl fillt auf Comto Ravendoza, denn dieser ist als loyaler
Anhinger Aldares in den Augen der Allgemeinheit (und der
Helden) unverdichtig, Timors Mittelsmann zu sein. Kaum je-
mand auBer Timor weil3, dass es Ravendoza war, der als junger
Ritter des Adlerordens Jalteks Verschwérung auf die Schliche
gekommen war und damit den Grundstein seiner Karriere ge-
legt hatte. Die bloBe Andeutung, die Mérder von einst kénn-
ten auch die Kaiserin auf dem Gewissen haben, verbunden mit
der Aussicht, die Schurken endlich zu fassen, geniigt, um den
Comto in dieser Sache als Verbiindeten zu gewinnen.

Eskalation

Die Schlacht an der Kreuzung von Castarosa markiert end-
giiltig den Untergang der alten Heeresordnung. An die Stelle
der Gardetruppen nach Garether Vorbild treten Condottiere-
Regimenter. Gleichzeitig fithrt der Machtverlust der Krone zu
einem erhdhten Schutzbediirfnis der einzelnen Adligen und
Siedlungen, die sich ebenfalls Einheiten professioneller Kimp-
ter anwerben. Die Besoldungen und Gewinnaussichten fiir
Mercenarii steigen, und es beginnt ein Strom von Kampfeswil-
ligen ins Liebliche Feld (gerade aus dem gebeutelten Mittel-
reich), der bis zum Ende der Thronfolgekriege anhilt.

Der Kronkonvent triftt sich fortan nicht mehr zum festen Ter-
min, sondern wenn er von der Krone oder vom Hochadel
einberufen wird. Im Verlauf der ndchsten Monate gibt es meh-
rere Versammlungen, die tiber die Thronfolge debattieren, aber
nicht zu einer Einigung kommen.

Man sollte nun erwarten, dass Ravendoza seine eigenen Leute
auf die Suche schickt, anstatt die Helden mit dieser heiklen
Aufgabe zu betrauen. Doch hat er — wie Timor — seit geraumer
Zeit den Verdacht, dass im Orden vom Goldenen Adler einiges
im Argen liegt. Die Erste Marschallin des Ordens, Comtessa
Odina Thirindar von Schelf, hat den Tod der Kaiserin verdichtig
rasch ad acta gelegt. Spekulationen tiber ein Attentat wurden
unterdriickt. Zudem mehren sich Hinweise auf Kontakte Odi-
nas mit der Hand Borons (siche das Abenteuer Die Unsicht-
baren Herrscher). Ravendoza hat daher allen Grund, seiner
Vorgesetzten und ihrem Umfeld zu misstrauen, jedoch (noch)
keine Beweise. Der Comto greift daher Timors Anregung dank-
bar auf, die Helden als Agenten einzusetzen.

Das ABEODTEVER

Jahrzehntelang lebten zwei Agenten der Hand Borons, der gefiirch-
teten Meuchlerorganisation Al'’Anfas (Meridiana 73-75), unerkannt
in Vinsalt. Westana Riemstein, eine geniigsame, nach auflen hin tra-
viaglidubige Frau, hat eine biedere Herberge gefiihrt, wihrend Isbaard
Grom (siehe Seite 15 und 81) als Abdecker sein Dasein fristet. Im
Phex-Mond 1028 stirbt Westana Riemstein friedlich und still in ihrem
Bett. Als Isbaard Grom feststellt, dass seine Partnerin keine Nachrich-
ten mehr an den vereinbarten Orten hinterlisst, und er erfihrt, was
geschehen ist, schickt er eine Meldung nach Al'Anfa und bittet um
neue Anweisungen. Gerade in diesen unruhigen Zeiten erscheint es
sinnvoll, auf alles vorbereitet zu sein. Doch das Schreiben wird ab-
gefangen und fithrt Timor und damit die Helden auf die Spur des
Meuchlers.

Die abgefangene Nachricht ist zunichst der einzige Anhaltspunkt,
der den Helden bleibt, so dass sie sich an den Boron-Tempel wenden
diirften — in der Hoffnung, dort mehr tiber die tote Frau herauszufin-
den und tber diese Erkenntnisse die Spur des alanfanischen Agenten
aufnehmen zu kénnen. Nachdem die Helden verschiedenen Fihrten,
windigen Geweihten und vermeintlichen Schurken nachgejagt sind,
offenbart sich schlieBlich der Beichtvater der Toten, der entscheidende
Hinweise liefern kann. Diese fithren die Gruppe iiber einige Umwege
zu der im Sumpfgelinde Alt-Bosparans gelegenen Abdeckerei. Dort
kénnen die Helden Isbaard Grom stellen — der Meuchler wird ihnen
jedoch einen Kampf bis zum letzten Atemzug abnétigen.



Der Avrfrac

Es blieben den Helden einige Monate, nachdem sie Naumstein ver-
lassen hatten. Wie sie diese Zeit verbracht haben, liegt in Threr Hand
als Spielleiter; die Hintergrundvorschlige und das Szenario Der Fal-
ke kimpft um seinen Horst (Seite 57) mégen Ihnen hierzu einige
Anregungen geben.

Auf jeden Fall erreicht Ravendozas Nachricht die Gruppe — wo im-
mer sie sich auch befindet — an einem sonnigen Friihlingsabend im
Peraine. Der Bote ist ein junger Ritter des Adlerordens im blau-gol-
denen Wappenrock, der trotz der offensichtlich anstrengenden Reise
Miidigkeit und Erschépfung hinter einer stolzen, unbewegten Miene
verbirgt. Er tiberreicht dem Helden mit dem héchsten Sozialstatus
(oder dem fihigsten Krieger) nach einer knappen BegriilBung einen
gesiegelten Brief, der nur wenige Zeilen umfasst:

(Name des/der Helden), werte Freunde,

mit Achtung erinnere ich mich Eurer Taten zu Burg Naumstein,
und es mag Euch nicht verwundern, dass mir Eure Namen jetzt in
den Sinn kommen, da ich nach gottergefilligen und rechiten Recken
suche, die bereit sind, dem Adlerthron einen Dienst zu erweisen.
Die Umstdnde erfordern rasche Taten, wie Ifir sie bereits unter
Beweis gestellt fiabt.

Betrachtet dieses Schreiben als Bitte eines Freundes und Aufforderung
eines treuen Dieners der Krone. Begebt Euch schnellstmdglich nach
Burg Naumstein. Dort werde ich Euch alles Weitere mitteilen.
Gegeben von eigener Hand, Ravendoza

Der Bote fiihrt Geld mit sich, falls etwaige Spesen der Reise beglichen
werden miissen. Zum Hintergrund des Schreibens weif3 er nichts zu
sagen; lediglich erwihnt er, dass Ravendoza seit mehr als zwei Wo-
chen eine Schlachtverletzung auskuriere, die ihn an seine Gemicher
fessle.

MacH Mavmstein

Es herrscht Krieg im Reich der Horas, wie die Helden aus eigener
Anschauung wissen und auf der Reise bestitigt sehen. Flechten Sie
cinige Impressionen des Krieges ein: die Ruine eines Gutshofs; eine
bissige Marketenderin auf dem Weg zu einem Heerhaufen; ein Sold-
nertrupp, der den Weg der Helden kreuzt und dessen Anfiihrer zu-
fillig mit einem der Helden bekannt ist, und so weiter (siche Das
Antlitz des Krieges auf S. 28). Die Helden sollten jedoch wohlbehal-
ten in Naumstein eintreffen.

Die Burg befindet sich inzwischen wieder fest in der Hand des Adler-
ordens. Der Bote fithrt die Helden unmittelbar nach ihrer Ankunft
in das Hauptgebdude, dessen Front unter den blaugelben Bannern
fast verschwindet. Ravendoza hat das Hochmeister-Gemach im ers-
ten Stock bezogen. Trotz des milden Frithlingswetters ist es kiihl hin-
ter dem dicken Gemiuer.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
13 Eine raue Stimme gebietet Einlass, als der Ritter
anklopft. Die Tiir 6ftnet sich in ein weitldufiges

Gemach mit einem groBen Kamin, in dem ein

Feuer prasselt und angenehme Wirme ausstrahlt. Mit einem un-
terdriickten Stéhnen stemmt Ravendoza sich mithsam aus dem
Sessel hoch und tritt auf die Helden zu, um sie zu begriiBen. Das
ernste Gesicht wirkt eingefallen, die Wangen fahl, und die holp-
rigen Bewegungen lassen vermuten, dass die Verwundung erns-
ter ist, als der Comto Geheimsiegelbewahrer zugeben wiirde.

Nach der ersten BegriiBung bittet Ravendoza die Helden Platz zu
nehmen und befichlt dem jungen Ritter, dafiir Sorge zu tragen, dass
man ungestort bleibe. AnschlieBfend kommt er ohne Umschweife auf
den Punket:

® Dic Helden sollen nach Vinsalt reisen, sofort, wenn méglich.

® Erklirend fiigt er hinzu, dass man seit Jahren vermute, dass sich
im Horasreich Agenten der Hand Borons aufhalten. Nun endlich ha-

be man eine konkrete Spur, die nach Vinsalt fithre — und das kurz
nach dem tiberraschenden Tod der Kaiserin. Ravendoza wei} nicht
mit Gewissheit, ob alanfanische Agenten fiir das Ableben der Herr-
scherin verantwortlich sind, ausschlieBen méchte er die Méglichkeit
jedoch nicht. Daher ist es von groBer Wichtigkeit, der Spur nachzuge-
hen, solange sie noch frisch ist.

® Dic Spur? Ravendoza deutet auf eine Ledermappe, die vor ithm auf
dem Tisch liegt. Diese enthilt den abgefangenen Brief des Abdeckers.
Die knappen Zeilen sind weder mit einem Adressaten noch mit einem
Hinweis auf den Absender versehen:

Sie ist heimgegangen, vor etwa einem Mond. Ich erbitte einen Wink
der Hand, was zu tun ist und ob es ifiren Wiinschen entspricht, den
toten Finger zu ersetzen. Weiter bitte ich um Anweisungen, ob die
Hand wiinscht, dass gefandelt wird. Vinsalt ist unrufiig.

® Der Brief wurde vor zwei Wochen abgefangen, so dass der Mond
Phex gemeint sein muss. Der Bote war ein stidlindischer Séldner, der
sich bei seiner Verhaftung heftig zur Wehr setzte und an einer dabei
erlittenen Wunde starb.

@ (Falls die Helden nicht von sich aus die Bedeutung des Schrift-
stiicks ermessen kénnen:) Ravendoza deutet den Brief dahingehend,
dass es (mindestens) zwei Agenten in Vinsalt gegeben haben muss,
von denen einer (eine Frau) vor einigen Wochen gestorben ist. Er
hoftt, dass man durch diese Spur den verbliebenen Agenten finden
und unschidlich machen kann.

® Den Agenten ausfindig zu machen ist eine gleichermaBen an-
spruchsvolle wie gefihrliche Aufgabe. Wenn die Helden die Mission
nicht ohnehin als Ehrenpflicht gegeniiber dem arg gebeutelten Ad-
lerthron begreifen, stellt Ravendoza sein Wohlwollen in Aussicht, das
sich fiir die Helden und/oder den von ihnen vielleicht unterstiitzten
Erben von Tikalen (siche Der Falke kimpft um seinen Horst, S. 57)
in mehrfacher Hinsicht auszahlen mag. Dartiber hinaus ist Ravendo-
za bereit, die Helden mit einem Handgeld auszustatten (25 Dukaten
pro Person), das ihre Kosten decken soll.

® Er selbst ist nicht in der Lage, eigenhindig nach dem Agenten
zu suchen, da ihn seine Verletzung und andere Verpflichtungen an
Naumstein binden. Zudem weill Ravendoza, dass er und seine Adler-
ritter zu bekannt in Vinsalt sind. Er furchtet, dass der Agent vorge-
warnt wire, ehe er auch nur Ravendozas Schatten zu sehen bekime,
falls der Adlerorden oder die Stadtgarde die Sache tibernihme. Die
Helden sollen daher vorsichtig ermitteln, den Kontakt zu offiziellen
Stellen vor Ort meiden und nur ihm persénlich Bericht erstatten.
(Warum der Comto dies den Helden einschirft, wird aus seinen Mo-
tiven ersichtlich, siche Timors Plan im Kasten gegentiber.)

@ Sollten die Helden Ravendoza anbieten, ihn auf magische Weise zu
heilen, so lehnt er dies freundlich aber bestimmt ab. Es handele sich
lediglich um ein paar gebrochene Rippen. Sie briuchten ihre Kraft
noch, wenn sie den Agenten gefunden hitten, prophezeit er bedeu-
tungsschwanger. Dann entlisst er die Gruppe, damit diese sich von
der Reise erholen kann, um am nichsten Morgen ausgeruht aufzu-
brechen.

INacH Vinsart

Sie kénnen die Reise erneut mit diversen Kriegsszenen spicken oder
diesen Teil mit einer kurzen Zusammenfassung tberspringen. Ir-
gendwann erreichen die Helden mehr oder minder wohlbehalten die
Stadt am Yaquir, die von Anhingern Aldares gehalten wird. Nach ei-
ner misstrauischen Befragung ldsst man sie ein (je kriegstiichtiger die
Helden sind, desto mehr Misstrauen bringt man ihnen entgegen, sie
kénnten Anhidnger des ruchlosen Timor sein).

o ViosaLt

Wihrend auf dem Land die Spuren des Krieges allge-
genwiirtig sind, herrscht in Vinsalt emsige Ruhe. Im
sicheren Schatten der Mauern verldsst man sich auf
den Schutz der wachhabenden Truppen und darauf]




dass der verhasste Verriter (Timor) es nicht wagen wird, die Haupt-
stadt zu belagern. Bei einem Becher Wein kommentiert man in den
Schinken die jingsten Entwicklungen und beklagt héchstens, dass
der wackere Lehrling oder Geselle, auf den doch immer Verlass ge-
wesen war, Hals tiber Kopf durchgebrannt ist, um Ruhm und Gold
unter den Drachenbannern zu erringen. Doch schwelt ein unter-
driickter Hass, der sich bisweilen in Ausrufen entlidt, wenn die
Sprache auf Timor, “den Thronrduber”, kommt, dem man fir den
Verrat an Mutter und Reich alles erdenklich Schlechte an den Hals
wiinscht.

Da die Stadt derzeit viele Auswirtige beherbergt, ist es nicht einfach,
eine Unterkunft zu finden. Doch gegen eine Hand voll Miinzen ist so
mancher Wirt bereit, dem zahlenden Gast die eigene Schlatkammer
zu rdumen und sich mit einem Strohsack unter dem Dach zufrieden
zu geben. Wenn die Helden nicht offen als Timor-Sympathisanten
oder Parteiginger Al'Anfas auftreten, gibt man ihnen gerne Auskunft
aufihre Fragen. Allerdings kann ihnen bei der Suche nach einer Toten
niemand so recht weiterhelfen, so dass man sie frither oder spiter an
den Boron-Tempel verweist.

Selbstverstindlich weiBl niemand etwas tiber alanfanische Agenten in
Vinsalt, so dass die Helden mit offenen Nachfragen nur Erstaunen
ernten. Im schlimmsten Fall breitet sich in den folgenden Tagen das
Geriicht tiber feindliche Agenten wie ein Laufteuer in der Stadt aus.
Isbaard Grom ist dann natiirlich vorgewarnt — und schickt eventuell
eines seiner Kinder aus, um die unliebsamen Schniiffler aus dem Weg
zu riumen (siche Kasten Seite 78, Der Schatten).

Im Folgenden wird der Weg in den Boron-Tempel als die nahe liegen-
de Moglichkeit vorausgesetzt. Da es jedoch nicht absehbar ist, welche
anderen Wege Thre Helden einschlagen, um etwas tiber die Identitdt
der Toten zu erfahren, sollen hier kurz die wichtigsten Alternativen
vorgestellt werden:

® Es wire moglich, dass sich Thre Gruppe darauf versteift, sich im
Vinsalter Untergrund umzuhéren — schlieBlich sucht man alanfani-
sche Agenten. In diesem Fall sollten Sie die Gruppe frither oder spi-
ter in den Heldenkeller schleusen (siche S. 70), und ihnen dort den
Besuch des Tempels nahe legen — sinnvollerweise mit dem Verweis
auf Bruder Ruben, der als “Verbtindeter” gewonnen werden kann (zu
Bruder Ruben siche Des Raben heilige Schar auf' S. 73).

® Eine weitere Moglichkeit ist der Besuch des Anatomischen Instituts,
der sich vor allem fiir Magier und Gelehrte anbietet. Die verschiede-
nen Optionen, die dieser Anlaufpunkt bietet, der ebenso wie der Tem-
pel zum Ausgangspunkt der Ermittlungen werden kann, finden Sie in
dem Kapitel Das Anatomische Institut auf S. 76.

® Vielleicht méchte auch jemand etwas bei der Stadtverwaltung er-
fahren. Die Amtsleute im Magistratsbau am Rathausplatz waren mit
den tidglichen Problemen der Metropole schon immer gut beschiiftigt,
in diesen unruhigen Zeiten machen die meisten einen berforderten
Eindruck. Im Stadtarchiv kann man (nach einer gelungenen Uberre-
den-Probe +5) die letzte Volkszihlung einsechen. Der Census listet
21.434 abgabenpflichtige Einwohner getreulich nach Haushalten und
Berufen auf; ist jedoch schon drei Jahre alt — und erfasst auch nicht die
zwielichtigeren Gegenden von Alt-Bosparan. Ermordete werden im
Anatomischen Institut untersucht, das Sterberegister gibt’s im Boron-
Tempel, schénen Tag noch ...

DiE LieBE OBRIGKEIT

Falls sich die Helden wider Ravendozas Bitte an die ‘ofhiziellen
Stellen’ wenden, stehen ithnen Komplikationen bevor: Comtes-
sa Odina von Schelf, das Oberhaupt des Adlerordens, unterhilt
insgeheim gute Kontakte zur Hand Borons und hat kein Inter-
esse daran, dass diese publik werden (siche Dramatis Personae
Seite 18). Der Comtessa untersteht auch die Connetablia Cri-
minalis Capitale, die fiir Kapitalverbrechen zustindige Behérde
Vinsalts, daher wird sie tiber kurz oder lang davon erfahren,
wenn die Helden die Stadtgarde hinzuzichen.

In diesem Fall werden die Helden fortan von einem Spitzel be-
obachtet (eine junge Diebin, die sich damit Straferlass erkauft)
und, sobald sie durch einen Gesetzesverstof3 einen Vorwand
liefern, von einem Trupp Adlerritter verhaftet. Der Gefangen-
nahme und dem daran folgenden Verhér mit allen unerfreuli-
chen Konsequenzen sollten sich die Helden durch ein Duell in
einem Vinsalter Hinterhof jedoch entziehen kénnen. (Benut-
zen Sie die Werte der Offiziere aus dem Abschnitt Vier gegen
einen auf Seite 42.)

Alternativ sendet Odina dem Agenten der Hand Borons, Isbaard
Grom, tiber verborgene Kanile eine Warnung, mit Auswirkun-
gen, die im Kasten Der Schatten auf S. 78 und im Abschnitt
Der Abdecker auf S. 80 beschrieben sind. (Auch Odina ist weder
Name noch Aufenthaltsort des Agenten bekannt.)

Da sich das Abenteuer auf die wesentlichen Ereignisse beschrinken
muss, liegt die weitere Gestaltung des Aufenthalts in Vinsalt bei Th-
nen. Die Zeit dringt in diesem Abenteuer nur bedingt, so dass Sie
Thre Helden problemlos einige Tage mit den groBen und kleinen
‘Abenteuern’ einer GroBstadt beschiftigen kénnen, ehe Sie sie sanft in
Richtung Boron-Tempel lenken.

Sie finden im Folgenden einen Abschnitt mit wichtigen Begegnun-
gen, die im Laufe des Abenteuers oder der weiteren Kampagne eine
Rolle spielen werden und daher unbedingt in das Abenteuer einge-
bracht werden sollten.

WicHTiGE BEGEGNUNGEN

Der wesentliche Teil dieses Abenteuers spielt sich im Boron-Tempel
ab, doch es gibt einige wichtige Ereignisse, die wihrend des Aufent-
halts der Helden in Vinsalt stattfinden. Wenn nichts anderes vorgege-
ben wird, flechten Sie diese Szenen in die Gestaltung des Stadtlebens
ein, wann und wo es Thnen sinnvoll erscheint.

Die Vaganten
Diese Begegnung findet zu einem beliebigen Zeitpunkt auf einem
kleineren Marktplatz in der Stadt statt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Eine Volksmenge hat sich auf einem der Plitze
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versammelt und neugierig werden die Kopfe ge-

reckt. Beim Niherkommen erkennt man eine




grob zusammengezimmerte Biithne, auf der eine Gruppe von Va-
ganten eine Posse auftiithrt. Ein dlterer Mann mit lichtem Haar
und einem diirren Birtchen stolziert soeben nach vorn und hebt
beide Arme. Die Menge verstummt erwartungsvoll, wihrend der
Alte regungslos dasteht und der Wind den zerschlissenen Mantel
an seinen dirren Leib presst. Dann beginnt er zu sprechen, und
seine Stimme klingt unerwartet fest und dunkel. Die Zuschauer
starren stumm, lauschen dem Sprecher, der mit harschen Worten
den Krieg und die Schindlichkeiten geifielt, die tiber das Reich
der Horas gekommen sind. Die Sehnen an dem mageren Hals
treten hervor, geifernd droht der Alte mit der Faust. Bereits nach
wenigen Sitzen wird deutlich, dass sein Zorn dem Usurpator
gilt, “unter dessen Herrschaft es keine Zukunft fir Nandus’ Jin-
ger geben wird, keinen Frieden und kein blithendes Reich; in
dem Rede und Schrift nicht die Grundsteine sein werden fiir
eine bessere Ordnung, wie sie der weisen Hesinde und ihrem
Sohn, dem weitsichtigen Nandus, gefallen”.

“Timor Firdayon”, er speit den Namen geradezu aus, “Timor,
nicht wiirdig, den Namen Firdayon zu tragen. Wappnet cuch!
Zerschlagt alles, was euch in seiner Knechtschaft halten konnte,
wie dieser Thronriduber es fiir euch wiinscht. Verbrennt die Perti-
cken, die seine Schmeichler hochmiitig spazieren tragen! Denn
unter seiner Herrschaft sind es diese gepuderten Liusehohlen,
die einen Mann iiber den anderen erheben, die bestimmen, ob
eine Frau befiehlt oder zu dienen hat. Deshalb frage ich euch,
euch und alle, die an diesem Tag meine Zeugen sind: Ist dies im
Sinne der weisen Gottin?”

Er macht eine Pause, als erwarte er eine Antwort, den Blick be-
schworend gen Himmel gerichtet. Dann holt er tief Luft, und
als er sich wieder der Menge zuwendet, spriiht ein Feuer in sei-
nen Augen. “Nein, sage ich euch. Nein, es ist nicht im Sinne
Hesindes, noch wird es Nandus hinnehmen, dass hier, in die-
sem Reich, das wie kein ande-

res seine Segnungen erfahren

hat, eine Periicke mehr Wert

hatalsderscharfe Verstand, der,

weil ungepudert, sich vor dem

citlen Popanz beugen muss.”

Ein Raunen geht durch die

Menge, und vereinzelte Rufe

gellen tber den Platz. Der alte

Mann stehtstill, eine Hand er-

hoben, bis wieder Ruhe einge-

kehrt ist. Keine Regung zeigt

an, ob er die Gardisten be-

merkt hat, die sich in der Zwi-

schenzeit hinter euch aus der

Gassen geschoben haben, noch

zdgernd, ob sie dem Treiben

ein Ende bereiten sollen.

“Ihr seid gute Leute”, lenkt die

Stimme des Alten eure Auf-

merksamkeit wieder auf die

Biihne, wo er einen Schritt zu-

rickgetreten ist. Ein sanftes

Licheln umspielt die harten

Zige, wihrend er auf seine

jungen Begleiter weist, die ge-

duldig gewartet haben. “Ich

weily, dass ihr zu unterschei-

den wisst zwischen Recht und

Unrecht, und ich weil}, dass

ihr der Frau die Treue haltet,

die die rechtmiBige Erbin des

Throns ist. So soll es auch sein, denn alles andere ist dumm,
dreist und den Géttern zuwider. Doch nun, liebe Leute, schaut
her und staunt, was meine Begleiter euch vorfithren, damit ihr
auch in diesen triiben Zeiten nicht den Frohmut verlernt.”

Noch wihrend der alte Mann in den Schatten der Biithne zuriicktritt,
springen zwel junge Minner vor und beginnen wortreich von einem
Ereignis zu kiinden, das sie dem Volke Vinsalts nun in einem kurzen
Schauspiel zeigen wollen. Freudiges Gemurmel mischt sich mit der
schrillen Stimme einer jungen Vagantin, die wortreich erldutert, wo
und wann sich das Dargestellte zugetragen haben soll und wie es da-
zu kam.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Blick auf die Gardisten verrit euch, dass diese vorerst keine
Anstalten machen, die Darbietung zu unterbinden oder gar den
Redner festzunehmen. Sichtlich gelangweilt verfolgen sie das
Treiben auf der Biihne, auf der inzwischen zwei Gestalten auf-
treten, die als Aldare Firdayon und Herzog Eolan von Methumis
vorgestellt worden sind.

Ihr schweift bereits mit den Gedanken ab und iiberlegt, ob ihr
nicht allmihlich gehen solltet, als plétzlich Unruhe aufkommt.
Ein junger Mann ist vorgetreten, den die schrille Stimme als Ti-
mor Firdayon, Herrn von Neetha, und ruchlosen Thronrduber
ankiindigt.

“Das ist doch dieser verfluchte Hund!”, hért ihr neben euch ei-
nen Mann murmeln. Neugierig kneift ihr die Augen zusammen,
um in dem hellen Mittagslicht besser sehen zu kénnen. Tatsich-
lich, die Ahnlichkeit des jungen Mannes mit dem Firdayonspross
ist frappierend. Oder ist es am Ende doch Timor selbst, der ...

Lassen Sie den Helden bei den nun folgenden Szenen keine Zeit zum
Uberlegen, sondern zwingen Sie sie, rasch zu handeln!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Alles geht nun sehr schnell: Der junge Mann versucht, die wii-
tenden Stimmen und Pfiffe zu ignorieren, wihrend er auf “Al-

dare” zutritt und sie grob am Arm packt. “Deine Zeit wird bald
ablaufen, du elende Schlange!”,
fihrt er seine Mitspielerin an
und wendet sich mit einer thea-
tralischen Geste ans Publikum.
“Denn ich, Timor Horas, jings-
ter Sohn der edlen Amene Ho-
ras, die durch meine Hand ...”
“Morder!” Der Ruf gellt tiber
den Platz, danach herrscht fiir
einen Bruchteil eines Augen-
blicks Stille, ehe sich der geballte
Zorn entlddt und das Spiel des
jungen Vaganten unter dem wii-
tenden Gebriill des Publikums
untergeht. “Das ist dieser Di-
mon. Das ist Timor selbst! Er
hat sich verkleidet, um uns alle
zu verraten!” — “Bringt ihn um!
Téotet ihn, wie er es mit seiner
Mutter getan hat! Elender Ver-
riter!”
Noch wihrend der junge
Vagant fassungslos seine
Mitspielerinlosldsstund ei-
nen Schritt zuriicktaumelt,
haben die Ersten die Biih-
ne erklommen, um ihn zu
greifen. Mit einem Aufschrei
wirft er sich herum, springt
auf der Riickseite herab und
hastet davon, gefolgt von
einer Meute aufgebrachter
Biirger, die meinen, den Schurken und Schuldigen fur diesen
Krieg fassen und lynchen zu kénnen.

Den Helden sollte klar sein, dass sich hier der aufgestaute Volkszorn
an einem Unschuldigen zu entladen droht — was verhindert werden



sollte. Wenn sie nicht von sich aus auf den Gedanken kommen, dem
Fliichtigen zu helfen, wird die junge Frau, die die Aldare gespielt hat
(ihr richtiger Name ist Dalida), vollkommen aufgeldst tiber den Platz
taumeln und die Gardisten in der Nihe der Helden anflehen, die Jagd
zu unterbinden. Diese weisen die Vagantin mit riidden Worten ab, die
sich nun hinderingend an die Helden wendet.

Sollten sich die Helden partout nicht dazu bewegen lassen, den Mob
aufzuhalten, miissen Sie sie nicht dazu zwingen. In diesem Fall ist es
dem Vaganten auch so gelungen, seinen Verfolgern zu entkommen.
Fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es vor allem wichtig, dass
die Helden auf den jungen Mann aufmerksam geworden sind, der
spiter (im Band Masken der Macht) noch eine entscheidende Rolle
spielen wird.

Verfolgung!
26 Der Mob jagt den jungen Mann unbarmherzig durch

die Gassen. Nutzen Sie fiir die Ausgestaltung der Ver-

folgung den Stadtplan, den Sie in der Kartentasche

finden. Je nachdem, tiber welche (magischen) Mittel und Fahigkeiten
Ihre Gruppe verfugt, sollten die Helden sich ins Zeug legen und ent-
scheiden, wie sie dem Verfolgten helfen kénnen.

Moglich wire eine Illusion zur T4duschung der Verfolger. Eine kithne
Flucht tiber die Dicher mit Hilfe eines erfahrenen Fassadenkletterers
wire angemessen. Standhafte Krieger und dhnliche aufrechte Cha-
raktere kénnten sich der Menge stur in den Weg stellen, um diese da-
von zu liberzeugen, dass man drauf und dran ist, einen Unschuldigen
zu ermorden. Hier sind Uberredungskunst und ein sicheres Auftre-
ten (am besten verbunden mit einem hohen Sozialstatus, der bei den
Biirgern Eindruck schindet) notwendig, will der Retter nicht selbst
zum Verfolgten werden. (Verlangen Sie hier Proben auf Uberreden
oder Uberzeugen, die je nach gelungenem Spiel modifiziert werden.)
Hilfreich ist in jedem Fall ein Geweihter, an dem sich die Biirger auf
keinen Fall vergreifen werden.

Nutzt alle Uberredungskunst nichts, so miissen die Helden ihrer-
seits die Beine in die Hand nehmen, um die erboste Menge, die
die Gruppe nun als “Timoristen” verflucht, in den Gassen der Stadt
abzuhingen.

Eine letzte Option ist die bewaffnete Konfrontation, die fir die Hel-
den hoffentlich wirklich nur die letzte Méglichkeit darstellt — im-
merhin befindet man sich in einer befreundeten Stadt, und bei den
Verfolgern handelt es sich um aufgebrachte, nichtsdestotrotz aber
unbescholtene Biirger. Einem geriisteten und bewaffneten Krieger
haben die Vinsalter wenig entgegenzusetzen, so dass sie sich nach
den ersten tiberzeugenden Hieben seitens der Helden entsetzt zu-
rickziehen. Eine solche Tat muss jedoch Konsequenzen haben: Die
Stadtwache nimmt die Helden spiter voriibergehend fest, bis die
Sache geklirt ist. Da unter den Verletzten keine bedeutenden Per-
sonlichkeiten ist, ldsst man die Helden zwei Tage spiter laufen,
nachdem sie den Opfern eine entsprechende Entschiddigung gezahlt
haben.

Schlussendlich sollten die Helden irgendwann mit dem jungen
Mann in Sicherheit sein. Dieser stellt sich als Nandurian vor, ein
wandernder Studiosus, der sich Magister Euxemios, dem hageren
Redner von vorhin, angeschlossen hat. Tatsidchlich stellen die Hel-
den cine verbliiffende Ahnlichkeit mit Timor fest (selbst wenn sie
ihm nie personlich begegnet sind: das Konterfei des Kaisers prangt
auf zahlreichen Aushidngen und Schmihschriften und ziert bereits
einige Miinzen und Biisten), die Nandurian lachend abtut und be-
tont, dass er nichts, aber auch gar nichts mit dem Horassohn zu tun
habe, sondern nur der vierte Sohn einfacher Kaufleute aus Sewa-
mund sei. Magister Euxemios bezeichnet er als einen wahrhaft gro-
Ben Gelehrter, der auf Reisen sei und Nandus ebenso verehre wie die
Herrin Hesinde.

Nachdem sich Nandurian bei den Helden fiir seine Rettung bedankt
hat, dringt er darauf zu gehen. Er will die Stadt so schnell wie mog-
lich verlassen, vorher aber noch seinen Leuten Bescheid geben, dass
ihm nichts geschehen ist. Zukiinftig werde er sich iiberlegen, wen er
auf der Bithne darstelle, scherzt er noch, dann verabschiedet er sich
von den Helden und zicht seiner Wege.

Der A’Anfaner

Diese Begegnung sollte auf jeden Fall vor dem Zusammentreften mit
Deredan Karinor im Boron-Tempel stattfinden. Sie dient dazu, den
Helden erste Informationen iiber den Granden zuzuspielen und sie

auf die falsche Fihrte zu locken (siehe hierzu auch Besucher aus dem
Siiden auf S. 75).

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Unruhe kommt in der StraBe vor euch auf, und im nichsten Mo-
ment ertont auch schon ein scharfer Ruf: “Macht Platz! Macht
Platz!”

Nur widerwillig riumen die Vinsalter die Strale, um die schwar-
ze Kutsche mit den verhidngten Fenstern vorbeizulassen, die ein
Dutzend Gertistete und noch einmal ebenso viele kostbar ge-
wandete Diener begleiten.

“Der Al’Anfaner”, raunt neben euch ein Kaufmann, dessen Au-
gen bewundernd dem diisteren Gefdhrt folgen, das inzwischen
hinter der nichsten Ecke verschwunden ist.

Man erzihlt den Helden bereitwillig, dass Deredan Karinor, ein hoher
Grande aus Al’Anfa, seit zwei Tagen in Vinsalt weile, angeblich auf
der Durchreise von Gareth in den Siiden. Er wohne bei Rhodeon di
Savertin-Shoy’Rina, dem alanfanischen Gesandten, und sei sehr grof3-
zligig. Jedenfalls lasse er jedes Mal, wenn er den Palazzo im Stadtteil
Albornsschenck verlasse, Miinzen unter die Menge werfen. Trotz des
Misstrauens gegentiber AI’Anfa und den Granden allgemein genieBt
Deredan Karinor ein gewisses Wohlwollen unter der Bevolkerung.
Tatsichlich gibt sich Deredan groBziigig, weil er liecber gemocht als
gehasst wird, vor allem in einem Land, das sich in einem latenten
Kriegszustand mit seiner Heimatstadt befindet — und weil er es sich
leisten kann. Er beabsichtigt, einige Wochen in Vinsalt zu verbleiben,
um sich von den strapazidsen Reise und den Gefahren des Krieges zu
erholen (das Wort “Flucht” wiirde er nicht in den Mund nehmen).
Sollten die Helden bereits jetzt damit beginnen, Deredan zu beschat-
ten, fahren Sie beim entsprechenden Abschnitt Besucher aus dem Sii-
den auf S. 75 fort.)

Der Heldenkeller

Diese Schinke liegt unmittelbar dem Boron-Tempel gegentiber. Die
Wirtin Racalla Trimioc ist selbst einst als Abenteurerin durch die
Welt gezogen, weshalb sich in ihrer Schinke jeden Abend die ab-
sonderlichsten Gestalten tummeln. Dennoch (oder gerade deswegen)
werden die Helden frither oder spiter auf den Keller aufmerksam ge-
macht: Es gibt kaum einen anderen Ort in Vinsalt, an dem mehr er-
laubtes und unerlaubtes Wissen umgesetzt wird als hier, wenn die
Bezahlung stimmt. Der Keller bietet sich als eine Art Basis an, wenn
die Helden mit ihren Ermittlungen auf der Stelle treten und den pas-
senden Anstof3 brauchen, um weiterzukommen. AuBerdem spielt die
Schinke im folgenden Abenteuer Trdume von Bosparan eine nicht
unerhebliche Rolle, so dass man hier bereits erste Kontakte kntipfen
und lose gesponnene Fiden spiter zusammenfiihren kann.

Die aus Vinsalt stammende Racalla Trimioc (Ende 40, aber noch recht
anschnlich, schwarzes Haar, gute Kéchin) hat eine Magierausbildung
am Anatomischen Institut abgebrochen, weil sie den Anblick siechen-
der Menschen und sezierter Leiber auf Dauer nicht ertragen konnte.
Nach einigen Jahren der Wanderschaft kehrte sie in ihre alte Heimat
zuriick und tbernahm den Heldenkeller. Um sich unliebsame Giste
vom Hals zu halten oder Freunde zu unterhalten, macht sie von ih-
ren bescheidenen Zauberkiinsten Gebrauch (v.a. BANNBALADIN,
DUPLICATUS, SAPEFACTA, ABVENENUM). Aus ihrer Schul-
zeit kennt sie noch das Gebiude der Akademie, allerdings keine der
heutigen Schiiler oder Lehrer. Dafiir kann Racalla die Helden mit
Klatsch tiber frithere Lehrer und Mitschiiler versorgen, darunter auch
den Streber Arralin Aldubhor (siche Die Gefangenen von Naumstein,
S. 39).

Informationen tiber den Boron-Tempel und seine Bewohner kénnen
die Helden hier von Bruder Ruben erhalten, der nachts anzutreffen
ist, wenn er sich aus dem Tempel stehlen konnte (siche Des Raben

Heilige Schar auf S. 74)



Uber die Hand Borons weifi man nicht mehr als ein paar haltlose
Geriichte (“Sie sollen in jeder Stadt des Horasreiches ihre Spitzel ha-
ben.” — “Hiitet euch vor ihnen, denn sie haben ihre Augen und Ohren
iiberall.”). Sollten die Helden jedoch allzu offen fragen, erregen sie
bald das Interesse ganz anderer Gruppen, die ebenfalls darauf erpicht
sind, die Hand Borons aus ihrer Stadt zu vertreiben: eine Gruppe
von Auftragsmeuchlern, die sich “die Viper” nennt, und nicht zuletzt
die Kénigin des Verbrechens, Niam von Bosparan, der alles zugetragen
wird, was im Heldenkeller vor sich geht.

® Dic Viper stellt sich den Helden nachts in einer Gasse drohend in
den Weg (Anzahl der Helden + 5 Leute) und fordert Auskunft, wa-
rum man nach der Hand Borons fahnde. Verlduft das Gesprich zur
allgemeinen Zufriedenheit (es gibt weder auf der Seite der Helden
noch auf der der Meuchler Verletzte oder gar Tote), bietet die Viper
an, der Gruppe zu helfen, wenn es notwendig wird. Dazu sollen die
Helden im Heldenkeller als Zeichen einen Dolch und eine Miinze
bei der Wirtin hinterlegen. Dann kénnen ihnen beim Kampf in der
Hiitte des Abdeckers drei Meuchler zur Seite stehen, die Sie als Bau-
ernopfer verwenden kénnen, um die Gefihrlichkeit des Abdeckers zu
verdeutlichen.

Typisches Mitglied der Meuchlerbande die Viper:
Herausragende Talente: Schleichen 9, Sich Verstecken 8, Gassenwissen 9

Langdolch: INI 14+W6 AT 16 PA 13 TP1W+2 DKH
Waurfdolch: INI 14+W6  FK 17 TP 1W+1
LeP 33 AuP 37 KO 14 MR 4 GS 38 RSO

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Gezielter Stich

® Niam von Bosparan (siche Abbildung oben) geht nicht persénlich
auf die Helden zu, sondern iiberlidsst die Verhandlungen einem ihrer
Vertrauten, dem buckligen Scherenschleifer Beno. Dieser versucht die
Helden auszuhorchen. Er kann ihnen aber auch wichtige Informati-
onen verschaffen, wenn er sicher ist, dass die Interessen seiner Herrin
nicht gefihrdet sind. So kénnte er etwa einige Andeutungen iiber die
Vergangenheit Bruder Golgarions (siche S. 74) machen, die die Helden
ermutigen, sich mit dem Priester noch einmal eindringlicher zu un-
terhalten.

Achten Sie auf die richtige Dosierung dieses Kontakts: Der Bucklige
und seine Motivationen sollten geheimnisvoll bleiben, verbunden mit
dem Gefiihl, dass er mehr weiB, als er bereit ist preiszugeben. Sollten
die Helden Beno bedringen, reagiert er mit erschreckendem Gleich-
mut aufjegliche Bedrohung: Die “Kénigin” werde héchst ungehalten
sein, wenn einem ihrer Herolde etwas passierte. Mit einer gelungenen
Probe Gassenwissen +8 (43 fiir Vinsalter) erschlieBt sich, dass damit
nicht Kénigin Aldare, sondern nur Niam von Bosparan gemeint sein
kann.

Bedeutung kann eine solche Bekanntschaft im Verlauf des Abenteu-
ers Traume von Bosparan erlangen, wenn es darum geht, Kontakt zu
Niam von Bosparan aufzubauen.

MIeEvCHLER inm Vinsart

Neben der Hand Borons treiben zwei weitere Meuchlerbanden
in Vinsalt ihr Unwesen:

@ Die Viper ist ecine Gruppe skrupelloser Totschliger, die in der
Regel tiber die Spielhalle Silberbarren (in Alt-Bosparan) kontak-
tiert wird, ithre Zutriger aber auch in anderen Etablissements
besitzt (so im Heldenkeller und im Bordell Haus Olorande). Die
knapp 20 zwielichtigen Gesellen mit der Schlangentitowie-
rung auf dem linken Unterarm tibermitteln gegen bare Miin-
ze ‘Botschaften’, die ihre Empfinger entweder ins Spital (7 S)
oder auf den Anger (3 D oder mehr, je nach Opfer) bringen.
Die Viper ist auch der Name, den das Oberhaupt der Bande, ein
chemaliger Soldner, sich gegeben hat. Sein Haus in der Nihe
der alten Stadtmauer Alt-Bosparans (Kartenquadrat K7) dient
den Meuchlern, die nur als Zihne der Viper auftreten und ihre
wahren Namen verschweigen, als Unterschlupf. Seit drei Jah-
ren muss die Viper einen Zehnt von ihren Einnahmen an Niam
von Bosparan entrichten, wortiber die Meuchler nicht erfreut
sind.

® Dic Xeledon-Schule liegt im Schatten des Tempelbergs. Das
schmucke Anwesen mit der hohen Mauer und dem dreists-
ckigen, weiB} gestrichenen Haupthaus (B2) fillt inmitten der
benachbarten Palazzi kaum auf. Der Kundige erkennt jedoch
neben der Tiir das Zeichen der Schule: ein ‘X’ (fiir Xeledon),
das von einer senkrechten Linie (die ein Stilett symbolisiert) in
zwei Hilften zerteilt wird. Hesindes Sohn Xeledon wird hier
als Gott der T4duschung und Meister der Masken verehrt, der
unerkannt inmitten der Sterblichen wandelt und — oft grausam
— ihre Unzuldnglichkeiten ausnutzt. In diesem Sinne erteilen
auch die Schiiler Xeledons ‘eine Lehre’, wenn sie die Schwi-
chen ihrer Opfer gegen sie verwenden. Der Mérder gerit dabei
niemals in Verdacht. Das Opfer stirbt anscheinend eines natiir-
lichen Todes, bei einem Unfall oder durch die Hand eines Drit-
ten (z.B. eines ciferstichtigen Liebhabers).

Jedes Jahr werden hier sechs Schiiler aufgenommen, die vier
Jahre lang von den acht Meistern der Schule im Studium der
menschlichen Seele, in der héfischen Etikette und im Um-
gang mit allerlei Waffen unterwiesen werden. Jeder Anwirter
wird von einer reichen, michtigen Familie unterstiitzt, die fiir
seine Ausbildung aufkommt. An deren Ende leistet jeder Xele-
don-Absolvent zwei Eide: seinen Wohltitern bis in den Tod zu
dienen und nie die Namen seiner Lehrer oder Mitschiiler zu
verraten. Danach kommt der Schiitzling in den Haushalt sei-
ner Gonner, die sich seiner Fihigkeiten bedienen, wie es thnen
nitzlich erscheint. Oft dienen sie als Leibwichter — denn wer
wire besser, ein Attentat abzuwehren, als ein Attentiter?

Der TEmPEL DES RaBED

Der Boron-Tempel ist die erste und wichtigste Anlauf-
stelle fiir die Helden, wenn sie nach einer unbekannten

I5

Toten forschen wollen: Hier liegen die Sterberegister,

hier werden alle Verstorbenen aufgebahrt, ehe sie auf
dem Boronanger zur ewigen Ruhe gebettet werden.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit liber tausend Jahren sollen diese Mauern die Toten um-
schlieBen, hat man euch erzihlt, seit den Tagen, da Bosparan fiel
und die Geister der Gefallenen und Ermordeten ruhelos tber
den Yaquir zogen. Frosteln @iberkommt euch, als die gepflasterte
Strafle in einen mit dunklem Kies bestreuten Weg miindet, der
euch an der Mauer und dem unheilvoll drohenden Turm vorbei-
fithrt. Erhaben thront der basaltene Tempel inmitten des Gri-
berfeldes, umgeben von verwitterten Grabsteinen, die von lingst
vergessenen Namen und Taten kiinden. Ein kalter Wind streicht
iiber eure Haut, und eine seltsame Stille umfingt euch, als schlu-

cke der diistere Odem des Tempels jedes Gerdusch, das von der
Strafle iiber die morsche Mauer dringt. Uber dem Eingang lest
ihr die in Stein gegrabenen Worte: “Nichts ist gewisser als der
Tod, nichts ungewisser als seine Stunde.”

