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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden leichter machen mdchtest, dann

kannst du die Vorschlédge dieses Abschnit-

~ tes iibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

; @ Helden schwerer machen mdchtest, dann
4 kannst du die Vorschlige dieses Abschnit-

':{ tes tibernehmen.

e~

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugdnglich sind oder sogar ausschlieflich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

ceeees O dacht sind.®
. @ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSCs mit einer groflen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
- keitswerte, die von 0 abwei-
chen, ebenso wie manche

“ In diesen Kasten findest Sonderfertigkeiten  nicht

du wichtige Hinweise zum immer vollstindig angege-

ben, wenn sie fir das Spiel
irrelevant sind.

€ Frweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit Trampeln*BE®,
AGO - Aventurisches Gotterwirken

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen und Gasthiusern wirst du drei Angaben
in Form von (Q)ualitat, (P)reis und (S)chlafplitzen vor-
finden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl von
Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise aus
dem Regelwerk um den in der unten aufgefiihrten Ta-
belle angegebenen Prozentsatz, und die Qualitdt gibt an,
wie gut die Versorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

Etufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)

einfache Herberge normal (Normalpreise)

4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
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Rahja zum GrufRe! Du héltst gerade ein Abenteuer der
5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollenspiels
Das Schwarze Auge in Hidnden, das deine Helden auf
das gefdhrliche Parkett der Neethaner Oberschicht schi-
cken wird. Dabei werden sie subtil agieren und doch im
richtigen Moment hart zuschlagen miissen, um zu ver-
hindern, dass finstere Einfliisse die Patrizier der Stadt

Was bisher geschah

Nach dem Sieg iiber Borbarad rissen einige seiner
méchtigsten Anhédnger die verbliebenen Splitter der
Ddmonenkrone an sich und schufen ihre eigenen di-
monischen Reiche, die sogenannten Heptarchien. Ei-
nes dieser Reiche unter der Fithrung der Hexe Dimiona
befand sich auf der elburischen Halbinsel im heutigen
Aranien und war fiir seine Verehrung der Erzddmonin
Belkelel, der Widersacherin Rahjas, beriichtigt. Folter,
Vergewaltigung und Lustmorde waren im sogenann-
ten Moghulat Oron an der Tagesordnung. Als 1025 BF ein
horasisches Handelsschiff vor der oronischen Kiiste ge-
kapert wurde, kreuzten sich dort die Wege jener zwei
Personen, die in der heutigen Zeit zu den Antagonisten
der Helden werden sollen. Die eine, eine junge Hexe na-
mens Sherizeth, wahlte unter den gefangenen Seeleuten
einen jungen, strammen Burschen namens Edo aus, der
ihrem Zirkel als neustes ,,Spielzeug® dienen sollte. Die
meisten Menschen wiren in den Folterkellern der grau-
samen Belkelel-Anhédnger gestorben oder innerlich ge-
brochen, doch nicht jener junge Matrose. Was dem Bel-
kelel-Zirkel, der ihn gefangen hielt, zuerst als reizvolle
Herausforderung erschien, wandelte sich zusehends in
eine Quelle der Verbitterung. Voller Zorn iiber Edos un-
gebrochenen Willen verkaufte ihn die Anfiihrerin des
Zirkels, Belima saba Hanabith, schlieRlich an al’anfani-
sche Sklavenhindler, damit er nicht einmal Erlésung im
Tod finden konnte. Hier trennten sich die Wege der bei-
den Antagonisten - bis heute.

Die Wege der Antagonisten

Im Folgenden findest du eine Ubersicht dazu, wie aus
dem Seemann Edo der mysterigse Comto wurde, und
wie die Mitlduferin Sherizeth zur allseits bewunderten
Shanya aufstieg. Zudem findest du hier Hinweise zum
neusten Liebhaber der Shanya, dem schénen Tulami-
den Khabla, der im Verlauf des Abenteuers eine wich-
tige Rolle spielen wird. Die Spielwerte der Antagonisten
findest du in Kapitel 3 Der letzte Tanz beim finalen Kampf
(siehe ab Seite 55).

verderben. Keineswegs jedoch darf dieses rahjagefillige
Unterfangen angestrengt wirken, denn im Horasreich
hilt man die zur Schau gestellte Leichtigkeit des Seins
fiir besonders erstrebenswert. Also legt das Puder auf,
schniirt die Mieder fest und versteckt fiir Notflle einen
Dolch im Stiefel - in Neetha weill man schlieflich nie,
was sich hinter einem Licheln verbirgt ...