Die monumentale Basaltanlage, die die Form cines gebrochenen Rads
beschreibt, liegt etwas abseits des lirmenden Treibens, unmittelbar
an der Yaquirbriicke, die beide Teile der Stadt miteinander verbindet.
Den Grundriss des Tempelkomplexes entnehmen Sie bitte dem Plan
in der Kartentasche.

Der Boron-Tempel selbst ist an einigen Stellen baufillig, und es reg-
net durch das Dach in die groBziigige Gebetshalle (man hat Eimer
aufgestellt). Die Zellen der Geweihten, die Bibliothek, der Essenssaal
und die Empfangszimmer befinden sich in den beiden Fliigeln des
Gebiudes, die Gisten ohne Begleitung cines Geweihten verschlossen

bleiben.

Ein weitldufiger Boronanger zicht sich vom Flussufer bis zum che-
maligen Palasthiigel und wird durch eine turmbesetzte Mauer von der
Straf8e abgetrennt. Dabei ist dies nur ein kleiner Teil der Grabfliche:
Seit Bosparans Zeiten werden die Toten in der Stadt beigesetzt, und
der groBte Teil der Toten mehrerer Jahrtausende ruht in den gewal-
tigen Katakomben, die sich unter der Stadt erstrecken. (Streuen Sie
diesen Hinweis ein — Ihre Helden werden die Katakomben in Trdu-
me von Bosparan kennen lernen.)

In einem separaten Gebdude (Wirtschaftshaus) unmittelbar an der
Mauer befinden sich die Unterkiinfte der Laien, die den Geweihten
als Totengriber und -wischer zur Seite stehen, auBerdem die Wirt-
schaftsrdume — Kiiche, Waschstube und eine winzige Badekammer —,

wo Haushilterin Doriane Astigi ein strenges Regiment tiber ihre zwei
Migde und vier Knechte fiihrt.

Der Tempel selbst ist mangels wohlhabender Forderer in einem ma-
roden Zustand, aber nichtsdestotrotz ein imposantes Gebidude. Auf
dem Boronanger, der ebenso wie der Tempel seit mehr als tausend
Jahren besteht, findet man fast ausschlieBlich Griber, da Griifte in
dem weichen Boden am Flussufer nach wenigen Jahrzehnten einsin-
ken wiirden. Die Grabkammern bedeutender Persénlichkeiten liegen
unter dem Palasthiigel und sind nur iiber unterirdische Ginge zu be-
treten, deren Zuginge sich im Tempel befinden.

Vorsteher des Tempels ist der greise Vater Orban, dem vier weitere
Geweihte, zwei Novizen und ein Dutzend Laien zur Seite stehen
(eine ausfiihrliche Beschreibung der Tempelbewohner finden Sie un-
ter Des Raben heilige Schar auf S. 73). Allen Geweihten ist gemein,
dass sie nur das Notwendigste sprechen und sich lieber auf Gesten be-
schrinken. Nicht so die Laien, die einem ausfiihrlichen Plausch nicht
abgeneigt sind — bedeutet dieser doch eine willkommene Abwechs-
lung zum grauen Tempelalltag.

Ein ErsTEs GESPRACH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Halle, in die ihr gelangt, hat sicher schon bessere Zeiten ge-
sehen. An der Decke, die einst geschmiickt war mit Malereien,
die den Betrachter auf einen Flug tiber das Nirgendmeer ent-
fiihrten, brockelt nun der Putz. Selbst die basaltene Statue des
gottlichen Raben, die sich unter einer Apsis erhebt, scheint unter
Satinavs unbarmherziger Fahrt gelitten zu haben.

Eure Schritte hallen auf dem Boden, der jedes Licht zu schlu-
cken scheint und das Aufschlagen eurer Absitze dimpft, als gin-
get ihr nicht tber Stein, sondern iiber weichen und dennoch
kalten Teppich. Als ihr euch suchend umschaut, l6st sich aus
dem Schatten eine schmichtige Gestalt.




Die Helden werden von der Novizin Iriane in Empfang genommen,
sobald sie signalisieren, dass sie nicht gekommen sind, um zu beten.
Das bleiche Midchen fihrt die Gruppe zu Bruder Ephano, der fir die
Register und die Buchhaltung des Tempels zustindig ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der dickleibige Geweihte mit dem rotgedderten Kopf und den
wurstigen Finger blickt kaum auf] als ihr die Kammer betretet.
Mit einer Geste bedeutet er euch, vor seinem Schreibtisch stehen
zu bleiben. Dann schiebt er das Buch, in dem er gerade noch ge-
schrieben hat, zur Seite und wendet sich euch zu, die wulstigen
Brauen fragend gehoben.

Bruder Ephano lisst die Helden deutlich spiiren, dass er sich durch
ihre Fragen gestort fihlt. Dennoch ist er bereit, in den Sterberegistern
nachzuschlagen, sofern die Helden ihm einen triftigen Grund nen-
nen kénnen, warum sie diese Auskunft wiinschen (das kann auch der
tatsichliche Hintergrund der Suche sein — Bruder Ephano hat wenig
iibrig fur “die Ketzer aus dem Stiden”, so dass die Wahrheit seinen
Eifer durchaus befligeln kénnte).

Bei der Angabe “vor etwa einem Mond” setzt er zu einem tiefen Seuf-
zen an, che er mit getibtem Finger die Liste entlang fihrt. Nach einer
Weile teilt er den Helden ohne sichtliches Bedauern mit, dass seine
Register fiir den letzten Mond etwa hundert verstorbene Frauen ver-
zeichnen, und dabei habe er die unter Zehnjihrigen schon nicht be-
ricksichtigt. Er kénnte ihnen daher nicht weiterhelfen, aber vielleicht
wiissten seine Mitbriider etwas.

Sollten die Helden ihm gegeniiber mit offenen Karten gespielt haben,
so beugt er sich verschwérerisch vor, um seinen Verdacht mitzutei-
len: Er ist der festen Uberzeugung, dass Schwester Phreniope schon
lange mit den Al'’Anfanern im Bunde sei. Es wiirde ihn nicht wun-
dern, wenn sie die Leiche der Meuchlerin heimlich bestattet hitte, um
ihr den ketzerischen Grabsegen geben zu kénnen. Auflerdem gehe er
fest davon aus, dass die Tote hier sein miisse — wo solle sie auch sonst
bestattet werden, da dies der einzige Boronanger in Vinsalt sei.
Sollten die Helden darauf bestehen, eine Liste mit den in Frage kom-
menden Personen zu erhalten, ziert sich Bruder Ephano anfangs,
gibt dann aber nach. In diesem Fall bleibt Thnen leider nichts ande-
res Ubrig, als eine solche Liste zu erstellen. Darin miissen Sie den
Namen Westana Riemstein unauftillig unterbringen und hoffen, dass
die Helden nach einer Reihe erfolgloser Versuche doch noch auf die
Idee kommen, jemanden aus dem Tempel zu fragen, der mehr wissen
kénnte.

[TACHFORSCHUNIGEN

Die Nachforschungen kénnen und sollten einige Tage in Anspruch
nehmen. Je nachdem, wie offen die Helden mit dem Hintergrund ih-
rer Suche umgehen, verhalten sich die Geweihten und Laien mehr
oder weniger verdichtig. Viele von ithnen haben dunkle Geheimnisse,
und sie fiirchten, dass diese in Folge der Nachforschungen ans Licht
kommen kénnten. Sollte die Gruppe gleich zu Beginn die Karten
auf den Tisch legen und gezielt nach einer Agentin der Hand Borons
fahnden, sorgen sie damit fir groBe Verunsicherung und Aufregung
unter den Tempelbewohnern. Alle versuchen dann, ihre dunklen Ma-
chenschaften schnellstméglich vor den Augen der Helden zu ver-
bergen (wie sie im Einzelnen handeln, entnehmen Sie bitte dem
Abschnitt Des Raben heilige Schar rechts).

Sollten die Helden einen weniger brisanten Grund fiir ihre Nach-
forschungen angeben — etwa die Suche nach der Verwandten eines
Freundes oder Ahnliches —, wird man ihnen mit freundlicher Gleich-
giltigkeit Auskunft geben. Wird die Hartnickigkeit der Besucher zu
auffillig, schenken die Tempelbewohner dem Vorwand irgendwann
keinen Glauben mehr.

Die Laien sind zwar gesprichiger als die Geweihten, nichtsdestotrotz
aber zum Teil ebenso in dunkle Machenschaften verstrickt.

Ginzlich unbelastet, dafiir umso mitteilungsfreudiger ist Haushilte-
rin Doriane Astigi, die zu jedem Bewohner des Tempelbezirks ein oder
zwei Gertichte zum Besten geben kann. Sie hilt es fiir méglich, dass
die Hand Borons (sie spricht den Namen nur hinter vorgehaltener
Hand aus) Verbiindete in diesen heiligen Mauern hat. Wer das sei,

wisse sie nicht, aber man solle besser die Augen offen halten und sich
vielleicht Bruder Ephano zur Brust nehmen. (Nicht, dass sie etwas in
der Hand hitte, was ihren Verdacht bestitigen kénnte, aber sie hasst
den feisten Geweihten, der ihr das eine oder andere Mal an den Rock
gehen wollte.)

AuBer den Sterberegistern, die Bruder Ephano verwaltet, gibt es kei-
ne Aufzeichnungen tber die Verstorbenen. Die Totengriber kénnen
Ephanos Angabe von etwa hundert Frauen im letzten Mond besti-
tigen, sind aber nicht bereit, den Helden die einzelnen Griber zu
zeigen, sondern verweisen nur grob auf einen Streifen am Ful3 des
Palasthiigels, wo man in letzter Zeit neue Griber tiber die alten setzt.
Westana Riemsteins Grab trigt wie viele andere keinen Stein, so dass
die Suche auf dem Boronanger die Helden nicht weiterbringt.

Wenn die Helden nicht weiterkommen bzw. wenig Antrieb zeigen,
sich mit den Tempelbewohnern auseinander zu setzen, bleiben im-
mer noch Gertichte und Verdichtigungen, die Sie in der Stadt und
im Heldenkeller streuen kénnen, um das Interesse der Gruppe in die
gewiinschte Richtung zu lenken. Orientieren Sie sich auch hierbei an
dem Abschnitt Des Raben heilige Schar unten.

Achten Sie darauf, dass beim Spiel im Tempel nicht vergessen wird,
dass man sich in Borons heiligen Hallen befindet. Es herrscht Schwei-
gen in den Gemiuern, dazu ein diffuses Zwielicht, in dem Licht und
Schatten verschmelzen, wihrend die schwarzen Basaltmauern jedes
Leben zu schlucken scheinen. Nebelfetzen durchziehen den Boron-
anger in der Frithe und sobald die Sonne untergeht. Die einzigen Ge-
rdusche sind das Gurgeln des Yaquirs und das heisere Krichzen eines
Raben.

Sofern sie eine glaubwiirdige Erklirung fiir ihre Nachforschungen
abgegeben haben (die Wahrheit ist in diesem Fall keine schlechte
Wahl), kénnen sich die Helden ungehindert auf dem Tempelgeldnde
bewegen. Lediglich misstrauische Blicke verfolgen sie, weil die Tem-
pelbewohner bei jedem Schritt fiirchten, es kénne etwas ans Tages-
licht gezerrt werden, was dort nichts verloren hat.

Sollten die Helden jedoch beginnen, nachts Griber auszuheben, miis-
sen sie mit dem Zorn der Geweihtenschaft rechnen, die sich nicht
scheut, die Frevler der stidtischen Gerichtsbarkeit zu tibergeben.

DEs RaBEN HEIiLIGE SCHAR_

Niemand schenkt dem verkommenen Tempel am Uter des Yaquir
Aufmerksamkeit, der Vorsteher ist ein alter, tauber Mann und Verlo-
ckungen gibt es viele — wen wundert es also, dass die Tempelbewoh-
ner dem einen oder anderen eintriglichen Nebengeschift nachgehen,
das sie nun durch die Nachforschungen der Helden gefidhrdet sehen.
Der folgende Abschnitt ist dazu gedacht, der Suche nach der Ver-
storbenen mit falschen Fihrten und Verdachtsmomenten zusitzliche
Dimensionen zu verleihen, e¢he sich Bruder Golgarion dazu durch-
ringen kann, sein Gewissen zu erleichtern, und die Helden endlich
auf die richtige Spur bringt. All diese Fihrten sind als optionale Bau-
steine zu verstehen, die Sie je nach Vorgehen Threr Gruppe den Hel-
den vorlegen kénnen.

Sollte Ihre Gruppe durch irgendeinen Zufall bereits vorher auf Westa-
na Riemsteins Geheimnis gestoBen sein, verzichten Sie einfach auf
weitere Szenen im Tempel und fahren sofort mit dem Abschnitt Das
Vermiichtnis der Mérderin, S. 78.

Doch nun zu den tiblichen Verdichtigen:

® Vater Orban ist der Vorsteher des Tempels, ein zittriger, tauber
Greis, dem schon lingst das Ruder aus der Hand geglitten ist. Er lebt
zuriickgezogen in Meditation und wird die Helden nur widerwillig
empfangen. Er hat keine Zeit fiir ihre Fragen und reagiert dement-
sprechend schroff. Eine Beobachtung bringt bestenfalls ans Tages-
licht, dass der Alte unter gehérigen Verdauungsproblemen leidet und
stundenlang auf dem Abort verharrt.

Vater Orban weil3 von Jalteks Kopf, den man einst auf den Tempel-
stufen gefunden hat (siche unten, Arian). Er ist jedoch durch ein
Schweigegeliibde gebunden. Eher mégen Alverans Mauer einstiirzen,
als dass er dieses der Kaiserin und dem Herrn Boron gegebene Ver-
sprechen briche.

@ Bruder Ephano ist feist, hinterhiltig und darauf bedacht, seine Po-
sition als Schreiber nicht zu verlieren — eréftnet sie ihm doch unge-
ahnte Méglichkeiten. So wird er von der Meuchlergruppe die Viper



dafiir bezahlt, dass er offensichtlich Ermordeten (meist Stadtfremden)
einen natiirlichen Tod in den Sterberegistern bescheinigt und ihnen
damit eine Untersuchung im Anatomischen Institut erspart (so kann
sich Ephano zumindest einreden, im Sinne Borons zu handeln). Er
ist daher nicht bereit, seine Register aus der Hand zu geben, und kann
dadurch das Misstrauen der Helden auf sich ziehen.

Eine Beschattung bringt folgende Geschehnisse zutage: Ein Toter,
eingehiillt in ein Leichentuch, wird auf einem Karren zum Tempel
gebracht und soll dort aufgebahrt werden. Doch Bruder Ephano setzt
sich gegen Bruder Ruben durch und lisst den Toten mit dem Hin-
weis auf eine ansteckende Krankheit, die er bemerkt haben will, un-
verziiglich und mit einem dahingeworfenen Grabsegen verscharren.
Noch am selben Abend schleicht er sich aus dem Tempel und trifft im
Schatten der Yaquirbriicke einen Meuchler der Viper, der ihm einen
Beutel mit Miinzen iiberreicht. Bei einer Konfrontation mit den Hel-
den sollte der Meuchler entkommen (wenn dies nicht gelingt, kann er
versuchen, sich mit den Helden gegen die Hand Borons zusammen-
zutun; siche Der Heldenkeller auf Seite 70), wihrend Bruder Epha-
no auf Knien fleht, dass Vater Orban nichts erfahren diirfe. Er weil3
nicht mehr tiber Westana Riemstein, als er den Helden bereits bei dem
ersten Gesprich mitgeteilt hat.

Eine Exhumierung des Toten bringt natiirlich zutage, dass der Tod
mitnichten von einer Krankheit herriihrt, sondern von einem sauber
gezogenen Kehlschnitt.

® Schwester Phreniope ist eine in sich gekehrte, schweigsame Frau
Mitte Vierzig, die von den Zyklopeninseln stammt und sich in Vinsalt
nie richtig einleben konnte. Insgeheim liebdugelt sie mit den Lehren
Nemekaths (siche GKM 16, 50) und hilt einige verbotene Schriften
in ihrer Zelle versteckt. Die Helden kénnen sie dabei beobachten, wie
sie stundenlang auf dem Boronanger steht und auf den Yaquir hin-
ausstarrt. Sie spricht mit den Helden nicht mehr als unbedingt not-
wendig.

® Bruder Ruben ist cin unauffilliger, hagerer Mann Anfang Zwanzig,
der sich unsterblich in die schone Diebin Leonora (22 Jahre, mittel-
lange, blonde Haare, ausgesprochen hiibsch) verliebt hat, die hiufig
im Heldenkeller anzutreffen ist. Um zu seiner Angebeteten zu gelan-
gen, schleicht er sich nachts aus dem Tempel in den Heldenkeller, wo
er inzwischen wohl bekannt ist. Der Geweihte wird von Gewissens-
bissen geplagt; immerhin hat er sich mit Leib und Seele Boron ge-
weiht und empfindet seine Liebschaft als Verrat an dem géttlichen
Raben. Daher verbringt er viele Stunden am Tag im stillen Gebet, in
der Hoftnung, die widerspriichlichen Gefiihle in seiner Brust mégen
authoéren, ihn zu zerreiBen. Um seinem Zwiespalt und seiner Unsi-
cherheit entgegen zu treten, ist er bereit, fiir Leonora nahezu alles
zu tun. Die Diebin und ihre Kumpane nutzen dies weidlich aus: So
notigen sie Bruder Ruben, sie zu benachrichtigen, sobald ein reicher
Kautherr verstorben ist. Dann brechen sie in dessen Haus ein, solange
die Wachsamkeit durch die Trauer aufgeweicht ist.

Sollten die Helden Bruder Ruben beschatten, kénnen sie ihn bei sei-
nen nichtlichen Ausfliigen beobachten und stellen. Da er bei einem
Gestidndnis befiirchten muss, Leonora zu verraten, schweigt er eisern
— gleichgiiltig, ob die Helden ihn vor Vater Orban schleppen oder ein
weltliches Gericht hinzuziehen.

Eine andere Méglichkeit, Bruder Ruben ins Spiel zu bringen, besteht
darin, dass er den Helden im Heldenkeller als “Kenner des Tempels”
angepriesen wird und Leonora gegen entsprechende Entlohnung ver-
spricht, einen Kontakt herzustellen. Da Ruben die Wiinsche seiner
Leonora nicht abschlagen kann, wird er zum Verbtindeten der Hel-
den, der Geschichten zu den einzelnen Tempelbewohnern erzihlen
kann und ihnen bei ihren Nachforschungen den Riicken freihilt.

® Der kahlképfige, fiinfzigjdhrige Bruder Golgarion war in seiner
Jugend ein glithender Anhinger des alanfanischen Ritus. Im Khém-
krieg und nach Tar Honaks Tod keimte in ihm der Zweifel, ob dies al-
les tatsdchlich der Wille des gottlichen Raben gewesen war, und es zog
ihn in den Norden, wo er zum Puniner Ritus konvertierte. Seit mehr
als fiinfzehn Jahren lebt er nun in Vinsalt und versucht, seine Vergan-
genheit zu vergessen, die ihn jedoch in Gestalt der Westana Riemstein
viel zu oft einholte. Die Meuchlerin wusste um seine Herkunft und
erwihlte ihn als ihren Beichtvater, vor dem sie Gestindnis tiber ihre
Taten ablegte, um ihre Seele vor Boron reinzuwaschen. Bruder Gol-

garion war entsetzt und gelihmt zugleich, war er doch gezwungen,
das Geheimnis der Beichte zu wahren und die Mérderin zu decken.
Er weiB als einziger unter den Geweihten des Tempels, um wen es
sich bei der unscheinbaren Pensionswirtin handelte, die man vor we-
nigen Wochen in einem namenlosen Grab bestattete. Als er von den
Nachforschungen der Helden erfihrt, gerdt er in héchste Unruhe,
die er mit langen Meditationen und viel Arbeit zu unterdriicken ver-
sucht (vor allem beim Kopieren wichtiger liturgischer Werke, so dass
er meistens in der Schreibstube anzutreffen ist).

® Dic Novizen Iriane (13 Jahre, schlaksig, geschoren, Sommerspros-
sen) und Salador (14 Jahre, geschoren, groe Nase, durchtrieben) ver-
dienen sich ein wenig Taschengeld damit, unbeachtete Schitze der
Verstorbenen wie Ringe, Kettchen oder kostbare Knépfe heimlich von
den aufgebahrten Leichen zu rauben und an einen Hehler in der
Schinke Letzte Zuflucht zu verkaufen. Die beiden werden sichtlich
nervos, je linger die Helden sich im Tempel authalten, da Iriane dem
Hehler bei ihrem letzten Besuch einige Schmuckstiicke versprochen
hat, die seit Tagen tberfillig sind. Sollten die Helden sie beschatten,
so konnen sie beobachten, wie die beiden Kinder nachts in Bettler-
gewindern aus dem Tempel schleichen und sich in der Kaschemme
Lezzte Zuflucht mit dem Hehler Doras Khasano (Anfang Vierzig, lich-
te dunkle Haare, schmierig, mit einem Holzbein) treften. Weder er
noch die Kinder wissen etwas iiber die Hand Borons oder die verstor-
bene Agentin. Die Novizen sind jetzt jedoch bereit, fiir die Helden
Augen und Ohren offen zu halten, wenn sie nicht verraten werden.
Bei dem Ausflug zur Letzten Zuflucht bietet es sich an, das Haus des
Abdeckers zu erwihnen, das ganz in der Nihe am Rande des Sumpfs
liegt.

@ Farn ist einer der Totengriber, der mit Bruder Ephano gemeinsame
Sache macht. Er ist wortkarg und den Helden gegeniiber abweisend.
Wenn sie ihn beobachten, kénnen sie mitbekommen, dass er nachts
eine kiirzlich verscharrte Leiche wieder ausgribt und mit einem Kar-
ren aus der Stadt bringt. Er plante, Bruder Ephano zu erpressen, der
ihn immer wieder mit licherlichen Betrdgen abspeist, doch der Ge-
weihte lachte ihn nur aus. Daher will er nun den Leichnam, dessen
wahre Todesursache im Register beschénigt wurde, den Angehérigen
zeigen, um den Geweihten auffliegen zu lassen. Sollten die Helden
ihn nicht aufhalten, wird das die Meuchler der Viper iibernechmen,
die von der Sache Wind bekommen haben und den ermordeten Farn
samt Leiche in den Yaquir werfen. Der Tote wird am nichsten Mor-
gen ein Stiick flussabwirts gefunden und zum Tempel gebracht.

® Alana arbeitet erst seit wenigen Monden als Totenwischerin im
Tempel. Sie stammt aus der Gegend von Radoleth und hat an der Jal-
tekenrevolte vom Efferd 1028 teilgenommen, die von Ravendoza blu-
tig niedergeschlagen worden ist. Sie ist durch die Nachforschungen
der Helden alarmiert: Sie nimmt an, dass die Helden eigentlich hinter
ihr her seien. Dementsprechend kopflos verhilt sie sich und zieht mit
unbedachten AuBerungen die Aufmerksamkeit der Gruppe auf sich.
Steht sie erst einmal unter Beobachtung, verliert sie endgiiltig die Fas-
sung und flicht Hals tiber Kopf aus Vinsalt. Die Helden kénnen sie
auf der LandstraBe einholen, wo sie weinend zusammenbricht und
versucht, sich in einem Akt der Verzweiflung ein Messer zwischen die
Rippen zu rammen.

@ Nicht klar im Kopf ist auch Isaro (kahlképfig, Mitte DreiBig, grof3
und kriftig, gebiickt schlurfend). Der geistig zuriickgebliebene Toten-
griber sicht in den Helden unerwiinschte Eindringlinge, die es von
Borons heiligem Acker fern zu halten gilt. Sollten sich die Helden
tagsiiber allein auf dem Boronanger umsehen, schiittelt er nur dro-
hend die Schaufel. Bei einem nichtlichen Ausflug hingegen lauert er
ihnen auf und versucht aus dem Hinterhalt einen einzelnen Helden
mit Hilfe einer Spitzhacke umzubringen.

Sollten die Helden Isaro gefangen nehmen, ist er ihnen keine groBe
Hilfe. Er spuckt den Frevlern nur so lange ins Gesicht, bis sie thn an
Vater Orban ausliefern, der — véllig tiberfordert — den Schwachsinni-
gen zuriick in sein Quartier schickt, mit dem Befehl, die Helden von
nun an in Frieden zu lassen. Ob Isaro dies verstanden hat, bleibt Th-
nen tiberlassen.

® Ein Geheimnis von gréBter Brisanz hiitet der Totengriber Arian
(Mitte Fiinfzig, krauses, graues Haar, schweigsam, unscheinbar). Er
ist ein ehemaliger Dieb, der vor dreiBig Jahren auf der Fluchtvor einer



verfeindeten Diebesgruppe Asyl im Boron-Tempel fand und den Hort
des Schweigens seitdem nicht mehr verlassen hat: Hier hat er Ruhe
gefunden, die ihm als Kind der Gosse in der Stadt nicht vergénnt war.
Seine schmutzige Arbeit versicht er mit frommem Eifer. Er war es,
der damals den Kopf Prinz Jalteks auf den Stufen des Tempels gefun-
den hat. AuBer ihm weiBl nur Vater Orban von dem Fund. Wihrend
der Tempelvorsteher durch ein Schweigegeliibde gebunden ist, biirgte
Orban fiir die Verschwiegenheit des ehemaligen Diebes, so dass man
ihn unbehelligt lief. Man legte ihm aber auf, den Tempel in diesem
Leben nicht mehr zu verlassen.

Arian selbst gibt den Helden wenig Anlass zum Misstrauen, doch
Bruder Ephano mutmaBt seit langem, dass der ruhige, stets zufriede-
ne Totengriber ein dunkles Geheimnis mit sich trigt — und er wird
seine Vermutung den Helden eilig unter die Nase reiben, sollte es
notwendig sein, von sich selbst abzulenken. Arian selbst leugnet zu-
nichst, bricht aber unter Druck zusammen und berichtet, wie er an
jenem Morgen vor vielen Jahren ein Kistchen aus Ebenholz vor dem
Tempel gefunden hat. Darin lag — in schwarze Seide gewickelt — der
abgeschnittene Kopf des Kaisersohnes, die Augen schreckensstarr ge-
weitet.

Die Helden kénnen an dieser Stelle erfahren, dass der Erstgeborene
Amenes tatsichlich tot ist (und die Jalteken einem Betriiger aufsitzen)
und dass sein Kérper spurlos verschwunden ist (dieser fault im Sumpf
hinter dem Haus des Abdeckers). Arian erinnert sich auch noch deut-
lich an die Intarsie auf dem Deckel des Kistchens: ein Mantikor.
Wenn die Helden Arian mit Gewalt gezwungen haben, versucht er
noch am selben Tag, sich im Fluss zu ertrinken, da er das Vertrauen
Vater Orbans enttiuscht hat. Sollten die Helden bei ihren Befragun-
gen bislang allzu grob vorgegangen sein, finden sie nur noch seine
angeschwemmte Leiche; andernfalls kénnen sie den Verzweifelten im
letzten Moment retten und ihm versichern, dass sie das Wissen nicht
weitertragen werden.

® Ein Schurke der besonderen Art ist der Totengriber Belisono (An-
fang Zwanzig, blonde Locken, auffillige Augenbrauen, hat etwas
Wieselartiges), der als Bastard eines Professors des Anatomischen In-
stituts zur Welt kam und von seinem Vater dem Tempel des Herrn
Boron anvertraut wurde. Da der Junge nicht geeignet war, dem Raben
zu dienen, fihrt er heute die Karren, mit denen die Toten zum Tem-
pel gebracht werden. Seine Verbindungen zum Anatomischen Insti-
tut hat er allerdings nicht abgebrochen, sondern dient seinem Vater
mit groBem Eifer und gegen ein anstindiges Handgeld: Da das In-
stitut fiir seine Forschungen immer wieder frische Leichen braucht,
liefert Belisono, was benétigt wird. Nachts, wenn der Tempel schlift,
schleicht er sich auf den Boronanger und gribt die jiingst Bestatteten
wieder aus, verstaut die Toten auf seinem Wagen und schafft sie noch
in der gleichen Nacht durch eine Hinterpforte in die Katakomben des
Anatomischen Instituts. Wenn die Helden ihn dabei beobachten kén-
nen, fiihrt sie diese Fihrte direkt in das Institut (siche Das Anatomi-
sche Institut auf S. 76).

Belisono wei} nichts von Westana Riemstein. Er hat im fraglichen
Monat ein knappes Dutzend Frauenleichen ins Institut gebracht, alles
junge Frauen, darunter zwei Schwangere, fiir die er eine besondere
Belohnung erhalten hat.

Liefern die Helden den jungen Belisono an Vater Orban oder die Ge-
richtsbarkeit aus, so wird das Anatomische Institut vehement bestrei-
ten, etwas mit dem Grabschinder zu tun zu haben.

BESUCHER AUS DEmM SUDEN

Streuen Sie diese Begegnung irgendwann im Laufe der Ermittlungen
im Tempel ein. Wirkungsvoll ist Deredans Auftritt, wenn die Helden
seine Ankunft vor dem Tempel miterleben — und in den nichsten bei-
den Stunden keinen Ort finden, der nicht von der Betriebsamkeit er-
fasst wird, die die Anwesenheit des Granden mit sich bringt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Rider der schwarzen Kutsche knirschen auf dem Kies, als
sie vor dem Portal zum Stehen kommt. Ein Diener schwingt
sich vom Bock und 6ffnet mit einer tiefen Verbeugung die Tiir.
Ein glinzender Schnallenschuh erscheint auf dem Trittbrett, ein

schwarzer Handschuh greift um den Holm der Wagentiir, und
dann tritt der Grande ins Licht, majestitisch, als habe er jede Be-
wegung bis in die kleinste Einzelheit geprobt. Sein Mundwinkel
zuckt, als sein Blick auf den heruntergekommenen Tempel fillt,
und die hochgezogene Augenbraue verrit eine kaum verheim-
lichte Verachtung dariiber, wie man hier zu Lande dem gottli-
chen Raben dient.

Deredan Karinor (siehe Seite 15) ist auf der Durchreise und nutzt
die Tage in Vinsalt, um sich die Stadt noch einmal anzuschen, “che
sie diesem elenden Geplinkel von einem Krieg am Ende noch zum
Opfer fillt”. Der Besuch im Boron-Tempel gehort seiner Meinung
ebenso dazu wie die Vinsalter Oper, der Sternenturm und der Kénigs-
palast, zu dem man ihm zu seinem groBen Bedauern den Zutritt ver-
wehrte.

Deredan Karinor ist ein gutausschender Lebemann Ende Funfzig
(geb. 970 BF) mit graumelierten, langen Haaren und blauen Augen.
Er liebt es, sich teuer zu kleiden, besitzt dabei aber den Funken Ge-
schmack, der den Kenner vom Gecken unterscheidet. Wie viele seiner
Standesgenossen legt er Wert auf einen eindrucksvollen Auftritt; eine
wohldosierte Mischung aus Arroganz und Jovialitidt und die theatra-
lische Geste zur rechten Zeit sorgen dafiir, dass ihm die Beachtung
seiner Umgebung sicher ist.

Der Grande hilt sich tiber mehrere Stunden auf dem Tempelgeldnde
auf, zunichst im Tempelkomplex, dann auf dem Boronanger, den er
vom alten Palasthiigel bis zum Yaquir hinab durchstreift. Begleitet
wird er dabei von zwei hiinenhaften Leibwichtern und einem hage-
ren Diener, der einen Korb mit Erfrischungen hinter seinem Herrn
herschleppt.

AuBerdem hat sich ihm Rhodeon di Savertin-Shoy’Rina angeschlossen,
der es sich in seiner Funktion als Botschafter des Kénigs von Mirham
nicht hat nehmen lassen, den Granden in seiner Villa aufzunehmen.
Shoy'Rina klettert hinter seinem Gast aus dem Wagen. Der hoch-
gewachsene Diplomat (geb. 984 BF) trigt das blauschwarze Haar
schulterlang, dazu ein gepflegtes Schnurrbirtchen. Seine schwarze
Garderobe ist tadellos, der Schmuck teuer, der Parfiimnebel schwer.
Man kénnte ihn fiir einen eitlen Lebemann halten, wire da nicht das
forschend-undurchschaubare Funkeln in seinen Augen, mit dem er
sein Gegeniiber misst. Den Helden und Geweihten gegentiber gibt er
sich herablassend und mit einer Freundlichkeit, wie man sie einem
kliffenden Hund entgegenbringt — ohne sich dabei eine Bl6Be zu ge-
ben.

Einer der Totengriber, der neugierig in der Nihe herumlimmelt,
kann den Helden erzihlen, um wen es sich bei dem {iberraschenden
Besuch handelt.

Die Geweihtenschaft reagiert zunichst verstért auf den Al’Anfaner,
der sich verhilt, als giibe es ein Schauspiel oder eine Kunsthalle zu
bewundern. Doch nachdem Karinor die Bemerkung fallen gelassen
hat, dass er unter Umstdnden bereit sei, dem Tempel die eine oder
andere Unterstiitzung zukommen zu lassen, buhlen Bruder Ephano
und Schwester Phreniope geradezu darum, wer den hohen Gast her-
umfithren darf. Bruder Golgarion zieht sich zur Meditation zurtick,
solange Deredans Besichtigung andauert.

Deredan Karinors Besuch hat den Zweck, einerseits die Helden auf
eine falsche Fihrte zu locken, andererseits aber auch den Granden
und seinen Gastgeber, die spiter noch eine gewichtige Rolle spielen
werden, an dieser Stelle bereits einzufithren. Wenn es sich ergibt (und
die Helden tiber einen SO verfiigen, der es zulisst, dass der Grande
sie bemerkt), kénnen Sie ein kurzes Gesprich zwischen den Helden
und dem Al'Anfaner inszenieren, in dem sich Karinor freundlich-jo-
vial gibt und den Helden ‘wertvolle” Hinweise zu Vinsalt und dem
Horasreich allgemein gibt (im Stile eines mittelmiBigen Reisefiih-
rers).

Beobachten die Helden den Al'’Anfaner, so konnen sie sehen, dass er
immer wieder vor einzelnen Grabsteinen innehilt und versonnen die
Inschriften betrachtet. Es konnte dabei der Verdacht aufkommen, der
Grande suche ein bestimmtes Grab, vielleicht sogar das der Agentin.
Dies liegt jedoch nichtin Deredans Interesse; er kennt Westana Riem-
stein nicht einmal (sehr wohl aber Isbaard Grom, von dem er sich



tunlichst fernhilt). Sein Interesse fiir die Grabsteine riihrt vielmehr
von einer Marotte her, der Epigraphik, der Wissenschaft von Inschrif-
ten, der er sich seit vielen Jahren widmet.

Wenn die Helden ihn weiterhin beschatten, kénnen sie ihm noch in
ein Badehaus folgen, und weiter zum Haus des alanfanischen Ge-
sandten zu FiiBen des Palasthiigels. Am nichsten Tag besucht der
Grande noch das Anatomische Institut, wo er von Magister Vespalius
Naghiri herumgeftihrt wird (einem Lehrmeister, den Shoy’Rina mit
groBziigigen Spenden unterstiitzt).

Ein Einbruch in seine Unterkunft erbringt auBer zwei vollig verdngs-
tigten Sklavinnen, die von den Helden befreit werden kénnen, keine
neuen Erkenntnisse. Deredan und Shoy’Rina gehéren zwar Mantikor
an, da der Kreis aber lange geschlafen hat und erst im Laufe dieses
Abenteuers auf die Helden aufmerksam wird, sind bei den Mitglie-
dern keine Hinweise auf die iber zwanzig Jahre zuriickliegenden Er-
eignisse um Jaltek zu finden.

DER REvmUTiGE

Wenn Sie meinen, dass sich ihre Helden lange genug die Zihne an
storrischen Geweihten und falschen Fihrten ausgebissen haben, tritt
Bruder Golgarion auf sie zu. Der Geweihte bittet die Helden zu ei-
ner Unterredung auf dem Boronanger, kurz vor Sonnenuntergang.
Er wirkt sehr nervés, schiebt die Unterlippe unentwegt zwischen den
Zihnen hin und her, wihrend sein Blick umherfliegt, als furchte er,
seinem Gegeniiber ins Gesicht zu schauen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Die Sonne steht tief und blutrot tiber dem Yaquir, als ihr zum
vereinbarten Treffpunkt gelangt. Eine Krihe hupft krichzend
zur Seite und schwingt sich zu einer Grabstele hoch, von der
aus sie euch misstrauisch bedugt. Nur wenige Schritt entfernt
erkennt ihr die hagere Gestalt in der schwarzen Robe, die auf-
schreckt und euch verstért anstarrt. Dann schiebt sich ein unsi-
cheres Licheln auf das sorgendurchwiihlte Gesicht, und Bruder
Golgarion erhebt sich, um euch zu begriiBen. “Ich bin froh, dass
ihr gekommen seid”, beginnt er mit leiser Stimme und bittet
euch, mit ihm gemeinsam zum Ufer hinabzuspazieren. “Ich ha-
be euch etwas Wichtiges mitzuteilen.”

Bruder Golgarion legt im Folgenden eine umfassende Beichte ab, um
seiner gequilten Seele endlich Ruhe zu verschaffen:

® Er war der Beichtvater der Agentin, die ihm von ihren Taten berich-
tet hatte. Er musste stumm zuhoren und konnte nichts unternehmen,
so gerne er dies auch getan hitte.

® Dic gesuchte Frau hieBB Westana Riemstein. Sie lebte als Pensions-
wirtin in der Nihe des Kusliker Tors. Vor etwas mehr als einem Mond
hat Boron sie zu sich gerufen — ein friedvoller Tod, wie ihn Golgarion
ihren Opfern oft gewiinscht hatte.

® Westana Riemstein war eine kleine, gemiitliche Frau fortgeschritte-
nen Alters mit Dutt und langen, aber schlichten Kleidern. Als Wirtin
fithrte sie ein rigoroses Regiment in ithrem Haus, das zu den besseren
in Vinsalt zihlte: eine solide, anstindige Herberge fiir Giste mit Geld
und dem Bediirfnis nach Ruhe und geordneten Verhiltnissen.

® Sic ist auf dem Boronanger bestattet, in einem namenlosen Grab.
Erkann den Helden die Stelle zeigen, glaubt aber nicht, dass dies wei-
terhelfe. Man diirfe die Tote nicht in ihrer Ruhe stéren und auBerdem
wisse er schr sicher, dass sie nichts mit sich ins Grab genommen ha-
be.

® Den zweiten Agenten kennt er nicht, wei} aber, dass es sich um
einen Mann handelt. Westana Riemstein hat seinen Namen nie ge-
nannt.

® Dic Pension der Verstorbenen wird nun von anderen Wirtsleuten
weitergefithrt. Aber vielleicht ist der Nachlass noch dort. Westana
Riemstein hatte keine Verwandten. Wie die Pension hiefi? Muzter
Westana.

Ein Blick ins Sterberegister bestitigt Bruder Golgarions Angaben. Die
anderen Geweihten und Laien wissen nichts von dem Doppelleben
der Pensionswirtin.

Das AnafomiscHE insTitut

Das Anatomische Institut dient ebenso als Dreh- und

16 Angelpunkt der Handlung wie der Boron-Tempel:

Mehrere Fihrten fithren hinein, einige wieder hinaus,

und fiir Magier und andere Gelehrte kénnte das Insti-

tut ein interessanterer erster Anlaufpunkt sein als der Boron-Tempel.

Das Institut

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Das Anatomische Institut ist ein erhabener Ort im Schatten
des Palasts, und doch vermittelt das vierstockige Gebdude nicht
den Eindruck, sich unter der Nihe der Herrscher zu ducken.
Die Sandsteinfassade ist verziert mit gemeiBelten Symbolen der
zwolfgottlichen Geschwister, dazu mit Zeichen magischen und
alchimistischen Bezugs. Uber dem Eingangsportal prangt ein
Relief; das einen Medicus am Krankenbett zeigt, daneben schiit-
zend Peraine und Hesinde, die Hinde und Geist des Heilers
fithren. Darunter steht in goldenen Lettern der Name des Insti-
tuts in der Sprache der Gelehrten geschrieben: Accademia Magi-
ca Curativa.

Die zahlreichen Fenster sind mit dunklem Stoff verhangen, der
cinen Blick ins Innere verwehrt und die Fensterhéhlen leer und
abweisend erscheinen lisst. Die Anwohner schwéren Stein und
Bein, nachts, wenn es finster ist, glommen Lichter hinter dem
dichten Stoff, und dann sehe man Schatten umhergehen und
seltsame Dinge tun, die bei Tag verborgen bleiben.

Das Anatomische Institut hat sich sowohl die Pflege und Heilung von
Kranken als auch die Ausbildung von Heilmagiern und Arzten zur
Aufgabe gemacht. 574 BF wurde das Institut als graue Akademie
gegriindet, seit 1014 BF gehort es der WeiBen Gilde an. Doch hat
das Institut auch eine nichtmagische Seite: Die Leitung wird stets
von einem Magier (Rectrix Magica ist derzeit Bascanai von Andima)
und einem studierten Medicus (Rector Mundanus, derzeit Harsen von
Flarngau) ibernommen. Ebenso setzt sich das Kollegium aus Anato-
men, Magiern, Alchimisten und Medici zusammen, die ihren Unter-
richt auch am Krankenbett durchfiihren, so dass die Eleven eine weit
geficherte, lebensnahe Ausbildung erhalten.

Ziele des Anatomischen Instituts sind die Erforschung von Krankhei-
ten und der Anatomie des menschlichen Kérpers (und anderer Le-
bewesen), die Ausbildung fihiger Heilmagier und Medici sowie die
Weiterentwicklung von Heilzaubern. Dabei wird das Institut vor al-
lem durch die Krone protegiert, die die notwendigen Mittel zur Ver-
fiigung stellt und die Hand tiber Forschung und Lehre hilt.

Neben den notwendigen Behandlungen spielte bis vor kurzem vor
allem das Geschift mit der Schénheit eine nicht unwichtige Rolle:
Magische ‘Verschénerungen’ entwickelten sich fiir einige Magister zu
einer lukrativen Einnahmequelle, bis der Akademievorstand den Ruf
des Instituts als ernsthafte Forschungsanstalt in Gefahr sah und diese
Dienstleistungen untersagte. Magister wie Engerd Adlim (FHI 100)
verlieBen daraufhin die Schule und machten sich mit ihrem illustren
Geschift selbstindig.

Das Gebiude

Das Anatomische Institut liegt in Albornsschenck, einem der wohlha-
benderen Viertel Vinsalts, direkt vor dem Haupttor des Kaiserpalasts.
Tagsiiber herrscht reges Treiben auf den Stufen, die zum Haupt-
portal fithren; Besucher, Dozenten und Eleven hasten vorbei oder
schlendern, in ein philosophisches Gesprich vertieft, durch die groBe
Eingangshalle, deren Winde mit den Portraits verstorbener Akade-
mieleiter geschmiickt sind. Auf Sockeln thronen zudem Exponate mit
in Alkohol eingelegten Abnormalititen und dhnlichen Schaustiicken
(u.a. ein dreikdpfiger Hund, ein Stiick Morfuhaut, ein Kinderschidel
mit Haifischmaul, eine Katzenklaue von beachtlicher GréBe, die ent-
fernt an eine Hand erinnert, aber mit sonnengelbem Fell bewachsen
ist, und ein versteinertes Opfer der Duglumspest), die bei Besuchern
Ekel und Faszination, vor allem aber Bewunderung fiir die Arbeit des
Anatomischen Instituts auslosen.



Diese Halle dient als ‘Verteiler’: Hier werden Giste von aufmerksa-
men Bediensteten in Empfang genommen und weitergeleitet, hier
befindet sich die Schleuse zwischen der AuBenwelt und den langen
Korridoren, Labors und Hallen des Instituts. Dabei bemiiht sich das
Institut um seine AuBenwirkung: Roter und weiler Marmor kleidet
Wiinde und Boden, Halbsiulen erwecken die Illusion einer bospara-
nischen Rundhalle, und an der Stirnseite thront eine Statue Rohals
des Weisen, flankiert von Schlange und Storch. Hiiter der Halle (oder
‘Divisor’, wie er auch genannt wird) ist Rukos Gavarn (etwa sechzig
Jahre, lange weie Haare und Bart, Gehstock), dem seit iiber dreiBig
Jahren die Aufgabe zukommt, Giste und Hilfesuchende zu begrii-
Ben, Habenichtse an die Seiteneinginge zu verweisen und wohlha-
benden Génnern die Tiiren ins Innere des Instituts zu 6ffnen.
Wiihrend die Halle vor allem der Reprisentation dient, werden die
Kranken durch einen der Seiteneinginge in den Siechentrakt ge-
bracht. Hier widmet man sich ausschlieBlich der Krankenpflege und
-beobachtung. Die Versorgung der Kranken gehort zu den wichtigsten
Aufgaben des Instituts, das einen festen Platz in der Gesundheitsver-
sorgung Vinsalts einnimmt. Neben den Magiern, den ‘gewéhnlichen’
Medici und freiwilligen und bezahlten Pflegern kiitmmern sich zwei
vom Tempel abgestellte Peraine-Laien und eine Tsa-Geweihte um die
Kranken (zum Tsa-Tempel unterhilt das Institut von je her guten
Kontakt). Die Krankenzimmer werden nach Stand und Vermégen
des Patienten zugeteilt: Wihrend ein Adliger oder reicher Hindler ei-
ne eigene Kammer erhilt, die dem Schlafzimmer eines Palastes kaum
nachsteht, miissen sich weniger vermégende Kranke einen groBen
Saal teilen, in dem man bis zu finfzig Betten aufstellt.

Von der Eingangshalle aus gelangt man in die Vorlesungssile. Diese
dienen der Ausbildung der Eleven und reichen von Silen mit trep-
penartigen Sitzreihen mit bis zu achtzig Sitzplitzen bis zu kaum vier
mal vier Schritt groBen Kammern, in denen anhand einer Sektion
die menschliche Anatomie dargestellt wird. Ebenfalls mit den Vor-
lesungssilen verbunden ist die Bibliothek, deren groBerer, offent-
licher Teil den Studenten und gegen eine Gebiihr auch reisenden
Gelehrten offen steht, wihrend der Zutritt zur Geheimen Bibliothek
ausschlieBlich der Akademieleitung vorbehalten ist (hier werden Autf-
zeichnungen tiber besonders merkwiirdige und ungeklirte Krank-
heitstille, ‘gefihrliche’ Biicher und ein Teil des Archivs (verfinglichen
Inhalts) aufgewahrt.

Die Eleven und Magister selbst leben im riickwirtigen Fliigel, der
eine Reihe mehr oder weniger komfortabler Schlatkammern beher-
bergt. Hier befinden sich auch die privaten Gemicher der Akademie-
leitung, der Speisessaal und die Kiiche.

In den beiden Seitenfliigeln hingegen sind verschiedene Labore und
Behandlungsriume untergebracht, die iiber fensterlose Ginge und
Treppen miteinander verbunden sind. Abenteuerliche Apparaturen
erwarten den Besucher, verschachtelte Lupen, zweifach gebogene Pi-
petten, Destillierapparate und medizinisches Besteck, dessen Anblick
ausreicht, um dem Betrachter einen Schauer iiber den Riicken zu ja-
gen.

Die bertthmt-beriichtigten Sezierriume und die Leichenhalle befin-
den sich hingegen im Keller — ein Tribut an die sommerliche Hitze,
die die Leichen allzu schnell verwesen ldsst.

Der Lehrkorper

Die magische Leitung des Anatomischen Instituts liegt seit vielen Jah-
ren bei Bascanai von Andima, einer inzwischen siebzigjihrige Tulami-
din (geb. 958 BF) mit tiefen Falten und ergrautem Haar. Die kleine,
trotz ihres Alters immer noch sehr energische Frau hat das Institut in
die WeiBe Gilde gefithrt und dafiir gesorgt, dass ihre Akademie weit
iiber die Grenzen der Stadt hinaus einen Ruf besitzt. Das Institut ist
ihre Wahlheimat und Lebensaufgabe, fiir die sie jeden persénlichen
Einsatz bringen wiirde. Doch sie weiB, dass ihr nur noch eine be-
grenzte Zeit zur Verfiigung steht, und so verbringt sie tiglich viel Zeit
damit, ihren Stellvertreter Harsen von Flarngau in die Geheimnisse
der Akademie einzuweisen.

Der kurz gewachsene, grauhaarige Pferdeschwanztriger (geb. 967
BF) ist seit kurzem mundaner (weltlicher) Leiter des Instituts und
war zuvor Medicus am Kaiserhof. Harsen hat sein Handwerk bei
den Elfen im fernen Gerasim gelernt, und das merkt man seinen Me-

thoden auch an: Sie sind unkonventionell und auf das ganzheitliche
Wohl des Patienten ausgerichtet. Harsen nimmt es mit der Diskreti-
on recht genau und schweigt tiber seine Titigkeiten bei Hofe. Damit
macht er sich bei den Helden vielleicht verdichtig. Da er nicht Ame-
nes Leibarzt war, weil3 er jedoch keine Einzelheiten tiber den Tod der
Kaiserin.

Die Leiterin der praktischen Abteilung ist die ehrgeizige Nita von
den Adlern (geb. 975 B, adrett, schlank, graue Pagenfrisur), die ihre
Kunst in Norburg erlernt hat. Jeden Besuch Golgaris an den Kran-
kenlagern empfindet sie fast als persénliche Beleidigung. Nita gilt als
designierte Nachfolgerin Bascanai von Andimas als magische Leite-
rin des Instituts. Anders als diese interessiert sich Nita auch fiir die
Welt auBerhalb der Akademiemauern: Mit threm Mann, einem ver-
mogenden Juwelier, hat sie zwei Séhne und bewohnt ein Haus im
noblen Stadtteil Horasgirten. Als langjahriges Mitglied des horas-
patriotischen Geheimbundes Harbaliom Bosparani verfugt Nita iber
weitreichende Kontakte zu Hindlern, Richtern und Magistraten.
Alessandro Tarini (geb. 980 BF) ist der fithrende Alchimist des Ins-
tituts, immer auf der Suche nach neuen Méglichkeiten, Heiltrinke
zu vereinfachen oder Warzen und Pickel mit Hilfe eines Elixiers ver-
schwinden zu lassen. Der dunkelhaarige Forscher mit dem eulenar-
tigen Blick stammt aus Dr6l, und mehr als ein Gerticht will in ihm
einen finsteren Giftmischer sehen (tatsichlich stellt Alessandro Gifte
nur in Notfillen her — auch wenn er die meisten Rezepte beherrscht).
Eine ungewohnliche Gestalt ist der Magier Trondan Hanskar, der viele
Generationen Knochenbrecher und Anatome ausgebildet hat. Der fiir
einen Thorwaler recht kleine Mann ist in die Jahre gekommen (geb.
969 BF); sein blonder Bart und die buschigen Augenbrauen sind mitt-
lerweile weiB. Trondan ist ein erklirter Freidenker, der entschieden
fir die Gleichheit aller intelligenten Zweibeiner eintritt. Uber seine
Forschung kursieren viele unschéne Gertichte, die er mit schmettern-
dem Gelichter vom Tisch wischt. Dennoch ist Trondan die Koryphie
schlechthin, wenn es darum geht, Einzelheiten tiber den Aufbau des
menschlichen Kérpers zu erfahren. Vespalius Naghiri (s.u.) ist einer
seiner ersten Schiiler gewesen und genieBt bis heute das Wohlwollen
Trondans, der seine Hand tber Vespalius’ Machenschaften hilt.
Diese finf Professores, die zusammen den Akademievorstand bilden,
werden in ihrer Arbeit von zwei Dutzend Magistri (Magiern) und
Dottores (Medici) unterstiitzt.

Das Anatomische Institut im Spiel

In Vinsalt wandert von Gesetzes wegen jeder Ermordete, bei dem T4-
ter und Tathergang noch nicht feststehen, tber die Seziertische des
Instituts (Standespersonen nur mit Zustimmung der Familie oder auf
auBerordentliche Anordnung des Stadtregenten). Damit ist das Insti-
tut die wichtigste Adresse, wenn es den Helden darum geht, sich tiber
mysteriose Morde und unbekannte Krankheiten oder Gifte zu infor-
mieren oder sachkundige Hilfe einzuholen (die man gegen einen ent-
sprechenden Gefallen gerne gewihrt).

Auf der anderen Seite bietet das Institut selbst Stoff fiir Abenteuer, in
denen sich Mystik und Wissenschaft vereinen: Da mag es den exzen-
trischen und skrupellosen Magister geben, dessen Forschungen zwar
im Dienst der Wissenschaft und der Menschheit stehen, aber unge-
ahnte Gefahren heraufzubeschwéren drohen (Modell Frankenstein;
verschollenes Wissen aus bosparanischer oder echsischer Zeit bietet
sich als Authidnger an). Daneben gibt es den Sezierer, der alle Got-
terfurcht iiber Bord wirft und heimlich verbotene Sektionen (an le-
benden Patienten, die er fiir bloBen Erkenntnisgewinn sterben ldsst)
durchfiihrt, bis eine misstrauische Angehoérige die Helden bittet, den
plétzlichen Tod des Gatten aufzukliren. Ebenso sind Geheimgesell-
schaften mit beispielsweise gefidhrlichen politischen Zielen denkbar,
die hinter den verhangenen Fenstern des Instituts ihren Machenschat-
ten nachgehen.

Orientieren Sie sich bei der Schilderung der Atmosphire an Filmen wie
Sleepy Hollow, From Hell oder Anatomie, verbinden Sie Forschungs-
drang mit Wahnsinn, Wissenschaft mit Aberglauben, Fortschritt mit
Okkultem. Bedenken Sie aber immer, dass man sich nicht in Brabak
befindet: Vergehen gegen die Regeln der weiBlen Gilde, die stddtischen
Gesetze oder die guten Sitten werden, so sie entdeckt werden, streng
geahndet (weshalb sie um so verborgener stattfinden miissen).



FarscHE FAHRTED

Wann immer die Helden das Anatomische Institut aufsuchen, werden
sie zunichst in der Eingangshalle empfangen und von dort aus wei-
tergeleitet. Ob jemand wie Trondan Hanskar bereit ist, sic zu empfan-
gen, hingt nicht zuletzt vom Leumund der Gruppe (sprich: SO) ab.
Ein Empfehlungsschreiben des Boron-Tempels kann die Kontaktauf-
nahme erheblich beschleunigen.

Die tote Frau

Erkundigen sich die Helden nach einer toten Frau, so werden Sie an
Magister Vespalius Naghiri (53 Jahre, hager, hingende Schultern und
Kugelbauch, hohe, zerfurchte Stirn, spinnenhafte Hinde) verwiesen,
dem zurzeit die Sektion der Ermordeten obliegt.

Dieser stellt den Helden den Fall einer dlteren Frau vor, die zum frag-
lichen Zeitpunkt vor vier Wochen mit zertrimmertem Schidel auf
seinen Seziertisch wanderte. Alina Morsenico hiel3 die Dame, eine Bi-
ckersfrau aus dem Marktviertel. Naghiri hat sie untersucht und als
Todesursache einen Hieb mit einem schweren Gegenstand diagnos-
tiziert. Da der Fall noch nicht abgeschlossen ist, hat man die Frau
nicht bestattet. Sie ruht im Leichenkeller, der mittels eines CALDOF-
RIGO-Artefakts gekiihlt wird, so dass die Verwesung noch nicht ein-
gesetzt hat.

Naghiri ldsst die Leiche von zwei Gehilfen auf seinen Seziertisch im
Keller schaffen und erklirt den Helden wortreich und bosparanisie-
rend den Befund. Es handelt sich um den nackten Kérper einer Frau
Mitte Fiinfzig, mit langen, blonden Haaren, die nun blutverkrustet
sind. Das Gesicht schaut friedlich, trotz der eingedriickten Schlife,
die Augen sind geschlossen. AuBer der Wunde am Kopf, die eindeu-
tig die Todesursache ist, weist der Korper einige Himatome und Ab-
schiirfungen an Hinden und Armen auf. (Denken Sie an eventuelle
Proben auf Totenangst, um der Erlduterung tiberhaupt beiwohnen zu
konnen).

Die Spur fithrt die Helden zu einer kleinen Bickerei im Marktviertel,
wo sie von Nachbarn und der verbitterten Tochter des Opfers (Tirola-
na Morsenico) erfahren konnen, dass Alina Morsenico angeblich eine
Treppe hinabgestiirzt sei — was allerdings niemand so recht glaubt.
Eher steht der Ehemann im Verdacht, Gernot Morsenico, der angeblich
jeden Horas-Tag in der Schinke Markzschoppen trinkt und anschlie-
Bend eine Schligerei beginnt. Nehmen sich die Helden den Mann
vor, so druckst er eine Weile herum, gesteht dann aber den Mord: Mit
ciner Schaufel will er seine Frau erschlagen haben. Helden mit guter
Menschenkenntnis (Probe +3) konnen jedoch bemerken, dass er nicht
ganz die Wahrheit spricht.

Auch wenn die Helden weiter bohren, schweigt der Bicker eisern.
Doch kann bei weiteren Nachforschungen ein Sautkumpan glaubhaft
versichern, dass er seinen Freund am fraglichen Abend sturztrunken
mit zu sich geschleppt hatte. Mit diesem Alibi konfrontiert, erinnern
sich einige Nachbarn doch, die Tochter Tirolana an jenem Abend in
der Bickerei geschen zu haben. Tirolana bricht dann bei der Befra-
gung schnell zusammen und gesteht, ihre Mutter im Streit um ihren
Verlobten und das Erbe der Bickerei erschlagen zu haben.

In dem gesamten Familiendrama gibt es keinen Hinweis darauf, dass
es sich bei Alina Morsenico um die gesuchte Mérderin handelt. Falls
die Helden es iiberpriifen — Alinas Name steht bereits im Sterberegis-
ter des Boron-Tempels, da man iiber ihr bereits einen Grabsegen ge-
sprochen hat.

Allerdings kénnen die Helden, wenn sie Magister Naghiri weiter be-
schatten, auf dessen unsaubere Machenschaften und den Kontakt
zum Tempel stoBen (s.u.)

Die A’Anfaner, der Magister und die Leichen

Haben Deredan Karinor und Shoy’Rina bereits Misstrauen erregt,
und erfahren die Helden, dass der Botschafter das Institut finanziell
unterstiitzt, ist die Gruppe vermutlich alarmiert. Misstrauen erregend
ist zudem, dass Deredan einen Schiitzling hat, der kein unbeschrie-
benes Blatt ist: Magister Vespalius Naghiri ist der Vater Belisonos, der
ihm frischen Leichen fiir seine anatomischen Experimente verschafft,
so dass hier wiederum der Faden zum Boron-Tempel gespannt wird.
Belisono ist das verbindende Element zwischen Anatomischem Ins-
titut und Boron-Tempel, der die Spur dorthin zuriicktragen konnte,

sollten sich die Helden abgewandt haben und glauben, im Anatomi-
schen Institut die Antworten auf all ihre Fragen zu erlangen.

Sollten die Helden Naghiri beschatten, so kénnen sie ihn bei seinen
heimlichen Forschungen beobachten, die er im Keller des Instituts
durchfihrt. Dabei vergleicht Naghiri die Anatomie der Toten mit der
eines Lebenden — der, mit verschiedenen Rauschmitteln betiubt, je
nach Forschungsvorhaben ausgeweidet oder nur aufgeschnitten wird.
Zur Rede gestellt, begriindet Naghiri, nur zum Wohle der Wissen-
schaft zu handeln und nichts Unrechtes zu tun (er ist felsenfest iiber-
zeugt, im Sinne der Herrin Hesinde und des Nandus zu handeln).
Von der Hand Borons weil3 er nichts, von der unbekannten Verstor-
benen ebenso wenig. Die Reste seiner “Versuchsleichen” (zu denen
auch diejenigen gehéren, die bei den Versuchen sterben) lisst er von
Isbaard Grom entsorgen, so dass die Helden hier auf den Abdecker
aufmerksam gemacht werden. Der erfahrene Meuchler verhilt sich
bei einem Besuch der Helden zu einem frithen Zeitpunkt im Aben-
teuer jedoch ruhig und neutral.

Die lebendigen Versuchsopfer bezieht Naghiri tibrigens tiber einen
Meuchler der Viper, nimlich Cadino (45 Jahre, klein, bucklig, hissliche
Narbe an der Schlife). Es handelt sich dabei um Bettler und andere
Leute, deren Verschwinden weder auffillt noch Nachforschungen nach
sich zieht. Die Viper liefert Cadino aus, wenn die Helden darum bitten,
da er seine Geschifte ohne Wissen seiner Kameraden durchfiihrt.

DER ScHaTTED

Sollten die Helden durch ihre Fragen oder ihre Umtriebe am
Anatomischen Institut die Aufmerksamkeit Isbaard Groms auf
sich gezogen haben, beauftragt dieser seinen Sohn Quin (Be-
schreibung siche S. 82), die Helden zu beobachten und gege-
benenfalls auszuschalten.

Vermitteln Sie den Helden das stete Gefiihl, beobachtet zu wer-
den, ohne den Verfolger fassen zu kénnen. Quin weiB sich ge-
schickt zu tarnen und verschiedene Verkleidungen zu nutzen,
um in Menschenmengen beliebig unterzutauchen.
Irgendwann unternimmt der Meuchler einen Anschlag auf die
Helden, bei dem er sich jedoch so weit im Hintergrund hilt,
dass er rechtzeitig die Flucht ergreifen kann (am sinnvollsten ist
hierfiir eine leichte Armbrust mit vergiftetem Bolzen (Kukris,
Giftwirkung s. S. 81 in der Beschreibung von Isbaard Grom);
die Suche nach der nichsten Apotheke kann sich dramatisch
gestalten, aber Leben retten). Danach verhilt er sich eine Weile
ruhig, bis die Helden erneut beginnen, sorglos zu werden.
Quins Rolle besteht darin, den Helden das Gefiihl zu vermit-
teln, dass man auf sie aufmerksam geworden ist — und sie in
erheblicher Gefahr schweben, wenn sie ihre Gegner nicht stel-
len kénnen, che diese ernsthaft zugreifen (daher sollten Quins
Attentate die Gruppe empfindlich treften).

Das VERmAcHTOiS DER TIORDERII

Nachdem die Identitit der Toten endlich geklirt ist, steht einem Be-
such der Pension von Westana Riemstein mit dem ebenso schlichten
wie bezeichnenden Namen Mutzter Westana nichts mehr im Weg. Die-
se liegt in einem der nobelsten Viertel Vinsalts — gleich gegeniiber
dem Rahja-Tempel. Westana Riemstein fiihrte das Gebidude als Pen-
sion fiir reisende Gelehrte und Professoren, also fiir ein solides, ge-
hobenes Publikum mit dem Bediirfnis nach Ruhe und einem gut
gefiihrten Haus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von weitem erkennt ihr das Schild vor dem zweistéckigen
Haus, auf dem in frischer Farbe “Mutter Westana” steht. Auch
der Rest des Hauses scheint frisch hergerichtet zu sein: Die Fens-
terldden strahlen in sattem Griin, die Winde sind frisch gekalke,
und neben der Tiir liegt ein Haufen Dachschindeln, mit denen
man wohl erst vor kurzem die winterlichen Schiden ausgebes-
sert hat.




Noch wihrend ihr dasteht und euch iiber die Gans wundert, die
eine ungelenke Hand unter den Namen auf das Schild gemalt
hat, wird die Ttr gedfinet, und eine stimmige Frau um die Vier-
zig erscheint auf der Schwelle, die Lippen zu einem entschuldi-
genden Licheln gespannt — offenbar die neue Wirtin.

Da die Pension nie in dem Ruf stand, eine passende Unterkunft fiir
durchreisende Abenteurer zu sein, besteht kaum die Gefahr, dass die
Helden hier schon vorher Unterkunft erbeten haben.

Die neue Wirtin Iszda Kastenrader (Beschreibung s.o.) und ihr Mann
Ramion (Mitte Vierzig, hager, Halbglatze und Schnauzbart) haben
das Haus nach dem Tod Westana Riemsteins gekauft und neu herge-
richtet. Da der Name einen guten Klang in den StraBen Vinsalts hat-
te, beschloss Wirtin Isida, diesen beizubehalten.

Zur Zeit ist das Haus komplett belegt, und das ist es auch, was Wir-
tin Isida den Helden mitteilen will, nachdem sie sie vor ihrer Ttir
entdeckt hat. Auf Fragen nach der Vorbesitzerin reagieren sie und
ihr Mann vorsichtig und abweisend, da sie immer noch befiirchten,
es konnte ein Erbe auftauchen, der ihnen ihr neu erworbenes Heim
streitig machen will. Die eine oder andere Miinze erhsht die Ge-
sprichsbereitschaft, so dass die Helden schlieBlich erfahren kénnen,
dass es Westana Riemsteins Nachlass tatsichlich noch gibt.

DEer ITacHLASS

Die Wirtsleute haben Westana Riemsteins Hab und Gut in einer lee-
ren Kammer aufgehiuft, in der Hoffnung, das eine oder andere spiter
einmal verkaufen zu kénnen. Auf einem durchgelegenen Bett liegen
fein sduberlich gefaltet mehrere Hemden, Kleider, Mintel und andere
Wiische, auf einem anderen Stapel eine Hand voll Biicher (vor allem
triviale Erzdhlungen) und ein paar offensichtliche Erinnerungsge-
genstinde: ein Medaillon mit dem Bildnis eines jungen Mannes, ein
rotes Band und eine Art Tagebuch.

Die Helden werden sich vermutlich auf das Tagebuch stiirzen — nur
hilft ihnen das in diesem Fall nicht weiter, da die Agentin nicht so
leichtsinnig war, ihr Doppelleben niederzuschreiben. Denken Sie sich
ein paar angemessene Geschichten aus dem Leben einer iltlichen
Pensionswirtin aus, die sie den Helden vorlegen kénnen.

Auch unter den tbrigen Gegenstinden findet sich nichts, was einen
Hinweis auf den Komplizen geben kénnte.

Nach dem Medaillon befragt schiitteln die Wirtsleute nur den Kopf
und versichern, dass sie Westana nur flichtig gekannt und daher kei-
ne Ahnung hitten, um wen es sich bei dem Bildnis handele. Aber viel-
leicht konne ihnen die alte Gerine weiterhelfen, eine Nachbarin, die
mit Westana gut befreundet war.

Vielleicht fillt den Helden auf, dass im Nachlass einer Meuchlerin
eine Sache fehlt: Meuchlerwerkzeuge wie Dolch, Draht oder Gift.
SchlieBlich starb Westana sehr iiberraschend, so dass es ihr eigentlich
nicht méglich gewesen sein konnte, verriterische Spuren zu beseiti-
gen.

DiE [TacHBARINI

Gerine Sandstrém ist eine mollige, neugierige Frau Mitte Fiinfzig, die
den Helden mit Freuden weiterhilft. Sie kann bestitigen, dass es sich
bei dem Mann auf dem Bild um den ehemaligen Gatten der Pensions-
wirtin handelt, der in jungen Jahren verstorben sein muss, lange bevor
Westana nach Vinsalt kam. Sie habe das Medaillon einmal entdeckt,
als die Nachbarin krank war und Gerine bei ihr sauber gemacht hatte.
Westana sei schr eigen mit solchen Dingen gewesen und habe es der
Freundin tiber Wochen iibel genommen, dass diese in ihren Schub-
laden gewiihlt hatte (hierbei sollte den Helden aufgehen, dass die
Agentin ihre Werkzeuge ziemlich sorgsam versteckt gehalten haben
muss). Aber Westana schien sehr an ithrem Gemahl gehangen zu ha-
ben. Beinahe jede Woche sei sie in den Boron-Tempel gegangen, um
dort fiir sein Seelenheil zu beten, und damit nicht genug: Am Fufle
der Briicke gebe es einen uralten Boronschrein, woméglich aus bospa-
ranischer Zeit, an dem sie immer noch gebetet habe, ehe sie nach
Hause zuriickgekehrt sei.

Es ist Gerine deutlich anzusehen, dass sie zu gerne wiisste, welches
Vergehen der verstorbene Gemahl auf'sich geladen hatte, dass die Wit-

we liber viele Jahrzehnte noch um sein Seelenheil beten musste. (Tat-
siachlich handelt es sich um einen ehemaligen Geliebten Westanas,
einen Meuchler der Hand Borons, der vor fast finfzig Jahren ums Le-
ben kam. Ihre Besuche im Boron-Tempel und beim Schrein hatten
natiirlich nur sekundir mit dem verstorbenen Liebsten zu tun.)
Fragen die Helden nach weiteren Dingen, die Westana Riemstein ge-
hort haben, so macht Gerine eine abfillige Geste. Die Kastenraders
hitten sich alles unter die Nigel gerissen, was nicht niet- und na-
gelfest gewesen sei. Die Mébel, die Westana eigentlich ihrer besten
Freundin hatte vermachen wollen, befinden sich ebenso noch in dem
Haus wie der schwere Schrank, den Gerine immer schon bewundert
habe. Doch den hitten sie wenigstens nicht umstellen kénnen, be-
merkt die Alte himisch kichernd.

Eim VERLASSENMER SCHREIN

Der Verweis auf den Boron-Schrein am nérdlichen Yaquirufer fihrt
die Helden unmittelbar zum FuB3 der Briicke, die sich tber die trige
dahinschwappenden Fluten spannt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der chemals aufwindig verzierte Schrein im Schatten der Ya-
quirbriicke, der, wie man euch erzihlt, sogar noch ilter ist als der
Boron-Tempel, scheint lingst der Vergessenheit anheim gefallen
zu sein: Moos und Flechten tiberwuchern den ehemals glinzen-
den Stein, einige Stiicke sind abgebrockelt oder notdiirftig aus-
gebessert, wihrend das Relief mit dem Raben soweit verwittert
ist, dass man die Umrisse kaum mehr erahnen kann. Und doch
scheint sich bisweilen jemand hierher zu verirren: Jemand hat ei-
ne kleine Mulde auf dem Altarstein frei gekratzt, um dort Weih-
rauch und andere borongefillige Opfergaben abzulegen. Als ihr
euch umschaut, bemerkt ihr zudem, dass das hohe Gras rings-
herum niedergetreten ist, als habe man versucht, den Schrein
dem Zugriff der wuchernden Natur zu entzichen.

Das niedergetrampelte Gras rithrt daher, dass Westana Riemstein
nicht die einzige gewesen ist, die bisweilen zum Beten hierher ge-
kommen ist, gilt der Schrein doch in manchen Gassen Vinsalts als
‘wahrer Tempel Borons’. Dieses Gerticht entspringt der Tatsache, dass
der Schrein einst von Anhidngern Nemekaths geweiht worden war —
daran kann sich heute jedoch niemand mehr erinnern.

Die Agentin nutzte den halbzerfallenen Schrein als ‘toten Briefkas-
ten’, um ihrerseits unauffillig mit Isbaard Grom zu kommunizieren.
Dessen Familie war als Abdecker und Rattenfinger ohnehin hiufig
hier anzutreffen, um die Verstecke unter den Briicken nach Ungezie-
fer zu durchstébern. Die Idee, iber zwei Wege in Kontakt zu treten
(der Schrein und die Seife, siche unten), hat den Vorteil, dass einer
immer noch begangen werden kann, wenn der andere abgeschnitten
wird.

Wenn die Helden den Schrein untersuchen, kénnen sie einige lockere
Steine finden, unter denen sich problemlos ein Stiick Papier verber-
gen ldsst — und wohl auch tatsichlich dort versteckt wurde, wie ein
winziger Fetzen beweist, der an einer Steinkante hingen geblieben
ist. Da sie jedoch nicht wissen, wer die Nachrichten an sich nahm,
bleibt den Helden nichts tibrig, als noch einmal Westanas Nachlass zu
durchsuchen, in der Hoffnung, weitere Hinweise zu finden.

Bei der Untersuchung des Steins werden die Helden von Bosper, dem
siebzehnjihrigen Enkel Isbaard Groms beobachtet, der am Fluss
Ratten nachstellt (siche Beschreibung siche Der Mérder und seine
Sippschaft auf S. 82). Wird er angesprochen, reagiert er abweisend
und wortkarg, doch einem Helden mit guter Menschenkenntnis (+5)
fillt auf, dass der Junge seltsam unsicher wirkt. Sollten die Helden
ihn weiter unter Druck setzen, versucht er zu flichen, was ihm an-
gesichts seiner guten Ortskenntnis auch gelingen sollte. Andernfalls
schweigt er eisern und versucht bei nichster Gelegenheit zu entkom-
men (Bospers Talentwert Fesseln/Entfesseln betrdgt 7). Wenn Sie die
Helden hier bereits auf die Spur des Abdeckers stoBen lassen wollen,
kénnen Sie den Jungen von Anwohnern identifizieren lassen: “Das
ist ja der junge Grom.” Ansonsten fiihrt erst der nichste Fund zum
Attentiter.



Ein wicHtiGer Funp

Westanas Ausriistung liegt wohlverborgen in einem Geheimfach in
dem schweren Schrank, der auch jetzt noch in der Schlatkammer der
Wirtsleute steht. Es wird schwierig, den Schrank ungestért in Augen-
schein nehmen zu kénnen: Isida Kastenrader verbittet es sich empért,
dass Fremde sich in ihrer Schlafkammer umschauen, und ist dieses
Mal auch mit blitzenden Miinzen nicht zu tiberzeugen. Es bleibt die
Maoglichkeit, mit ihrem Gemahl ein Abkommen zu treffen (der die Sa-
che ldngst nicht so eng sicht wie seine Frau — das Gold ist ihm wich-
tiger). Dann muss aber ein Moment abgepasst werden, zu dem die
Wirtin abgelenkt ist. Machen Sie die Sache spannend: eine unverhoftfte
Ruickkehr Isidas, bei der sich die Helden gerade noch verstecken kén-
nen; das vierjihrige S6hnchen Bomor, das plétzlich im Raum steht und
vor Schreck iiber die Fremden anfingt zu krihen; und so fort. Alterna-
tiv konnten die Helden versuchen einzubrechen. Dann miissen sie sich
aber sowohl vor Isida als auch vor ihrem Gemahl in Acht nehmen, der
die Eindringlinge mit einem Kniippel zu vertreiben versucht.

Das Geheimfach ist gut getarnt (Sinnenschirfe +8) und mit einem
Kukrisdorn gesichert, der bei ungeschickten Offnungsversuchen her-
vorschnellt (Schldsser Knacken +6; Kukris, Giftwirkung siche S. 81 in
der Beschreibung von Isbaard Grom).

Im Innern des Faches finden sich tatsichlich eine Reihe von Meu-
chelutensilien: Dolche, Schlingen, eine auseinander genommene Ba-
lestrina, schwarze Kleidung, Handschuhe, zwei Obsidianhidnde und
diverse Gifttiegel (fiillen Sie das Fach nach Ihrem Ermessen und mit
Blick auf Ihre Gruppe). AuBerdem kénnen die Helden zwei Papier-
fetzen entdecken, die die gleiche Schrift tragen, mit der auch die ab-
gefangene Botschaft geschrieben worden war. Einem aufmerksamen
Helden (Sinnenschérfe +5) wird nicht entgehen, dass das Papier mit
einer seltsamen, schmierigen Schicht iberzogen ist, die der Kenner
(entsprechende hauswirtschafiliche Erfahrung oder Alchimie-Kennt-
nisse; im Notfall Isida Kastenrader oder Nachbarin Gerine) schnell
als Seife identifiziert.

Woher aber die Seife? Bei den weiteren Nachforschungen ist nun ein
gewisses Fingerspitzengefiihl gefragt, falls die Helden in das Gasthaus
eingebrochen sind. AuBerdem fragt sich Isida Kastenrader allmihlich,
warum sich die Helden so fiir die verstorbene Riemstein interessieren,
und beobachtet die Gruppe ihrerseits misstrauisch. Im schlimmsten
Fall wirft sie sie aus dem Haus und droht ihnen Pest und Dimon an,
sollten sie sich noch einmal blicken lassen. Und auch Nachbarin Geri-
ne wird neugierig, so dass sich die Helden eine gute Geschichte einfal-
len lassen sollten, warum sie diese Nachforschungen betreiben.
Allerdings kénnen sowohl die Wirtsleute als auch Gerine geschickt
vorgehenden Helden berichten, dass Westana Riemstein die seltsame
Angewohnheit hatte, ihre Seife direkt vm ortlichen Abdecker zu be-
zichen, “vermutlich aus Sparsamkeit”. Alle zwei bis drei Wochen kam
ein abgerissener Junge — “wohl ein Enkel vom alten Grom” —, der ei-
nen Beutel voller Seifestiicke lieferte.

Sollten die Helden immer noch keine Ahnung haben, wie sie die Hin-
weise zu einem sinnvollen Bild zusammenfiigen kénnen (aber nur
dann!), kénnen Sie Ihnen die Zusammenhinge mit dem Holzham-
mer deutlich machen: Da die neuen Wirtsleute teurere Seife bevor-
zugen, sind noch einige der alten Seifenstiicke vorhanden, in einem
Eimer in der Kiiche. Zwei der Stiicke weisen bei nidherer Untersu-
chung einen schmalen Riss auf, der sich aufklappen ldsst. In einem
Seifenstiick finden die Helden sogar noch eine ungelesene Nachricht
(die letzte Lieferung nach dem Tod Westana Riemsteins):

Ich warte auf Nachricht. Dringend.

Natiirlich hat Isbaard Grom versucht, den Nachlass zu durchsuchen,
um mogliche Beweise zu vernichten. Er hat seine Kinder Corana und
Quin mit dieser Aufgabe betraut, die bei einer oberflichlichen Unter-
suchung des Schranks das Geheimfach nicht entdecken konnten. Is-
baard sah anschlieBend davon ab, weiter suchen zu lassen. Er ging
davon aus, dass Westana klug genug gewesen ist, alle Beweise ihrer
Agententitigkeit auBerhalb der Pension aufzubewahren, so dass diese
bei einem Zufallsfund an einem anderen Ort nicht mit ihr in Verbin-
dung gebracht werden kénnen.

DER ABDECKER_

Alle Spuren weisen auf den Abdecker, der mit seiner Familie in einem
abgelegenen Haus am Rande des Sumpfes haust. Wenn es sich einrich-
ten lisst, dirigieren Sie die Helden in den frithen Morgenstunden dort-
hin, wenn in der benachbarten Schinke Ruhe eingekehrt ist. Schlagen
die Helden zu, wihrend man sich nebenan betrinkt, kommen ein hal-
bes Dutzend Zecher hintibergewankt, um zu schauen, was im Haus
des Abdeckers vor sich geht. Wenn es sich nicht vermeiden lisst, wer-
den diese Zeugen von Isbaard und seiner Familie beseitigt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
17 Nebelschwaden umwabern das niedrige Haus
hinter der Schlachthalle, das bereits halb in den

Sumpf hineingebaut scheint. Ein einzelnes Licht

— vielleicht der Docht einer Talglampe — glimmt hinter den
schmalen Fenstern, und ein siillicher Gestank nach Blut und
Verwesung liegt in der Luft. In der Nihe fliegt kridchzend ein Vo-
gel auf; erhebt sich in das fahle Licht des autkommenden Mor-
gens, und ein gleichtoniges Glucksen kiindet von dem nahem
Sumpf, in dem die Leichen der notgeschlachteten Tiere entsorgt
werden.

Je nachdem, wie auffillig die Helden bei ihren Nachforschungen
vorgegangen sind, sind Isbaard Grom und seine Familie vorbereitet
oder werden durch die Helden erst aufgeschreckt (letztes ist unwahr-
scheinlicher, es sei denn, die Helden waren sehr verschwiegen und
schnell). Daher werden im Folgenden kein Szenenplan fiir den Uber-
fall angegeben, sondern lediglich die notwendigen Informationen, die
es Thnen méglich machen, die Groms ebenso wie die Spieler im Ge-
biude umherschleichen zu lassen. Den Plan der Abdeckerei entneh-
men Sie bitte der Kartenfaltasche; eine Erlduterung finden Sie ab
Seite 82.

Die Groms beginnen frith mit ihrem Tagewerk, so dass zumindest
Isbaard, Corana und Quin bereits wach sind. Wenn die Helden die
Abdecker unvorbereitet antreffen, kommt es zu einem kleinen Hand-
gemenge in der Wohnkiiche, bei dem Isbaard Wasser auf das Feuer
kippt, um den entstechenden Dampf zur Flucht zu nutzen und den
Rest der Familie zu wecken. Danach sind die Helden alleine — fast
alleine, bis auf die Meuchler, die im Dunklen auf sie warten. (Wenn
Isbaard vorbereitet ist, steht nur eine einzelne Kerze auf dem Kiichen-
tisch. Der Rest des Hauses ist dunkel, und Isbaard und seine Familien
haben bereits Stellung bezogen, um die Eindringlinge unschidlich zu
machen.)

Da Isbaard seine Kinder und Enkel im Meuchler-
handwerk geschult hat, sind mit Ausnahme Pelenas

I8

alle Groms ausgebildete Attentiter, die den Helden ei-

nen Kampf liefern sollten, an den sie sich noch lange

erinnern werden.

Arbeiten Sie mit der Bedrohung aus dem Schatten, lassen Sie die Hel-
den unentwegt das Gefiihl haben, beobachtet zu werden: Dort waren
plétzlich Schritte, da klappte eine Tiir — bis die Helden bei jedem
kleinsten Gerdusch zusammenfahren, erleichtert feststellen, dass es
sich nur um eine Katze handelte — und in diesem Moment der Un-
aufmerksamkeit stoBt einer der Groms zu.

Bedenken Sie, dass es sich bei den Enkeln noch um
Halbstarke handelt, die nichtsdestotrotz mit der Kalt-
bliitigkeit eines Attentiters morden. Es mag die Hel-
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den in Gewissenskonflikte stiirzen, ob sie das junge

Midchen zwischen den Dachbalken mit der Armbrust herunterschie-
Ben oder weiter zulassen, dass sie sie mit Wurfsternen bewirft — und
dabei erschreckend gut trifft.

Ein besonderes Finale sollte der Kampf gegen Isbaard selbst darstel-
len, der stimmungsvoll auf dem schmalen Steg stattfindet, der in den
Sumpf fiihrt, wo Hunderte von Kadavern vor sich hinfaulen. Dass es
sich hierbei nicht nur um tierische Uberreste handelt, darf als Gewiss-
heit gelten. (Tatsichlich verrottet in diesem Morast auch der kopflose
Kérper des Kronprinzen Jaltek, den wohl nie jemand finden wird.)



DER INMORDER VID SEiNE SiPPSCHAFT

Bei den Groms handelt es sich um den inzwischen sechsundfiinfzig-
jahrigen Isbaard und seine Frau Penela (54), ihre eigenbrétlerischen
Kinder Corana (36) und Quin (34) sowie die beiden Enkel Bosper (17)
und Alwine (16), Kinder der verstorbenen iltesten Tochter Tizia. Al-
le Groms sind im Schleichen und Klet-

tern getibt.

Alle kimpfen schweigend, ziehen sich

ohne einen Laut in die Schatten zurtick

und versuchen selbst schmerzerfiilltes

Stohnen zu unterdriicken. Wenn ein

Familienmitglied stirbt, registrieren

die anderen dies mit grimmiger Ent-

schlossenheit — und werden nicht ru-

hen, ehe der ‘Morder’ selbst zu Boron

geschickt wurde. Eine Ausnahme bil-

det Penela, die sich hysterisch krei-

schend auf die Helden stiirzt, sollte

sie mitbekommen, dass diese ihrem

Liebling Alwine etwas zu Leide tun.

Wird ein Familienmitglied gefangen,

versuchen die anderen, die Helden

abzulenken und den Gefangenen zu

befreien. Wenn es méglich ist, sollten

Sie versuchen, Gefangennahmen zu

vermeiden. Den Kontakt zu Westana

und nach AlAnfa hielt nur der alte

Isbaard (der auf keinen Fall lebendig

gefasst werden darf; im Notfall verfiigt

er Uber entsprechende Schutzamulette, die ihn

gegen magische Angriffe schiitzen), doch eine rachsiichtige
Meuchlersippe ist fiir den weiteren Verlauf interessanter als im Kerker
schmorende Gefangene.

Sobald die Helden die Oberhand gewinnen oder Isbaard Grom tot ist,
flichen die anderen Familienmitglieder — und sinnen von nun an auf
Vergeltung.

ToépricHE MEVCHLER

Bereits cin einzelner, gut ausgebildeter und iiberlegt auftreten-
der Meuchler kann méglicherweise eine komplette Helden-
gruppe ausloschen — und die Helden begegnen Isbaard Grom
auf seinem Heimatterritorium.

Passen Sie daher die Werte und Anzahl der Meuchler so an Thre
Heldengruppe an, dass diese einen schweiBtreibenden, nahezu
— aber nicht unbedingt — tédlichen Kampf austragen muss, um
siegreich zu bleiben. Sollte Thre Gruppe cher kampfschwach
sein, leidet der alte Grom vielleicht noch deutlicher unter Al-
terserscheinungen, die er mit seiner Erfahrung nicht mehr voll-
stindig wettmachen kann. Die Helden sollten in jedem Fall die
Erkenntnis mitnehmen, dass sie einem zehn Jahre jiingeren Is-
baard hoffnungslos unterlegen gewesen wiiren.

AuBerdem konnen Sie entscheiden, dass einige der Groms
abwesend sind, wenn die Helden ecintreffen: Quin mag in ei-
ner Mordsache unterwegs sein, Corana dagegen kénnte ausge-
schickt worden sein, um zu ergriinden, warum jegliche Antwort
aus Al’Anfa ausbleibt. Allerdings werden sich die Helden dann
irgendwann mit diesen Leuten auseinandersetzen miissen, de-
ren Familie sie auf dem Gewissen haben.

Wenn Sie glauben, dass Isbaard noch Unterstiitzung braucht,
kénnen Sie zusitzliche Familienmitglieder einfiihren: die (hier
cigentlich fiir tot erklirte) Tochter Tizia (37, Werte wie Quin)
oder der spitgeborene jiingste Sohn Barn (29, Werte wie Cora-
na). Es wird jedoch eher davon abgeraten, auch aus Griinden
der Stimmung: Einige wenige effizient gespielte Attentiter, die
immer wieder tiberraschend aus dem Hinterhalt zuschlagen
und anschlieBend verschwinden, wirken am Rande des Sump-
fes unheimlicher und bedrohlicher als eine Armee schwarz
maskierter Schlagetots.

Isbaard Grom (drahtig, verfilzter grauer Bart und lichte Haare, dazu
eine scharfe Hakennase) ist mittlerweile zwar in die Jahre gekom-
men, aber immer noch ein Meister nahezu aller Kampftechniken,
die sich fir das Meuchlerhandwerk eignen: Stichwaften, die verschie-
densten Wurfwaften, Blasrohr, Armbrust, Wiirgedraht ...

Natiirlich verfiigt er iiber das ent-

sprechende Gift, das den einen oder anderen Helden (zeitweilig) au-
Ber Gefecht setzt, sollte die Gruppe zu tibermichtig sein.
Moglich wiren hier Goldleim (ST 5; +1W6 SP Waffenschaden), Kel-
mon (ST 5; Beginn nach 5 KR, dann 4W6 SP, fiir eine halbe Stunde
vollstindige Lihmung), Halbgift (ST 8; ab sofort fiir 1 SR Glieder-
schwiche: MU, GE, KK, AT, PA, TP, INI je —3) und das tédliche Ku-
kris (ST 12; Beginn nach 10 KR, dann 1W6-1 SP/KR, nach 10 KR
Juckreiz, nach 15 KR Krimpfe). Denken Sie daran, dass die Giftwir-
kung bei einer gelungenen KO-Probe + ST halbiert ist. Gelingt sogar
eine Probe +10+ ST, tritt gar keine Giftwirkung ein.

Herausragende Eigenschaften: MU 17, IN 15, GE 14,

Eisern, Hohe Magieresistenz

Herausragende Talente: Schleichen 15, Sich Verstecken 17,
Selbstheherrschung 16, Fleischer 13

Kurzschwert: INI 19+W6 AT19 PA16 TP W+2 DK HN

Dolch: INI 19+W6 AT19 PA16 TP W+1 DKH
Waurfdolch: INI 19+W6  FK22 TP W+1

LE37 AU42 KO13 RSO GS8 MR7(+3)

Sonderfertigkeiten: Finte, Ausfall, Gezielter Stich, TodesstoR3, Meisterpara-
de, Gegenhalten, Aufmerksamkeit, Kampfgespiir, Blindkampf, Ausweichen
I, Scharfschiitze (Wurfdolch, Armbrust), Schnellziehen, Improvisierte Waf-
fen, Waffenlose Kampfstile: Bornlédndisch und Mercenario, Kampf im Was-
ser, Gedankenschutz

(optional: Dolche 18 und Waffenmeister (Dolch); INI +1, AT +1, kann beim
Gezielten Stich den Aufschlag durch die gegnerische Riistung ignorieren
und Dolche wie Wurfdolche werfen)

Corana (36 Jahre, klein, kriftige Oberarme, kurze dunkle Haare und
durch Rattenbisse verstimmelte Nase) versteht sich auf den Kampf
mit dem Kurzschwert, Wiirgegrifte und allerlei Fallen (Netze, Fang-
schlingen ...).