Der Comto

L Edorian ,,Edo” Galetta (46, gepflegtes, dunkles Haar und
dunkler Schnauzer, trigt stets schwarze Gewandung,
blass; spricht ruhig, wirkt unerschiitterlich selbstbe-
wusst; Willenskraft 15 (15/13/13), SK 3) ertrug jahrelang
Grausamkeiten als Plantagensklave auf einer Waldinsel,
bevor ihm schlieflich durch Glick die Flucht gelang,
als Piraten die Plantage angriffen. Er schloss sich zeit-
weilig den Piraten an und fand mit einigen seiner neuen
Freunde schlieBlich einen verschollenen Goldschatz im
Stidmeer. Doch das Gold war vom Namenlosen verflucht.



Statt sein Leben zum Guten zu wenden, fliisterte das
verderbte Gold Verheilungen in Edos Ohren, denen er
schnell nachgab - zu verlockend war das Angebot, das
sein neuer Herr ihm machte: Rache.

Edo schlug ein, verschrieb seine Seele dem Namenlosen,
opferte seine neuen Freunde und nahm das Gold, um so
endlich seine Rache zu erhalten. Er suchte die Spuren
seiner ehemaligen Peiniger und fand die ersten beiden
in Al'Anfa und Chorhop. Den dritten, Folterknecht Sul-
hamid, der inzwischen ein Edelbordell besal, spiirte Edo
im Horasreich auf. Doch seine Peiniger nur zu téten,
war ihm ldngst nicht mehr genug. Er wollte jeden ein-
zelnen von ihnen leiden lassen, so wie er gelitten hat-
te. Also beschloss er, das Leben als Seemann hinter sich
zu lassen und zum Sendboten der Rache zu werden. Er
kaufte sich einen Adelstitel, scharte willfahrige Gefolgs-
leute um sich und begann, sich als Comto di Trevia in die
feine Gesellschaft des Horasreichs einzuschleichen. Den
Bordellbesitzer Sulhamid ruinierte er auf diese Weise
gesellschaftlich mittels einer Verleumdungskampagne
und Intrigen und lieR ihn als gebrochenen Mann zu-
riick. Durch ihn erfuhr er auch vom Verbleib jener jun-
gen Hexe, die ihn einst fiir sein grausames Schicksal aus-
erwihlte - Sherizeth, die jetzt unerkannt als Edeldame
in Neetha lebt. Kurzerhand kaufte der Comto im Um-
land Neethas ein leerstehendes Anwesen und begann,
exklusive Logenfeierlichkeiten auszurichten, um Sheri-
zeth das zu nehmen, was ihr am meisten bedeutet: ihren
Ruf als beste Gastgeberin der Stadkt.

Darstellungshinweise

Die Helden werden dem Comto erst spdt im Lauf des
Abenteuers begegnen, da er sich selten in der Stadt
zeigt und sehr zuriickgezogen lebt, um seinen mysterio-
sen Ruf zu nihren. Er ist etwa Mitte vierzig, trigt die
dunklen Haare kurz und kleidet sich stets in schlichte,
schwarze Gewinder, die aus hochwertigen Stoffen be-
stehen. Da er sich bevorzugt im Schatten aufhalt, ist sei-
ne Haut recht blass, auch wenn man ihr ansieht, dass
sie frither Wind und Wetter getrotzt hat. Nach auRen
hin gibt er sich als perfekter, horasischer Edelmann -
stilvoll, gebildet, charmant, unverbindlich, von den
Beschwerlichkeiten des Lebens unbeeindruckt. Wenn
jedoch im Finale seine Maske fillt, spricht er zuneh-
mend in kaltem Zorn, der unter jahrelanger Folter und
entsetzlichen Qualen geformt wurde. Eine genaue Be-
schreibung des Comtos findest du auf Seite 47, wenn die
Helden ihm wahrscheinlich zum ersten Mal begegnen.