Herausragende Eigenschaften: GE 15, KK 15;
Unansehnlich, Zaher Hund

Herausragende Talente: Schleichen 12, Fallenstellen 14,
Orientierung 14

Kurzschwert: INI 15+W6 AT 16
Ringen: INI 15+W6 AT 17

PA14 TP W+2
PA15 TP W+1

DK HN
DK H



Waurfnetz: INI 15+W6 FK23 TP -

LE36 AU41 KO14 RS1 GS8 MR4

Sonderfertigkeiten: Finte, Ausfall, Gezielter Stich, Aufmerksamkeit, Kampf-
reflexe, Ausweichen Il, Riistungsgewdhnung | (Lederkleidung), Schnellzie-
hen, Improvisierte Waffen, Waffenloser Kampfstil: Bornléndisch, Kampf im
Wasser

Quin (34 Jahre, bleich, lange, strihnige dunkle Haare, vorstchende
Augen) hat ein scharfes Auge und kann mit der Armbrust exzellent
umgehen. Dafiir ist er aufgeschmissen, sollte es den Helden gelingen,
ihn im Nahkampf zu stellen.

Wenn er nicht tiberrascht wurde, hat Quin Carlog-Essenz zu sich ge-
nommen und sicht nun in der Dunkelheit etwa so gut wie in der frii-
hen Dimmerung. Aufierdem kann er (Meisterentscheid) einige seiner
Bolzen vergiftet haben (Giftwirkungen sieche Isbaard Grom).

Herausragende Eigenschaften: IN 13, FF 15; Entfernungssinn, Lichtscheu
Herausragende Talente: Sich Verstecken 13, Sinnenscharfe 14,
Beinschnitzerei 9

Leichte Armbrust: INI 10+W6 FK24 TP W+6
Schwerer Dolch: INI 10+W6 AT14 PA10 TPW+2 DKH
LE31 AU38 KO12 RS0 GS8 MR4

Sonderfertigkeiten: Finte, Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Schnellladen
(Armbrust), Scharfschiitze (Armbrust), Eiserner Wille |

Bosper (17 Jahre, schlaksig, abgerissenes Hemd und Hose, wirre rot-
braune Haare, ernster Gesichtsausdruck) (sofern er an diesem Kampf
noch teilnehmen kann) versucht, einen einzelnen Helden mit einem
vergifteten Dolch zu lihmen, und zieht sich nach einer erfolgreichen
Attacke sofort wieder in die Schatten zuriick. Er ist ein sehr geschick-
ter Kletterer, so dass es schwer werden sollte, ihn zu fassen, wenn es
ihm gelingt, aus einem Fenster zu entkommen.

Herausragende Eigenschaften: GE 14; Balance
Herausragende Talente: Sich Verstecken 8, Klettern 10, Akrobatik 7

Dolch: INI 10+W6 AT14 PA11 TPW+1* DKH
Raufen: INI 10+W6 AT13 PA13 TP W+1 DK H
LE30 AU35 KO13 RSO GS8 MR4

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Aufmerksamkeit, Ausweichen |
*Bosper verfiigt tiber einen mit Halbgift (ST 8; ab sofort fiir 1 SR Glieder-
schwache: MU, GE, KK, AT, PA, TP, INI je —3) bestrichenen Dolch.

Alwine (16 Jahre, zierlich, hiibsches Gesicht, kurze schwarze Haare)
ist Isbaards groBe Hoffnung: Im nichsten Jahr will er sie nach A'Anfa
schicken, damit die Hand Borons sie prift. Alwine ist Spezialistin
fiir Wurfsterne, von denen sie ein Dutzend bei sich trigt. Sie schligt
aus einer sicheren Position heraus zu und vermeidet es nach Méglich-
keit, von den Helden gestellt zu werden. Sollte dies dennoch gelingen,
wird sie zur Wildkatze — mit zwei vergifteten Dolchen.

Herausragende Eigenschaften: FF 15; Beidhandig
Herausragende Talente: Sich Verstecken 7, Klettern 8, Akrobatik 9

Waurfstern: INI 19+W6 FK20 TPW+1
Dolch: INI 10+W6 AT14 PA11 TPW+1* DKH
LE28 AU32 KO12 RSO GS8 MR4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Scharfschiitze (Wurf-
stern), Schnellziehen, Eisenhagel

*Alwine verfiigt tiber zwei mit Goldleim (ST 5; +1W6 SP Waffenschaden) be-
strichene Dolche.

Penela (54 Jahre, aufgeschwemmt, mit Doppelkinn, grau-rote Haare,
Damenbart) schlieBlich versteckt sich in der Kiiche, bewaffnet mit ei-
nem Brabakbengel, mit dem sie jeden zu erschlagen versucht, der in
ihre Nihe kommt.

Herausragende Eigenschaft: IN 13

Herausragende Talente: Sich Verstecken 7, Kochen 8, Gerber 7
Brabakbengel: INI 9+W6 AT11 PA9 TP WH+5 DKN
LE30 AU35 K012 RSO GS8 MR3
Sonderfertigkeiten: keine

Das Havs DES ABDECKERS
Das Gebiude am Rand des Sumpfs besteht aus einer

18 groBeren Halle, in der der Abdecker seiner Arbeit

nachgeht, und cinem daran anschlieBenden, zweists-

ckigen Wohnhaus. Der Platz rings um das Haus ist

nicht gepflastert, so dass er sich bei Nisse in klebrigen Morast verwan-
delt. Vor dem Haus gibt es einen Brunnen, aus dem die Groms ihr
Trinkwasser schépfen. Der Weg endet in einem Steg, der auf verrot-
tenden Pfosten in den Sumpf hineinragt; hier entsorgt der Abdecker
die Tierkadaver.

Fenster sind, soweit vorhanden, auf dem Plan rechts unten vermerkt.

1: Die Halle

Die groBe Halle besteht aus einem einzigen Raum, in dessen vorde-
rem Bereich geschlachtet wird (eine gepflasterte Fliche, auf der ge-
trocknetes Blut klebt). Im hinteren Bereich gibt es zwei schmierige
Steintische, auf denen die Kadaver bei Bedarf entbeint oder gehiutet
werden. Fisser mit Fleischabfillen, Knochen und Innereien, die die
Groms fiir eine Hand voll Kreuzer an die Elenden der Stadt verkau-
fen, reihen sich an der hinteren Wand. Ein spektakuldrer Sturz zwi-
schen diese Fisser kann im nichtlichen Kampf fiir schaurige Effckte
sorgen.

An der Wand zum Wohnhaus sind an einem Brett die Werkzeuge
aufgehingt: Sigen, Beile und Messer in verschiedenen GréBen, die
als Waffen gebraucht werden kénnen. Da erst am Vorabend zwei
alte Pferde geschlachtet wurden, ist der Boden an der Schlachtstelle
glitschig und erfordert bei schnellen Bewegungen eine Korperbeherr-
schungs-Probe +5, um auf den Beinen zu bleiben.

Die Balken bieten den Groms hervorragende Moglichkeiten zum
Verstecken, Belauern und zum iiberraschenden Angriff, aber auch
zur Flucht. An der Wand zum Wohnhaus gibt es auf halber Hohe ei-
nen verborgenen Durchlass zu Isbaards Schlafzimmer, den dieser als
Fluchtweg angelegt hat. Auch hier kann unbemerkt durch die Helden
ein Grom auftauchen.

Das Tor knarrt, wenn man es bewegt. AuBlerdem gibt es einen Durch-
gang zum Wohnhaus.

2: Die Wohnkiiche

Die Eingangtiir fiihrt direkt in die Wohnkiiche, die beinahe das ge-
samte Erdgeschoss einnimmt. Ein grober Tisch, ein halbes Dutzend
Stiihle, ein Regal mit Geschirr, eine Art Pult mit einer Waschschiissel
und zwei Truhen vervollstindigen die zweckmiBige Einrichtung.
Durch eine Halbwand abgetrennt ist die Kiiche (3), in der tagstiber
immer ein Feuer prasselt. Ein glithender Schiirhaken bietet sich als
improvisierte Waffe an.

Unter der Treppe befindet sich zudem cine gecignete Nische fiir
Uberraschungsangriffe. Eine Tiir, die von hier aus verriegelt werden
kann, fithrt in einen Vorratsverschlag, der sich eignet, um Gegner hi-



neinzulocken und dort einzuschlieBen. Mit einer KK-Probe +5 kann
man die Ttr eintreten. Eine weitere Thir fithrt zu dem Durchgang zur
Halle und den oberen Riumlichkeiten unter dem Dach.

4: Durchgang

Der Gang ist schmal und endet in einer Holztreppe, die ins Oberge-
schoss fithrt. Da das obere Ende nicht einsehbar ist, kann man von
dort aus einem Gegner auflauern. Die Ttiir zur Halle ldsst sich von
dieser Seite aus verriegeln.

5: Gang
Ein mufhger Gang fithrt zu den einzelnen Schlafriumen und weite-
ren Wohnriumen (6).

7: Quins Schlaftkammer

Ein aufgerdumtes, sauberes Zimmer mit einem Bett und einer Kiste.
Eine dunkle Stoffbahn vor dem Fenster verdunkelt den Raum, so dass
man nur vage Schatten erkennen kann. Durch das Fenster gelangt
man auf das abschiissige Dach des Vorratsschuppens (8) (Korperbe-
herrschungs-Probe +4, um nicht zu stiirzen und im Morast zu lan-
den). Der Raum eignet sich fiir einen tiberraschenden VorstoB3 eines
Grom, der anschlieSend durch das Fenster fliichtet.

9: Bosper und Alwines Schlafkammer

Ein schmuddeliges Zimmer, Kleidungsstiicke liegen umbher, zwei
Bettlager, dazu eine offene, groBe Truhe und ein zerschlissener Tep-
pich. Die Fenster stehen offen, und ein stiBlicher Geruch dringt vom
Sumpf aus in die Kammer.

Bei der Truhe handelt es um die echemalige Requisite einer Gaukler-
truppe, die sie dem Abdecker nach dem Tod der Zugtiere notgedrun-
gen tiberlassen mussten. Es gibt einen doppelten Boden (Sinnesschérfe
+5) und eine Kammer, die gro genug ist, um Alwine zu verbergen.

Unter Bospers Bett befindet sich ein Meucheldraht, mit dem er ge-
wohnlich die Ratten képft, die er fingt, und den er auch gegen die
Helden einsetzen kann. Alwine und Bosper sind geschickt genug, um
aus dem Fenster aufs Dach zu gelangen.

10: Coranas Schlatkammer

Corana sammelt, was sie kriegen kann. Daher gliche ihre schmud-
delige Kammer einem Museum, ldgen ihre Schitze nicht kreuz und
quer im Raum verteilt: Kleidungsstiicke, Hiite, Flaschen, Pfeifen,
Teller, Holzkistchen, Statuetten und vieles mehr.

Nichts davon hat einen realen Wert, doch konnten die Helden auf den
Gedanken verfallen, die Abdeckertochter besitze womdglich magi-
sche Artefakte. Wenn Sie den Verdacht stirken wollen, lassen Sie Co-
rana tatsichlich ein (vollkommen nutzloses) Artefakt besitzen: eine
Puppe mit leuchtenden Augen, einen selbst reinigenden Teller oder
dhnliches.

Die Unordnung in der Kammer sorgt dafiir, dass man bei hektischen
Bewegungen (Kampf) schnell ins Straucheln geridt (GE-Probe). Ande-
rerseits bietet das Chaos im Halbdunkel hervorragende Versteckmog-
lichkeiten. In einem Kistchen unter dem Bett verwahrt Corana neben
ihren gewodhnlichen Kleidungsstiicken ihre und Quins Meuchleraus-
ristung: schwarze Kleidung und diverse Waffen (Dolche, Schlingen,
Waurfsterne). Ebenfalls als Waffe dienen kann der Imman-Schliger,
der neben der Tiir lehnt. Im begehbaren Schrank (11) verbirgt sich
ein Durchgang zur Halle, der auf H6he der Balken miindet (A4ro-
batik +5, um auf den Balken schnelle Bewegungen auszufiihren; an-
sonsten droht ein Sturz auf den harten Boden (1W6 SP)).

12: Isbaards und Penelas Schlafkammer

Ein Bett, zwei mittelgroBe Truhen und ein Schrank bilden die Ein-
richtung der Kammer. Das Bett ist hochbeinig genug, dass man sich
darunter verstecken kann. Eine der Kisten beinhaltet Isbaards Aus-
riistung.

BEWEISE

Sobald Isbaard Grom tiberwunden und im Sumpfloch versunken ist,
zichen sich die tiberlebenden Groms zuriick und verlassen Vinsalt so
schnell wie méglich. Vielleicht werden die Helden in einem spiteren
Abenteuer noch einmal auf einen von ihnen treffen, auf einen hasser-
fiillten, gut ausgebildeten Meuchler, der den Tod seiner Verwandten
richen will ...

Doch einstweilen haben die Helden ganze Arbeit geleistet, wie eine
Durchsuchung des Hauses zu Tage bringt: Unter dem doppelten Bo-
den einer Truhe (Sinnenschirfe +6) in Isbaards Schlafzimmer (12)
befinden sich neben einer Reihe von Dolchen, Kleidern und Tiegeln
auch drei schwarze Obsidianhinde, die Isbaard als Mitglied der Hand
Borons ausweisen, sowie zwei Papierfetzen, die allem Anschein nach
von Westana Riemstein stammen. Die Helden haben den Attentiter
gefunden.

In einem der beiden Schreiben spricht Westana davon, dass “unsere
Freundin O. schon dafiir Sorge tragen wird, dass die Garde nicht zu-
gegen ist”. Gemeint ist Odina von Schelf. Auch wenn dieser Zettel
nicht als Beweis herhalten kann, wird er Ravendoza und Timor be-
schiftigen.

Die Tiegel enthalten verschiedene Gifte (nach MaBgabe des Meis-
ters), unter denen eines hervorsticht: ein rostbraunes Pulver, das vom
Aussehen her an Paprika erinnert. Dieses Pulver ist Harizan, ein t6d-
liches Gemisch aus der getrockneten Leber eines tropischen Hais und
dem Gift der in der Khém-Wiiste lebenden Sandnatter. Es ist ausge-
sprochen selten und teuer, da es seine tédliche Wirkung nur eine Wo-
che lang behiilt, bevor es vollig harmlos wird. Die Helden werden das
exotische Mittel vermutlich nicht identifizieren konnen (Alchimie-
Probe +12, um iiberhaupt davon gehért zu haben; DSA-Veteranen
werden es aus Die Verschworung von Gareth kennen).

Autftillig ist noch ein Siegelring mit dem Zeichen eines Mantikors,
der sich ganz unten am Boden der Truhe findet. (Sollte der Totengri-
ber Arian noch leben und diesen Ring gezeigt bekommen, wird er das
Symbol wiedererkennen: Die Chimire auf Jalteks Totenkiste war ex-

akt dieselbe.)



Allerdings gibt es keinen Hinweis darauf, dass Isbaard
25 auch fiir den Tod von Amene-Horas verantwortlich
sein konnte (was weder Ravendoza noch Timor zu-

frieden stellen wird).

Sorgen Sie nach Maglichkeit dafiir, dass Ravendoza den Tiegel mit
Harizan erhilt — er ist ein Fingerzeig, der ins nichste Abenteuer
Traume von Bosparan fihrt.

EnopEe

Einer Reise nach Naumstein steht nun nichts mehr im Wege. Raven-
doza zeigt sich hoch erfreut iiber die Neuigkeiten und versichert den
Helden, dass sic zukiinftig auf seine Unterstiitzung und sein Wohl-
wollen bauen kénnen: Sie hitten cine groie Gefahr vom Reich des
Horas abgewendet und verhindert, dass die Pestbeule des Stidens die
Gelegenheit nutzen konnte, durch weitere Morde die prekiren Lage
des Adlerthrons zu verschirfen.

Irdisch gibt es zur Belohnung 450 hart erkimpfte AP sowie Speziclle
Erfahrungen in den Bereichen Gorter/Kulte, Menschenkenntnis und
Gassenwissen sowie je nach Einsatz noch auf Uberreden oder Uberzeu-
gen und auf geforderte Kampftalente und Zauber.

Fazift

Es bleibt zum Abschluss ein Resiimee zu ziehen, was die einzelnen
Gruppierungen nach diesem Abenteuer tiber die Hintergriinde der
Kampagne wissen.

Die Helden ...

... wissen nun, dass es nachweislich alanfanische Agenten in Vinsalt
gab. Die Gefahr scheint jedoch jetzt gebannt.

Wenn sie die entsprechenden Hinweise im Boron-Tempel erhalten
haben, kénnen die Helden sich zusammenreimen, dass die Agenten
wahrscheinlich mit Jalteks Verschwinden zu tun hatten.

Timor ...

... weil nun, dass die Helden brauchbare Helfer sind, und wird in Zu-
kunft weiter auf sie zurtickgreifen. Einer der Mérder seines Bruders
ist tot — allerdings handelte dieser ganz sicher nicht allein, sondern
war nur ein Handlanger fir andere Personen im Hintergrund. Ob die
Hand Borons fiir den Tod seiner Mutter verantwortlich ist, bleibt eine
offene Frage.

Mantikor ...

... ist durch den Tod des Attentiters aus dem selbstgefilligen Schlaf er-
wacht und begreift allmihlich, dass es jemanden gibt, der den alten
Geheimnissen nachjagt. Die Gegner werden aufmerksam. Eine Woche
nach den Ereignissen in Vinsalt wird Deredan Karinor abreisen und
sich nach Kuslik begeben, wo seine Familie ein Kontor besitzt, und
sich dort tiber geheime Kanile mit dem Grauen Geier austauschen.

Die Anhinger des Namenlosen ...

... sind von den Ereignissen um die Hand Borons nicht betroftenen, so
dass ihre Aufmerksamkeit (noch!) anderen Dingen als den Umtrieben
der Helden gilt.

UnTer DEm BAnnER ZWEIER REICHE

Zeit: Rondra bis Ingerimm 1028 BF
Ort: Harben

Um den nach wiederholten Uberfillen der meuternden Westflotte
des Mittelreiches (Aventurischer Bote 105 ff.) gefihrdeten Frieden
zwischen Vinsalt und Gareth zu retten, ernannte Reichsregent Jast
Gorsam vom Grofien Fluss am 3. Praios 1028 BF den Herzog von
Grangorien, Cusimo von Garlischgrotz, zam Markgrafen vom Wind-
hag (Aventurischer Bote 111). Neben dem Lehen fiel dem liebfel-
dischen Herzog die Aufgabe zu, die Hochburg der Meuterer, das
angeblich uneinnehmbare Harben, zu bezwingen. Nachdem Herzog
Cusimo bereits Truppen gesammelt hatte, beginnt der Aufmarsch zii-
gig. Die Lage Harbens und der felsige Untergrund erschweren eine
klassische Belagerung jedoch sehr — insbesondere den Einsatz von
Belagerungstiirmen und Sappeuren. Die ersten Monate belauern die
Gegner sich gegenseitig und hoffen, den Feind auszuhungern oder zu
zermiirben. Kimpfe gibt es fast nur zu See und auf den Héhenziigen
iiber der Stadt: Dort versuchen die Grangorier unter grolen Miihen,
ihre Geschiitze in Stellung zu bringen — was der Feind natiirlich zu
verhindern trachtet.

UnteR EIGENER FAHTE

Die Helden kénnen nicht nur als ‘Experten’ oder Séldner an
der Belagerung teilnehmen, sondern ebenso gut auch selbst ei-
ne Einheit — etwa eine eigene Séldnertruppe — befehligen. In
diesem Fall kénnen die Helden viele der hier vorgestellten Ak-
tionen (z.B. den Schutz der Kiisten vor Piraterie) mit ihrer
cigenen Truppe durchfiihren. AuBerdem erdffnet dies die Mog-
lichkeit, dass die Helden wiihrend der acht Monate dauernden
Belagerung bisweilen mit ‘wichtigem Auftrag’ nach Vinsalt
oder Kuslik reisen, wihrend Ihre Spieler mit einem Séldner aus
dem ‘Heldenbanner’ trotzdem die weiteren Ereignisse in und
um Harben erleben kénnen.

Vor den Toren

Kern der Streitmacht Herzog Cusimos sind die 500 erfahrenen und
duBerst disziplinierten Soldner der Goldenen Legion. Thr Condottie-
re, Zandor von Nervuk, zugleich Statthalter Phecadiens und Landherr
von Venga (FHI 81), fiihrt als Vertrauter des Herzogs auch den Ober-
befehl iiber das Heer, zu dem noch sechs Banner der herzoglichen
Phecadigarde (unerfahren, aber diszipliniert) gehdren sowie die Kon-
tingente der grangorischen Adligen (300 unerfahrene und oft undiszi-
plinierte Kimpfer) und der Heerbann der windhagschen Barone (bis
zu 200 meist unerfahrene Soldaten, zu Saat- und Erntezeiten weni-
ger). Letztere werden befehligt durch den Statthalter Herzog Cusi-
mos fiir den Windhag, Kiihnbrecht von Grotz (Am GroBen Fluss 177
f.). Der Rat des klugen Strategen wird geschitzt, oft gerit er aber iiber
Zustindigkeitsfragen mit Zandor von Nervuk in Streit. Auf hoher See
versucht eine grangorische Flotte dem Piratenunwesen Einhalt zu ge-
bicten. Um den Hafen Harbens zu sperren, reichen jedoch die Krifte
nicht.

Hinter den Mauern

Nachdem die Westflotte des Mittelreiches durch Desertionen und
Kimpfe wihrend der Meuterei einige Schiffe und viele gute Mianner
verloren hat, werden die Tiirme und Wille Harbens zu Beginn der
Belagerung von weniger als 800 Seesoldaten und Matrosen bemannt.
Von einst weit tiber zwanzig Schiffen liegen nur noch zwolf im Ha-
fen, viele davon veraltet und in schlechtem Zustand. Nach einer kur-
zen Phase der Anarchie hilt der abgesetzte Markgraf Radulf Eran
Galahan das Szepter jedoch wieder fest in der Hand: Nachdem er sich
an die Spitze der Meuterei gestellt hatte, vermochte er die militirische
Ordnung wieder einigermalen herzustellen. Sehr zum Unmut eini-
ger Ridelsfithrer haben wieder die Offiziere das Sagen. Widerspruch
wird nicht geduldet. Die Hirte wird aber (noch) von vielen Gemei-
nen akzeptiert aus der — von Galahan geschiirten — Angst, dass ohne
kundige Fiihrung dem Aufstand cin blutiges Ende gemacht werden
wiirde.

Bedenklich ist die Versorgungslage. Nachdem der Schattengrundpass
lange Zeit unpassicrbar war (AB 100-107), sind viele Vorratshiuser
auch wegen der finanziellen Engpisse nahezu leer. Die Versorgung
der Stadt kann nur durch Raub- und Kaperfahrten ins Umland vor



dem Kollaps bewahrt werden. Zu Beginn der Belagerung ist dies je-
doch kein Problem, da die Verteidiger zur See tiberlegen sind.

Eine Stadtbeschreibung Harbens mit den wichtigsten Ortlichkeiten
und Befestigungsanlagen finden Sie in Am GroBen Fluss 104 f.

WEeR Winp sat, wirb STvrRm EROTED

EisicErR Winter, KaLTE HERZEN

Die ersten Monate der Belagerung verlaufen vergleichsweise
ruhig — was aber nicht bedeutet, dass es fiir Helden nichts zu
tun gibe. Einige Handlungsvorschlige finden sich in der Sze-
nariosammlung I'm Windschatten (AB 112).

Ab Anfang Travia: Zandor von Nervuk beauftragt ‘unkonven-
tionell denkende Strategen’ damit, die Uberfille der Harbener
Piraten auf Dérfer und Gehoéfte so weit wie méglich zu un-
terbinden. Die Piraten rauben Vorrite, um die Belagerten zu
versorgen (was fir viele Bauern im Winter den Hungertod be-
deuten wird). Das Problem: Die Meuterer kénnen entlang der
Kiste fast tiberall angreifen — und vor Harben kénnen nicht
viele Truppen entbehrt werden. Uberdies unterstiitzen im Nor-
den des Windhags auch einige Adlige den alten Markgrafen.
Hindler, z.B. aus Kyndoch, verdienen gutes Gold im Handel
mit den Piraten.

Boron: Mit einem gewagten Landungsmanéver gelingt es, ein
kleines, aber starkes Heer im Norden abzusetzen und den
Druck auf die Stadt zu erhéhen (AB 114).

Ab Mitte Hesinde: Unter dem Jahrhundertwinter leiden Bela-
gerer wie auch Verteidiger. Der Seehandel kommt zum Erlie-
gen. Nur die Verzweiflung treibt die Harbener Kaperer auf See
— und viele in den Kiltetod. Im Firun liuft eine Bireme auf
Grund und sinkt, nachdem der Steuermann auf seiner Wache
erfroren ist.

Ende Hesinde: Auch im Lager der Grangorier leiden die Men-
schen unter dem harten Winter, vor allem als der erste Ron-
drikan des Jahres Teile des Lagers verwiistet und Unterkiinfte
unter Wasser setzt. Krankheiten (Dumpfschidel, vereinzelt
Blaue Keuche) breiten sich aus. Es folgen einige Ubergriffe auf
die Landbevélkerung vor allem von Séldnern grangorischer
Edelleute, obwohl Zandor von Nervuk die Schonung des Lan-
des und Exekution von Pliinderern befohlen hat (AB 116). Die
Lage verschlimmert sich, als ab etwa Mitte Firun vermehrt
Ubertfille ortskundiger Riuberbanden die Proviantlieferungen
und die Versorgung des Heeres erschweren.

Eine entscheidende Wendung bringt der Entschluss Radulf Eran Ga-
lahans, mit 300 Getreuen und sechs Schiffen — dem Flaggschift Prin-
zessin, zwel Triremen und drei altersschwachen Biremen — seinem
Vetter Romin Galahan zu Hilfe zu eilen. Nicht nur Familiensinn, son-
dern auch sein eigenes Interesse treibt den Markgrafen: Nachdem sei-
ne Herrschaft iber den Windhag verloren und Hilfe von Norden und
Siiden nicht mehr zu erwarten ist, hofft er, mit seiner Flotte freundli-
che Aufnahme in Havena zu finden. Doch es kommt anders. In der
Schlacht am Kap Windhag bringt die Harbener Flotte, die zwei
Biremen verliert, zwar den Sieg fiir die Galahans. Der Markgraf je-
doch fillt bei einem Entergefecht an Bord der Prinzessin. Das Flagg-
schiff wird von den Grangoriern gekapert und als Prise nach Grangor
entfithrt, wo die Biirger den Leichnam des verhassten Galahan im
Triumphzug durch die StraBen schleifen, den Toten symbolisch noch-
mals im Schinderwaat ersdufen und den ‘Piratenadmiral’ schlieBlich
auf dem Schindanger verscharren.

Von der Flotte des Markgrafen kehrt nur eine angeschlagene Bireme
nach Harben zuriick, wihrend die Mannschaften und Offiziere der
beiden Triremen beschlieBen, Romin nach Havena zu folgen. Die
Folgen fiir die in Harben eingeschlossenen Meuterer sind fatal. Zu
Wasser und zu Lande ist der Feind nun tberlegen. Die Versorgung
der Stadt kommt zum Erliegen. Die Moral ist dahin. Jeder Kapitin
und jede Schiffsbesatzung denkt nur noch an das eigene Uberleben.

Vereinzelt kommt es zu Unruhen und zu Anschldgen auf vermeintli-
che Sympathisanten des ‘verriterischen Galahan’. Die Harbener ‘Of-
fiziersherrschaft’ steht kurz vor dem Zusammenbruch. Es braucht
nur noch ein paar Tropfen, um das Fass zum Uberlaufen zu bringen.
Der beliebte Vizeadmiral Barl von Hinterbriick (50, braune, grau me-
lierte Haare, ein Ehrenmann, kompetenter Othizier und Kdmpfer, der
sich aus verletzter Eitelkeit der Meuterei anschloss, s. Am GroBen
Fluss 180) bemiiht sich zwar um einen Ausgleich, doch der Gegen-
satz zwischen Mannschaften und vielen alten Offizieren spitzt sich
immer weiter zu. Moral und Disziplin erholen sich nicht mehr — und
bald erschweren Hungersnot und Seuchen die Lage zusitzlich.

Im Herzen der feindlichen Stadt

Im Lager der Grangorier bleiben die Ereignisse in Harben nicht un-
bemerkt. Vorschlige, die Situation fir einen Sturmangrift zu nutzen,
lehnen Zandor von Nervuk und Kiithnbrecht von Grétz jedoch ab.
Sie wollen erst mehr tiber die Zustinde in der Stadt und mégliche
Schwachpunkte in Erfahrung bringen und entsenden am 11. Phex zu
diesem Zweck einige Agenten — Ihre Helden.

Um ungeschen in die Stadt zu gelangen, kénnen bei Nacht Schwim-
mer von See her in den Fischereihafen eindringen oder Kletterer ver-
suchen, die Festungsmauern unter den Anhéhen tber der Stadt zu
iberwinden. Zu lésen ist das Problem auch durch ein T4uschungs-
mandéver oder mit Hilfe von Magie. Ihre Spieler kénnen hier ihren
Einfillen freien Lauf lassen. Um in Kontakt zu bleiben, erhalten
die Helden von Zandor von Nervuk dre: kostbare TRANSVERSA-
LIS-Papierbdgen, die sich auf den Befehl “Communico” auf den
Schreibtisch des Condottieres teleportieren. Umgekehrt ist die Kom-
munikation einfacher: In dringenden Fillen werden die Helden
durch Lichtzeichen o.4. von einem Schiff oder einer Anhéhe aus ver-
stindigt. In Notsituationen kénnen sich die Helden auch dieser Zei-
chen bedienen, laufen dabei aber leicht Gefahr, entdeckt zu werden.
In der Stadt selbst konnen die Helden sich tagsiiber relativ frei be-
wegen. In Harben leben Menschen aus vielen Provinzen — Fremde
fallen nicht auf, wenn sie sich unauffillig verhalten. Nachts aller-
dings herrscht Ausgangssperre, dann brauchen die Helden ein gutes
Versteck. An den Toren zwischen den Stadtteilen werden Passanten
kontrolliert. Die Festungen und der Marinehafen kénnen nur mit Ge-
nehmigung eines Offiziers (oder, nach etwaigen Unruhen, der Zu-
stimmung eines Ridelsfihrers) betreten werden.

Durch eigenen Augenschein sind militdrische Informationen nur
schwer zu erhalten. Erfolg versprechend ist es vor allem, sich in den
Spelunken der Oberstadt herumzutreiben, wo sich viele Soldatinnen
und Matrosen, obwohl harte Strafen drohen, wihrend ihrer Freiwa-
che betrinken. Viele sind bei einer Partie Boltan oder gegentiber ei-
nem geselligen Sautkumpan recht gesprichig. So kénnen die Helden
etwa erfahren, dass die Verteidiger der Stadt kaum mit einem Angriff
von See her rechnen: Ein Matrose weil3, dass nach der Schlacht am
Kap Windhag die Schiffe kaum besetzt sind, weil alle Mann auf den
Mauern gebraucht werden; ein Weibel erzihlt von der schlechten Mo-
ral auf der Grafenburg; ein Adjutant des Hafenkommandanten klagt
iiber den Mangel an Wachen rings um den Fischereihafen etc. Doch
auch wenn die Attacke auf den Fischereihafen aussichtsreicher er-
scheint als ein Sturmangriff auf die Festungen, braucht es Zeit fiir die
Vorbereitung. Die Grangorier miissen erst eine Flotte kleiner Schiffe
fir das Manéver zusammenziehen — und die Helden Plinen ersin-
nen, um andere Hindernisse auszurdumen. So verfigt die Stadt im-
mer noch tber groBe Vorrite an Munition und Hylailer Feuer, die
Hafeneinfahrt wird durch Ketten blockiert, Gertichte iiber magische
Fallen geben Anlass zur Sorge ...

Provokante Agenten

In den Spelunken der Oberstadt erfahren die Helden nicht nur mi-
litdrische Geheimnisse. Vor allem erleben sie hier die Angst und
Verzweiflung der Meuterer. An einen Sieg glaubt niemand mehr.
Die cinen geben sich tapfer; einige triumen von einer Flucht tiber
das Meer; andere verfluchen das “feige Offizierspack”, das an allem
Schuld sei; und so mancher — vor allem junge, idealistische Offiziere
— bereut es, den Meuterern gefolgt zu sein.

Die Helden stehen verschiedene Optionen offen. Sie kénnen:



® Ol in das Feuer jener gieBen, die den Offizieren die Schuld geben.
So kann sich durch ihr Zutun ein Schwurbund der Schwielenhindigen
unter der Fihrung der Maatfrau Roana Bilsenbesen (39, sehr groB,
blondes Stoppelhaar, zwei fehlende Finger an der linken Hand) bil-
den, der den ‘verridterischen’ Offizieren den Gehorsam verweigert
und die Sache in die eigenen Hinde nehmen will. Dartiber kann es
zu Auseinandersetzungen und Kimpfen kommen. Misstrauen und
Ungehorsam nehmen weiter zu.

@ dic Angstlichen bestirken und sie davon iiberzeugen, ihr Heil in
der Flucht zu suchen. Eine gelungene Desertion beschidigt die Moral
genauso wie die Hinrichtung eines geschnappten Fahnenflichtigen.
@ vorsichtig versuchen, die Unterstiitzung eines reumiitigen Offiziers
zu gewinnen, der sie bei weiteren Aktionen unterstiitzt.

VERBUNDETE

Die Helden sind bei ihrer Aufgabe nicht auf sich allein gestellt,
sondern kénnen leicht den ein oder anderen Verbiindeten ge-
winnen. Zum Beispiel

® Yolanda Praiosacker, Hochgeweihte des Praios (69, ergraut,
gebiickter Gang — der Geist aber ungebeugt). Die offene Geg-
nerin der Rebellion wurde von den Meuterern unter Hausar-
rest gestellt und wird scharf beobachtet. Gelingt es dennoch,
mit ihr in Kontakt zu treten, kann sie die Helden an vertrau-
enswiirdige Helfer verweisen.

® Guwyin von Wasserstein, Geweihter des Efferd (27, blond, still,
zuverlissig, streng gegen sich und andere), der ebenfalls wenig
von der Meuterei hilt.

® Kunigrund Bleichbruck, Patriarchin einer einflussreichen Fa-
milie (52, langes, schwarz gefirbtes Haar, eitel und geschifts-
sinnig). Die Hindlerin fiirchtet um ihr Geschift, sollten die
Aufstindischen Erfolg haben oder die Belagerung noch linger
andauern.

® Eolan von Hundsacker, zweiter Proviantmeister, Befiirworter
der ‘Offiziersherrschaft’ (41, Glatze, wohlbeleibt, arroganter
Opportunist). Der Offizier verachtet und fiirchtet den ‘Pébel’.
Nach der Flucht des Markgrafen hoftt er, die Gunst des Her-
zogs zu erlangen. Er wiirde sich aber nie selbst in Gefahr bege-
ben.

Ein unwiderstehliches Angebot

Spitestens wenn Versteckspiel, Sabotage und Demoralisierung fiir Ih-
re Spieler den Reiz verlieren, sollten die Helden Hauptmann Branwyn
Kyndokker (53, schwarzes, ergrauendes Haar) kennen lernen. Der stil-
le und einfiithlsame Mann wird zwischen der Liebe zu seiner Familie
und der Treue zu ‘seinen Leuten’ aufgerieben. Kyndokker ist Kom-
mandant der Eslamsfeste, die den Zugang zur Stadt im Norden kon-
trolliert. Er sicht den Tag der Niederlage kommen — und versucht,
wenigstens seine Liebsten zu retten. Die Begegnung mit ihm kann
auf verschiedenen Wegen erfolgen. Entweder hat Kyndokker einen
Verbiindeten der Helden ins Vertrauen gezogen und dieser hat vorge-
schlagen, ein Treffen mit Agenten des Herzogs’ zu arrangieren; oder
— falls die Helden bereits gesucht werden oder Sie die Ereignisse vor-
antreiben wollen — die ‘Agenten’ werden entdeckt. Sie werden jedoch
nicht, wie befiirchtet, in den Kerker geworfen, sondern Hauptmann
Kyndokker vorgefiihrt. Erscheinen die Helden ihm vertrauenswiirdig,
macht er Ihnen ein Angebot.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Vor euch steht ein ilterer, gedrungener Ofhzier. Die Schlifen
und der gepflegte Kaiser-Reto-Bart sind bereits ergraut. Seine
Haltung ist gefasst und ruhig, doch kann sein Blick Unsicher-
heit, Anspannung und Miidigkeit nicht verbergen. Unvermittelt
beginnt er zu sprechen, zu erzihlen: Vom Glanz der alten Tage,
von der Traurigkeit der Gegenwart und von seiner Familie — sei-
ner Frau, seiner Tochter und dem spitgeborenen Sohn Yannik.
“Ich kann sie nicht mehr schiitzen. Sie werden sterben, so wie
Hunderte andere, wenn wir dem kein Ende machen. Wir sind

zu weit gegangen und werden dafiir vor unseren Richtern und
unsere Gottern Rechenschaft ablegen. Aber ich will nicht, dass
sie dafiir leiden missen.”

Einen Augenblick hilt er inne. Als er weiterspricht, ist seine
Stimme tonlos, das Licht seiner Augen stumpf, als sei etwas in
ihm erloschen. “Bringt meine Familie fort aus dieser Stadt, bevor
das Ende kommt — und ich werde das Ende kommen lassen. Ich
will Eurem Herzog die Tore meiner Feste 6ffnen.”

Sein Plan sieht vor, dass er auf einen nichtlichen Scheinangriff hin bis
auf wenige ihm treu ergebene Offiziere und Soldaten alle Einheiten
zur ‘Unterstiitzung’ an die siidlichen Wehranlagen entsendet. Den im
Schutze der Nacht von Norden anmarschierenden Truppen werde
dann das Tor gedfinet. Der Plan ist einfach und wird funktionieren
— wenn die Helden zuvor Kyndokkers Familie zur Flucht aus Har-
ben verhelfen. Wie dies gelingt, sei der Phantasie Ihrer Spieler iber-
lassen. Am leichtesten ist — abgesehen von Zauberei oder Liturgien —
wahrscheinlich die Flucht tiber das Meer. Allerdings muss ein Schift
organisiert werden (hier kénnte Bruder Gwyin behilflich sein) und
die Familie dieses ungesechen besteigen — da ansonsten der Verrat Kyn-
dokkers offenbar wiirde. Und dann gilt es noch, den Hafen zu verlas-
sen und mogliche Verfolger abzuhingen ...

Jedes Haus eine Festung

Nachdem die Eslamsfeste erobert wurde, beabsichtigen die Befehls-
haber der Grangorier, sofort weiter in die Unterstadt vorzustoBen, um
das Uberraschungsmoment weiter zu nutzen. Die Helden kénnen
hier viele Leben retten, wenn Sie versuchen, diesen Angriff zu verhin-
dern. Denn der Marsch durch die schmale Nebelstiege wird fiir viele
Soldaten zur Todesfalle: Durch Vorst6Be aus dem fiir Fremde kaum
durchschaubaren Labyrinth der Harbener Halbtunnel (Am GroBen
Fluss 105) konnen die Verteidiger selbst in Unterzahl den Vorstof3
authalten und mit Verstirkung leicht zuriickwerfen.

In den nichsten Tagen toben in der Unterstadt blutige Gefechte —um
jedes Haus und um jeden Straenzug wird gekdmpft, stets droht ein
Hinterhalt aus dem undurchdringlichen Gewirr der Halbtunnel. Vor
allem die Meuterer kimpfen riicksichtslos im Angesicht der Nieder-
lage — weil sie als Aufstindische und Piraten nach geltendem Recht
bei einem Sieg der Obrigkeit nichts als der Strang erwartet. Bisweilen
werden selbst Alte und Kinder als Geiseln genommen. Doch auch ge-
geneinander tiben sie Gewalt. Schon der leichteste Anschein von Ver-
rat gentigt fiir ein Standgericht und eine grausame Hinrichtung. Die
oftmals entstellten Toten werden zur Abschreckung auf die Straf3e ge-
hingt.

Ortskundige Helden sind bei diesen Kidmpfen gefragte Experten.
Helden mit menschenfreundlicher Gesinnung kénnen sich verdient
machen, indem sie die Biirger der Unterstadt in das Viertel um den
Efterd-Tempel evakuieren, das von Kriegshandlungen weitestgehend
verschont bleibt. Der Meister der Brandung Connar von Quintian-
Quandt, der den Meuterern ablehnend gegentiber steht, sich aber im
Interesse seines Tempels um Neutralitit bemiiht (siche auch Am Gro-

Ben Fluss 178), ist dabei gerne behilflich.

Bis zum BitTEREN EnDE

Mit dem Fall der Eslamsfeste ist das Schicksal Harbens so gut
wie besiegelt. Dennoch stehen in den folgenden Wochen und
Monaten noch schwere Kimpfe bevor, in denen ein starker
Schwertarm und ein kluger Kopf benétigt werden. An dieser
Stelle kann aber nur der grobe Ablauf der Ereignisse vorgestellt
werden.

Mitte Peraine: Nach verlustreichen Kimpfen gewinnen die
Grangorier in der Unterstadt die Oberhand, nachdem von See
her der Fischereihafen eingenommen worden ist.

Ende Peraine: Unter den Belagerten brechen Seuchen aus. Die
Vorrite gehen zur Neige, v.a. die Biirger hungern. Unruhen in
der Oberstadt, Plinderung der verbliebenen Vorratslager.
Anfang Ingerimm: Unternchmen ‘Hammer und Amboss’.



Nach einer Generalattacke von Norden und Stiden kontrollie-
ren die Grangorier die Oberstadt und Anhéhen tiber Harben.
Mitte Ingerimm: Unter gezieltem Beschuss fallen Senebs- und
Belensfeste. Unter den Meuterern beginnt sich die letzte Ord-
nung aufzuldsen, als Barl von Hinterbriick sich eines Nachts
mit einigen Getreuen auf der Zyklopenhammer absetzt. Der
Ausbruchversuch eines weiteren kleinen Schiffsverbandes wird
von der grangorischen Flottille verhindert.

Ende Ingerimm: Eine letzte Attacke wirft die ausgehungerten
und kranken Verteidiger auf die Grafenburg zuriick. Diese fillt
einige Tage spiter nach weiteren, kurzen Kampthandlungen.
Harben ist befreit.

Brick im piE [TiEDERHOLLEN

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Als ihr die zerschmetterten Tore der Grafenburg durchschreitet,
verschligt es euch schier den Atem. Driickende Hitze und bei-
Bender Gestank umfangen euch. Uberall auf der schmalen, en-
gen Stiege, die nach oben fiihrt, liegen die Kérper von Soldaten
und Matrosen. Blutiiberstrémt die eine, ausgehungert und von

Krankheit gezeichnet der andere, von Fliegenschwirmen umla-
gert sie alle. Uber allem liegt das Jammern und Stéhnen der We-
nigen, die noch nicht den Weg zu Gevatter Boron gegangen sind.
SchlieBlich weitet sich der Gang. Der schreckliche Gestank lisst
ein wenig nach. Doch das Bild, das sich euch auf dem Hof der
Festung bietet, ist nicht weniger schrecklich. Uber einem Lager-
feuer ein menschlicher Leichnam, aufgespieBt wie eine Sau. Thr
wollt nicht wissen, was das schwarze Fleisch in den wenigen Ess-
nipfen gewesen sein mag. Minner und Frauen liegen in ihrem
Blut. Einige haben offensichtlich ihrem Leben selbst ein Ende
gemacht. Der Geruch des Todes ist allgegenwirtig. Entsetzt ver-
lasst ihr die Burg. Dort herrscht nur noch Tod und Schrecken.
Auf dem Weg zuriick in die Stadt fillt euer Blick auf ein frisches
Grab. Wie so oft steht kein Name auf dem Grabstein — ein wei-
terer unbekannter Toter. Hier aber hat jemand sich die Miihe
gemacht, dem armen Menschen einige Worte zu widmen. Die
Kreide ist jedoch schon verwischt worden, kaum noch sind die
Buchstaben zu lesen.

»Hier liegt ein vielfach Verratener.
Das Reich, der Graf, der Freund,
sie haben ihn vergessen.

Nur der Tod hat sich seiner erinnert.«

Top pEm Tyranoem!

Zeit: Ingerimm 1028 BF
Ort: Belhanka

Das VORSPIiEL

Die zwei Schwestern

Fiaga ya Terdilion (geb. 965, Beschreibung siche FHI 91) ist eine
Legende unter den Belhankaner Patriziern. Die steinreiche Reederin
war mafgeblich daran beteiligt, dass die Stadt 999 BF dem hoch ver-
schuldeten Grafen Mondino von Crasulet (geb. 972, ergrautes Haar,
cleganter Schnurrbart, ausgefallene Monokel, ein vollendeter Snob)
die Rechte an seiner Hausbaronie abkaufte und Belhanka damit zur
Freien Stadt aufstieg. Mit den Jahren wandelte sich Fiagas liberale
Haltung jedoch, als ihr Ehrgeiz sich in den Grenzen der Biirgerschaft
nicht mehr entfalten konnte. 1022 BF chelichte sie Graf Mondino von
Belhanka (der eine erhebliche Mitgift einstrich) und stieg damit in
den liebfeldischen Hochadel auf. Dies sorgte fiir Unmut in der Bevol-
kerung, war doch Fiaga sich nun offenbar zu fein, eine belhankani-
sche Patrizierin zu sein.

Darauf gab die erfolgsgewohnte Handelsfiirstin ebenso wenig wie auf
die Kritiker aus der eigenen Familie: ihre jiingeren Geschwister Per-
valia ya Terdilion (geb. 969, Beschreibung siche Dramatis Personae,
S.18) und Erlan (geb. 973 BF), die kleinere Anteile an der Terdilion-
Reederei hielten. 1027 BF kandidierte Pervalia gegen den Willen ihrer
Schwester fiir das Amt der Biirgermeisterin, der Primesta, und machte
gleich nach ihrer Wahl deutlich, dass sie keine Einmischung des Gra-
fenpaares in die stidtischen Angelegenheiten dulden wiirde (Aventu-
rischer Bote 109). Seitdem herrscht eisiges Schweigen zwischen den
Schwestern.

Der Letzte seines Namens

Der Blutzoll der Thronfolgekriege erinnert Fiaga schmerzlich daran,
dass ihr Anspruch auf die Grafenwiirde am Leben ihres Mannes
hingt. Nach liebfeldischem Erbrecht kann “nur eigen Blut eigen
Land erben”, d.h. leibliche Nachfahren des Titeltrigers. Angesichts
drohender Schlachten entscheidet Fiaga zu handeln.

Graf Mondino soll Fiagas einzige (und uncheliche) Tochter legitimie-

ren: Lanena ya Terdilion (geb. 993, blonde Kurzhaarfrisur, hesinde-
glaubig, besonnen), eine Antimagierin aus Kuslik (siche Siebenstreich
in Michte des Schicksals). Mondino soll sie als sein Kind mit Fiaga
anerkennen, das einer Liebesnacht im Tempel Rahjas vor vielen Jah-
ren entsprungen sei. Damit wire Lanena die rechtmiBige Erbin des
Grafenthrones.

Als sich iiber dieses Vorhaben Geriichte verbreiten, nihrt sich der
Volkszorn im Geheimen: Denn die Belhankaner haben dem Grafen
viel Geld fiir die Adelsrechte bezahlt — in der Annahme freilich, dass
Mondino der letzte seines Geschlechts sei. Denn nach dem Tod des
kinderlosen Grafen (der dafiir eine jidhrliche Pension einstrich) sollte
die Stadt ihn beerben, so war es vereinbart. Die Belhankaner fiirchten
ein Ende ihrer Freiheiten und sehen wieder das Joch der Feudalherr-
schaft auf ihrem Riicken landen.

BLutTiGEs BELHADKA

Tyrannenmord

Die Auflésung des Problems ist ebenso blutig wie iiberraschend: Der
junge Patriziersohn Silvanus Folbermann schreitet zum Tyrannen-
mord. In der Nacht zum 28. Peraine 1028 werden Lanena und Fiaga
auf dem Riickweg von einer Theaterdarbietung in ihrer Kutsche er-
stochen. Silvanus stirbt noch am Ort der Bluttat an den Brandwun-
den, die ihm das Flammenschwert Lanenas gerissen hat.

Mondino ergreift die Macht

Graf Mondino sieht seine Felle davonschwimmen: Mit Fiaga und
Lanena erstirbt sein Zugriff auf das Terdilion-Vermégen, die Stadt
scheint sich gegen ihn zu wenden. Er entschlieBt sich, rasch zu han-
deln und den Aufstand im Keim zu ersticken, solange er noch Herr
der Stadt ist.

Teile des fiir Konigin Aldare ausgehobenen Heeres besetzen Belhan-
ka und beginnen noch im Morgengrauen, Freunde Silvanus’ und
vermeintliche Ridelsfiithrer zu verhaften. Die Primesta Pervalia wird
abgesetzt und unter Hausarrest gestellt, die Amtsgeschifte iibernimmt
der (1027 abgewihlte) Cardoso ya Duridanya, der sich als willfihriger
Handlanger des Grafen erweist.

Die Liste der Verhafteten ist illuster: sieben T6chter und Séhne aus
den besten Familien der Stadt, darunter Adamante ya Desterzia (aus



einer Juweliersdynastie), Otravio ya Cabazzo (Erbe der groBen Werft)
und Ismene ya Montazzi (Reederstochter). Ein Tribunal des Grafen
befindet diese sieben ohne viel Federlesens der Aufrithrerei und der
Verschworung zum Morde fiir schuldig und verurteilt sie zum Tode.
Die offentliche Hinrichtung der Verurteilten wird auf den 1. Inge-
rimm angesetzt. Als Cardosos Neffe Malrizio ya Duridanya protestiert
(“Nehmt einen mehr, und Thr macht Helas MaB voll!”), wird er seines
Ratsamtes enthoben und verhaftet.

Auftritt der Helden

Warum sich die Helden in Belhanka aufhalten, ist unerheblich, da
sie — ebenso wie die meisten Biirger der Stadt — von den Ereignissen
iiberrollt werden. Idealerweise haben Ihre Helden bereits Verbin-
dungen in die Stadt am Sikram: Verwandte, Geliebte, Freunde oder
Lehrmeister. In diesem Fall ist auch eine der Heldenbekanntschaften
unter den sieben Verhafteten. Prisentieren Sie bei der Verkiindung des
Urteils Patrizierstolz: Unabhin-

gig davon, ob die Verdichtigun-

gen im Fall des Heldenfreundes

berechtigt sind oder nicht, wird er

sich mit den Worten “Lieber tot

als ein Pertickenknecht” weigern,

andere Biirger (z.B. Primesta Per-

valia) zu denunzieren und damit

sein Leben zu retten. (Wenn die

Helden nicht zugegen sind, wird

ihnen diese mutige Aussage zu-

getragen werden.)

Lassen Sie, insbesondere wenn

die Helden niemanden kennen,

die Angehérigen der Verurteilten

an die Ehre und den Einfalls-

reichtum der weit gereisten Re-

cken appellieren.

Warten auf den Henker

Die Gefangenen sind im Keller
des Grafenpalastes eingekerkert,
wo sie eigentlich auBerhalb der
Reichweite jedes Befreiungsver-
suchs sind. Die ganze Insel
Jardinata ist von den fast 200
Grafen ab-
gesperrt, die Einginge zum

Soldlingen  des

Palazzo, die Gemicher des

Herrschers und die Verliese

werden besonders streng be-

wacht. Zudem hat eine Urah-

nin Mondinos, die paranoide Grifin Abbodane von

Crasulet, aus Misstrauen gegen die heimische Magierakade-

mie alle Kellerriume des Palastes mit Koschbasalt auskleiden lassen,
was ein Eindringen durch Zaubermacht unméglich macht.

Sollten die Helden dennoch nicht bis zum Tag der Hinrichtung war-
ten wollen, seien Sie ausnahmsweise hart und lassen Sie alle Versuche
scheitern. Eventuell dabei gefangene Helden kénnen spiter mit den
anderen befreit werden.

Sinnvoller erscheint es, kurz vor der Exekution zuzuschlagen und
sich fur diesen Zeitpunkt einen Plan zurechtzulegen. Dazu kénnen
die Helden den Platz der Hinrichtung und die umliegenden Gebiude
erkunden oder versuchen, sich mit erbosten Biirgern abzusprechen.
Mehrere Patrizier wiren in der Lage und bereit, den Helden einen
Schnellsegler als Fluchtmittel zur Verfigung zu stellen oder mit ihren
Warenkarren die Wache des Grafen aufzuhalten.

PLatz DER FREIHEIT

Am Morgen des 1. Ingerimm 1028 dringt sich das Volk um die Piazza
Bender-Horas, die von 40 Hellebardieren des Grafen abgesperrt ist.
Im freigehaltenen Karree steht ein Holzgeriist fir die Hinrichtung,
dort wartet der Scharfrichter, um die sieben jungen Patrizier mit dem
Beil zu Boron zu beférdern. Auf dem breiten Balkon des Palazzo Ba-

ronete hat der Graf mit seinem Hofgefolge Platz genommen, um wie

von einer Tribine aus das Schauspiel zu verfolgen und dabei stets

eines seiner geliebten ‘Hundchen’ (blasierte Bosparaniel) auf dem

SchoB zu kraulen. Auf nahe gelegenen Dichern hat der Gardecapitan

des Grafen, der geckenhafte Edelmann Kusmarion di Paltrese (schwar-

ze Periicke, Riischenhemd, passabler Fechter), drei Armbrustschiit-
zen postiert.

SchlieBlich werden die Gefangenen von einer Doppelreihe Bewaffne-

ter zum Schafott gefiithrt. Unheilvoll beginnt ein Trommelwirbel ...

Wie auch immer der Plan der Helden aussicht, seien Sie groBziigig

und gestatten Sie auch tollkithne Aktionen:

@ cin Schuss durch die Kehle des Henkers oder ein DESINTEGRA-

TUS, der den Richtblock pulverisiert.

@ cine kithne Rede vom Dachfirst eines Hauses, um die Menge auf-

zuwiegeln. (Vorsicht, Scharfschiitzen!)

@ cin Sprung auf den Balkon, um den Grafen zur Flucht zu treiben.
Zehn Gardisten halten auf der Em-
pore Wache, aber nur zwei hélzer-
ne Pfosten den groBen Baldachin.
Gleich was die Helden unterneh-
men oder wie sie ihr weiteres Vor-
gehen geplant hatten, ihr Handeln
wird der Funke sein, der das Feuer
entfacht: Der Unmut der Bevélke-
rung entlddt sich in einem Tumult.
Eine regelrechte Volkserhebung ist
die Folge. Die Soldaten kénnen
dem Ansturm der Massen nicht
standhalten, manche fallen unter
den Hieben von Tonkriigen, Flei-
schermessern und Patrizierschwer-
tern, andere werden niedergedriickt
und zu Tode getreten. Die Gefan-

genen werden befreit (und ergrei-
ten die Waffen ihrer Peiniger,
um sich an der Revolte zu be-
teiligen). SchlieBlich wird auch
der Palazzo gestirmt, dessen
Erdgeschoss von weiteren zwan-
zig Kidmpfern bewacht wird. Spi-
testens hier wird sich den Helden

di Paltrese entgegen stellen.

Die Hoflinge des Grafen stieben in
heillosem Chaos auseinander, Fi-
cher, Periicken und Sonnenschirme

zuriicklassend. Graf Mondino ver-

sucht, im Livree eines Dienstboten

verkleidet, zu fliechen, wird jedoch er-

kannt (im Zweifelsfall, indem ihm ein Hiind-

chen kliffend hinterherliduft) und von den Helden oder der wiitenden

Menge erschlagen.

In einem Triumphzug zicht die Biirgerschaft bis zum Wohnsitz der

Primesta, wo die Wachen kampflos ihre Waffen strecken. Pervalia

wird befreit —und ruft in der Hitze des Augenblicks auf der noch wiis-

ten Piazza die Republik Belhanka aus: “Wir haben uns heute fir die

Freiheit entschieden. Nie wieder wird ein Belhankaner das Knie vor

einem Gewaltherrn, Grafen oder Firsten beugen!”

Jubelstiirme antworten ihr. Trotz der Trauer um die zahlreichen To-

ten feiern viele Birger Freudenfeste, und in den Straen brennen Pe-

riicken als Symbol der alten Ordnung.

REPUBLIK in ITOTEND

Wenige Tage spiter folgt jihe Erntichterung: Baronin Elanor von Ef-
ferdas sammelt ihr Heer, “um die Ordnung in der Stadt wiederherzu-
stellen und den Tod des Grafen zu sithnen”. Schon in einer Woche
kann ihre Armee vor den Toren Belhankas stehen.

Das Heer der Baronin
Baronin Elanor von Efferdas (geb. 982, schwarzes Haar mit grauen
Striahnen, hager, aufrechte Haltung, harte Gesichtsziige, Augenklap-



pe links) ist stolz, herablassend und oftmals jihzornig. Sie ist der
Uberzeugung, dass es ihr vorbestimmt ist, Grifin von Belhanka zu
werden, und wird alles auf eine Karte setzen, dieses Ziel zu erreichen.
Sie ist jedoch klug genug einzulenken, wenn die Niederlage unab-
wendbar ist. Sollte es zu einem Zweikampf kommen, ist sie eine ernst
zu nehmende Gegnerin mit dem Rapier.

Thre Hauptleute sind Cordovan di Malavista (geb. 977, grauhaarig,
vollbirtig, Schmerbauch, behibig), ein tapferer Veteran, der seiner
Baronin den Angrift nicht ausreden konnte, und Effredo di Punta
(geb. 1000, glinzendes schwarzes Haar, graue Augen, schlank, prah-
lerisch), ein schneidiger Reiterothzier, der derzeit das Bett mit der Ba-
ronin teilt.

Ihnen folgen 200 Hellebardiere und 200 Reiter aus Efferdas, Terubis
und Letran sowie die Zyklopenjiger des Alrico Schwarzbart (geb. 992,
Hiine, muskelbepackt, bunte Kleidung), zwei Fihnlein Landsknech-
te mit Andergastern und HakenspieBen. Zusitzlich hat die Baronin
drei Banner Silbertaler Armbrustiere aus Silas angeworben, die vom
Brillantzwerg Aranax Sohn des Albogram (geb. 841, gelockter blonder
Bart, prachtvolles Kettenhemd) gefiihrt werden. Hinter Toricum will
Elanor ihr Heer mit den Resten des griflichen Aufgebots vereinigen
(noch einmal zwei Banner Schwertfechter und Hellebardiere) und
dann auf Belhanka marschieren.

Die Verteidigung der Freiheit

Um das drohende Unheil abzuwenden, sind verschiedene Strategien
denkbar und sollten parallel (von den Helden bzw. verschiedenen
Meisterpersonen) verfolgt werden:

® Aufstellung einer stidtischen Miliz: Die belhankanischen Patrizier
bringen 20 Lanzen Schwere Reiterei zusammen, dazu kénnen in aller
Eile 200 Burger als SpieBkdmpfer und Armbrustschiitzen ausgeristet
werden. Erginzt werden diese um 150 Seesoldaten, die als Leichtes
FuBvolk in die Schlacht ziehen (und mit Booten erstaunliche Mano-
ver vollfithren kénnen).

® Anwerbung weiterer Kimpfer: Dies erfordert dramatisch rasche Rei-
sen, um in Rethis einen neuen Kontrakt mit den Hylailer Seeséldnern
auszuhandeln (je nach Verhandlungsgeschick bis zu zwei Banner)
oder eine Einheit Stradioten aus Wobran zuriickzuholen (Kors Kame-
raden, zwei Banner) und dann noch rechtzeitig zur Schlacht zu er-
scheinen.

® Bestechung des Gegners: Haben die Helden gute Beziehungen zum
Volk der Brillantzwerge (z.B. aus Brogars Blut oder Berge aus Gold),
konnen sie die Silaser Armbrustiere tiberreden, in der Schlacht auf die
Seite der Rahja-Stadt zu wechseln. Andernfalls bleibt der Stadt nur,
Schwarzbart und seine Leute fiir eine horrende Summe zu kaufen.
In beiden Fillen ist die heimliche Kontaktaufnahme der schwierigste
und gefihrlichste Schritt.

® Gefangennahme der Baronin: Uberaus geschickten Helden mag es
gelingen, die Baronin und ihre Adjutanten wihrend der Schlacht ge-
fangen zu setzen und so eine Aufgabe zu erzwingen. Nutzen Sie
die Gelegenheit, Elanors Uberheblichkeit zu schildern (“Ausgerech-
net einen solchen Haufen schicken die Benbukkelsicke vor, um der
zukiinftigen Grifin ihre Aufwartung zu machen?”), bevor sich die

Ofhziere zum Kampf stellen. Nach einer schweren Verwundung oder
angesichts einer klaren Ubermacht werden die einzelnen Gegner sich
ergeben.

DiE neve ORDOVIG

Dank obiger Aktionen bleibt Belhanka am 15. Ingerimm 1028 in der
Schlacht auf den Rosenfeldern (einige Meilen vor der Stadt) siegreich —
die junge Republik hat ihre Feuertaufe tiberstanden. Baronin Elanor
muss zihneknirschend die Oberhoheit Belhankas anerkennen und
dem Rat der Stadt den Treueid schworen.

Cardoso ya Duridanya, Madolina ya Pirras und andere Gunstlinge
des Grafen werden aus der Stadt verbannt. Einige andere Familien
werden gezwungen, ihre Adelsnamen abzulegen und so ihre Verbun-
denheit mit der neuen Ordnung zu zeigen. Der Volksversammlung
(Arengo) der Belhankaner werden groBere Rechte in der neuen Stadt-
verfassung eingeriumt — die wichtigen Amter bleiben jedoch in der
Hand der ‘Wiirdigen Familien’, den drei Dutzend Patriziergeschlech-
tern, die im Goldenen Buch der Stadt verzeichnet sind. Sie haben als
Initiatoren, Wortfiihrer oder Verteidiger der Republik ihren Wert be-
wiesen und lenken die Geschicke Belhankas gestiitzt auf die Zustim-
mung der Bevélkerung.

Die Patrizier schen sich selbst als Aristokraten, als edelste und fihigs-
te Kandidaten fir die Regierung, und erlassen zahlreiche patriotische
Gesetze, um die Republik zu stirken, darunter ein Verbot fiir bel-
hankanische Edelleute, anderen Stidten als Condottieri zu dienen,
und eine Achtung diverser Adelsinsignien. Wer etwa dabei erwischt
wird, wie er eine Periicke trigt oder sich als Comzo anreden lisst, wird
fiir zwolf Jahre aus der Stadt verbannt. Die Vergabe der stidtischen
Amter wird starken Kontrollen unterworfen, um Missbrauch, Vettern-
wirtschaft und Amtsdynastien vorzubeugen.

Die Helden jedoch, die sich um Belhanka verdient gemacht haben,
erhalten die Ehrenbiirgerschaft der Stadt sowie jeweils 500 Dukaten
und dirfen sich fortan “Retter der Republik” nennen.

VERSCHWORVINGSTHEORIEDN

Bése Zungen behaupten, Pervalia ya Terdilion habe vom Mord-
anschlag auf ihre eigene Schwester gewusst oder ihn sogar in
Auftrag gegeben, um an das Terdilion-Familienvermégen zu
kommen. In gelehrten Kreisen kursiert dagegen das Gerticht,
der Bund der Freidenker (FHI 88), eine verschwiegene Gemein-
schaft von Nandusjiingern, habe ihr ehemaliges Mitglied Fiaga
wegen “Abkehr vom Weltgesetz” gerichtet.

Beiden MutmaBungen gibt das Standbild Nahrung, das der
Kiinstler Juban Appagardi ein Jahr spiter im Namen der Pri-
mesta fiir die Piazza Bender-Horas schaffen wird: Der Tod Fia-
gas zeigt die Bluttat so, dass je nach Blickwinkel entweder die
Grifin (als Forderin Belhankas) oder ihr Mérder (als Mirtyrer)
glorifiziert wird. Es ist offensichtlich, dass die Darstellung Alle-
gorien und Symbole enthilt, die nur von Eingeweihten gedeu-
tet werden kénnen.



KariterL I11: BLutTiGges FELD
(RaHja Bis Ronpra 1029)

»Fiir Feinde beten Priester, Prinzen toten.«
—William Shakespeare, Konig Heinrich V1., Zweiter Teil (V] 2)

1.-7. Rahja 1028: Die junge Republik Belhanka prisentiert sich beim
Fest der Freuden stolz der Welt. Rahja-Geweihte aus aller Herren
Linder tragen die Kunde von der ‘Befreiung des Geistes’ in ihre Hei-
mat.

6. Rahja 1028, Sanct Valpo (Rahja): Horasio della Pena attackiert Fol-
nors Feldlager auf halbem Weg zwischen Bomed und Unterfels. Die
Schlacht am Sanct-Valpo-Tag bringt keine Entscheidung, da die Horas-
legion sich gedeckt von Kiirassieren geschlossen zuriickzieht.

9. Rahja 1028: Als Coramar ya Strozza mit einem Heer vor den Toren
der Stadt erscheint, kapituliert Veliris. Der Condottiere erpresst von
den Patriziern etliche Tausend Dukaten, damit sie vor Pliilnderungen
verschont bleiben.

10. Rahja 1028: Folnors Garden vor sich her treibend, zieht Horasio
in Bomed ein. Die Stiidte Veliris und Oberfels haben sich unterwor-
fen, die Zwerge von Schradok arrangiert. Fiir kurze Zeit ist della Pena
Herr des Yaquirbruchs vom Sewak bis zur Gugella. Er verspricht den
Biirgern grofere Freiheiten und seinen almadanischen Freunden Ti-
tel und Lindereien, bevor er sich selbst zum Grafen erhebt und dem
Herzog von Grangorien unterstellt.

11. Rahja 1028: Die schweren Verluste der methumischen Regimenter
bei Shumir und Castarosa sind Wasser auf den Miihlen der Familie
ya Strozza, die ihren Erzfeind Alricio della Tegalliani als Schuldigen
darstellen kann. Comto Alricio wird aus der Stadt verbannt, neue
Connetable von Methumis wird Amene di Yaladan, eine Timoristin.
Mitte Rahja 1028: Ohne die Barone von Ruthor, Clameth und Te-
rubis versinkt der Landstrich zwischen Efferdas und Sewamund in
Adelsfehden mit wechselnden Biindnissen und Machthabern. Das
Heer Ralmans fillt in die Mark Aldyra ein.

20.-25. Rahja: Um die Ardariten gewogen zu stimmen, verkiindet Ti-
mor eine Waffenruhe und freies Geleit fiir die Dauer des Ritzerturniers
von Arivor. Wihrend der Spiele miissen die Veranstalter ein halbes
Dutzend Anschlige vereiteln — davon zwei allein auf Prinz Ralman.
Koénigin Aldare verlegt ihre Residenz in die Alte Burg von Arivor.

27. Rahja 1028: Die Timoristen legen einen Belagerungsring um Al-
dyramon, die Stammburg der Familie Firdayon.

28. Rahja 1028: Die Goldene Legion beginnt nordlich von Venga mit
der Belagerung der Feste Eslamsberge, deren Kommandantin Josmina
von Bregelsaum Herzog Cusimo die Gefolgschaft verweigert hat. Ent-
gegen Horasio della Penas Hoffnungen wird das Heer nicht zu seiner
Unterstiitzung nach Bomed entsandt. Die Briider des Blutes verlin-
gern ihren Kontrakt nicht und werden durch mittelreichische Séldner
ersetzt.

Namenlose Tage 1028: In der Zeit zwischen den Jahren entkommt
Josmina mit einigen Getreuen aus Eslamsberge und schligt sich in
den Yaquirbruch durch. Die verbliebene Besatzung ergibt sich zwei
Wochen darauf.

Irgendwann im Praios 1029: Im Abenteuer Triume von Bosparan
spiiren die Helden einen Giftmischer in Vinsalt auf und vereiteln ein
Mordkomplott gegen Comto Ravendoza.

Anfang Praios 1029: In mehreren Gefechten rings um Urbet treiben
Ralmans Truppen die Armee des Grafen Croenar von Marvinko bis
zum Sikram zuriick.

2.-8. Praios 1029: Khadans Kiirassiere unter Silvolio di Sanceria be-
wegen sich entlang der Yaquirstrale zwischen Bomed und Unterfels
und fangen alle Nachschublieferungen ab. Als dies Horasio aus seiner
Stadt herauslockt, riickt Folnor erneut auf Bomed vor.

6. Praios 1029, Madatag: Der Feiertag vieler Zauberkundiger wird
in diesem Jahr von einer Vollmondnacht gekrént. Die Schwestern-
schaft der Mada, der Aldare vorsteht, feiert nahe Arivor im Mondlicht.
Geriichte von Ausschweifungen machen die Runde, von politischen

Gegnern in frivole Gedichte gepackt. Die Kénigin verspielt sich damit
Kredit bei der aberglidubischen Landbevélkerung.

7. Praios 1029, Horas’ Erscheinen: Timor nutzt das hochste Fest des
Horas-Kultes, um sich als Kaiser in Szene zu setzen. Allein die
prachtvollen Umziige in Horasia, die Almosen fiir die Bediirftigen
und die Geschenke an die Praios-Kirche und die Ucuriaten verschlin-
gen das Steuerautkommen von Bethana.

9.-10. Praios 1029: Die Kimpfe um Bomed sind kurz, aber heftig.
Die insgesamt vierte Eroberung der Stadt hinterlisst weitere Spuren
der Zerstorung. Horasios Séldner brandschatzen zahlreiche Hiuser,
bevor sie Bomed in Richtung Norden verlassen.

13. Praios 1029: Bei Tarcallo wird Horasio della Penas Heer zerschla-
gen. In einem groB angelegten Manéver nehmen zeitgleich Khadans
Kiirassiere Oberfels ein. Niam Quent wird verhaftet.

Die Schlacht von Tarcallo

Datum: 13. Praios 1029

Sieger: Aldarener

Fiir die Aldarener:

Folnor Sirensteen von Irendor

250 Reiter, 1.000 FuBkimpfer

Fiir die Yaquirbrucher:

Horasio della Pena

150 Reiter, 1.300 FuBkiampfer

Verlauf: Horasio positioniert seine Truppen in einem weiten
Halbkreis zwischen Yaquir und einigen Hiigeln, in der Hoft-
nung, Folnor zu einem Sturmangriff verleiten und im Stile
Zandor von Nervuks umfassen zu kénnen. Danach zieht Ho-
rasio sich in sein Zelt zuriick.

Folnor dagegen sicht einen langen Kampftag unter der Pra-
iosscheibe vorher und ldsst im ganzen Lager Wasserfisser fiir
Menschen und Résser aufstellen. Dann sendet er immer wie-
der Truppenteile vor, um dem Feind Nadelstiche zu versetzen.
Die Einheiten ziehen sich danach zuriick, erholen und formie-
ren sich wieder, wihrend andere ihren Part ibernehmen. Dies
withrt sicben Stunden, in denen Horasios Hauptleute immer
noch (aus Angst vor dem Zorn ihres Kommandanten) die Stel-
lung halten und auf den grofen Sieg hoffen.

SchlieBlich bewegen sich Horasios Soldaten, gepeinigt von der
glithenden Hitze, in Scharen zum Fluss um zu trinken und
sorgen dabeti fiir grofe Unordnung im Heer. Folnor befichlt ei-
nen Generalangriff, der den erschépften Feind vollstindig be-
zwingt: ein Sieg mit geringen Verlusten. Horasio entkommt
mit einer Reiterstaffel nach Unterfels.

15. Praios 1029: In Punin kront Praionor di Balligur, der Wahrer der
Ordnung Drdl, Selindian Hal zum Kaiser des Mittelreichs. Sowohl
Timor als auch Aldare strafen die Zeremonie mit Nichtbeachtung.
16. Praios 1029: In Unterfels entgeht Horasio nur knapp einem Mord-
komplott seiner almadanischen Hauptleute. Er flicht nach Grangor
und unterwirft sich der Gnade des Herzogs. Die nichsten zwolf Mo-
nate verbringt er in Festungshaft.

Mitte Praios 1029: Die Besatzer von Unterfels versuchen mit Folnor
tiber einen freien Abzug zu verhandeln. Dieser besteht auf der un-
versehrten Herausgabe Grifin Alwenes als Grundlage fiir Gespriche.
Derweil wird Coramar ya Strozza aus Veliris vertrieben.

22. Praios 1029: Beim Durchbruch von Urbasi entgehen Graf Croenar
und sein Gefolge einer Gefangennahme durch die Timoristen nur
durch den geballten Einsatz von Kampfmagie. Die Rondrianer pro-
testieren. Croenar zieht sich nach Silas zuriick, um ein neues Heer
aufzustellen.



27. Praios 1029, Tag des Baliiri-Schwurs: Folnor blist zum Sturm auf
Unterfels. Bis zum Abend bringen die Vinsalter Garden die Stadt in
ihre Gewalt. Wer Widerstand leistet, wird niedergemacht. In den Ker-
kern der Burg werden die grauenvoll entstellten Uberreste der Griifin
Alwene von Bomed gefunden. Die Umstinde ihres Todes werden nie
restlos geklirt. Die zersprengten Heerscharen des Ariano von Veliris
und des Horasio della Pena streifen noch mehrere Monate lang als
Briganten durchs Land. Nach und nach schlieBen sie sich Coramar ya
Strozza an und werden als Strozzacken gefiirchtet.

28. Praios 1029: Aldyramon fillt durch Zauberhand: Bewegungsma-
gier aus Belhanka dringen in die Burg ein und 6ftnen die Tore. In der-
selben Nacht geraten zwei weitere Festungen vor Vinsalt durch Verrat
in die Hidnde der Timoristen.

29. Praios 1029: Ralman beginnt seinen Vormarsch auf Vinsalt: Aus
drei Richtungen riicken die Heeresteile tiberraschend schnell niher.
Die Burgen aus dem Verteidigungsgiirtel um die Stadt werden durch
Belagerungsringe isoliert, wenn sie nicht durch Sturmangriff, Beste-
chung oder Drohungen eingenommen werden kénnen.

30. Praios 1029, Tag der Zweiten Dimonenschlacht: In Brig-Lo gelobt
Josmina von Bregelsaum Kaiser Selindian Hal die Treue und erbittet
Waftenhilfe, um “das von Almadanern ehrenvoll vergossene Blut zu
richen und ihr Erbrecht einzufordern” (vor dem Kusliker Frieden wa-
ren die Bregelsaum Grafen von Bomed).

3. Rondra 1029: Auf Betreiben Abelmir von Marvinkos wird Mar-
schall Folnor Sirensteen in Oberfels von Rittern des Adlerordens ver-
haftet. Die Anklage lautet auf Hochverrat, da er das Heer Aldares im
Yaquirbruch gebunden und nicht zur Verteidigung Vinsalts gefithrt
habe. Der tiberraschte Folnor wirft seinen Marschallsstab in den Ya-
quir, bevor man ihn in Naumstein einkerkert.

5. Rondra 1029, Tag des Schwurs: Ralman iibersendet den Stadther-
ren von Vinsalt sein erste Aufforderung zur chrenvollen Kapitulation.
Den héchsten Feiertag des Rondra-Glaubens verbringt das Heer mit
Exerzitien in Sichtweite der Metropole.

6. Rondra 1029, Praiostag: Staryun Loriano, der Wahrer der Ordnung
Bosparan, bestitigt Timors Anspruch auf die Kaiserwiirde. Sein Amts-
bruder in Drél, Praionor di Balligur, widerspricht. Die beiden Praios-
Prilaten liefern sich hitzige Depeschen. Vinsalt ist eingeschlossen,
Ralman wiederholt seine Kapitulationsforderung.

7. Rondra 1029: Ralman lisst die Bombarden sprechen: Ein Ge-
schiitzhagel geht den ganzen Tag lang auf Alt-Bosparan nieder. Die
Residenz des Barons Tanglan von Vinsalt wird schwer getroffen. Die
Tempel liegen auBerhalb der Reichweite der Geschiitze und bleiben
unversehrt.

8. Rondra 1029: Ralmans dritte Aufforderung fiihrt zur Entsendung
einer Delegation durch den stidtischen Magistrat.

10. Rondra 1029: Vinsalt kapituliert. Timor weilt in Neetha, um das
Rennen um Thalionmels Rock auszurichten. Anstelle des Horas fithrt
daher Prinz Ralman den triumphalen Einzug in die Kaiserstadt an.
13. Rondra 1029: Als die Anfragen Timors wie Aldares dringender
werden, die eine Positionierung der Halle des Vollendeten Kampfes zu
Bethana verlangen, verkiindet der Akademieleiter Landor Gerrano ei-
ne Anderung des Schulkodex, die es jedem Absolventen freistellt, “mit
Ehre und Anstand seinen Weg zu gehen”. Dies bedeutet eine Lésung
der Schule von der WeiBen Gilde, die zuletzt vehement auf Erfiillung
der Lehnspflicht gegentiber Konigin Aldare gepocht hat (“Pacta sunt
servanda”). Stattdessen stellt Gerrano einen Antrag auf Aufnahme der
Akademie in die Graue Gilde (der auf dem nichsten Konvent ratifi-
ziert werden wird). Grifin Hesindiane von Bethana stiitzt die Ent-
scheidung des Magiers.

15.-16. Rondra, Schwertfest: Zur Unterhaltung des Volks von Vinsalt
spendiert Ralman Kriegerspiele, Tierhatzen und Theaterdarbietun-
gen, wihrend die Patriziergeschlechter bei opulenten Banketten die
Messer wetzen und um die Gunst des neuen Stadtherrn buhlen.
Mitte Rondra 1029: Herzog Hakaan von Firdayon-Bethana stirbt.
Sein Testament bestimmt seinen Lieblingssohn Ralman zum Allein-
erben.

18. Rondra 1029: Am Todestag des Prinzen Praiodor von Almada,
der im Unabhingigkeitskrieg von Liebfeldern getétet wurde und in
der Siidpforte wie ein Heiliger verehrt wird, @iberschreitet ein vielhun-
dertkdpfiges Heer aus Almada die Gugella. In einer Neumondnacht

riicken sie bis zur Festung Cusimora (bei Oberfels) vor und iberwil-
tigen die Verteidiger. Kaiser Selindian Hal nimmt den Titel ‘Protector
von Yaquirien’ an.

19. Rondra 1029, Sanct Ageriyano della Turani (Praios): Die Nachricht
von der Invasion aus Almada verbreitet sich wie ein Lauffeuer im Ya-
quirtal. Patrioten sprechen von einer “Riickkehr der Dragoner” und
erinnern an den “Schwurbund von Baliiri”.

21. Rondra 1029: Abelmir von Marvinko verhandelt heimlich mit Ral-
man.

22. Rondra 1029, Tag von Bosparans Fall: Am liebfeldischen Volks-
trauertag erstirmen die almadanischen Truppen die Bastion von
Unterfels. Ihr Einmarsch in die eigentliche Stadt vollzieht sich in ge-
spenstischem Schweigen. Wihrend von den Hiusern Trauerfahnen
hingen, Gesang und Spiel verboten sind, mustern die erbosten Biirger
die Kolonnen der Sieger.

23. Rondra 1029: Folnor wird aus dem Kerker Naumsteins befreit, die
Anklage fallen gelassen. Eilends tibernimmt er in Bomed wieder den
Befehl tiber die Regimenter der Horaslegion und fiihrt sie nach Nor-
den.

24. Rondra 1029: Ralman bricht mit groBem Gefolge nach Horasia
auf, wo der Kaiser seinen siegreichen Feldherrn und neuen Herzog
erwartet.

28. Rondra 1029: Westlich von Unterfels kommt es zur Entschei-
dungsschlacht zwischen Almadanern und Horaslegion. Folnor erzielt
einen glinzenden Sieg, sein jaher Tod in der Schlacht hinterldsst je-
doch eine Liicke. Der Yaquirbruch wird zu einem Spielfeld kleiner
Stadtherrschaften, deren Soldnerfiirsten mal dem einen, mal dem
anderen Monarchen dienen und in wechselnden Allianzen um die
Macht ringen.

DiE ScHLacHT von IMTorTE FoLmor.

Datum: 28. Rondra 1029

Sieger: Aldarener

Fiir die Aldarener:

Folnor Sirensteen von Irendor; Gorfar Sohn des Gurobead,
Bergkonig vom Phecanowald; Grifone da Cavalcanti; Travian
di Faffarallo; Yorgos ya Ciolonya;

700 Reiter, 1.450 FuBkidmpfer, darunter Horaslegion, Weile
Reiter, Briidder des Blutes, Balothim ay Yorgos und Schradoker
Bombarden

Fiir die Almadaner:

Josmina von Bregelsaum, selbsternannte Grifin von Bomed;
Shahane al’Kasim, Markverweserin der Stidpforte; Cassamira
von Streitzig, Obristin; Gernbrecht von Oppstein; Zylva die
Grofie

1.150 Reiter, 1.300 FuBkimpfer, darunter die Puniner Raben-
schndbler, eine Abteilung des Garderegiments Eslam von Al-
mada, Aufgebote der Magnaten, die Rommilyser Reiterei und
Zylvas Haufen sowie almadanische Doppelséldner, Bogen-
schiitzen und SpieBgesellen

Bedeutende Tote: Folnor Sirensteen, Cassamira von Streitzig
Verlauf: “Auf den Feldern von Olbris und an den Ufern des
Uras” wird man in Zukunft hinzuftigen, wenn die eiserne Dis-
ziplin der liebfeldischen Pikeniere gerithmt wird. In der Nihe
eines Dorfes westlich von Unterfels stellt sich die Horaslegion
zur Schlacht. Das Bett des im Hochsommer wenig Wasser fiih-
renden Flisschens Uras trennt sie von den Reihen des Almada-
ner Hauptheeres. Die darpatischen und Arivorer Schlachtreiter
belauern sich dagegen zwei Meilen flussaufwirts an der Furt
von Orvanola.

Der Tag beginnt mit Plinklergefechten und Pfeilhageln. Mit
VorstéBen seiner zahlenmiBig unterlegenen Kavallerie reizt
Folnor seine Gegner, bis sie zum Reitersturm ansetzen. Die
Strategie baut ganz auf die defensive Stirke der Horaslegion,
die in Bosparanischer Ordonnanz aushalten muss — mit Erfolg.
Die almadanische Kavallerie bricht sich in Wellen am Wall der
Pikeniere, bis — so beschreibt es spiter der Dichter Pherisjo ter
Marloff — “im Uras mehr Blut als Wasser fliet”.



Der Riickzug der Reiter wird von Geschiitzsalven der Schrado-
ker begleitet und gleicht einem Massaker. Die Briidder des Blu-
tes erdffnen den Gegenangriff.

Am Westfliigel der Schlacht zieht sich Gernbrecht von Opp-

30. Rondra 1029: Agenten Abelmirs nutzen den traditionellen Umzug
der Possenspieler, um mehrere Anhidnger Timors zu verhaften. Als am
Abend in Arivor, Vinsalt und Kuslik der letzte Vorhang der Theater-
festspiele fillt, weht iiber diesen Stddten der Rote Drache Aldares. Von
Timor-Horas fehlt jede Spur.

stein langsam zuriick, als er des Scheiterns der Kavallerieatta-
cke gewahr wird. Grifone da Cavalcanti folgt in gebithrendem
Abstand und iibersendet dem anderen Condottiere mehrere
héfliche Einladungen zur Schlacht, bis die Rommilyser Reiter
im Felsfelder Forst verschwinden. Danach machen die Weilen
Reiter kehrt und setzen zu einem Gewaltritt an, der sie aufs
Schlachtfeld zuriickfiihrt. Als sie den almadanischen Adligen
in die Flanke fahren, ist nichts von der Hoflichkeit zwischen
Professionskollegen zu spiiren. Die Reihen werden zersprengt,
viele Ritter getotet.

In diesem Moment des Triumphes gliickt einem almadani-
schen Bogenschiitzen (manche wollen spiter wissen, es sei ein
Auelf gewesen) ein Meisterschuss, der Marschall Folnor durchs
Auge ins Hirn trifft. Der Feldherr fillt leblos vom Pferd und
ist sogleich tot. Die entstehende Verwirrung der Horasier nutzt
Shahane al’Kasim, um die Reste des Heeres zu retten. Die
Liebfelder sind zu erschépft, um sie zu verfolgen.

Herzog Ralman nennt das Gefecht spiter “die Schlacht von
Folnors Tod” und gibt damit auch dem kleinen Ortchen seinen
Namen: Morte Folnor. Die Puniner Rabenschnibler werden in
der Schlacht ausgeloscht, ihr Banner schmiickt das Grabmal
des gefallenen Marschalls in Vinsalt.

29. Rondra 1029, Sanct Gullaran (Efterd): In der Abenddimmerung
erreicht Ralman die Kaiserresidenz in Horasia. Wihrend der Her-
zogskrénung verrit eine aufgeschreckte Katze das Eindringen von
Ralmans Waffengefolge in den Palast. Die Enttarnten entbl6Ben das
Emblem Aldares, der Herzog und seine Offiziere schlieBen sich an.
Ralman hat die Seiten gewechselt. Soldaten beider Parteien, Heilig-
Blut-Ritter und Adlerritter liefern sich Gefechte, wihrend Abelmir
von Marvinko an der Spitze der Arkanen Garde die Kaisergemicher
stirmt. Timor rettet sich mit knapper Not. Stattdessen werden nur
die Kinder Prinzessin Salkyas gefunden. Mit kithlem Licheln befielt
Abelmir seinen Leibwichtern: “Bringt sie um — und behauptet, es sei-
en die Timoristen gewesen!”

Das Blut des Prinzenmordes bleibt an Timors Banner kleben.

TrRAUmME von BospParan

Zeit: irgendwann im Praios 1029 BF
Ort: Vinsalt

Timors PLan

In den drei Monaten, die auf Die Stunde des Todes folgen, geht
Timor den vagen Spuren nach, die sich aus den Hinterlassen-
schaften der Agenten der Hand Borons ergeben. Doch weder
eine Auswertung der Papiere noch eine Beobachtung der ver-
dichtigen Comtessa Odina von Schelf fithrt ihn weiter. Einzig
die Analyse eines exotischen Giftes, das bei Isbaard Grom ge-
funden worden ist, liefert einen Fingerzeig: Harizan behilt
seine tédliche Wirkung nur eine Woche lang, bevor es vollig
harmlos wird. Daraus schlie3t Timor messerscharf, dass der al-
chimistisch duBerst talentierte Hersteller des Gifts in Vinsalt
selbst beheimatet sein muss — ein Lieferant von auBerhalb
kommt aufgrund der kurzen Haltbarkeit nicht in Frage.

Auf Golgaris Schwingen

In diesem Abschnitt kommen zu Tode:

Alwene von Oberfels-Phecadien, Grifin von Bomed, irgend-
wann zwischen 7. Peraine 1028 und 27. Praios 1029 (Der Preis
der Macht 73)

Odina Thirindar, Comtessa von Schelf, Ende Praios oder Anfang
Rondra 1029 (FHI 77)

Hakaan von Firdayon-Bethana, Herzog von Horasia, Mitte Ron-
dra (FHI 80)

Folnor Sirensteen von Irendor, Marschall, 28. Rondra 1029 (FHI
75f.)

Cassamira von Streitzig, Obristin, 28. Rondra 1029 (Armorium
Ardariticum 56)

Rhondara und Lucrann Alfaran, 30. Rondra 1029

Visibili

Folgende Personen werden in kiinftigen Publikationen nicht
mehr auftauchen:

Niam Quent, Kommandantin von Neu-Oberfels (Armorium Ar-
dariticum 50)

Tanglan Ardismér von Farsid, Baron von Vinsalt (FHI 81)
Draken Bergenoor, Biigermeister von Vinsalt

Zulhamin Mairechi, Leibirztin Amenes (FHI 78)

Eskalation

Das Yaquirtal wird von Adelsfehden zwischen Baronen-, Ritter-
und Edlengeschlechtern erschiittert. Die 6rtlichen Machtverhilt-
nisse zwischen Kuslik und Oberfels wechseln bis zum Ende der
Thronfolgekriege rasch.

Nachdem liebfeldische Soldaten bereits mehrfach von ihren An-
fithrern im Stich gelassen wurden, zwingen manche Einheiten
ihre Kommandanten zu FuB} zu kimpfen, um ihren Einsatz ge-
geniiber der Truppe zu zeigen. Dies erhoht abermals die Verluste

des Adels.

Dieser Giftmischer hat vielleicht auch das Gift geliefert, mitder
Kaiserin Amene ermordet wurde — ihn aufzuspiiren und her-
auszufinden, was er weil, soll Aufgabe der Helden sein.

Der Mittelsmann

Wiederum bedient sich Timor eines Mittelsmanns, um selbst
unerkannt zu bleiben. Diesmal ist es Staryun Loriano, der Wah-
rer der Ordnung Bosparan. Der hochste Geweihte des Gotter-
firsten im Lieblichen Feld hegt wie mancher Michtige in diesen
Tagen Trdume von Bosparan: Durch Prophezeiungen sicht er
sich in seinem Plan bestirkt, Vinsalt zum neuen Zentrum der
Praios-Kirche auszubauen. Ein Meilenstein auf dem Weg dort-
hin wire die Unterstellung des Ordens vom Heiligen Blute (der
inofhziellen ‘Horas-Kirche’, siche AG 74 f.) unter seine geist-
liche Oberhoheit. Dariiber verhandelt er mit Timor (als GroB3-
meister des Ordens) und bietet im Gegenzug eine Anerkennung
der Kaiserwiirde Timors an. Hinter den Kulissen sind sich Kai-
ser und Praios-Prilat also bereits niher gekommen, als es die
Anhinger Aldares — oder Ihre Helden — ahnen.



Das ABEODTEVER im ()BE&BLiCK

In Vinsalt werden die Helden vom Wahrer der Ordnung beauftragt,
cinen duBerst fihigen Giftmischer innerhalb der Stadtmauern auf-
zuspiiren. Thre Nachforschungen fithren die Helden unweigerlich
zu Niam von Bosparan, der Konigin der Vinsalter Unterwelt, die ih-
nen eine Audienz gewihrt. Dabei erfahren die Helden von Crabro,
der ‘Hornisse’, einem mysteriésen Alchimisten, dessen Giftkiiche sich
tief verborgen in den Eingeweiden der Kaiserstadt befindet. Der Weg
dorthin fithrt durch die Katakomben und erfordert eine Beschifti-
gung mit der Vergangenheit der Stadt, die auf den Ruinen des alten
Bosparan errichtet worden ist. Im geheimen Tempel des Shinxir stel-
len die Helden schlieBlich den Giftmischer und seinen Verbiindeten,
den Grauen Geier, und kommen so einem Mordkomplott gegen Ra-
vendoza zuvor, in das auch Odina von Schelf verwickelt ist.