Die Shanya

1 Sherizeth al’Azila (42, sonniger Teint, tragt aufwin-
dige, tulamidische Gewénder; siiffisant, umgarnt mit
jedem Wort; Willenskraft 10 (13/14/16), SK 2) war in
jungen Jahren eine willfdhrige Mitlduferin in jenem
Paktiererzirkel, der den jungen Seemann Edo folterte.
Als das Moghulat Oron schlieBlich bezwungen wur-
de, zerstreute sich ihr Zirkel aus Furcht vor den Die-
nern der zwolfgottlichen Kirchen in alle Winde. She-
rizeth floh zunichst nach Almada, wo sie einige Jahre

Einleitung .~ o A o
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unerkannt in Punin lebte. Thre Versuche, dort erneut
einen Zirkel der Belkelel-Verehrung aufzubauen,
scheiterten jedoch dramatisch. Sie entkam nur knapp
der Verfolgung durch die Rahjakirche, indem sie Bel-
kelel mehr von ihrer Seele opferte und so einen wei-
teren Kreis der Verdammnis betrat. Ziellos irrte sie
weiter nach Stiden und fand kurzzeitig Zuflucht bei ei-
nem ehemaligen Zirkelbruder, Sulhamid, der ein Edel-
bordell im Horasreich betrieb. Er machte sie mit der
feinen Gesellschaft bekannt, wodurch sie einen alten
Neethaner Patrizier kennenlernte und ihm als Mitres-
se in seine Heimat folgte. Seit inzwischen sechs Jahren
lebt Sherizeth nun in Neetha, hat ihren alten Gonner
langst beseitigt und nennt sich nun hochtrabend ,,die
Shanya“ (tulamidisch fiir ,,Herrin“). Sie versucht, sub-
tiler als zuvor in Punin eine neue Glaubenszelle der
Belkelel zu etablieren, indem sie immer ausschweifen-
dere Feste feiert und dabei junge Patrizier langsam zu
Grenziiberschreitungen treibt. Um ihre Fassade auf-
rechtzuerhalten und die Autorititen der Stadt zu nar-
ren, hat sich Sherizeth bereits in den vierten Kreis der
Verdammnis begeben. Fiir den letzten, erst vor kur-
zem erfolgten Schritt, erhielt sie von ihrer erzddmoni-
schen Herrin ein besonderes Geschenk - Khabla, einen
ddmonischen Laraan, der sich als ihr Geliebter ausgibt.

Darstellungshinweise

Die Shanya ist eine Frau um die Vierzig von ausgespro-
chen durchschnittlicher GréRe und Schénheit. Sie weild
sich jedoch gekonnt zu schminken und in aufwindige,
tulamidisch angehauchte Gewénder zu hiillen, um ihre
Attraktivitdt zu steigern. Sie ist eine selbstbewusste, cha-
rismatische Frau, die mit Menschen spielt wie eine Katze



o
P

mit dem Wollknduel. Fast immer hat sie ein gespieltes
Licheln auf den Lippen und versucht, durch aufreizen-
de Kleidung gerade unbedarfte, junge Leute aus der Fas-
sung zu bringen. Sie ist {iberzeugt, dass ihr dank Belke-
lels Gunst niemand widerstehen kann. Inzwischen hat sie
unter dem Deckmantel der urtulamidischen Gottheit Baa-
lat Khelevatan einen festen, inneren Zirkel der Glaubigen
etabliert, was sie sehr selbstsicher gemacht hat. Sobald
der Comto daher an ihrer Position riittelt, wird sie zu-
nehmend bissig und aggressiv reagieren, denn die nack-
te Angst, auf dem Scheiterhaufen der Kirchen zu landen,
steckt noch immer in ihren Knochen. Eine genaue Be-
schreibung der Shanya findest du auf Seite 27, wenn die
Helden ihr vermutlich zum ersten Mal begegnen.

Der schone Khabla
Der umwerfend schone junge Tulamide & Khabla (20, dunk-
les schulterlanges Haar, Glutaugen; spricht in ruhigen,

N P R O )
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warmen Worten und sieht dabei tief in die Augen des Ge-
geniibers; Willenskraft 10 (13/13/13), SK 2; die Werte ent-
sprechen lediglich seiner menschlichen Gestalt) lebt seit
wenigen Wochen im Haus der Shanya. Bereits in dieser
kurzen Zeit hat sich seine auergewdhnliche Schonheit
zum Stadtgesprich gemausert. Die Helden kdnnen ihm bei
der Shanya begegnen und werden dabei schnell bemerken,
dass er ihr absolut horig ist. Mehr dazu findest du auf Seite
27. Was die Helden jedoch nicht ahnen: Khablas Schonheit
ist kein Rahjasegen. Unter der anziehenden Fassade ver-
birgt sich ein Laraan, ein fiinfgehrnter Ddmon aus der
Domdne Belkelels, dessen Spezialgebiet es ist, sich als be-
gehrenswerter Mensch auszugeben. Im Finale wird Khabla
deshalb zum Kampfgegner der Helden werden, dem sie
ohne moralische Bedenken entgegentreten kdnnen. Vor-
her werden sie ihn jedoch kaum durchschauen kénnen,
denn Laraanim sind Meister der Tarnung (siehe Spielwerte
auf Seite 56).