AvDiEnz BEi EmineEnz

Wenn die Helden das Szenario Der Falke kimpft um seinen Horst
absolviert haben, erhalten sie zum Schluss von Geron den Auftrag,
sein Anliegen vor dem Wahrer der Ordnung zu vertreten und ihn um
Aufhebung des Gerichtsurteils zu bitten, das Gerons Familie dchtet.
Andernfalls werden die Helden von Staryun Loriano zu einer Unter-
redung in seinen Palast gebeten — und die Einladung eines Kirchen-
fiirsten schligt man nicht ohne weiteres aus.

DeR TEmPEL DES GERECHTEN GOTTES
Der Weg zum Praios-Tempel fiithrt vom Theaterplatz

aufwirts. Gleich hinter dem Travia-Tempel beginnt
der Aufweg zum Tempelberg, der sich 20 Schritt tiber
das Umland erhebt. Zunichst durchschreitet man den
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Praiosgang, einen Ring von Villen, Wohnhiusern und Devotionalien-
liden, der sich um die eigentlichen Tempelanlagen zieht, die von ei-
ner drei Schritt hohen Mauer umgeben sind. Hinter dem Auferen Tor,
das stets von zwei Ardariten und zwei weiteren Tempelgardisten be-
wacht wird, fithrt der baumbestandene Prozessionsweg zwischen den
Tempeln Rondras und Ingerimms hindurch zum 7or der Sonne, dem
einzigen Durchgang in der fiinf Schritt hohen inneren Mauer. Wenn
das Tor morgens gedfinet wird, fallen die ersten Strahlen der im Osten
aufgehenden Sonne geradewegs auf das goldglinzende Hauptportal
des Tempels des Gerechten Gottes, der auf der Kuppe des Tempelbergs
emporragt.

Das grofite Bethaus der Metropole ist aus weilem Eternenmarmor
errichtet und prachtvoll mit Gold und Edelsteinen ausgekleidet wor-
den. Die Statuen und Wandbilder im Innern stellen Praios im Stile der
Rohalszeit nicht als Fiirsten dar, sondern als weisen Richter und giiti-
gen Vater, der tiber die Menschenkinder wacht. Von herrlichen Fens-
tern aus Silaser Glas erleuchtet, stehen in Seitenkapellen die Altire des
Himmlischen Falken (Ucuri), des Rechtsetzers (Horas), des Erwihl-
ten (Silem), des Lichtbringers (Quanion) und der Gelduterten Frev-
ler (ein Mahnmal, nicht gegen die géttliche Ordnung aufzubegehren)
sowie kleine Schreine fiir alle aus dem Lieblichen Feld stammenden
Lichtboten, die als Schutzheilige verehrt werden. Sieben Geweihte
und zwei Dutzend Laien kitmmern sich um das Seelenheil der Besu-
cher und die Instandhaltung des Tempels. Im Stidfliigel des Gebidudes
ist zudem die Sala Pax Alverana untergebracht, der Saal des Alverani-
schen Friedens, in dem das kaiserliche Hochgericht sich versammelt,
um in Fillen von Hochverrat oder Aufruhr Recht zu sprechen.

Auf dem Praioshof stechen auBerdem noch die Gebidude der beriihm-
ten Rechtsschule, der Gesegnete Kornspeicher und das Grofie Dor-
mitorium sowie zur Linken und Rechten des Tors der Sonne die
Konventshalle und der Palazzo Custodiale, der Palast des Wahrers der
Ordnung, in dem Staryun Loriano die Helden empfingt (sollten sie
zunichst im Tempel vorsprechen, werden sie von einem Tempeldie-
ner dorthin geleitet).

im ParLazzo CustopiaLEe
21 Weil der Tempel des Ucuri schon lange nicht mehr ge-

nutzt wurde, baute Staryun Loriano das dreistockige

Gebiude vor zwei Jahrzehnten zu einem Palast im Stil

liebfeldischer Patrizierhduser um. Vor der hellrot verputzten Fassade
kommen die Zierfriese aus weiBem Marmor gut zur Geltung. Bereits
iber dem Eingang griiien vergoldete Greifen den Besucher, und auch
die Innenausstattung zeugt sowohl vom Reichtum des Kultes als auch
vom Kunstverstand des Hausherrn. In der achteckigen Eingangshal-
le werden die Helden von einer zierlichen schwarzhaarigen Diene-
rin (ihr Name ist Desaya) willkommen geheifien und tber eine breite
Treppe in den ersten Stock gefithrt, wo man sie bittet, kurz in einem
Vorraum zu warten.

Die Winde dieser linglichen Halle sind mit Fresken geschmiicke,
die in leuchtenden Farben zeigen, wie Horas von einem Adler getra-
gen nach Aventurien gelangt, den Menschen das Recht bringt und
die Stadt Bosparan griindet. Die spirlichen Uberlieferungen, die von
der Stadt der alten Horaskaiser kiinden, scheinen die Phantasie des
Kinstlers befliigelt zu haben: Schwirme von Adlern und Falken krei-
sen iiber einem Hiusermeer, aus dem sicherlich tausend bunt be-
flaggte Tiirme aufragen. Man erkennt gigantische Palastanlagen auf
dem Kuaiserkopf (zu dessen Fiilen heute der Boron-Tempel liegt) und
einen groBen Kriegshafen an der Stelle der Yaquirsimpfe. Tempel-
berg und Palasthiigel erscheinen dagegen kaum bebaut und flacher,
als sie heute sind. (Geschichtswissen +6: Die heutigen Anlagen wur-
den auf den Ruinen des alten Bosparan errichtet, zum Teil auf aufge-
schiitteten Triimmern, zum Teil auf den alten Fundamenten.) Gerade
als die Helden sich an den Bildern satt geschen haben, erscheint
Desaya wieder, um sie hereinzubitten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Dienerin fiihrt euch in einen kleinen Saal, dessen Wiinde
mit einer gelben Brokattapete bezogen sind. Davor hingen eini-
ge Gemilde namhafter Kiinstler wie Daria Vindest oder Ugoli-
no da Pabelli, der GroBteil ist jedoch mit Podesten zugestellt, die
Amphoren, Figurinen oder Biisten aus bosparanischer Zeit tra-
gen. Dazwischen stehen lebensgrofie Statuen von Helden und
Heiligen, denen hiufig GliedmaBen oder Hiupter fehlen. In-
mitten dieser Sammlung antiker Kunstwerke stechend, erwartet
cuch der Wahrer der Ordnung: ein kleiner Mann um die 60, mit
grauem Spitzbart und wachen Augen. Vom Giirtel seiner gold-
brokatenen Robe baumeln fiinf goldene Sphirenkugeln herab,
das Zeichen seines Ranges.

Wem ecine Etrkette-Probe +4 gelingt, weil}, dass der Wahrer der Ord-
nung mit einem Kniefall auf ein Knie und einem Kuss auf den Siegel-
ring zu begriiBen ist. Die gebiihrende Anrede lautet “Euer Eminenz”
(oder Horathi: “Eminenza”).

Einige Tipps zur Darstellung Staryun Lorianos:

@ Der Wahrer ist fiir sein Alter (geb. 969) erstaunlich agil und le-
bensnah und entspricht somit gar nicht dem Bild des unerbittlich
strafenden Greises, das seine Feinde in den letzten Jahren von thm ge-
zeichnet haben (und mit dem Ihre Helden vielleicht in das Gesprich
hineingehen).

@ Staryun ist hoch gebildet, intelligent und bereit, zur Erreichung sei-
ner Ziele alle Mittel zu nutzen, die mit den gottlichen Geboten und
seinem Glauben vereinbar sind. Mit dem ihm eigenen Humor wiir-
de Staryun es so ausdriicken: “Ich lige nie und ich sage nur, was ich
glaube. Zum Gliick bin ich leichtgldubig.”

® Horen Sie aufmerksam zu, wenn die Helden reden; antworten Sie
dann mit fester Stimme.

@ Verwenden Sie energische Gesten, um jeden Ihrer Sitze zu unter-
streichen.

@ Auf seinen Amtsbruder Praionor di Balligur in Drél ist Staryun
nicht gut zu sprechen, da er ihn fir einen mordlisternen Heuchler
hilt. “Dom Praionor? Aber bitte! Der denkt nur an sich selbst, seine
Familie und seinen Tempel — in dieser Reihenfolge!”

® Dagegen begeistert sich der Wahrer fiir die Geschichte des alten
Bosparan. Ein Gelehrter oder Kiinstler unter den Helden wird un-
weigerlich in eine Fachdiskussion verwickelt. Kann die Gruppe dabei
durch Kenntnisse oder geschickte Fragen glinzen, steigt sie im An-
schen Staryuns. “Wie jedes Kind weil3, wurde der Wald von Bospa-
ran von Geron dem Einhindigen gerodet, damit Horas der Verkiinder



hier seine Stadt griinden konnte. Ich frage mich seit langem: Was war
Besonderes an diesem Forst, dass es den groBten Helden seines Zeit-
alters brauchte, ihn zu bezwingen?”

Im Anschluss an die gegenseitige Vorstellung wird Staryun erst ein-
mal versuchen, die Helden in einem unverfinglichen Gespriach niher
kennen zu lernen. Wenn sie ihr etwaiges Anliegen (Gerons Briefe)
gleich vortragen wollen, wird der Praios-Geweihte die Unterlagen
entgegennehmen, das Begleitschreiben kurz iiberfliegen und die Hel-
den dann auffordern, ihm spiter eine Zusammenfassung des Sach-
verhalts zu geben. Sollten die Helden starkes Interesse an Bosparan
bekunden, gewidhrt Staryun ihnen einen kurzen Einblick in sein
Studiolo (siche Der Bosparan-Begeisterte auf Seite 99). Dem Vor-
gesprich, dessen Linge Sie variabel gestalten sollten, folgt eine Einla-
dung zum Essen, bei dem alles Weitere besprochen werden soll.

GeEwURrz vop Girf

Wiihrend die Helden und Staryun plauschten, haben die Diener im
Nachbarzimmer die Tafel hergerichtet — je nach Tageszeit zu einem
Imbiss, Mittagessen oder Abendmahl. Staryun begniigt sich in jedem
Fall mit etwas gediinstetem Fisch und Brot und trinkt dazu nur ver-
diinnten Wein. Den Helden wird hingegen aufgetragen, was Kiiche
und Keller hergeben.

Nachdem sich alle auf der Hand liegenden Gesprichsgegenstinde er-
schopft haben, wird Staryun sein Anliegen auf den Tisch bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr noch esst, nippt der Wahrer an seiner WeiBwein-
schorle und schwenkt dann nachdenklich den Kristallpokal.
“Liebe Giste, ich muss Euch um einen Gefallen bitten. Thr steht
im Ruf] tatkriftige und diskrete Ehrenleute zu sein, und es han-
delt sich um eine gleichermaBen delikate wie gefihrliche Ange-
legenheit.”

Nach einem ernsten Blick in die Runde fihrt der Praios-Geweih-
te fort: “Es geht um Gift... Oh, bitte, esst nur weiter! Seit langem
wiihne ich schon einen Giftmischer in unserer Stadt, der iibelste
Gebriue an Kreaturen verduBert, die vom rechten Wege abge-
kommen sind. In jiingster Zeit jedoch steigt, gerade in Patrizier-
kreisen, die Zahl der Toten, die durch Gift ums Leben kommen
— denkt nur an diese Tegalliani-Tochter, die einen Giftanschlag
auf Prinz Timor veriibte und sich dann selbst mit einem weiteren
Haollensud richtete. Ich will dem ein Ende setzen, und dazu be-
notige ich Eure Hilfe.”

Folgende Informationen kann Staryun weitergeben:

® Staryun misstraut den ofhiziellen Stellen Vinsalts. Diese haben in
der Vergangenheit bereits dabei versagt, die Quelle der Gifte aufzu-
kldren, und man muss davon ausgehen, dass einige Mitglieder der
Stadtgarde und des Adlerordens Bestechungsgelder kassieren. Daher
strebt Staryun nun eine eigene, geheime Untersuchung an.

@ Der Wahrer méchte “das Problem bei der Wurzel packen und die-
sen Baum der Verderbnis mit allen Trieben herausreiBen”. Dazu ist
es notig, den Giftmischer zu finden und méglichst alle Hinweise auf
Kunden, Mittiter und Eingeweihte sicher zu stellen.

® Er weiB nicht, wo die Quelle des Gifts zu finden sein konnte,
vermutet jedoch Alt-Bosparan als “Born allen Ubels”. Es verbittet
sich fiir einen Hochgeweihten, Erkundigungen in den einschligigen
Hiusern einzuziehen, die Helden jedoch sind angehalten, sich dort
umzutun und Augen und Ohren offen zu halten.

® Der oder die Gesuchte ist auf dem Gebiet der Alchimie duBerst be-
wandert und versteht sich auf die Herstellung seltener und extrem
potenter Tinkturen wie Drachenspeichel, Konigsmacher (Kukris) und
Harizan, vielleicht sogar Purpurblitz. Machen Sie den Helden klar,
dass sie keinen Anfinger suchen, sondern einen echten Experten.

® Wenn Thre Helden im Auftrag Gerons vorgesprochen haben, wird
Staryun ihnen zu verstehen geben, dass ihr Erfolg seine Entscheidung
beeinflussen wird: “Wihrend Ihr diese Sorge von mir nehmt, werde
ich ausreichend Zeit haben, die Akten des Gerichts und Eure Papiere
zu studieren.”

® Andernfalls winkt den Helden das Wohlwollen eines Kirchen-
fiirsten als Belohnung. Wenn sie es unbedingt gleich in Geld um-
miinzen wollen, wird Staryun ihnen 150 Goldstiicke pro Person
anbieten, zuziiglich einer Primie von insgesamt 300 Dukaten fiir be-
sonders wertvolle Informationen aus dem Besitz des Giftmischers.
Diese (stattlichen) Summen sind nicht verhandelbar.

UnterweaGs in Vionsart

Die Stimmung in der Stadt ist spiirbar angespannter
als bei den vorhergehenden Aufenthalten der Helden.
Der Krieg hat die Hauptstadt erreicht: Im Norden to-
ben schwere Kimpfe um Bomed und Unterfels, wih-
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rend das Heer Prinz Ralmans in der Mark Aldyra die ersten Burgen
im Festungsring um Vinsalt belagert. Stadtgarde, Hafenwache und
Pikenierbanner sind in Alarmbereitschalft, tiglich treffen neue Nach-
richten ein. Kénigin Aldare hat ihren Hof bereits vor Wochen nach
Arivor verlegt — fiir viele Vinsalter das verdrieBliche Anzeichen, dass
sic die Stadt als zu gefihrlich betrachtet oder bereits aufgegeben hat.
Eine Hitzewelle, die den Hochsommer tiber anhilt, sorgt fiir schwiile
Tage und schlaflose Nichte, was die quilende Ungewissheit der Be-
volkerung verstirkt. Stechfliegen aus den Yaquirstimpfen scheinen all-
gegenwiirtig und erinnern daran, dass dieser Teil Vinsalts immer noch
nicht wiederhergerichtet wurde. (Tipp: Lassen Sie Meisterpersonen
immer wieder mitten im Gesprich plétzlich um sich schlagen und
iiber die “vermaledeiten Bosparansbestien” fluchen.) Die Menschen
sind besorgt, unzufrieden und leicht reizbar; ein Wort gibt das andere,
und Streitigkeiten eskalieren leicht zu blutigen Zweikidmpfen.

Die Anhinger Timors, die das baldige Nahen ‘ihres’ Kaisers verkiin-
den, schiitten dariiber hinaus Ol ins Feuer. Am irgsten treiben es

Legende zu Vinsalt 23 Firun-Tempel

24 Tsa-Tempel
1 Konigspalast C11 Palasthiigel 25 Phex-Tempel
2 Wachgebéude B11 Palasthiigel 26 Rechtsschule
3 Wachgebéude C11 Palasthiigel 27 Kornspeicher
4 Lange Treppe D11 Palasthiigel 28 Konventshalle
5 Pavillon D12 Palasthiigel 29 Wohnhaus d. Geweihten
6 Veranda B12 Palasthiigel 30 Fechthalle
7 Haus des Gértners B12 Palasthiigel 31 Kaserne d. Stadtgarde
8 Kleine Wachstube C12 Palasthiigel 32 Geféngnis
9 Geréteschuppen D12 Palasthiigel 33 Opernhaus
10 Stallungen B11 Palasthiigel 34 Freilichtbiihne
11 Bereitschaftsgebdude  A11 Palasthiigel 35 Hafenwache
12 Stallungen der Garde B12 Palasthiigel 36 Pumpwerk
13 Kaserne d. Palastgarde A11 Palasthiigel 37 Faustkampfhalle
14 Praios-Tempel D3 Tempelberg 38 Triumphbogen
15 Rondra-Tempel D5 Tempelberg 39 Anatomische Akademie
16 Ingerimm-Tempel D5 Tempelberg 40 Horas-Tempel
17 Efferd-Tempel G5 Yaquirpark 41 Nandus-Tempel
18 Hesinde-Tempel E7 Altstadt 42 Zweiter Phex-Tempel
19 Rahja-Tempel H3  Yaquirpark 43 Zweiter Travia-Tempel
20 Boron-Tempel J11  Boronsfeld 44 Garnison d. Pikeniere
21 Travia-Tempel C7 Altstadt 45 Géastehaus d. Palastes
22 Peraine-Tempel A7 Marktviertel 46 Kriegerakademie

A7 Marktviertel 47 Uhrturm C7 Altstadt

F5 Yaquirpark 48 Rathaus/Magistrat D7 Altstadt

G4 Yaquirpark 49 Arena B8 Marktviertel
E4 Tempelberg 50 Sternenturm A7 Marktviertel
D3 Tempelberg 51 Féhrhof 12/K1 Hafenviertel
D4 Tempelberg 52 Fuhrhof Q8 Alt-Bosparan
C3 Tempelberg 53 Therbunitenspital K10 Alt-Bosparan
C5 Tempelberg 54 Abdeckerei M4/5 Sumpf

D8 Altstadt 55 Residenz Baron Tanglans M12 Boronsfeld
D8 Altstadt 56 Stellmacherei Yaquirblitz M9 Alt-Bosparan
C7 Marktviertel 57 Station Beilunker Reiter  C8 Marktviertel
C7 Marktviertel 58 Markthalle B8 Marktviertel
H5 Hafenviertel 59 Kontor Stoerrebrandt F4  Yaquirpark
A13 Palasthiigel 60 Kontor Kolenbrander F7  Hafenviertel
E10 Palasthiigel 61 Kontor Sandfort E9 Altstadt

C8 Yaquirpark 62 Kontor Weyringer B6 Horasgarten
C10 Albornsschenck | 63 Station Blaue Pfeile N9 Alt-Bosparan
B5 Horasgérten 64 Botschaft d. Mittelreichs A4 Horasgérten
K10 Alt-Bosparan 65 Red. Bosparan Herold C10 Alt-Bosparan
06 Alt-Bosparan 66 Immanstadion P1  Sumpf

N6 Alt-Bosparan 67 Vier Heller F10 Palasthiigel
Q10 Alt-Bosparan 68 Bei Eisenhand D8 Altstadt
B10 Albornsschenck | 69 Ranzfrosch E11 Palasthiigel
Q5 Alt-Bosparan 70 Heldenkeller J11  Boronsfeld



n
72
73
74
75
76
77
78
79
80

Grundelwels
Altquell-Schanke
Silbernes Madamal
Kusliker Tor
Blutulme

16. Ingerimm
Ratskeller
Konigseber
Wegrast
Gesegneter Herd

Altstadt
Albornsschenck
Horasgérten
Hafenviertel
Palasthiigel
Altstadt
Altstadt
Marktviertel
Yaquirpark
Horasgarten

Goldener Lowe
Haus Vinsalt
Wildgans
Alt-Bosparan
Freundliche Einkehr
Haus Olorande
Schwanenflug
Ehrenrast

Mutter Westana
Silberbarren

Marktviertel
Altstadt
Albornsschenck
Yaquirpark
Altstadt
Altstadt
Albornsschenck
Albornsschenck
Yaquirpark
Alt-Bosparan

91 Rad und Becher
92 Rabenschwinge
93 Stoerrebrander
94 Letzte Zuflucht
95 Zur Rennbahn

96 Hotel Arivorer Hof
97 BeiReech

98 Alter Hafen

99 Silberspiegel

100 Ewiges Oxhoft

Sumpf
Alt-Bosparan
Alt-Bosparan
Sumpf
Alt-Bosparan
Alt-Bosparan
Alt-Bosparan
Sumpf
Alt-Bosparan
Hafenviertel



die selbst ernannten Horas-Patrioten, die sich vor allem am Horas-
Tempel (Nr. 40, BS, Horasgirten), in der Schenke 16. Ingerimm (Nr.
76, E8, Altstadt) und vor der Druckerei des Bosparan-Herold (Nr. 65,
C10, Alt-Bosparan) sammeln. Die Garde und die Adlerritter greifen
hart durch (siche Der starke Arm des Gesetzes im Kasten unten),
sind aber mit dem Ausmal} der Zwischenfille iiberfordert (weswe-
gen die Helden, sollten sie mit der Obrigkeit in Konflikt geraten,
durchaus eine Chance haben, lingere Zeit unterzutauchen und ihre
Ermittlungen fortzufithren — zumal in einem Viertel wie Alt-Bospa-
ran).

Die Helden werden vermutlich einige Tage damit verbringen, vor-
sichtig Erkundigungen einzuziehen. Einige mégliche Anlaufpunkte
sind nachfolgend beschrieben.

® Wenn die Helden die Behorden (Stadtgarde, Connetablia Crimina-
lis Capitale oder Adlerorden) hinzuziehen, wird man sie eindringlich
befragen und nicht locker lassen, bis ihre Beweggriinde bekannt sind.
Hier hilft nur noch eine wirklich gute Ausrede (Uberreden +12), um
dem Starken Arm des Gesetzes (sieche dort) zu entkommen.

® In den meisten Apotheken der Stadt wird man alle Versuche der
Helden, Gift zu erhalten, entriistet abweisen. Die Helden miissen
schr beredt sein (Uberreden +7), um nicht bei der Stadtgarde oder
gar der Connetablia angezeigt zu werden (ansonsten weiter im Kas-
ten Der starke Arm des Gesetzes im Kasten unten). Nur in Oswins
Kreutherstube & Arzneyverkauf in der Nihe des Basartores (Karten-
quadrat F10) werden den Helden unter der Ladentheke Mandragora
(um eine Fehlgeburt bei ungewollten Schwangerschaften herbeizu-
fithren) und Samthauch (um die Welt zu vergessen) angeboten. Po-
tentere Venenica (vulgo: Gifte) hat Oswin (fiillig, schiitteres Haar,
dickes Binokel) nicht parat, er kiimmert sich nur um die Bediirfnisse
der Huren der umliegenden Bordelle. Wird der Mann unter Druck
gesetzt, verweist er auf die Schinken von Alt-Bosparan, wo “auch
ausgefallene Wiinsche erfiillt werden”. Sein Rauschgift (Samthauch)
bezieht er von Kurieren der ‘Kénigin von Alt-Bosparan’ (Niam), die
ihn einmal monatlich aufsuchen.

® Im Anatomischen Institut kann man den Helden nur mit einer
Ubersicht iiber gingige und ungewshnliche Giftwirkungen weiter-
helfen. Die diesbeziiglichen Standardwerke — der Foliant der Kreuther-
kunde und die Geheimnisse des Lebens — sowie die Bestimmungen des
Codex Albyricus konnen in der Bibliothek gegen einen kleinen Obolus
cingeschen werden (fir Gildenmagier kostenlos). Die gefihrlichen
Rezepturen des Werks Die Macht der Elemente (u.a. Purpurblitz) wer-
den dagegen in der Geheimen Bibliothek unter Verschluss gehalten
und nur einem Gelehrten von tadelloser Reputation (unter Aufsicht
eines Professors) zuginglich gemacht. Vielleicht schenken die Hel-
den den Geriichten der Akademieschiiler Glauben (oder ziehen aus
der Anwesenheit des letztgenannten Buches die falschen Schlisse)
und verdichtigen Professor Alessandro Tarini (siche Der Lehrkorper
auf S. 77), der gesuchte Schurke zu sein. Professor Tarini befasst sich
jedoch mit ‘venenischen Tinkturen’ nur im Rahmen von Prophylak-
tika und Gegengiften (siche SRD 94 f) und hat — abgesehen von
der fehlenden kriminellen Energie — zu wenig Praxiserfahrung in der
Herstellung der Héllengebriue. Er ist jedoch ein Experte in der Iden-
tifizierung unbekannter Substanzen.

® Horen sich gut situierte Helden in Vinsalter Patrizierkreisen um,
kénnen sie mit ein wenig Geduld und Nachdruck Bezugsquellen fiir
Gifte erfahren: Etikette +8, um einen geeigneten Ansprechpartner
ausfindig zu machen (Dauer der Suche: 12 Tage, geteilt durch die
TaP*), dann entweder Uberreden +9 oder Betéren +7, um ihn zum
Reden zu bringen. Das Ausmal der Informationen hingt von den iib-
rig behaltenen Talentpunkten aus der letzten Probe ab.

0-3 TaP*: In verschiedenen Kaschemmen Alt-Bosparans kann man
‘verbotene Substanzen’ kaufen, zum Beispiel Ber Reech (Nr. 97, O6),
im Silberbarren (Nr. 90, M8) und im Heldenkeller (Nr. 70,J11).

4-7 TaP*: “Meine Nichte Saviella hat sich ein schnell wirkendes Gift
besorgt, nur fir den Fall, dass sie in die Hinde von Séldnern fallen
sollte ...” Starke Gifte und Drogen (wie Tinzal, Kukris und Drachen-
speichel bzw. Samthauch, Elfenbeintraum und Regenbogenstaub) sind
im Traumkeller Rabenschwinge (Nr. 92, L7, Alt-Bosparan) zu bekom-
men. Man miisse den Besitzer bitten, im Namen des Gastes “ein Op-
fer zu bringen”.

8+ TaP*: “Ein guter Bekannter von mir hat mit Hilfe eines gewissen
Crabro eine Erbschaftssache ganz zu seiner Zufriedenheit gelost ...”
Dieser Meister seines Faches lebe in der Unterwelt Vinsalts (streuen
Sie ein paar Gerlichte tiber die Sotterranea ein) und niemand wisse,
ob es sich bei ihm um einen Goétzen, einen Dimon, einen Geist aus
bosparanischen Tagen oder ein Wesen aus Fleisch und Blut handle.
Seine Opferaltire stehen wohl verborgen an verschiedenen Orten in
Alt-Bosparan (die Meisterperson sollte aber nur entweder den Altar
im Traumkeller oder aber den im Silberspiegel kennen, siche Der Altar
des Hornissengottes rechts), und Crabro allein entscheide, wann und
wo er mit seinem neuen Kunden Kontakt aufnimmt.

® Eine unauffillige Rundreise durch die Kaschemmen von Alt-
Bosparan fordert mit einer gelungenen Probe auf Gassenwissen +6
dhnliche Erkenntnisse zu Tage (Dauer: 15 Tage, geteilt durch die
TaP*; eine etwaige Ortskenntnis ist von Vorteil). Die Gassenwissen-Pro-
be zihlt auch fiir die Bestimmung der Informationsausbeute (s.o0.).
Zu unbedarft auftretende Helden bieten sich jedoch an, in einen Hin-
terhalt gelockt und Opfer eines Raubiiberfalls zu werden.

In der spirlich eingerichteten Spielhalle Silberbarren (Nr. 90, M8)
werden die Helden von Rauschkraut-Héindlern bedringt und kénnen
mit ein wenig Gliick die Meuchler der Viper (s.u.) in ein Gesprich
verwickeln.

In der Taverne Bei Reech (Nr. 97, O6), der mit Abstand miesesten
Schinke Vinsalts, ist weniger das ‘Hammerbriu’ (eine billige Briihe)
von Interesse als die zahlreichen Dinge, die in der uniibersichtlichen
Schankstube weitergegeben werden (von Kiissen tiber Waffen und
Drogen bis zu DolchstéBen). Hier treiben sich immer Leute Niams
von Bosparan herum, die auf den Heldenkeller verweisen (siche dazu
den Abschnitt unten).

Sollten die Helden jetzt schon auf Crabro und seine Kontaktadressen
aufmerksam geworden sein, zichen Sie den Abschnitt Der Altar des
Hornissengottes rechts zu Rate.

@ Sollten die Helden seit Die Stunde des Todes auf gutem Ful3 mit
der Viper stehen, kénnen sie die Meuchler auch direkt im Silberbar-
ren kontaktieren (siche Kasten Meuchler in Vinsalt auf S. 71). Die
Totschliger werden die Helden nach einigem Geprahle schlieBlich an
Niam von Bosparan verweisen und ein Treffen vermitteln (siche Die
Konigin des Verbrechens auf S. 98).

® In der Taverne Heldenkeller (siche Der Heldenkeller auf S. 70)
kénnen die Helden leichtere Drogen und Gifte ohne groBeres Aufse-
hen erwerben (Gassenwissen-Probe +3). Erkundigen sie sich jedoch
nach “stirkeren Sachen”, werden die Zutridger Niams von Bosparan
hellhérig und informieren ihre Herrin. Wenn die Helden direkt den
buckligen Scherenschleifer Beno kontaktieren, wird er den Helden
versprechen, dass er thnen hilft, eine Quelle fiir Gifte zu finden. Bei-
de Varianten fithren zu einer Begegnung mit der Kénigin des Verbre-
chens (siche S. 98).

DER staRKE ARm DES GESETZES

Odina von Schelf, die Leiterin des Adlerordens, sicht sich seit
Die Stunde des Todes bedringt. Der Tod des Attentiters hat sie
verunsichert, da sie nicht weil3, welche Spuren von den Agenten
der Hand Borons auf sie deuten (siche die Abschnitte Die liebe
Obrigkeit auf S. 68 und Beweise auf S. 83). Deutlich spiirt sie,
wie Ravendoza auf einen Fehler ihrerseits lauert, um sie abzuset-
zen. Threrseits kann sie den Comto auch nicht ohne Weiteres los-
werden: Ravendoza sitzt gut geschiitzt auf Burg Naumstein und
hat zahlreiche Freunde im Orden, die ihm treu ergeben sind.

In dieser Situation wendet sich Odina an den alanfanischen
Gesandten, dem sie in den letzten Jahren bereits durch mo-
derate Indiskretionen gefillig war. Shoy’Rina (siche Dramatis
Personae auf S. 15) stellt iiber den Grauen Geier den Kontakt
zum Giftmischer Crabro her. Gemeinsam entwerfen sie einen
Plan, Ravendoza durch Gift zu beseitigen und damit Odinas
Herrschaft tiber den Adlerorden (von Al’Anfas Gnaden) in
Stein zu meif3eln.

Wiihrend sie diese gefihrlichen Pline umtreibt, ist Odina au-
Berordentlich nervés: Der Vormarsch der Timoristen und mut-



mabliche Aktionen Ravendozas bedrohen ihre Position, zudem
macht die allgegenwirtige Hitze ihr schwer zu schaffen. In
Vinsalt beginnt eine Welle von Verhaftungen: Leute, die als
Handlanger Timors denunziert werden, landen in den stidti-
schen Verliesen — und hiufig dient die Anklage nur als Vor-
wand, um eine Odina unliebsame Person kaltzustellen.

Als Spitzelberichte Odina Kontakte zwischen Timor und dem
héchsten Praios-Diener des Landes nahelegen, wird sie arg-
wohnisch. Als die Helden, die mit Ravendoza bekannt sind,
auftauchen, ist sie alarmiert. Odina stellt zwei unauffillige Be-
obachter ab (den ‘Dicken Mann’, einen beleibten Barttrager
in Handwerkertracht, und die ‘Dirre Blonde’, eine hagere
Séldnerin mit Lederriistung und Rapier), die den Helden auf
Schritt und Tritt folgen sollen. Die Helden kénnen diese Per-
sonen mit einer Sinnenschérfe-Probe +10 bemerken, die mit je-
dem Tag (d.h. neuerlichem Auftauchen eines der beiden) um
2 Punkte erleichtert wird. Sind die Helden ihrer Verfolger ge-
wahr geworden, kénnen sie sie entweder stellen (wobei sich der
Dicke Mann als Magiedilettant mit erstaunlichen Leibeskrif-
ten entpuppt) oder aber durch Sich Verstecken +5 abschiitteln
(je 2 TaP* gewihren den Helden, so sie sich vorsichtig verhal-
ten, einen Tag Ruhe, bevor sie wieder aufgespiirt werden).
Odina wird es vermeiden, direkt gegen die Helden vorzuge-
hen, solange deren Bezichung zum Wahrer der Ordnung nicht
geklirt ist (bzw. keine hieb- und stichfesten Beweise vorliegen,
die eine Verbannung des Kirchenfiirsten aus der Stadt gestat-
ten). Sollten die Helden ihr jedoch einen Anlass geben, wird
Odina ihnen (Anzahl der Helden) Adlerritter auf den Hals het-
zen, um sie fiir immer zum Schweigen zu bringen. (Benutzen
Sie die Werte der Offiziere auf Seite 42.) Bezwingen die Helden
diese missratenen Ritter der Krone, sind sie eine Weile vor An-
schldgen sicher — viele dieser Getreuen hat Odina nicht.

DErR ALTarR DES HORIiSSENGOTTES

Der gesuchte Giftmischer versteckt sich im geheimen Tempel des
Shinxir, lingst vergessener Gott des Krieges und der Strategie, dessen
Zeichen die gleichermalen disziplinierten wie tédlichen Hornissen-
schwirme sind. Der Schutzgott der giildenlindischen Legionen be-
kam schon in der Siedlerzeit Konkurrenz durch den Glauben an
Rondra, spiter auch Kor und Brazoragh. In den Dunklen Zeiten
schwand die Anhidngerschaft Shinxirs, und als Kaiser Silem-Horas 98
v.BF das Zwdolfgétteredikt erlies und die Anbetung des alten Kriegs-
gottes untersagte, wanderten die Verehrer in den Untergrund. In un-
terirdischen Gewdlben errichteten sie eine geheime Anbetungsstitte,
wo sich der Mysterienkult noch bis zu Bosparans Fall der Beliebtheit
bei Soldaten, Athleten und Befehlshabern erfreute.

Die Priester des verbotenen Kults sicherten das Uberleben ihrer Ge-
meinde durch besondere VorsichtsmaBnahmen. In den Hiusern zwei-
er Adelsfamilien, die den Kult protegierten, stand je ein Schrein des
Gottes, iiber den die Anhinger mit den im Untergrund lebenden Ge-
weihten Kontakt aufnehmen konnten. Auf den unzerstérbaren Al-
tiren liegt ein permanenter TRANSVERSALIS, der sie mit ihrem
Gegenstiick im geheimen Tempel verbindet (ihnlich den Azherischen
Platten, siche SRD 53) und es erméglicht, Nachrichten und kleine
Gegenstinde auszutauschen.

Heute stehen die Altire des Hornissengottes in den Kellern zweier
Amiisierbetriebe in Alt-Bosparan: der eine im Traumkeller Raben-
schwinge, der andere im Bordell Silberspiegel. Der Giftmischer Crabro,
dessen selbst gewihlter Name auf Bosparano ‘Hornisse’ bedeutet (zu
seiner Geschichte siche S. 104), benutzt die Altire, um seine verbote-
nen Geschiifte abzuwickeln.

Beide Altdre dhneln einander stark: ein Block aus schwarzem Basalt
mit einer rechteckigen Opferplatte in einem Schritt Hohe und einer
dahinter noch einmal cinen halben Schritt aufragenden Reliefplatte,
die mit Hornissen tibersit ist. Die Altarplatte besitzt eine eingelasse-
ne Opferschale aus polierter Bronze, kreisrund und von einem Spann
Durchmesser. Daneben sind insgesamt 24 kleine Vertiefungen in drei

konzentrischen Quadraten angeordnet (das groBte hat eine Kanten-
linge von einem Spann). Wem eine Brettspiel-Probe +3 gelingt, er-
kennt hierin ein Spielfeld fur Squattura, ein leicht zu erlernendes und
schon bei den Bosparanern beliebtes Brettspiel (das dem irdischen
Miihle-Spiel dhnelt). Wird nun mit drei ‘Spielsteinen’ passender Gro-
Be (Murmeln, Steinchen, Kerzenstummeln) an einer bestimmten Po-
sition eine Kolonne (Reihe) gebildet, wird der Inhalt der Opferschale
auf den Hauptaltar im Shinxir-Tempel teleportiert. Danach miissen
die Spielsteine entfernt und wieder eingesetzt werden, bevor ein wei-
terer Transport erfolgen kann.

Crabros Geschiifte laufen tiblicherweise so ab: Ein Interessent sucht
eine der beiden Ortlichkeiten in Alt-Bosparan auf und bittet um ein
Opfer. Dabei wird das Ersuchen auf ein Zettelchen geschrieben und —
meist mit einer ‘Spende’ (Anzahlung) — an den Alchimisten tibermit-
telt. Dieser entscheidet sich dann, ob er den Auftrag annimmt, und
sendet eine Botschaft zuriick: WeiBer Rauch bedeutet “ja”, schwarzer
Qualm “nein”. Meist vergehen nun mehrere Tage, bis Crabro wieder
Kontakt mit dem Kunden aufnimmt, entweder iiber den gleichen Al-
tar (wo der Kunde dann wieder vorsprechen muss oder vom “Hiiter”
des Altars informiert wird) oder direkt an den Wohnsitz des Kunden,
wo die gewlinschte Substanz nach erfolgter Bezahlung auf unerklir-
liche Weise ‘auftaucht’ (nachdem sie durch das Faktotum, den Ho-
munculus oder den Grauen Geier dort deponiert worden ist, siche
Das Reich des Giftmischers auf S. 104). Crabro lehnt bekannterma-
Ben alle Auftrige ab, bei denen der Kunde keinen Namen angibt. Und
wer will es schon wagen, den Gott der Gifte zu erziirnen?

Die RaBenscHwinGe (IIr. 92, L7)

Der Traumkeller Rabenschwinge ist eine der bekannteren Adressen fir
Traumsuchende. Die breite Palette an Rauschmitteln und die vielen
Hinterzimmer und verschwiegenen Nischen haben den Besitzern ei-
ne tiberzeugte Stammkundschaft erhalten, auch als der Begriinder
vor acht Jahren starb und das Geschift von Bruder Borsol (einem
Boroni des Al'Anfaner Ritus, der tibrigens vor Bruder Golgarion der
Seelsorger der Attentiterin Westana Riemstein war, siche Die Stunde
des Todes) auf seinen Kompagnon Egtor Calmanze (Ende 40, schwar-
zer Vollbart, schmerbiuchig, kriftig, meisterlicher Boxer) tiberging.
Wie der Name andeutet, liegt der Traumkeller im Untergeschoss ei-
ner auf bosparanischen Fundamenten erbauten Mietskaserne. Jeder
Besucher wird durch ein vergittertes Fensterchen einer Musterung
unterzogen, bevor sich die schwere Eichenholztiir 6ffnet. Dahinter
liegt ein Labyrinth von Gingen und Kammern, das sich tiber zwei
Ebenen erstreckt und von Schwaden aus Duftwissern, Schweis und
Rauch (Mohacca, Ilmenblatt, Lotos) durchzogen wird. In der unte-
ren Ebene, in einem bemerkenswert alten Tonnengewdlbe, befindet
sich verborgen hinter einem schwarzen Vorhang eine Wandnische mit
dem Altar des Hornissengottes. Egtor und seine Frau Dulacia (41,
tippig, schwarzhaarig, ehemalige Hure) kennen die richtige Position
der Steine, um ‘ein Opfer zu erbringen’; ihre drei Bediensteten nicht.
Diese verstehen sich jedoch auf das Entfernen von Stérenfrieden.

Der SiLBErsPieGeL (TTr. 99, O10)

Die Verbindung aus Badehaus und Bordell ist eine im Lieblichen Feld
bekannte Erscheinung. Nitor von Gravina (um die 50, Halbglatze, ge-
pflegter grauer Schnurrbart) fihrt eines der besseren Hiuser, das
am Ende einer Seitengasse der Strafle der Wiederkehr lockt. Der frii-
here Feldscher oder seine Tochter Elanor (Anfang 20, briinett, wil-
lensstark, hat eine Fechtausbildung genossen) begriilBen die Giste
im Vorzimmer und geleiten sie in den Dampfraum, wo bis zu vier-
zehn Bademidchen und -burschen vor einem groBen Wandspiegel
auf Kundschaft warten. Das eigentliche Bad wird in durch Vorhinge
abgetrennten Bereichen eingelassen; dort stehen auch Liegen fiir wei-
tere Behandlungen bereit. Wer es noch ruhiger mag (und dafiir zah-
len kann), begibt sich hinab zu einer der beiden hiibschen Kammern
neben dem Heizkeller, deren Winde die Reste farbenprichtiger Mo-
saike aus altvorderen Tagen tragen: eine Fasanenjagd im Jagdzimmer,
eine Gemeinschaft von Zechern im Weinzimmer. In einem schmalen
Geheimgang, der vom Weinzimmer zum Weinkeller fihrt, steht der
Altar des Hornissengottes, von dem die Besitzer und einige langjahri-
ge Angestellte wissen. Der Zugang ist von beiden Seiten hinter einem



Wandstiick verborgen, das zwischen zwei Pfeilern aufschwingt, wenn
man ein bestimmtes Mauerstiick eindriickt.

Im hinteren Teil des Hauses kann man in angenchmer Atmosphire
mit oder ohne Begleitung speisen. Viele Kaufleute machen hier einen
guten Abschluss. Vom Speisesaal gelangt man tiber den ebenso gro-
Ben wie dunklen Weinkeller ebenfalls zum Altar. Die Wohnriume der
Badediener und der Besitzer befinden sich im Obergeschoss. Die vier
Knechte und Migde schlafen dagegen in der Kiiche.

DieE KOnicin DES VERBRECHEIS

Niam von Bosparan, die Vinsalter ‘Kénigin des Verbrechens’, will die
Helden schen, die sich nach tédlichen Giften erkundigen und die
— wir ihr ihre Spitzel vor einigen Monaten berichteten — bereits die
Hand Borons aus ‘ihrer’ Stadt vertrieben haben (siche Die Stunde des
Todes). Die Frage lautet: Handelt es sich bei den Helden um Konkur-
renten, niitzliche Handlanger oder potenzielle Verbiindete?

Eine HOFLicHE EinLapvnc

Wenn die Helden dem Buckligen Beno nachschleichen, die “Viper’
um Hilfe gebeten haben oder einen der Agenten Niams bedrohen, er-
cignet sich die folgende Szene bereits frither. Ansonsten werden die
Helden irgendwann in den Gassen Alt-Bosparans von Niams Leuten
abgepasst.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Hitze der Nacht bleibt Vinsalt ohne Schlaf. In den Hiu-
sern, die tiber euch aufragen, sind alle Fensterldden gedfinet. Der
Schein einer Kerze fillt hier und da heraus und vereint sich mit
anderen zu einem einsamen Muster. Insekten umschwirren die
hellen Flecken und lassen euch in Ruhe, die ihr in den Schatten
der unteren Stockwerke wandelt. Schwer klebt die warme Feuch-
te der Yaquirsiimpfe an curen Kleidern. Nicht einmal die Stra-
Benkatzen finden Ruhe in so einer Nacht.

Doch halt! War das eine Katze? Tiergleich springen Schemen
auf curen Weg, lautlos gleiten Gestalten aus Verstecken rings-
um. Stumm stellen sie sich auf] keiner greift euch an. Vier, sechs,
neun, zu viele ... Armbriiste sind auf euch angelegt, Dolche ge-
zogen, cin Halbelf hat zwei Finger seiner Linken zum Zauber
bereit. Wenn die Riuber euch téten wollten, wirt ihr schon in
Borons Armen.

Da tritt aus ihrer Mitte ein Buckliger hervor, Beno der Scheren-
schleifer: “Die Konigin méchte euch sehen.” (Sollten die Helden
verwundert fragen, was Konigin Aldare von ihnen will, ernten sie
eine Welle heiseren Geliichters.) Er deutet einen Kratzful3 an, was
angesichts seiner Statur grotesk wirkt. “Zu Niam von Bosparan
hier lang — wenn ich bitten darf.”

Niam geht kein Risiko fiir sich oder ihre Leute ein. Wihlen Sie die
Zahl der Gauner so, dass sic den Helden hoffnungslos tiberlegen
sind. Wie die Helden bis zur ‘Audienz’ behandelt werden, hingt ent-
scheidend vom Auftreten der Helden und ihrer Reputation ab. Be-
kanntermalen wehrhafte, aber besonnen reagierende Helden werden
respekivoll eskortiert; sollten sie dagegen einen Kampfvom Zaun bre-
chen, werden sie tiberwiltigt, entwaffnet und vielleicht sogar gebun-
den. (Sollten die Helden Hilfe aus den umliegenden Wohnungen
erwarten, sind sie auf dem Holzweg: Nach dem ersten Kampfge-
rdusch schlieBen sich rasch alle Liden.) In jedem Fall wird man dar-
auf bestehen, den Helden die Augen zu verbinden, sobald sie die
Kanile betreten haben.

Die EskORTE
Die Ganoven fiihren die Helden um eine Hausecke

in eine Sackgasse, an deren Ende ein alter Kanalrost
gedfinet wird. Bald umfingt das feuchte Reich der Ka-
nile die Helden, spiter fithrt der Weg durch antike
Katakomben (siche den Abschnitt Der Weg durch die Unterwelt auf
S. 101) und schlieBlich zu Niams Palazzo (das ummauerte Anwesen
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im Kartenquadrat J9).
Geben Sie den Helden einen Vorgeschmack auf die Unterwelt Vin-

salts, indem Sie zunichst nur die Geriusche, Geriiche und ertastba-
ren Eigenschaften beschreiben: glitschige Steine, dampfende Kanile,
gluckernde Rinnsale, fiepende Ratten, klebrige Spinnennetze, hallen-
de Schritte, dumpfes Platschen, dann warmer trockener Fels, staubtro-
ckene Luft, das Knirschen von Kiferpanzern und Knochensplittern
unter den FiiBen usw. Es geht hinauf, hinunter, durch schmale Durch-
ginge und tiber Wasserldufe hinweg, nach links, nach rechts und im
Kreis eine Wendeltreppe hinauf ... Um den Weg spiter wieder zu fin-
den, ist schon eine Orientierungs-Probe +16 nétig.

Zv GasT BEi EimER KOnmiGin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Umgebung dndert sich. Eure Fiille steigen
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zunichst auf trockenen Stufen aufwirts, dann

wird das Hallen der Schritte von weichen Liu-

fern verschluckt. Der Geruch von Ollimpchen vermischt sich
mit dem Duft verbrannter Kriuter. Das Gemurmel ringsum be-
deutet euch, dass ihr einen groBen Raum betreten habt.

“Ihr diirft die Binden abnehmen.”

Die Stimme ist befehlsgewohnt, doch dunkel und verheiBungs-
voll wie das Aroma eines chababischen Weinbrands. Wie ihre Be-
sitzerin. Ohne die Augenbinden erkennt ihr vor euch eine hoch
gewachsene Dame in einem schwarzen Brokatkleid mit ausla-
dendem Spitzenkragen. Ihre Haare sind ebenso dunkel wie ihre
Augen, die Fingernigel lang und perfekt gepflegt. Trotz ihrer
vielleicht fiinfzig Jahre ist sie immer noch eine beeindruckende
Schénheit. Wie eine Maraskantarantel.

“Willkommen in meinem Palast.” Sie spreizt die Finger und
deutet auf den herrschaftlichen Empfangssaal, in dem nur ein
Teil eurer Eskorte an den gobelingeschmiickten Winden wartet.
“Wir haben etwas zu besprechen.”

Niam von Bosparan (geb. 977,
siche FHI 104) ist eine meis-
terliche Beherrschungsmagierin
undbrillante Verbrecherkonigin.
Sie besitzt keine Skrupel, aber
Stil und einen verschrobenen
Ehrbegrift. Niam verabscheut
Kriecherei und Heuchelei (ob-
wohl sie letzteres perfekt be-
herrscht) und wird es positiv
vermerken, wenn die Helden
Willensstirke,
Schlagfertigkeit unter Beweis
stellen. Machen Sie den Helden
in jeder Minute bewusst, dass sie

Vernunft und

einer der gefihrlichsten Perso-

nen Vinsalts gegeniiberstehen.

Spielen Sie bedeutungsschwanger mit den Fingern Ihrer Hand (oder
mit einem Ficher), sprechen Sie mit der selbstgefilligen Ruhe einer
Meisterin der Magie, lassen Sie hin und wieder ein rauchiges Lachen
ertonen, wenn Sie etwas amdiisiert, und weisen Sie auf das ehrfiirch-
tige Schweigen hin, mit dem ein Dutzend hartgesottener Riuber die
Rede ihrer Herrin verfolgt.

Der Verlauf des Gesprichs:

® Niam will zunichst mehr iiber die Helden wissen. Wer sind sie,
wo kommen sie her? Was wollen sie in der Stadt? Fragen zu ihrer ei-
genen Person beantwortet sie entweder mit spéttischen Floskeln oder
erschreckend direkt.

@ Sollten die Helden duBerst verstockt reagieren, tiberraschen Sie mit
Spitzelberichten oder lassen Sie Niam mit ihren Fihigkeiten als Be-
herrscherin kokettieren: “Nun redet doch, meine T4dubchen. Mir ste-
hen noch ganz andere Mittel zur Verfiigung, doch das wiirde unsere
Unterhaltung unangenehm verkiirzen.”

® Wenn die Rede auf das Gift kommt, wird es kritisch. Erwecken
Sie bei den Helden den Eindruck, dass diese sich auf Messers Schnei-
de bewegen. Ist Niam eine Handelsfreundin des Giftmischers, seine
Herrin oder vielleicht sogar die Alchimistin selbst? Die Frage “Ja, ich



weil3, wo Thr die tédlichsten Gifte findet. Aber warum sucht Ihr da-
nach?”, sollte die Helden nervos machen. Niam wird zudem nicht
locker lassen, bis sie herausgefunden hat, dass die Helden dem Gift-
mischer tibel wollen; um dann, nach einer unbequemen Pause, in La-
chen auszubrechen und hinzuzusetzen: “Einverstanden. Thr kénnt
sogar meine Hilfe haben. Aber das hat seinen Preis.”

® Niam verlangt von den Helden einen Schwur bei allem, was ihnen
heilig ist, dass sie ihr einmal einen Gefallen erfillen, wann immer sie
ihn einlést. (Dies wird in Masken der Macht geschehen.)

® Dann erzihlt sie thnen, was sie weil: Der fihigste Alchimist Vin-
salts und der einzige, der skrupellos mit allen Mordtinkturen handelt,
ist Crabro, die ‘Hornisse’. Manche halten ihn fiir einen Geist oder gar
einen Gott, doch fiir Niam ist er nichts als ein gerissener Mensch,
der es in den letzten zwanzig Jahren verstanden hat, einen Nimbus
um sich herum aufzubauen — “genau wie ich” (Lachen). Niam miss-
billigt, dass Crabros Gifte die Aufmerksamkeit der Obrigkeit erregen,
und versucht schon seit langem, hinter sein Geheimnis zu kommen.
Sie vermutet, dass er die Unterstiitzung einer Organisation genieBt,
einer gréferen Bande mit michtigen Hinterleuten. Crabros Labor
befindet sich “ganz gewiss nicht im Vinsalt, wie es ist, sondern im
Bosparan, wie es war.” Niam kennt einen der beiden Altdre des Hor-
nissengottes (und ahnt, wie er funktioniert). Jede Spur verliert sich
jedoch in der Unterwelt, die unendlich viele Verstecke bietet. Alle
Versuche, Crabro mit Zauberei, durch Weissagungspulver oder einen
Blick in die Kristallkugel zu finden, scheiterten. SchlieBlich opferte
Niam einen altbosparanischen Spiegel der Wahrheit, der ihr eine Frage
wahrheitsgemiB beantwortete, bevor er zersprang. Die Frage lautete:
Wo befindet sich Crabro? Die Antwort: “In der Halle des Shinxir.”

® “Shinxir? Ein Ungeheuer? Ein Dimon? Ein Kaiser? Ein Gott?
Wer weil} das schon? Das herauszufinden, meine Freunde, iiberlasse
ich euch ...”

Sollten die Helden so dumm sein, Niam anzugreifen, dann haben
sie ihr Leben verwirkt. Ansonsten werden sie nach der Unterhaltung
entlassen und von den Ganoven (wiederum mit verbundenen Augen)
auf einem anderen Weg zu ithrem Ausgangspunkt zuriickeskortiert. In
dieser Sackgasse in Alt-Bosparan sind sie dann wieder ganz sich selbst
iiberlassen.

REISE in DiE VERGANGENHEIT

Den Helden sollte schnell klar werden, dass sie Informationen iiber
die Zeit vor Bosparans Fall brauchen, wenn sie mehr tiber Shinxir
erfahren wollen und um die Halle des Shinxir und damit Crabro
zu finden. Einen guten Ansatz haben sie, wenn sie sich an das
Geschichtsinteresse ihres Auftraggebers erinnern (siche rechts: Der
Bosparan-Begeisterte). Es gibt jedoch noch andere Quellen.

® Stadtfithrer (in der Regel Halbwiichsige) sind gerne bereit, den
Helden gegen ein Handgeld die bekannten Hinterlassenschaften aus
bosparanischen Tagen zu zeigen: den Hiigel Kaiserkopf ostlich des
Boron-Tempels (wo der Palast der Schonen Kaiserin stand), das Alze
Bosparaner Tor im Stden Vinsalts (das seinem antiken Vorbild nach-
empfunden wurde), die Reste der Jelianischen Mauern (die Bosparan
nach dem Raubzug der Thorwaler 331 v.BF besser schiitzen sollten)
und einige Kellerriume in Alt-Bosparan, die verblassende Fresken
aufweisen. Von einem Shinxir oder seinem Tempel wissen sie jedoch
nichts.

® Die gut sortierte (aber nicht immer wertfreie) Bibliothek des He-
sinde-Tempels (Nr. 18, E7) erméglicht es, binnen 15 (minus TaP*
in einer Gétter/Kulte-Probe) Stunden Recherche herauszufinden, dass
Shin-Xirrit, der ‘Hornissengott’, ein von Silem-Horas verbotener Got-
ze war, der von seinen kriegerischen Anhingern Mut, Selbstzucht und
unbedingten Gehorsam bis in den Tod verlangte. Thm wird die Erfin-
dung eines grausamen Brettspiels zugeschrieben, bei dem der Verlierer
sich mit Gift das Leben neben musste. Manche Autoren vermuten den
Ursprung dieses Kults im Giildenland, andere dagegen bei den Ech-
sen. Selbst aus der Zeit nach dem Verbot sind Talismane mit Hornis-
sensymbolen oder Brettspiclmustern iiberliefert, die bei kaiserlichen
Legioniren gefunden wurden und auf ein Fortbestechen des Kultes im
Untergrund bis zu den Tagen von Bosparans Fall hindeuten.

Auch wenn die Hochgeweihte Arba von Silas (geb. 974, klein, stim-
mig, zerzauste braune Mihne, dicke Brille, traditionelles Wickelge-
wand) vielleicht noch mehr Gber Bosparan weil}, wird sie es den
Helden kaum erzihlen, da die beriihmte Sternkundige zu den Ein-
gewethten von Kuslik gehort, einer konservativen Geheimsekte inner-
halb der Hesinde-Kirche (siche das Abenteuer Zyklopenfeuer). Arba
wird ihrerseits jedoch versuchen, alles zu erfahren, was die Helden
wissen, wenn diese sich offenkundig fiir die Geschichte der Stadt in
der Antike interessieren.

® Ahnliche Auskiinfte (allerdings sogleich kritisch hinterfragt) kon-
nen die Helden im Nandus-Tempel (Nr. 41, K10) erhalten, wenn sie
die Hochgeweihte Rumina Dranesco von Bosparan (geb. 980, hoch ge-
wachsen, schwarzhaarig, griine Augen, nachdenklich, scharfziingig)
im Disput beeindrucken oder eine ihrer Ritselfragen 16sen kénnen
(chrzcugcn—Probe +10). Rumina kann den Helden zudem mit zahl-
reichen Geriichten und Berichten zur Sotterranea dienen — welche
davon der Wahrheit entsprechen, miissen sie allerdings selbst heraus-
finden.

® Nur wenn die Helden sonst nicht weiterkommen, kénnen Sie sie
mit viel Miihe in 21 (minus TaP* in einer Gassenwissen-Probe) Ta-
gen einen Aussitzigen finden lassen, der sich erinnert, einmal in der
Unterwelt an der Kultstitte eines unbekannten Kriegsgottes vorbeige-
kommen zu sein, und den Weg (nach mehreren getihrlichen Fehlver-
suchen) tatsichlich wiederfindet.

DEerR Bosparan-BEGEiSTERTE
Sollten die Helden nicht von sich aus darauf kommen,

ithren Auftraggeber zu Rate zu ziehen, kénnen sie den
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Wahrer der Ordnung eine Nachricht schicken lassen,

in der er um einen Zwischenbericht bittet. Staryun

Loriano wird gleich aufmerken, wenn die Helden ihn erneut aufsu-
chen und auf bosparanische Relikte oder alte Gétzentempel anspre-
chen. Er fiihrt die Gruppe dann unverziiglich in sein Studiolo, die
Studierstube eines Patrizierhauses.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nicht ohne Stolz prisentiert der Wahrer der Ordnung sein Stu-
dierzimmer: Der sechseckige Raum hat an allen Winden Bii-
cherregale, die nur von den zwei Tiiren und einer Schreibecke
unterbrochen werden. Auf den Borden stapeln sich Folianten,
Oktavhefte, Kartenrollen und Pergamente, dazu Tonscherben,
Silberpokale, Amulette, Speerspitzen, Vasen, Bronzetafeln und
goldene Gebeintruhen. Blickfang ist jedoch ein dreibeiniger
Tisch in der Mitte des Raums, dessen Einlegearbeiten aus Mam-
muton und Messing das unzerstérte Bosparan zeigen.

Der Tisch ist eine getreuliche Kopie eines vor wenigen Jahren im De-
positum der gottlichen Gnade auf der Insel Pailos gefundenen Originals
(siche das Abenteuer Zyklopenfeuer), das sich nun in den Hallen der
Weisheit zu Kuslik befindet (und sehr zum Leidwesen Staryuns un-
verkduflich ist). Staryun kann den Helden nach halbstiindiger Suche
in seinen Schriften folgende Informationen geben:

@ Shinxir ist der Name eines frithbosparanischen Gétzen, der als
Verteidiger der Ordnung, Schirmherr der Athleten und Kriegsgott
der Legionen verehrt wurde. Giildenldndische Statuen zeigen ihn
als jungen muskulésen Mann in Waffen und Riistung, in Aventurien
sind diese Bilder wohl spitestens nach dem Zwoélfgétteredikt des Si-
lem-Horas zerstort worden. Talismane mit Hornissenzeichen werden
ebenfalls mit seinem Kult in Verbindung gebracht.

® Dic Sckte des Shinxir tiberlebte bis kurz vor Bosparans Fall. In
diesen Tagen waren Hypogiden (unterirdische Tempelanlagen, Ez.:
Hypogdum) beliebt, in denen sich die Anhinger diverser Mysteri-
enkulte versammelten. Ein geheimer Tempel wire also nicht unge-
wohnlich, und durch die Aufwerfungen spiterer Zeiten miisste dieser
heute wirklich tief im Untergrund der Stadt verborgen liegen.

@ Staryun hat das Stadtmodell Bosparans bereits auf Pergament tiber-
tragen lassen und kann diese Karte den Helden zur Verfiigung stel-
len. (Sie finden den Plan in der Kartentasche am Ende des Buches,
eine Beschreibung im Abschnitt Die Karte der Kaiserstadt auf Seite
100.) Die Darstellung zeigt Bosparan wenige Jahre vor seinem Fall.



Zu diesem Zeitpunkt lebten etwa 100.000 Menschen innerhalb der
Stadtmauern.

® Staryun ist im Besitze eines Pergaments aus dem Jahre 1491 nach
Horas’ Erscheinen (1 v. BF), das eingemauert in den Fundamenten
unter einem Schweinestall in Alt-Bosparan gefunden wurde. Das
Schriftstiick ist Teil eines Briefs, in dem ein junger Mann seiner Freun-
din Niothia den Weg zu einem geheimen Treffpunkt beschreibt:
“Wenn du in der Halle angekommen bist und mich nicht vorfinden soll-
test, verzweifle nicht! Folge dem Schwert! Die Feinde des Gottes werden
den Weg freigeben und dich zu mir fiihren. Dort, an den Gribern der Al-
ten, werden wir wieder vereint sein, und ich werde deinen herrlichen Leib
mit Kiissen bedecken, beginnend mit den kirschroten Lippen, dann die
ebenholzfarbenen Locken deines Haars liebkosen, und weiter ... [Es fol-
gen weitere Schwiirmereien, die den Grofiteil der Seite bedecken.] Deine
Schonheit iibertrifft selbst die der gottlichen Kaiserin und hat mich voll-
ends bezwungen. Daher eile dich, Niothial Heil dem Herrn der Hornis-
senschwirmel Dein Geliebter.”

(Des Bosparano Kundige kénnen den in Kusliker Zeichen verfassten
Brief entziffern, wenn ihnen eine um +3 erschwerte Probe auf das
Sprachtalent gelingt.)

Leider konnte Staryun nicht auch den Rest des Fundes erwerben, da
ihm die Patrizierin Polyana dil Cordori zuvorkam, die ebenfalls eine
erkleckliche Sammlung besitzt. Der entscheidende Fingerzeig zum
verborgenen Tempel befindet sich vermutlich in ihrer Villa in Alt-
Bosparan. Staryun ermutigt die Helden dazu, sich die andere Hiilfte
des Briefs moglichst unauftillig zu besehen. Es ist ndmlich ungewiss,
ob Signora dil Cordori nicht in die Giftmorde verstrickt ist! Dieb-
stahl? Nein, davon will Eminenz nichts wissen ...

DiE SammLERII

Polyana dil Cordori (geb. 974, schlank, schwarzhaarig, gut erhaltene
Schénheit, energisch) besitzt neben dem palastihnlichen Hotel A/z-
Bosparan (Nr. 84, H2) im vornehmen Stadtteil Yaquirpark zwei Dut-
zend verpachtete Wohn- und Handwerkshduser im Stidteil der Stadet,
dazu eine Weinkellerei, eine Tuchhandlung, ein Badehaus, drei Miet-
stille, sechs Waschkiichen und Firbereien, einen Schlachthof, ihre
weitliufige Villa an der Strafle der Wiederkehr (Kartenquadrat O8)
und eine Burg auBerhalb der Stadt, auf die sie sich in Notzeiten zu-
riickzichen kann. Als Oberhaupt eines alten Griindergeschlechts (sie-
he den Kasten Die Case Fondari auf der rechten Seite) hat Polyana
wenig MuBe, aber um so mehr Geld, um sich ihren Leidenschaften
zu widmen: dem Sammeln von Amuletten und alten Schriften, vor-
zugsweise Gedichte, Liebesbriefe, pikante Herrscherbiographien und
Rezepte. Diese werden im Antikensaal in Polyanas Villa autbewahrt
(teilweise in verschlossenen Schrinken aus fein ziseliertem Metall),
der mit seinen Marmorsiulen und Liegen einer bosparanischen Fei-
erhalle nachempfunden ist.

Wie die Helden an den Inhalt des anderen Briefteils gelangen, sei ih-
nen anheim gestellt. Méglich wire ein nichtlicher Einbruch in die
Villa (die von einer hohen Mauer, Wachhunden und sechs Bewaftne-
ten geschiitzt wird), aber auch ein Tduschungsmanéver, bei dem sich
einer der Helden als Gelehrter oder Antiquar ausgibt und wihrend
eines Fach- oder Verkaufsgesprichs in Polyanas Rdumen das Schrift-
stiick gegen ein Duplikat austauscht (oder es sich nur rasch einprigt).
Auch die regelmiBig stattfindenden Bille und Gesprichskreise der
Familie dil Cordori bieten eine gute Gelegenheit, sich von der Festge-
sellschaft abzusetzen und in den Antikensaal zu schleichen.

Gut situierten Helden sollte es nicht allzu schwer fallen, eine Einla-
dung zu ergattern (Etikette-Probe +7, einen bestimmten Sozialstatus
oder gewisse Bertthmtheit vorausgesetzt); auBerdem hat Polyana eine
Vorliebe fiir junge, gut aussechende Minner, mit denen sie threm Gat-
ten Nabosio (geb. 972, Glatze, klein, machtlos) immer wieder Hérner
aufsetzt. Ihre zwei Kinder Mathesio (geb. 999, lichtes Haar, kriftig,
guter Fechter) und Svelinya (geb. 1005, schwarzhaarig, kunstsinnig)
werden — wie der Rest der Familie und simtliche Angestellten — in
strengem Gehorsam erzogen. Polyana wird auf Schritt und Tritt (bis
vor die Schlafzimmertiir) von Ovito Troppa (Anfang 40, brauner Voll-
bart, dunkle Augen, ruhige Bewegungen, aber schnelle Reflexe) be-
gleitet, einem Absolventen der Xeledon-Schule (siche S. 72, Meuchler
in Vinsalt).

Polyanas Teil des Briefs an Niothia enthilt nach einer Vorrede aus
Liebesschwiiren folgende Hinweise:

“Der Tempel befindet sich zwischen Murakeum und Stadion unter dem
Forum Senebs II. Damit du rasch zu mir findest, beschreibe ich dir den
Weg zum Heiligtum genau: Am Centrum Aventuricum begibst du dich
hinab in die Tiefe, wo unter dem goldenen Obelisken der Dom der grofien
Kanalisation liegt. Hier nimmst du den Kanal Nummer VII und folgst
thm 120 Schritte, bis du an eine Wendeltreppe gelangst. Diese fiihrt dich
hinab in die Katakomben Kaiser Daleks. Folge den Hornissenspuren iiber
den Spiegel hinweg bis zur Halle der Feuerschlote. Unter dem Rad hin-
durch wirst du sicher zur Tempelpforte gelangen.”

Damit haben die Helden eine vollstindige Beschreibung, um von ei-
nem gegebenen Startpunkt (dem Centrum mit dem Nullmeilenstein)
zum Tempel zu finden (siche Der Weg durch die Unterwelt auf Seite
101).

Die KarTe DER Kaiserstabpt

Deutlich kann man eine Reihe markanter Punkte erkennen (siche
den Plan in der Kartentasche): Zunichst den vergoldeten Nullmeilen-
stein im Herzen der Stadt (heute tbrigens in der Artefaktsammlung
Honak, siche In den Dschungeln Meridianas), umgeben von einem
Ring aus Tempeln und Versammlungshallen; westlich davon der gro-
Be Kriegshafen mit dem Galeeren ausspeienden ringférmigen Arsenal
der Stadt; stidwestlich das Murakeum, eine Gladiatorenarena; siid-
lich der Stadtmitte die Yulag-Horas-Thermen und die gewaltigen Isiz-
Horas-Thermen in der Nihe des Stdtors; siidostlich der Mitte lag,
auBerhalb der Jelianischen Mauern, das Grofie Stadion, wo Streitwa-
genrennen zu Ehren Rondras gefahren wurden; nach Osten fiihrte
eine HochstraBe hinauf zur Zitadelle der Horaskaiser, dem Palasthii-
gel, der tber weitere Viadukte mit dem Villenviertel der kaiserlichen
Ratgeber auf dem Orsinshiigel (im Nordosten) und dem Geldnde
der Accademia Arcomagia Horasis Imperiique, der Magierschule (im
Siidosten), verbunden war; nérdlich des Nullmeilensteins fiihrte eine
Briicke tiber den Yaquir in einen weniger dicht besiedelten Teil der
Stadt; kurz davor lag rechterhand das Asmodena-Theater, wo sich heu-
te der Boron-Tempel befindet.

Lassen Sie zu, dass die Spieler die Karte des heutigen Vinsalt neben
die antike Stadtansicht legen und Vergleiche anstellen. Wenn einem
Helden eine Orientierungs-Probe +7 gelingt (oder er tiber die passende
Ortskenntnis verfigt), wird er rasch verschiedene Stellen erkennen, an
denen alte und neue Bauten tibereinander liegen: Boron-Tempel (As-
modena-Theater), Altes Bosparaner Tor (Stidtor) und Yaquirsimpfe
(Kriegshaten). Die Residenz des Barons Tanglan von Vinsalt (Nr. 55,
M12) ist auf den Fundamenten des alten 6stlichen Stadttors errichtet,
der Platz mit dem Nullmeilenstein lag etwa an der Stelle des Hiuser-
blocks, in dem sich das Druckhaus des Bosparan Herold befindet (Nr.
65, L10). Auf dem Areal der Magierakademie Bosparans liegt (auBer-
halb der Vinsalt-Karte) heute das Haupthaus des Ordens vom Penta-
gramm zu Vinsalt (OPV), der fiir die Grofle Graue Gilde des Geistes
Botendienste iibernimmt und nach unentdeckten Talenten Ausschau

hile.

DiE KataROmBEN

SotteErRRanEA — DIiE VinsaLTER VnTERWELT

Die Stadt Bosparan wurde gemiiB der Uberlieferung im Jahre 991 vor
threm Fall gegriindet. Ob es unter der zu diesem Zeitpunkt bereits
500 Jahre wihrenden Herrschaft des Horas frithere Besiedlungsversu-
che gegeben hatte oder welche Schrecken den Wald von Bosparan un-
bewohnbar machten, ist nicht bekannt. Tausend Jahre war Bosparan
die Hauptstadt des Alten Reichs, dann wurde es von den Garethern
dem Erdboden gleichgemacht. Erst 569 Jahre spiter gestattete Rohal
der Weise den Wiederaufbau der Stadt unter einem neuen Namen:
Vinsalt.

In zwei Jahrtausenden wandelte sich das Stadtbild immerfort. Hiigel
wurden abgetragen, um Tempeln und Arenen Platz zu machen. An-
dernorts entstanden kiinstliche Erhebungen, beispielsweise durch die
aufgehiuften Scherben der am Yaquirhafen ausgeladenen Amphoren
oder durch zusammengekarrte Triimmer. Die Ruinen aufgegebener
Hiuser dienten in der Regel als Fundamente fiir neue Gebiude.



Durch zugeschiittete Tiler, durch die Hochwasser und die Uberreste
von Brinden ist das Bodenniveau um 5 bis 25 Schritt angehoben wor-
den. Hinzu kommt, dass bereits die alten Bosparaner in die Tiefe bau-
ten, vor allem Kanile, um die Yaquirsiimpfe trockenzulegen und die
Abwisser der Metropole zu entsorgen, sowie unterirdische Graban-
lagen.

So entstand nach und nach Sozzerranea, die ‘Unterwelt’, die Stadt un-
ter der Stadt: ein Gewirr aus Kellern, Kanilen und Katakomben, ver-
schiitteten Gebiuden und geheimen Anlagen, natiirlichen Héhlen
und unterirdischen Seen. In der Stadt des Yaquir, der Brunnen, Aqui-
dukte und Wassertiirme ist der Grundwasserspiegel ziemlich hoch,
daher sind Wasserreservoirs in Sotterranea hdufig und manchmal so-
gar schiftbar.

Es ist nicht ungewdhnlich, dass sich unter einem Vinsalter Tempel
eine Krypta befindet, die auf den Fundamenten einer ilteren Kult-
stitte errichtet wurde, die wiederum durch Geheimginge mit einem
vollig verschiitteten Patrizierhaus verbunden ist, dessen Wasserleitun-
gen immer noch intakt sind und in einen noch tiefer gelegenen Ab-
schnitt fihren.

Die Case FonpaRri:

DiE sieBEm GRUNDERGESCHLECHTER VimsaLrts
Die treibende Kraft hinter dem Wiederaufbau der Stadt im
Jahre 569 BF waren sieben Familien, die immer wieder Petiti-
onen nach Gareth und Kuslik sandten und bei den Michtigen
fiir ihre Sache warben. Diese Case Fondari (Grindergeschlech-
ter) waren:

® Bergenoor (Oberhaupt: Draken Bergenoor, Biirgermeister)

® Geremoni (Oberhaupt: Mundo Geremoni, Oberst der Horas-
legion)

® von Radoleth (Oberhaupt: Drugon von Radoleth, ehemals
Kronvogt von Aldyra)

® Tulligon (Oberhaupt: Somena Talligon, Hochgeweihte der
Rondra)

® Jaraldo (Oberhaupt: Reshemin Jaraldo, Besitzerin der Oper)
® dil Cordori (Oberhaupt: Polyana dil Cordori, Eignerin des
Hotels Alt-Bosparan)

® Ardismér (Oberhaupt: Tanglan Ardismér, Baron von Vin-
salt)

Diese Patriziergeschlechter sind stolz auf ihre lange Tradition.
An Vermégen stehen ihnen manche der Case Novici (neuen
Hiuser) wie Galfard (GroBhindler), Hugedeel (Privilegien der
Travia-Kirche), von Heydt (Brauereibesitzer), de Monesta (Stell-
macherei Yaquirblitz), Olivari (Meister Zechins Feinmechani-
sche Manufaktur), Marvallo (Werftbesitzer) und von Kruber
(Eisenwerke, Ratskeller) kaum nach.

Die Case Fondari besitzen allerdings zusammen immer noch
den GrobBteil des Grundbesitzes in Vinsalt: Mietskasernen, La-
denzeilen und Villen in Alt-Bosparan. Letztere sind ausnahms-
los tber gut erhaltenen Gebiuden aus bosparanischer Zeit
errichtet und besitzen Einginge in die Sotteranea (in den Kar-
tenquadraten N/O 8-9 sowie M9—10). Tatsichlich haben sich
die Griindergeschlechter bewusst die Stellen in der Stadt gesi-
chert, an denen bedeutende Uberreste des alten Bosparan ge-
funden wurden oder zu vermuten waren — teilweise in den
Palisten ihrer eigenen Vorfahren. Geheime Absprachen, enge
Familienbande und lange gewachsene Feindschaften verbin-
den die Case Fondari zu einer Schwurgemeinschaft, in die nicht
einmal die Familie Firdayon (aus der umliegenden Mark Aldy-
ra) wirklich vordringen konnte.

Vnter DiE ERDE

Die Wegbeschreibung, der die Helden folgen miissen, beginnt im Ka-
nalisationsdom, der frither unter dem Centrum Aventuricum mit dem
vergoldeten Nullmeilenstein des Alten Reichs lag. Zunichst missen
sie jedoch dorthin gelangen. Mégliche Eingédnge in die Unterwelt wi-
ren (siehe Plan Die Unterwelt von Vinsalt in der Kartentasche):

® der GroBle Wasserturm im Efferdpark (Nr. 17, G5), der noch nie
ausgetrocknet ist.

@ der Rondra-Tempel auf dem Tempelberg (Nr. 15, D5), bereits um
200 BF erbaut.

@ der Konigspalast, unter dem sich fiinf Kellergeschosse befinden sol-
len, errichtet iiber der alten Zwingfeste des Protektors von Yaquirien
(Nr. 1, C11); auch der Marstall (Nr. 10, B11) hat drei unterirdische
Stockwerke; unwahrscheinlich nur, dass die Helden hier hineingelan-
gen.

@ die Vinsalter Oper (Nr. 33, C7), im Besitz der Familie Jaraldo.

® das Hotel Alt-Bosparan (Nr. 84, H2), im Besitz der Familie dil
Cordori.

® Das Wirtshaus Blutulme (Nr. 75, E10), in dem Bettler und Vagan-
ten verkehren, besitzt einen geheimen Zugang zu den Kanilen.

@ desgleichen die Arena (Nr. 49, B8) und das Bordell Haus Olorande
(Nr. 86, E9).

® Gemunkelt wird von einem geheimen Fluchttunnel aus dem Stadt-
gefingnis (Nr. 32, D8).

@ dic Villen der Case Fondari in Alt-Bosparan (in den Kartenquadra-
ten N/O 8-9 sowie M9-10).

@ dic Residenz des Barons Tanglan Ardismér von Vinsalt (Nr. 55, M12)
iiber den Resten des alten 6stlichen Stadttors.

@ dic Katakomben unter dem Boron-Tempel (Nr. 20, J11); ein guter
Ansatz, wenn die Helden die Geweihten iiberreden kénnen.

@ Der Heimliche Tempel des Phex (Nr. 42, O6) befindet sich im Kel-
ler eines alten Herrenhauses, das tiber den Ruinen des Murakeums er-
baut wurde.

@ cin Eingang liegt unter dem Tempel des Nandus (Nr. 41, K10), der
von den Geweihten geheim gehalten wird.

@ dic Kellergeschosse des Alten Bosparaner Tors (Q8), das auf den
Fundamenten seines Vorgéngers steht.

® dic Akademie der Kriegs- und Lebenskunst zu Vinsalt (Nr. 46,
Q5), die im Jahr 284 BF als Ausbildungsstitte vom Theaterorden ge-
griindet wurde.

Entscheiden Sie selbst, wie miihselig Sie den Helden das Auffinden
eines Eingangs machen wollen. Die Zuginge nordlich des Flusses ha-
ben den Nachteil, dass man in alten feuchten Tunneln unter dem Ya-
quir hindurch muss und sich mit dem lingeren Weg auch die Gefahr,
von anderen Besuchern oder Bewohnern der Unterwelt entdeckt zu
werden, erhéht.

Von ihrem Einstiegspunkt miissen die Helden zum Kanalisations-
dom gelangen, was unterschiedlich lange dauert. Eine Orientierungs-
Probe +12 ist nétig, um im Gewirr der unterirdischen Ginge die
Richtung beizubehalten. Scheitern die Helden, kénnen sie sich mit
Hilfe der Karte neu orientieren, wenn sie die Fundamente markanter
Gebiude passieren (z.B. das Asmodena-Theater). Jede Wiederholung
der Probe reduziert den Aufschlag um 3 Punkte, kostet die Helden
jedoch drei Stunden. Wenn die Helden einen der groBen Abwasserka-
nile in Alt-Bosparan erreichen, miissen sie nur noch dem Lauf des
Unrats folgen, da alle Hauptleitungen dem Kanalisationsdom zustre-
ben.

DErR WEG DURCH DiE VnTERWELT
Die Unterwelt Vinsalts soll in diesem Abenteuer nicht

vollstindig erforscht werden. Regen Sie die Phantasie
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der Helden (und der Spieler) an und erwecken Sie den

Eindruck, dass noch viele Geheimnisse in der Tiefe ih-
rer Entdeckung harren. Es liegt in Threr Hand als Meister, wie viele
Umwege Sie den Helden zumuten wollen, bevor sie den gesuchten
Tempel des Shinxir erreichen. Beim Brand Bosparans eingestiirzte
Korridore, verschiittete Zuginge und tiberschwemmte Héhlen kén-
nen die Helden dazu zwingen, zeitweilig auf einen anderen Weg aus-
zuweichen. In den nachfolgenden Abschnitten finden Sie Hinweise,
um die Reise durch die Unterwelt auszugestalten. Die unterirdischen
Anlagen bieten in jedem Fall eine prichtige Gelegenheit, um ver-
schiedene Schlechte Eigenschaften anzuspielen, die Ihre Helden be-
sitzen. Vor allem Raumangst, Totenangst, Dunkelangst, Angst vor Ratten
oder Spinnen, Arkanophobie, Aberglaube, Goldgier und Neugier seien
hier genannt.



Kanile

»Am Centrum Aventuricum begibst du dich hinab in die Tiefe, wo unter
dem goldenen Obelisken der Dom der grofien Kanalisation liegt. Hier
nimmst du den Kanal Nummer VII und folgst ihm 120 Schritte ...«

Schon die Bosparaner erbauten Kanile zur Unratableitung und
Frischwasserzufuhr. Viele davon versehen heute noch ihren Dienst
und stechen mit moderneren Leitungen, Ausgiissen, Zisternen, Brun-
nen und Wassertirmen in Verbindung. Die GréBe schwankt von
Réhren, durch die gerade eine Katze passen wiirde, bis zu den Haupt-
kanilen der alten Kloake, die drei Schritt hoch und vier Schritt breit
sind. Im Hochsommer fithren diese Leitungen wenig Wasser — das
macht zwar den Gestank unertriglich, erleichtert aber das Fortkom-
men. Jede halbe Stunde wird eine Zechen-Probe +6 fillig, um nicht
aufgrund aufkommender Ubelkeit Abziige von —2 auf alle Werte zu
erleiden (die erst nach W6 Stunden in hinreichender Beliftung oder
einem Bad in einem Frischwasserkanal verschwinden). In Duftwas-
ser getrankte und vor den Mund vorgebundene Tticher oder ein gele-
gentlicher AEOLITUS reduzieren die Proben-Aufschlige auf +3.
Vom zentralen Kanalisationsdom, einem zur Hilfte eingestiirzten
Gewolbe von ehemals stolzen neun Schritt Durchmesser, fithren acht
Kanile fort, deren Bezeichnung tiber dem jeweiligen Eingang in
bosparanischen Zahlzeichen eingemeiBelt ist. Kanal VII fithrt nach
Stiden.

Wihrend andere menschliche Besucher wie Diebe, Bettler und Aus-
sitzige den Helden eher ausweichen werden (beschreiben Sie mehr-
mals Schritte voraus in der Dunkelheit, die innehalten und sich dann
rasch entfernen), gilt dies nicht fur die Wolfsratten und Hohlenspin-
nen, die die Kanile zu ihrem Jagdgebiet erklirt haben.

Wolfsratte (Rudel von W20 Tieren)

Biss: DK H AT5  SP1W-2*
INI 9+2W6 PAO LeP6 RS1 KO9
GS4 AuP20 MRO GW1

*Wenn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht
eine 5%ige Gefahr, sich eine Krankheit zuzuziehen (ZBA 155).

Hdhlenspinne (W3 Tiere)
GroBe: um 8 Spann

Biss: DK H AT8 TP 1W6+2 (+Gift*)
INI 7+2W6 PA5 LeP25 RS2 KO13
GS5 AuP20 MRY9/8 GW5

*Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch
mehrmalig): Stufe 4, Wirkung: AT, PA, GE, KK je —1; Beginn: 3 KR, Dauer: Die
Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. Bei
gelungenem Resistenzwurf (KO +4) zeigt das Gift keine Wirkung.

Katakomben
»... bis du an eine Wendeltreppe gelangst. Diese fiihrt dich hinab in die
Katakomben Kaiser Daleks. Folge den Hornissenspuren ...«

Der GroBteil der Unterwelt besteht aus Katakomben. Der bospa-
ranische Totenritus bevorzugte unterirdische Gebeinhéhlen anstelle
iiberirdischer Boronanger (siche beispielsweise Die Unsichtbaren
Herrscher). Da hier zweitausend Jahre lang tibereinander bestattet
wurde, mussten die Grabhdhlen immer tiefer in das Gestein getrieben
werden, so dass an manchen Stellen mittlerweile ein Dutzend Ebe-
nen iibereinander liegt.

Zahllose Tote ruhen hier — von Armengribern in Gebeingruben oder
schlichten Wandnischen tber die Kolumbarien (Mauern mit Stellplit-
zen, in denen hunderte kunstvolle Urnen wie in einem Taubenschlag
einsortiert sind) der Oberschicht bis zu den prichtigen Nasuleen (nach
Nasul-Horas benannte Grabmiler) der Mitglieder des Kaiserhofes.
An mehreren Orten ist eine regelrechte Nekropole (Stadt der Toten)
errichtet worden, in der die Bevolkerung einer ganzen Generation ge-
mil threm Rang bestattet wurde.

Hier und da finden sich noch kostbare Grabbeigaben wie goldene
TrinkgefdBe, Amulette mit Segenswiinschen, die die Toten ins Jen-
seits begleiten sollten, oder juwelenbesetzte Trinenkriige, um die

Trinen professioneller Trauernder aufzufangen und aufzubewahren.
Die meisten leicht zuginglichen Griber sind jedoch bereits von un-
erschrockenen Grabriubern vergangener Jahrhunderte gepliindert
worden. Gelegentlich st6Bt man auf die Skelette ihrer weniger erfolg-
reichen Kollegen, die von einer Speerfalle, einem Zauber oder einer
unbekannten Monstrositit getétet wurden.

Weitere Gefahren werden angedeutet durch Ginge voller Grabni-
schen, die allesamt leer stehen, durch Riume, in denen Dutzende
Skelette tibereinander gefallen sind, die Werkzeuge oder Waften in
den Hinden trugen, und durch Hallen, deren Winde mit Kunstwer-
ken aus Schideln und Knochen geschmiickt sind. Denn Bosparan
war auch die Geburtsstitte der klassischen Nekromantie. Fran-Ho-
ras brachte von seiner Reise zu den Wudu 606 v.BF (siche In den
Dschungeln Meridianas) diistere Geheimnisse mit, die seine Zaube-
rer in den groBen Katakomben erprobten. Unter dem gefiirchteten
Kaiser und in den nachfolgenden Dunklen Zeiten erlebte die — da-
mals noch nicht stigmatisierte — Nutzung Untoter ihre erste Bliitezeit.
Skelette erledigten im Untergrund buchstiblich unermidlich die Ar-
beiten, fiir die sich die lebende Bevélkerung zu schade war oder die sie
nicht leisten konnte. Dies fihrte zur Einrichtung der ersten Kolum-
barien: Die Reichen Bosparans lieBen sich eindschern, um einer Rek-
rutierung nach dem Tode zu entgehen. Den Armen dagegen blieb nur
eine ungewisse Zukunft fir ihre Gebeine in den Grabnischen. Erst
mit dem Aufkommen des Puniner Boron-Ritus ab 385 v.BF wurde die
Nekromantie verdammt — einige Sekten tiberlebten jedoch im Unter-
grund.

In lichtlosen Tiefen graben manche Untoten immer noch, um weite-
re Katakomben auszuschachten. Andere halten dagegen in Adelsgriif-
ten und Nekropolen Wacht, um Eindringlinge zu erschlagen. Es gibt
Schreine, die alle Skelette im Umkreis von einem Dutzend Schritt er-
wecken, wenn sich ihnen jemand nihert, der nicht das korrekte Zei-
chen trigt (das mag eine Glyphe Frans, das Symbol des Gekronten
Raben oder eine kupferne Mondscheibe sein). Sarkophage mit groBen
Schléssern und martialischen Metallbindern darum herum werden
vielleicht die Neugier einiger Helden wecken und sie dazu bringen,
einen rasenden Untoten frei zu setzen. Sie kénnen Thre Helden auch
in den Kanilen auf eine zerlumpte Gestalt treffen lassen, die thnen
den Riicken zuwendet und weder flicht noch auf Anruf reagiert, son-
dern stumpf vor sich Metallgegenstinde aus der Rinne fischt und ne-
ben sich aufhiuft. Erst wenn man neben der Kreatur steht, erkennt
man die leeren Augenhéhlen und die bleichen Hinde.

Skelett

Waffe: AT 9 PA3 TP und DK je nach Waffe
INI 10+1W6 LeP 30 RS nach Riistung* KO 10
GS5 AuP unendlich MR 5 GW7

*Schwerter, Sébel und Stébe richten gegen Skelette nur den halben Scha-
den an, Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile {iberhaupt keinen
Schaden.

Die einzelnen Grabanlagen hingen urspriinglich nicht miteinander
zusammen und werden nur tiber Einstiirze, Geheimstollen und be-
nachbarte Kanile verbunden. Die Katakomben Kaiser Daleks (um
400 v.BF) sind eine von vielen. An den Wiinden hat eine (scheinbar)
ungelenke Hand im Abstand von jeweils vier bis fiinf Schritt das Zei-
chen einer Hornisse eingekratzt. Der Weg fithrt iiber mehrere Ebenen
ctwa 200 Schritt (Luftlinie) in siidwestliche Richtung.

Die Hanp avs bEm ScHATTEN

Die Unterwelt ist die Heimat vieler Monstrosititen, aber eine
mag sich der Helden erbarmen: Lucianus von Vinsalt (siche das
Abenteuer Das Fest der Schatten). Lucianus war in seinem
‘ersten’ Leben ein bedeutender Alchimist und Anatom, der um
730 BF in Vinsalt nach dem Geheimnis der Unsterblichkeit
forschte und dabei an einen Vampir geriet, der ihn zu seines-
gleichen machte. Zunichst wiitete er in sinnlosem Zorn tiber
scine Existenz, doch mit wachsendem Alter und Erfahrung
wandelte sich seine Lebensgier zu Ehrfurcht vor dem Leben-



digen. Lucianus ist ein Wesen von groBer Macht, doch wird er
von Schuldgefithlen geplagt und ernihrt sich, so irgend még-
lich, von tierischem Blut. Reue und Sorge trieben ihn vor weni-
gen Jahren an seine alte Wirkungsstitte zurtick.

Sollten die Helden in Not geraten, kénnen Sie den Vampir als
unheimlichen Helfer auftauchen lassen: eine anderthalb Schritt
groBe, schmale Gestalt in einem altertiimlichen Wams aus dunk-
lem Samt, Schnabelschuhen und vergilbten Striimpfen. Schnee-
weifle Strahnen umrahmen das faltige Gesicht, aus dem zwei
groBe griine Augen hervorstechen. Lucianus verfiigt Giber tiber-
menschliche Kraft und Gewandtheit und wird wieder in den
Schatten verschwinden, ohne sich den Helden zu erkliren.

Kavernen
»... tiber den Spiegel hinweg bis zur Halle der Feuerschlote. Unter dem
Rad hindurch wirst du sicher zur Tempelpforte gelangen.«

Schon vor den kiinstlichen Bauten gab es natiirliche Héhlen im
Felsreich unter der Stadt. Etliche dieser Kavernen dienen als Was-
serreservoirs und konnen als Verkehrswege dienen. Andere wurden
trockengelegt, ausgebaut und durch Stollen zu Wohnvierteln erginzt.
Hier waren weder Menschen noch Zwerge am Werke, sondern Grol-
me.

Die meisten der aus dem Giildenland eingewanderten G’Rolmur leb-
ten zunichst in diesen Grotten. Die tiberirdische Stadt Bosparan ge-
hérte den Menschen — die unterirdische (oder ein GroBteil davon)
den Grolmen. In den Dunklen Zeiten entbrannte ein Krieg zwischen
den beiden Vélkern, bei dem die Grolme vertrieben oder ausgerottet
wurden.

In manchen Kavernen finden sich noch Relikte ihrer kleinwiichsigen
Bewohner, die sich durch eine groBe Vorliebe und Begabung fir die
Kunst der Mechanik auszeichneten: Winde mit Verschieberitseln,
Falltiiren, Statuen mit verrosteten Zahnridern (die sich frither einmal
bewegt haben), stillgelegte Pumpwerke usw.

Um zur Halle der Feuerschlote zu gelangen, missen die Helden ei-
nen unterirdischen See iberqueren (den ‘Spiegel’). Wenn Ihre Hel-
den beispielsweise mittels Magie tiber die Méglichkeit verfiigen, eine
groBere Wasserfliche zu tiberqueren, geben Sie ihnen Gelegenheit,
dies unter Beweis zu stellen. Andernfalls findet sich hier ein intaktes
Ruderboot, dessen Besitzer nicht zu sehen ist (den Helden aber zu
denken geben diirfte). Am anderen Ufer kénnen die Helden mit einer
Riesenamobe Bekanntschaft machen, die vielleicht einen niitzlichen
Gegenstand in ihrem Schleimkérper bewahrt (einen Schliissel, einen
Ring, ein magisches Amulett oder ein grolmisches Zahnrad).

Riesenamobe
GroBe: um 3 Schritt

Scheinarm: DKH AT 6* TP 1W3+KR/2*
INI'1+TW3  PAO LeP 30 RS 0** KO unendlich
GS 0,25 AuP unendlich MR 18/10 GW 6

*Gelingt es der Riesenamdbe einen Gegner zu treffen, versucht sie ihn zu
verschlucken. Das Opfer muss in jeder folgenden KR entscheiden, ob es ei-
ne Ringen-PA ablegen will, um sich zu befreien (erschwert um +1 fiir jeden
misslungenen Versuch), oder die Amdbe selbst attackiert. Die Amdbe rich-
tet automatisch den angegebenen Schaden an, muss dafiir jedoch andere
Gegner vernachldssigen. Fiir diese gilt: AT um +3 erschwert, bei einem Pat-
zer wird der Umschlungene getroffen.

**Riesenamdben lassen sich effizient nur mit Waffen bekdmpfen, die eine
scharfe Schneide besitzen.

Die erwihnte Halle ist eine groBie grolmische Schmiede mit sieben
Kaminen gewesen. Fiinf Stollen fithren hinein und heraus. Uber je-
dem ist ein Symbol angebracht: ein Hammer, ein Hebel, cin Fla-
schenzug, ein Keil und ein Rad. Der letzte Gang fiihrt in den Bereich
des Shinxir-Tempels.

Gebiude

Von den Hiusern vergangener Jahrhunderte sind Reste unterschiedli-
chen AusmaBes erhalten: manchmal nur Schutthaufen oder einzelne
Stiitzpfeiler, oft ein oder zwei intakte Riume, mitunter eine verschiit-
tete und verstaubte, aber noch vollstindige Anlage. An mindestens
zwei Stellen existiert sogar ein kleines Stadtviertel ein Dutzend Schritt
unter der Erde.

Es finden sich die Reste von Thermen, Theaterringen, Brunnen-
schichten, Latrinen, Treppenhiusern, Lagerrdumen, Speisesilen, Au-
ditorien, Tempelhallen und Kasernenhéfen sowie Girten, die seit
langer Zeit kein Sonnenlicht mehr gesehen haben.

Den Helden werden sicherlich die ungewshnlichen Gebetsstitten
auffallen, die die Bosparaner hinterlassen haben: Neben einem Hy-
pogium der Rahja (ciner gezielt unterirdisch angelegten Feierhalle
mit offenherzigen Fresken) steht ein Elementheiligtum des Wassers,
aus dessen Tiefenbrunnen auch heute noch erfrischend klares Was-
ser sprudelt. Die Szellarien (Wandelsterntempel) sind dagegen heute
teilweise unbekannten Halbgottern gewidmet. Selten sicht man ei-
nen Schrein des Gekronten Raben, der unter sich Greif, Stier, Pfau,
Taube, Schwalbe, Katze, Ziegenbock, Schwertfisch und Einhorn als
Zeichen der anderen (dem Erbauer) wichtigen Gottheiten versam-
melt. Er stammt aus der Zeit, als der Priester Nemekath 500 v.BF in
Bosparan Boron zum Héchsten der Gétter ausrief, bevor er fiinf Jahre
spiter verbannt wurde.

Bemerkenswerterweise finden sich in den alten Hiusern aus den
oberflichennahen Bereichen nahezu keine Geister verstorbener Besit-
zer, insbesondere nicht aus der Zeit von Bosparans Fall. Diese wurden
in den Jahrhunderten bis zur Rohalszeit von Drakhard dem Geister-
schmied und seinen Nachfolgern Spuk um Spuk ausgetrieben. An
mehr als einer Wand prangt daher ein Warnhinweis in Drakhard-Zin-
ken (siche SRD 74).

Der mit dem Rad bezeichnete Gang fiihrt durch einen Wanddurch-
bruch in einen Hauskeller und dann durch mehrere Gebdude hin-
durch bis zum Eingangsbereich des Tempels (der sich tief unter dem
oberirdischen Kartenquadrat O9 befindet). Dabei passieren die Hel-
den cinen Alzar der Asselkonigin aus der Zeit der Olrukiden (siche das
Abenteuer Asseln im Gemiuer in Der Preis der Macht), auf dem eine
groBe Blutassel umgeben von einer Hornisse, ciner Biene und einer



Fliege dargestellt ist. Der Altarstein ist zum Anziehungspunkt fur et-
liche Asseln geworden, die wimmelnd den Schrein und den Boden
ringsum bedecken. Wenn Sie mégen, befinden sich darunter auch ei-
nige Glutlinge und eine iibellaunige Gruftassel (siche ZBA 70 f.).

IlaciscHE ORTE

Fran-Horas und auch seine Urenkelin Hela kannten sich mit
der Magie der Kraftlinien aus. Dies schlug sich in der Anlage
mancher Bauten nieder. Am auffilligsten ist ein ‘Magierturm’
im Herzen von Bosparan, der allerdings als Schacht in die Tie-
fe gebaut wurde und an dessen ‘Spitze’ sich mehrere Kraftlini-
en in einem unterirdischen Kreuzungspunkt schnitten.

Unter dem Horaspalast soll sich das Kristallherz des zauber-
michtigen Kaisers befinden (siche SRD 54 f.), doch bisher hat
noch niemand einen Weg von den Krypten im Kaiserkopf dort-
hin gefunden (und iberlebt). Blutrote Glyphen aus der Zeit
Frans und Bannsymbole aus spiteren Jahrhunderten warnen
jeden, der noch einen Funken Vernunft verspiire, davor, in die-
se Richtung weiterzugehen.

Irgendwo in der Stadt lauert hinter einer mit den Zeichen Lol-
gramoths und Agrimoths versiegelten Pforte immer noch ein
Je-Chrizlayk-Ura darauf, seinen Arbeitsdienst als niederhslli-
scher Baumeister wie in den Tagen Frans fortzusetzen — oder
willensschwache Menschen zu zerreien.

Das Ordenshaus der Alchimisten wurde in altvorderen Tagen
von einem Alkahest zerfressen (SRD 83) — das iiber einhundert
Schritt tiefe Loch ist heute noch zu sechen und verbindet als
Schacht das erste Kellerniveau mit den tiefsten Ebenen.

Dort unten befindet sich eine Grotte aus Vorzeiten, deren
Wandverstrebungen aus dem Gerippe eines Drachen bestehen.
Welche Geheimnisse sich hinter diesen Héhlen befinden, muss
man wohl Fuldigor fragen, der einst hier seinen Hort hatte.

DeR GEHEimE TEMPEL DES SHiIXiR

»Folge dem Schwert! Die Feinde des Gottes werden den Weg freigeben und
dich zu mir fiihren.«

Nur zwei Ginge, einer davon mit Grabnischen gesdumt, fithren heu-
te noch zum Eingangsbereich des Tempels (1). Drei wuchtige Siu-
len tragen in zwei Schritt Hohe ein Kapitell, das Hornissenschwirme
zeigt, die sich zu einer Schlachtreihe formieren. Dahinter erstreckt
sich dunkel die Tempelhalle (2). Links und rechts hinter dem Ein-
gang stehen groBe Riucherbecken, die schon seit langem nicht mehr
benutzt wurden. Der Blick fillt unweigerlich auf das tibermanns-
groBe Standbild eines jungen, athletischen Kriegers in altertimlicher
Ristung, der mit einem Speer und einem Kurzschwert bewaffnet
ist. Zu seinen Fiien steht ein Altarblock aus weilem Marmor, des-
sen Oberseite von vielen Blutopfern dunkel gefirbt wurde. Ehemals
neun Statuen von Kriegern und Kriegerinnen (die Gesichtsziige sind
individuell herausgearbeitet, was nahe legt, dass es sich um damals
bekannte Heroen oder Heilige handelt) umstehen das zentrale Stand-
bild des Gottes. Eine der neun Statuen ist von ihrem Sockel gestiirzt
und geborsten. Das Schwert des gefallenen Kriegers weist auf ein
Wandbild, das in verblichenen Farben Léwen zeigt, die bedrohlich ih-
re Rachen aufreilen, aber sich nicht niher herantrauen. Driickt man
die Augen des besterhaltenen Léwen ein, schwingt die Wand beiseite
und gibt den Weg in die fritheren Geheimkammern der Shinxir-Pries-
ter frei. Sollten die Helden die Hinweise nicht zu deuten wissen (oder
ohne den Brief hierher gelangt sein), kénnen Sie ihnen mit Sinnen-
schérfe- (oder besser: Zwergennase-)Proben auf die Spriinge helfen.

Das ReicH DES GiFTmMiSCHERS

DoromEenEes pa CRABRO, DER GiFfmiSCHER_

Der als Crabro (Bosparano: Hornisse) bekannte Mann ist von mittle-
rer GroBe und schwer einschitzbarem Alter. Sein frith ergrautes Haar
triagt er kinnlang, den Bart nach Art der Alchimisten mit Wachs ver-

steift. Beherrscht wird sein Gesicht jedoch von einer Maske aus zise-
liertem Gold, die alles oberhalb des Mundes bedeckt. Zwischen den
eingravierten Glyphen der Macht und der Wandlung blitzen zwei
dunkle Augen hervor, ein dunkler Onyx kront die Stirn. Eine Leder-
schiirze und eine karmesinrote Arbeitsrobe lassen ansonsten nur die
Hinde frei, auf denen jeweils das blassblaue Symbol des Ouroboros
(einer sich in den Schwanz beiBenden Schlange) prangt — das Zei-
chen der bertichtigten Alchimistengilde von Mengbilla.

Dolomenes da Crabro (geb. 978) aus dem Dorf Theniran war ein
Zogling dieser Gilde und brachte es in Mengbilla zur Meisterschaft.
Doch im Jahr 1010 BF erregte er den Zorn der gleichermaBen ver-
derbten wie michtigen Magierin Saya di Zeforika, die zu dieser Zeit
die Verbtindete und Geliebte von Menchal ak’Taran war, dem Ober-
haupt der Alchimistengilde (siche das Abenteuer Unter dem Adler-
banner). Menchal und Saya — ebenso Dolomenes, dieser jedoch aus
politischen Griinden — gehoérten zur Fraternitas Uthari, einem Ge-
heimbund, der Borbarad aus dem Totenreich zuriickholen wollte.
Als Dolomenes den Sinn von Sayas hochtrabenden Plinen in Frage
stellte, hetzte sie ihm Diener der Niederhollen auf den Hals. Der
Alchimist tberlebte nur knapp — seit jener Nacht ist seine obere Ge-
sichtshilfte welk und schlaff wie die eines Hundertjihrigen.
Dolomenes floh nach Vinsalt, wo er auf der Suche nach den Geheim-
nissen vergangener Jahrhunderte immer tiefer in die Unterwelt vor-
stieB. Als er die Hornissen auf dem Altar des Shinxir erblickte, wusste
er, dass er seine Bestimmung erreicht hatte. Fortan nannte er sich nur
noch Crabro und errichtete sein Refugium im Mark der Stadt. Als
‘Hornissengott” herrscht er iiber die Riusche und Mordgeliistete der
Vinsalter und sendet ithnen Tigume von Bosparan.

Herausragende Eigenschaften: KL 16, FF 15; Resistenz gegen tierische Gifte
Herausragende Talente: Alchimie 18, Magiekunde 13, Heilkunde Gift 15, Sin-
nenschérfe 14, Gassenwissen 11

Ubernatiirliche Begabungen: Odem 9, Analys (Substanz) 11, Armatrutz 7,
Klarum Purum 10, Motoricus 8

Schwerer Dolch: INI 11+W6 AT 13 PA10 TP W+2* DKH

LE 31 AU35 AE26 KO13 RSO GS8 MR 5(+7)
Sonderfertigkeiten: Héhlenkundig, Ausweichen |, Verbotene Pforten, Eiser-
ner Wille Il, Zauberzeichen; samtliche Schalenrituale

*Der Dolch des Alchimisten ist mit Drachenspeichel vergiftet, das starke
Schwellungen, Schmerzen und Schwindelgefiihl hervorruft (Stufe 7; 1W+3
SP pro SR fiir W+1 SR; eine gelungene KO-Probe +7 halbiert die SP). Wenn
Sie mochten, kénnen Sie den Alchimisten zudem mit einem Angstgift (Stufe
4, Qualitat D) und einem Halbgift (Stufe 8, Qualitat F) ausstatten.

In einem Kampf wird der Giftmischer seine Chancen durch die Einnahme
eines meisterlichen Gewandtheitselixiers steigern: Fiir 12 Stunden erhélt er
GE +12 und dadurch AT +3, PA +3, INI + 3und GS +1. (Ob auch die Maske des
Alchimisten magische Krafte aufweist, sei Ihnen iiberlassen.)

Der alraunige Homunculus

Nicht vielen Alchimisten ist es gelungen, eine Alraune zu erwecken
und mit einem Astralgeist zu beleben (siche SRD 110). Crabros an-
derthalb Spann groBer Homunculus dient ihm als Helferlein im La-
bor, aber auch als Bote und Spion.

KL14 LE7 AU 70 AE 18 GS1 MR 14

Der Homunculus verfiigt iiber eine Magie, die den Vertrautenzaubern TIER-
SINNE (Hervorragendes Magiegespiir), HEXE FINDEN, DINGE AUFSPUREN
und UNGESEHENER BEOBACHTER entspricht, wobei die Ritualprobe durch
eine KL-Probe -3 ersetzt wird. AuRerdem kann die Alraune auch einen
markerschiitternden Schrei ausstoBen, der dem KROTENSCHLAG &hnelt,
wobei alle Wesen im Umkreis von 7 Schritt die Halfte der eingesetzten AsP
(d.h. alle, die die Alraune zu diesem Zeitpunkt noch besitzt) als SP erleiden
und eine Probe auf Selbstbeherrschung + eingesetzte AsP ablegen miissen,
um nicht fiir mehrere Stunden das Gehdr zu verlieren (in den Auswirkungen
zwei Wunden entsprechend), wenn nicht rechtzeitig geeignete SchutzmaR-
nahmen ergriffen werden (z.B. ein SILENTIUM).




Der aLTE TEmPEL
DES SHIODXIR_
UNnD DIE
GiFfRUCHE

Alimbardo, das Faktotum

Der Hiine mit dem schwarzen Krauskopf und den groBen Ohren
ist ein Vollwaise (geb. 1007), der von Crabro als Knabe gefunden und
aufgezogen wurde. Auch wenn er Lesen und Schreiben gelernt hat,
fehlt ihm jedes Verstindnis fiir die Wissenschaften. Alimbardo erle-
digt alle kérperlich anstrengenden Arbeiten — und wird das Leben sei-
nes ‘Vaters’ notfalls mit dem Breitschwert verteidigen, das er in einem
Soldatengrab gefunden hat.

Herausragende Eigenschaften: KK 16; Resistenz gegen tierische Gifte

Breitschwert: INI 10+W6 AT 15 PA 12 TP 1W6+5 DKN
Ringen: INI 10+W6 AT 16 PA 13 TP1W6 DKH
LE 37 AU 40 KO 15 RS 1 GS8 MR 3

Sonderfertigkeiten: Hohlenkundig, Riistungsgewdhnung | (Lederkleidung),
Ausweichen |, Wuchtschlag, Niederwerfen, Waffenloser Kampfstil (Born-
léndisch)

(Option: Alimbardo trégt allzeit ein Berserkerelixier bei sich, das ihm fiir W20
Kampfrunden AT +5, PA -5 und TP +2 verleiht.)

Die GiFfRUCHE

Durch die Geheimtiir in der Halle des Shinxir-Tempels erreicht man
die alte Sakristei (3), deren nackte Winde in fast vollstindiger Diis-
ternis liegen. Nur die Andeutung eines Lichtscheins dringt aus einer
Bodenluke in der hinteren Ecke, wo eine eiserne Leiter abwiirts fiihrt.
Aufhalber Hohe der Leiter ist ein diinner Draht gespannt, der bei Be-
rithrung ein helles Gléckchen laut klingeln lisst. Eine Sinnenschirfe-
Probe +5 ist notig, um die Falle zu entdecken und zu umgehen. (Es
sei Thnen empfohlen, die Helden unbemerkt bis zum Laboratorium
gelangen zu lassen, damit sie die Unterredung zwischen Crabro und
seinem stillen Teilhaber belauschen kénnen, siche Auftritt der Hel-
den auf Seite 106.)

Der Korridor (4) durchlief einstmals die ganze Anlage. Crabro hat
das zwei Schritt hohe Tonnengewdlbe hinter der nichsten Kreuzung
durch eine Mauer in zwei Teile getrennt. Die Backsteinwand zeigt
aufgemalt ein Hornissennest. Mit ein wenig Mithe (Sinnenschirfe-
Probe +7) ldsst sich darin eine Aussparung erkennen. Aus dieser flie-
gen die ‘Stachel” der mechanischen Hornisse, die auf der anderen
Seite der Wand aufgebaut ist und den Eingangsbereich mit Schiissen
aus todlichen Bolzen bestreichen kann (TP 2W+6). An der Gangbie-
gung nach rechts hingt eine Pechfackel in einer Eisenhalterung. Lin-
kerhand geht es in die lichtlose Krypta (5), in der immer noch die mit
Schlachtszenen geschmiickten Steinsarkophage zweier Hohepriester
des Shinxir stehen.

Der rechte Gang windet sich durch den Fels hin zu einer natiirlichen
Kaverne, deren Winde an einigen Stellen behauen und mit Mauer-
werk zu Riumen ergiinzt wurden. Bereits im Weg zum Laboratorium

(6) stchen Regale, deren Béden allerlei Behiltnisse tragen, aus denen
es stiBlich, wiirzig oder infernalisch riecht, sowie ein paar groBe Ei-
chenfisser (hinter denen man sich prima verstecken kann).

Die groBe Halle ist eine beeindruckende Giftkiiche: Drei separate
Feuerdfen ziehen sich um die Felssiule in der Mitte (in deren Inneren
sich die Abziige zu einem Schlot vereinigen). In Kupferkesseln bro-
deln unappetitliche Sude, die verschieden farbige Dimpfe verbreiten.
An allen Winden stehen Regale, Schrinke, Kisten, Truhen, Fisser
oder Kérbe, die Zutaten oder fertige Mixturen enthalten (fein siuber-
lich mit Kiirzeln in Nanduria-Zeichen beschriftet). Ollimpchen oder
(in der Nihe schnell brennbarer Substanzen) eingelassene Gwen-
Petryl-Steine spenden in ungleichmiBigen Abstinden mal rétliches,
mal griinblaues Licht. Eingezogene Winde, ein Zichbrunnen und
mehrere schwere Arbeitstische (mit Aufbauten aus Glas sowie Mér-
sern, Tiegelchen, Messern und anderen Geritschaften) verwandeln
den Raum in ein Labyrinth. Auffillig sind auch drei groBe Kifige im
hinteren Bereich, in denen zwei Mengbiller Affen, eine Hohlenspin-
ne und vier Murmeltiere ihres ungewissen Schicksals harren. Mehrere
kleinere Drahtkifige, die auf Kopthshe an den Winden hingen, be-
herbergen Blaubauch- und Koschkréten, Wiistenskorpione, Nesselvi-
pern, Wolfsratten, Fledermiuse, Schmetterlinge (in einem verhiillten
Kifig einen lebenden Ikanaria, siche ZBA 116) und eine Eule. Mehre-
re Ausginge fiihren aus dem Laboratorium, das im Bereich des Brun-
nens sogar zwei Stockwerke hoch ist, wo sich eine Empore befindet
(Rdaume 11 und 12, sieche unten).

Auch der Lagerraum (7) ist mit Behiltnissen zugestellt. An einer
Wand befindet sich der Alzar des Hornissengottes (siche den entspre-
chenden Abschnitt auf S. 97), der hier je nach Anordnung der Spiel-
steine auf dem Squattura-Brett eines der beiden Gegenstiicke in
Alt-Bosparan kontaktieren kann.

In der benachbarten Schlafnische (8) hat das Faktotum Alimbardo
seine schlichte Lagerstatt. Die Gerollhalde dahinter ziert eine Samm-
lung aus Flsten, Trinkgefifien, Wiirfeln und Figuren, die Alimbardo
aus Tiergebeinen geschnitzt hat.

Zwei Tiiren fithren ins Archiv (9), dem vielleicht gréten Schatz des
Alchimisten. In die Wiinde eingelassene Borde sammeln Stapel von
gebiindelten Papieren und kleine Notizbiicher, in denen Crabro tiber
alle Geschifte seit seiner Ankunft in Vinsalt Buch gefiihrt hat. Dane-
ben befinden sich die gesammelten Jahrginge des Bosparan Herold,
des Bosparanischen Blattes und des Aventurischen Boten sowie haufen-
weise Steckbriefe. Diese Druckwerke erlauben es Crabro nicht nur,
sich iiber Persénlichkeiten der Oberschicht zu informieren, sondern



auch, plétzliche Todesfille und ungeklidrte Morde zu bemerken und
mit seinen Verkaufslisten abzugleichen. Anhand seiner gut recher-
chierten Betrachtungen kann sich der Giftmischer jederzeit ein Bild
von den Vorlieben und Schwichen seiner Kundschaft machen.

Zwei Fluchtwege fithren aus dem Laboratorium: Das brackige unter-
irdische Gewisser (10) dient vor allem als Ausguss und Abort, kann
aber zur Not mit einem kleinen Ruderboot befahren werden, bevor es
nach mehreren Windungen gurgelnd in der Tiefe verschwindet (hier
wire ein Tauchgang tber eine Strecke von acht Schritt vonnéten, um
in einem alten Kanal wieder emporzusteigen). Alimbardo benutzt das
Boot gelegentlich, um Héhlenpilze von einer der Winde abzukratzen.
Uber eine Treppe erreicht man den Fluchttunnel (13), der von den
Shinxir-Priestern begonnen, aber erst von Crabro vollendet wurde.
Der Gang fithrt tiber mehrere steile Stiegen und rutschige Wendel-
treppen stetig aufwirts, durchliuft ein dornengespicktes Fallgatter aus
Eisen, das sich nur iiber einen versteckten Hebel auf dieser Seite 6ff-
nen ldsst, und endet schlieBlich vor einer Steinwand — eine weitere
Geheimtiir, die sich mit Kraft (KK-Probe +3) aufdriicken ldsst und
sich in den Keller eines leer stehenden Hauses ganz in der Nihe des
Bordells Silberspiegel 6ttnet.

Von dem Fenster seines Schlafzimmers (11) neben dem Fluchttunnel
kann der Alchimist sein Labor tiberblicken. Hier bewahrt Crabro sei-
ne personlichen Gegenstinde auf: Kleidung, Erinnerungsstiicke und
eine kleine, mit Zauberzeichen vor Brand geschiitzte Truhe, die seine
Tagebiicher und wertvollsten Rezepte enthilt (siche Die Geheimnis-
se des Giftmischers rechts). Auf der benachbarten Empore (12) wer-
den dagegen alchimistische Schriften und besonders kostbare Zutaten
(wie Diamantstaub, Drachentrinen oder Goldpulver) gelagert.

AvFrtriTt DER HELDED
Wenn die Helden sich dem Laboratorium nihern, ho-

ren sie die Stimmen zweier Minner, die in ein Ge-

24 sprich vertieft sind. (Tipp: Lassen Sie die Helden die

folgende Szene unabhingig vom Erfolg etwaiger Pro-

ben auf Schleichen und Sich Verstecken beobachten — wenn die Proben
gelingen, ist es dem Geschick der Helden zuzuschreiben, dass sie ihre
Gegner belauschen kénnen, andernfalls ihrem Gliick.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im flackernden Licht der Feuerstellen sind zwei grauhaarige
Minner auszumachen, die linker Hand neben einem Brunnen
stchen und sich unterhalten. Der gréBere der beiden ist hager,
mit einer weit vorspringenden Nase und gelblichen Augen. Sei-
ne schlichte graue Robe und der gleichfalls graue Stab, der von
einem Geierschidel gekrént wird, weisen ihn als Zauberer aus.
Der andere Mann trigt iiber einer karmesinroten Robe eine brau-
ne Lederschiirze — dies muss der Giftmischer sein. Als er den
Kopf wendet, funkelt iiber dem mit Wachs versteiften Bart eine
goldene Maske, die das Gesicht oberhalb des Mundes bedeckt.
“Wie wirkt es?”, fragt der Geiergesichtige.

“Schnell. Tédlich. Wie gewiinscht”, entgegnet der Giftmischer.
“Die eine Mixtur ist dem Wachtelfleisch angepasst, dass der
Comto so schitzt, die andere dem Felsfelder Roten. Jede fiir sich
ist harmlos, zusammen zerreiBen sie das Herz im Leibe. Wenn
der Comto nach dem Wein verlangt, wird er von Boron abberu-
fen. Es steht alles in dem Plan ...”

Der Finger des Alchimisten geht in eure Richtung! Doch nein,
er deutet nur auf einen Tisch, der nahe dem Gang steht und mit
Papieren bedeckt ist.

“So wird Ravendoza sterben”, stellt der Geier fest. Der Giftmi-
scher wendet sich wieder ihm zu: “Ja. Durch mein Gift und
Euren Handlanger. Warum kann Eure Freundin es nicht selbst
erledigen?”

Die Antwort kommt rasch: “Weil dann Minner wie Thr ohne Ar-
beit wiren.”

“Minner wie wir, mein Freund”, berichtigt der andere. Beide
grinsen.

Ein schriller Schrei zerreiBt die Stille und bricht sich hundertfach
an den Winden der Kaverne. Das Krakeelen kommt aus einem

Pflanzenkiibel voraus, aus dem sich eine Riibe selbst herauszieht
und behiinde tiber die Kante hiipft. Eine lebendige Zauberwur-
zel! Nicht nur die Augen der Alraune sind jetzt auf euch geheftet.

Es kommt unweigerlich zum Kampf, bei dem nicht nur der Giftmi-
scher und seine beiden Gehilfen gegen die Helden stehen, sondern
auch sein stiller Teilhaber, der Graue Geier (siche Dramatis Personae
S. 15).

Der Graue Geier

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 17, CH 15; Herrschsucht 7
Herausragende Talente: Schleichen 14, Gassenwissen 18, Menschenkennt-
nis 14, Uberreden (Einschiichtern) 15 (17); Gabe Gefahreninstinkt 10
Herausragende Zauberfertigkeiten: Transversalis 17, Leib des Erzes 14, Fo-
ramen 15, Axxeleratus 13, Blitz 16, Ignifaxius 10, Gardianum 11, Blick in die
Gedanken 13, Sensibar 14, Penetrizzel 12, Vocolimbo 8; viele Zauber aus den
Bereichen Telekinese, Geisterwesen, Hellsicht oder Verstandigung auf 10+

Zauberstab*: INI 12+W6 AT13 PA14 TP W+1 DK NS

LE30 AU33 AEG60(45)** KO12 RSO (4)** GS7 MR7(+3+7)
Sonderfertigkeiten: Finte, Aufmerksamkeit; Eiserner Wille 1l, Gedanken-
schutz, Konzentrationsstarke, Verbotene Pforten, Matrixverstandnis, Simul-
tanzaubern, Zauberroutine, Zauber unterbrechen, Zauber bereithalten.
*Der Zedernstab des Grauen Geiers ist mit den Zaubern Ewige Flamme, Seil
des Adepten, Hammer des Magus, Kraftfokus, Schuppenhaut und Apport
belegt.

**Bereits wirksam ist ein LEIB DES ERZES (fiir 15 AsP), der dem Magier ei-
nen RS von 4 gegen erzene Waffen verleiht und es ihm ermdglicht, durch
Wiénde zu gehen.

Verhalten im Kampf:

® Ein BLITZ oder ein HAMMER DES MAGUS bringen einen Helden aus
dem Gleichgewicht und verschaffen dem Geier Zeit fiir einen Zauber.
@ Ein AXXELERATUS zu Beginn hebtdie Initiative und Parademog-
lichkeiten.

® Den TRANSVERSALIS beherrscht der Geier so meisterlich, dass er
mit einer Probe +6 fiir 4 AsP binnen 1 Aktion verschwinden und an
einem beliebigen anderen Ort der Giftkiiche wieder auftauchen kann.



® Ebenso nutzt er auch seine Fihigkeit, durch Winde zu gehen, fiir
einen Riickzug oder zur Vorbereitung eines Uberraschungsangriffs.

® Perfide ist die Kombination mit einem VOCOLIMBO, um einen
Gegner abzulenken oder in eine falsche Richtung zu locken.

® Ein Offnen der Tierkifige (mit FORAMEN oder den Hinden) ver-
groBert das Chaos und verschafft den Helden neue Gegner.

® Ein MOTORICUS oder KLICKERADOMMS auf Regalbretter
bombardiert die Helden mit alchimistischen Substanzen (sieche Wiir-
feltabelle unten auf dieser Seite).

® Ein gezielter IGNIFAXIUS kann sich verheerend auswirken.

Gestalten Sie den Kampf so, dass der Graue Geier (je nach Verfas-
sung) mit einem hohnischen Lachen oder einem Fluch auf den Lip-
pen entkommt — Thre Helden werden in Masken der Macht erncut
mit ihm zusammentreffen. Der Giftmischer und seine Gehilfen sind
dagegen zum Untergang verdammt, ebenso das Laboratorium, das
mit hoher Wahrscheinlichkeit Feuer fangen und in einem farben-
priachtigen Brand vernichtet wird. Bewegen Sie das Kampfgeschehen
durch alle Rdume der Giftkiiche und bezichen Sie die Einrichtung
mit ein — Patzer, Spriinge, Stiirze und wuchtige Hiebe sind dazu an-
getan, Zutaten und Mixturen von Borden und Tischen zu schleudern
(siehe die Wiirfeltabelle).

Gonnen Sie Thren Helden gleich zu Anfang den Erfolg, die auf dem
Tisch in der Nihe des Korridors (4) liegenden Pline des Giftanschlags
an sich zu bringen. Machen Sie sie spiter auf die Truhe mit den Tz-
gebiichern des Giftmischers aufmerksam (siche das Schlafzimmer 11),
beispielsweise indem der Alchimist oder sein Faktotum versuchen,
diese in Sicherheit zu bringen, und/oder einem der Helden auffillt,
dass das nicht sonderlich schwere Kistchen den Flammen trotzt (Sie
kénnen sie zu diesem Zwecke auch in einem anderen Raum platzie-
ren). Diese Geheimnisse des Giftmischers (s.u.) sollten Thre Helden
aus dem Labor bergen. Das Archiv (9) diirfte dagegen ein Raub der
Flammen werden — mehr als ein paar Fetzen und Fragmente sollten
die Helden nicht retten kénnen. Die Gruppe kann schlieBlich durch
den Fluchttunnel (13) oder das Gewisser (10) entkommen.

Wiirfeltabelle fiir ein zufillig zerstortes Behiltnis,

das seinen Inhalt auf eine Person ergie8t (W20):

1 heilsames Tonikum; W6—1 LeP zuriick

2 erfrischendes Elixier; eine Eigenschaft steigt fur 2W
KR um 1 Punkt

Pulver oder Gewiirz, das Niesreiz auslost;

W6 KR alle Proben +3

5 Narkotikum; W6 KR alle Proben +2
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6—7  schwere Parfiimwolke oder iibel riechende Briihe;
‘W6 KR alle Proben +1

8-9  Farben (Scharlachrot, Hesindigoblau, Purpur ...);
‘W6 Punkte INI-Verlust

10—11 lebende Insekten (Spinnen, Kifer, Fliegen, Asseln);
2W6 Punkte INI-Verlust

12-13 Verwandlungstinktur; ein Kérperteil wird fiir 2W6 KR
unsichtbar, iiberzieht sich mit einer Metallhaut oder
verwandelt sich in ein tierisches Gegenstiick (Esel-
ohren, Ziegenbart, Katzenaugen, Tigerkrallen 0.4.)

14 Atemgift; W6 SE, Hustenreiz (W6 KR alle Proben +2)

15 Kontaktgift; W6+2 SP, leichte Lihmung (W6 KR alle
Proben +1)

16-17 Brandbeschleuniger; bei Kontakt mit Feuer +W6 SP
Brandschaden

18-19 starke Sdure oder Lauge: 2W6 SP

20 Explosives Gemisch: 3W6 SP

Das Ergebnis des W6-Wurfes bestimmt gewissermalen die
‘Dosis’ der Substanz, von einigen Spritzern bis zu einem kom-
pletten BegieBen. Eine gelungene Ausweichen-Probe +5 re-
duziert die angegebenen Wirkungen auf die Hilfte (auch die
positiven). Ein Abwaschen der Substanz(en) mit ausreichend
Wasser beendet die Wirkung vorzeitig.

Die GEHEimnisseE DES GiFfmiSCHERS

Die Pline des Giftanschlags umfassen ecine genaue Aufstellung von
Comto Ravendozas Gewohnheiten, eine Beschreibung Burg Naum-
steins (ohne die Geheimkammern) sowie den gewiinschten Ablauf
des Attentats, bei dem ein gekaufter Adlerritter namens Ferugio Mon-
zanetti den Todesboten spielen soll. Die Papiere benennen eindeutig
Odina von Schelf als Auftraggeberin — Beweise, die fiir den Wahrer
der Ordnung und Ravendoza ausreichend sind (siche das Nachspiel
auf der nichsten Seite). Die Verwicklung Al’Anfas ist offenkundig,
doch Shoy’Rina, der Graue Geier oder Mantikor werden an keiner
Stelle genannt.

Die Tagebiicher des Giftmischers enthalten Hinweise, deren Bedeutung
ihre Helden vermutlich erst geraume Zeit spiter erkennen werden. In
mehreren Binden erzihlt Crabro seine Geschichte, von seiner aben-
teuerlichen Flucht aus Mengbilla tiber die Sorgen, die Einrichtung
fiir ein unterirdisches Laboratorium zu beschaffen, bis zu seinen Be-
mithungen, die ersten Altersleiden mit Tinkturen zu bekdmpfen. Da-
rin finden sich zwar keine geschiftlichen Einzelheiten, aber himische
Seitenhiebe auf Menchal ak’Taran und pikante Anspiclungen auf Ni-
ams zeitweilige Liaison mit Saya di Zeforika (und Crabros Erleich-
terung, als die Affire an der Herrschsucht der beiden Magierinnen
zerbrach) sowie die immer wieder geduBerte Befiirchtung, scine groBe
Feindin Saya kénnte immer noch am Leben sein.

Crabros wichtigstes Vermichtnis sind jedoch die Eintragungen tiber
die Kurtisane Lavinia, die den Giftmischer nicht zuriickwies. Ver-
streut iiber die Berichte vieler Nichte, die Crabro an Lavinias Seite
verbrachte, findet sich eine genaue Beschreibung der Dame: Anfang
bis Mitte 30, hoch gewachsen, feingliedrig, kurzes, blond gelocktes
Haar, mit einem schlanken Kérper gesegnet, der nur einen einzigen
Makel aufweist: einen fehlenden Zeh am linken FuB. Bei kundigen
Helden (oder nach einer Goter/Kulte-Probe +9) werden hier viel-
leicht die Alarmglocken klingeln und sie an die Diener des Namen-
losen denken lassen. Bemerkenswert sind auch die Wiinsche der
Kurtisane: Uber mehrere Treffen verrit sic ihrem Licbhaber, dass sie
cinen duBerst cifersiichtigen und jihzornigen Kunden habe, dessen
sic sich kaum zu erwehren weif3. Fast lisst sie sich ein Gift als Lésung
aufdringen, dann aber erkundigt sie sich sorgsam nach einer Sub-
stanz, die nicht in einem Tee aus Lulanie und Kamille zu schmecken
ist, dem erklirten Schlaftrunk des Unholds (eine das Gemiit beruhi-
gende, aber durchaus ungewshnliche Mischung, wie jedem Heilkun-
digen auffallen wird). Selbst Crabro fillt hier nur ein todsicheres Gift
ein: Purpurblitz. Dies braut er Lavinia als Liebeslohn (vor mehr als
einem Jahr).

Was die Helden hier vorliegen haben, aber wohl nicht auf Anhieb
deuten kénnen, ist die Spur, die schlieBlich zu Amenes Mérderin
fithrt: Rondria Kolemaistos (siehe auf S. 17 im Abschnitt Dramatis
Personae) hat (ohne das falsche Binokel und mit gefirbtem Haar) als
Kurtisane Lavinia den Alchimisten benutzt, um an das Gift zu kom-
men, das die Kaiserin totete. Vor wenigen Wochen hat ‘Lavinia’ tibri-
gens erneut nach einer Dosis des Gifts verlangt — und von Crabro, der
ihr mit Haut und Haaren verfallen schien, erhalten.

Welche Rezepturen den Helden in der Truhe in die Hinde fallen
(denkbar wiren Bannbalol, Mengbiller Feuer oder Borbarads Hauch),
sei Ihnen tiberlassen, ebenso eine Auswahl von Wertgegenstinden, die
Ihre Helden vielleicht aus den Flammen retten kénnen. Sie haben die
Gelegenheit, Ihre Gruppe mit Geld, Edelsteinen, Biichern, Trinken
und Elixieren nach Ihrem Ermessen auszuriisten. Allein Crabros Al-
chimistenschale aus Mondsilber hat einen Materialwert von tiber 300
Dukaten.

Enpe

Zuriick in der Oberwelt sollten sich die Helden unverziglich zu ITh-
rem Auftraggeber begeben, um nicht noch in einen Hinterhalt der
abtriinnigen Odina von Schelf zu laufen (siche Der starke Arm des
Gesetzes auf S. 96). Staryun Loriano verlangt den Helden einen ge-
nauen Bericht ab: vom Ende des Giftmischers und seinen Hinterlas-
senschaften, aber auch von den Relikten Bosparans, die die Helden
in der Unterwelt erblickt haben. Alle gefundenen Beweise (Pline und
Tagebiicher) fordert Staryun ein, um sie “zur Wiederherstellung der



Ordnung zu verwenden”. (Bedenken Sie, dass man einem Hochge-
weihten des Praios kaum die Wahrheit vorenthalten kann!)

Neben dem Wohlwollen des Wahrers (sowie entweder der Freispre-
chung der Familie Gerons von Tikalen von allen Vorwiirfen oder aber
den versprochenen Golddukaten) winken als Belohnung 500 AP so-
wie Spezielle Erfahrungen in den Bereichen Gétter/Kulte, Geschichts-
wissen, Orientierung und Gassenwissen sowie je nach Einsatz noch
auf Magickunde, Heilkunde Gift oder Kartographie und auf geforderte
Kampftalente und Zauber.

MacHspieL: Top einer StaatsBeamten

Wenige Tage spiter, noch vor dem Einmarsch der Timoristen in Vin-
salt, stiirmt eine Abordnung der Tempelgarde und der Horaslegion
den Prokuratorenpalast, den Wohnsitz der Ersten Marschallin des Ad-
lerordens, um diese zu verhaften. Comtessa Odina von Schelf vermei-
det es, ihren Feinden lebendig in die Hinde zu fallen, und wihlt den
Freitod. Entscheiden Sie selbst, ob sie sich aus Scham mit Gift richtet,
aus dem Fenster stiirzt oder in die Klingen ihrer Hischer wirft, und
auch, ob Sie Ihren Helden den Triumph génnen wollen, bei der Ver-
haftung dabei zu sein.

Fazift

Es bleibt zum Abschluss ein Resiimee zu ziehen, was die einzelnen
Gruppierungen nach diesem Abenteuer iiber die Hintergriinde der
Kampagne wissen.

Die Helden ...

... wissen nun, dass sowohl die Marschallin des Alderordens als auch
cin Mengbiller Giftmischer mit der Hand Borons und alanfanischen
Verschworern in Verbindung standen. Aus diesem Netzwerk ist nur
noch eine Gestalt iibrig: ein mysteridser Zauberer, der in Diebes- und
Bettlerkreisen als der Graue Geier bekannt ist.

Vielleicht haben die Helden auch schon verstanden, dass sie einen
Hinweis auf Amenes Mérderin in der Hand hielten. Alle Versuche,
die Kurtisane Lavinia auf eigene Faust zu finden, bleiben jedoch er-

folglos.

Timor ...

... hat mit Odina von Schelf eine Zutrigerin Al'’Anfas eliminiert.
Durch die Eroberung Vinsalts fallen ihm kurz darauf Odinas Archive
in die Hinde. Es wird jedoch Monate dauern, bis er die Berge von Ak-
ten gesichtet hat. Die Vermutung, die Comtessa sei am Tod Amenes
beteiligt gewesen, bestitigt sich jedoch nicht.

Hier tut sich mit den Tagebtichern des Giftmischers eine neue Spur
auf: Timor fahndet nach Lavinia und wird sie nach einigen Bemii-
hungen aufspiiren (in Masken der Macht).

Das Erscheinen des Grauen Geiers, den Timor bislang nicht mit
Al'Anfa in Verbindung gebracht hatte, ist fiir den Kaiser ein Ritsel —
und ein Anlass, mehr tiber den Zauberer aus Kuslik herauszufinden.

Mantikor ...

.. erhebt sich wieder. Shoy’Rina, Deredan Karinor und der Graue
Geier erkennen angesichts ihres gescheiterten Plans mit Odina von
Schelf die Notwendigkeit, ihre alten Mitverschwérer hinzuzuzichen.
Bei seiner ersten Zusammenkunft nach iiber zwanzig Jahren ist sich
Mantikor einig, alle Chancen zu nutzen, die die Thronfolgekriege
bieten.

Die Anhinger des Namenlosen ...

... bringen sich in Chababien, Arivor und Vinsalt in Stellung, um den
nichsten Streich gegen die Heimatlande des Zwolfgotterkults zu fih-
ren. Wenige Wochen nach Triume von Bosparan kehrt Arvedua von
Radoleth in die Yaquirmetropole zuriick, wihrend Rondria Kolemai-
stos (alias Lavinia) ihre Stunde im Gefolge Aldares kommen sicht.

FORrRTsETzunG vnb ABSCHLUSS
DER KonmicsmacHER-KamPAGHE
im Banp IMTasken DER ITTacHT

































Aufrcgendc Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
unter-gegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kdmpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

HinTer pEm THRONO

Avtor: FrRank WiLco BARTELS
mit BEiTRAGEN vorm ANDREE HacHamann, Dennis Scamipt, HEike WoLF

Reich und michtig ist das Horasreich unter der Herrschaft der Kaiserin Amene
geworden, die man bereits die Grofle nennt. Ihr Tod hinterlisst eine Liicke.

Alte Intrigen, tot geglaubte Feinde und eingeschlafene Fehden erwachen wieder

zum Leben und drohen, das Land zu zerreiBen. Der Kampf um die Krone hat begon-
nen, doch wird er nicht allein auf dem Schlachtfeld entschieden werden.

Denn nichts ist, wie es scheint, und in den Schatten hinter dem Thron ziehen die
Koénigsmacher ihre Fiden. Werden sich Ihre Helden in diesen Netzen verstricken
oder werden sie die Verschworer entlarven?

Dieses Buch enthilt drei spielbare Abenteuer, weitere Szenariovorschlige und
ausfiihrliche Informationen zum Entwerfen eigener Geschichten in einer Zeit des
Umbruchs, voller gefihrlicher Auseinandersetzungen und phantastischer
Entdeckungen.

Erster Band der Kénigsmacher-Kampagne
Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk

und Gétter & Dimonen notig. Kenntnis der Spielhilfen Geographia Aventurica und Fiirsten, Hindler, Inriganten ist hilfreich,
aber nicht erforderlich.
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