Was geschehen wird

Um ihre schwindende Beliebtheit wiederherzustellen,
schldgt die Shanya bei ihren fremdlidndischen Teefeiern
und tulamidischen Néchten zunehmend iiber die Strén-
ge, was zu Beschwerden seitens der Eltern einiger jun-
ger Patrizier fithrt, die schlieflich bis zur Rahjakirche
vordringen. Diese will jedoch gegen eine geachtete Edel-
dame der Stadt nicht ohne handfeste Beweise vorgehen
- Gesichtsverlust ist im Horasreich eine ernstzuneh-
mende Sache. Die Helden werden daher durch die Rahja-
kirche beauftragt, den Geriichten iiber ausschweifende
Feierlichkeiten in der Stadt nachzugehen. Dadurch wer-
den sie in die aufkeimende Fehde zwischen dem Comto
und der Shanya hineingezogen. Ersterer versucht, durch
gezielte Geriichte und auergewshnliche Logenfeste die
soziale Stellung der Shanya als beste Gastgeberin der
Stadt zu zerstoren, bevor er sich ihr offenbart und seine
Rache vollendet. Die Shanya dagegen ist zunehmend un-
gehalten ob ihrer sinkenden Beliebtheit und wird daher
versuchen, den Comto zu verunglimpfen, ob als Vampir
oder Ketzer, ist ihr dabei einerlei. Die Helden miissen in

Beeinflussung durch Meisterpersonen
Optionale Regel

Helden beeinflussen Meisterpersonen oft, sei es durch
geschickte Manipulation (Uberreden) oder charmante
Téndelei (Betdren). An der Frage, ob Helden umgekehrt
auch durch Meisterpersonen beeinflusst werden kénnen,
scheiden sich jedoch die Geister. Manche halten dies fiir
innerweltlich logisch, wahrend andere lieber selbst ent-
scheiden méchten, was ihr Charakter {iber einen ande-
ren denkt. Ein dhnliches Problem kommt auf, wenn Spie-
lercharaktere einander gegenseitig beeinflussen wollen.
Vor Spielbeginn solltest du mit deiner Spielrunde des-
halb kldren, ob auch Mithelden und Meisterpersonen
aktive Vergleichsproben auf soziale Talente ablegen diir-
fen, um Einfluss auf die Helden zu nehmen.

der feierwiitigen Oberschicht ermitteln, was tatsédchlich
vor sich geht, ohne sich oder andere dabei gesellschaft-
lich zu blamieren. Doch auch vom einfachen Volk wer-
den sie wichtige Informationen erhalten und im Zuge
dessen moglicherweise eine Schmugglerbande enttar-
nen, die Rauschkraut in die Stadt bringt. Um ihre Geg-
ner aus der Deckung zu locken, kénnen die Helden sogar
selbst zu Gastgebern werden und eine Feier ausrichten,
von der man in Neetha noch lange sprechen wird. Auf
einem exklusiven Logenfest des Comtos schlieflich
spitzt sich die Lage zu, und sowohl die Shanya als auch
der Comto setzen zu einem Vernichtungsschlag an, des-
sen Ausgang einzig vom Verhalten der Helden abhingt.

Zur Wahl der Helden

Das Abenteuer richtet sich an Helden der Erfahrungsstu-
fe meisterlich, jedoch ist eine Anpassung nach oben oder
unten problemlos méoglich, wenn du die Spielwerte der
Gegner verdnderst. Helden, die zum Fest der Feinde ein-
geladen werden wollen, sollten in erster Linie vertrau-
enswiirdige und (groRtenteils) zwolfgsttergldubige Per-
sonen sein. Andernfalls wiirde die Rahjakirche sie nicht
beauftragen. Du kannst die Helden zwar auch durch Zu-
fall in den Zwist zwischen dem Comto und der Shanya
hineinziehen, allerdings ist die Motivation der Helden
dann weniger klar umrissen als bei einem Auftrag durch
die Kirche. Zudem bieten gerade Helden mit strengeren
Glaubensprinzipien einen gewissen Reiz im moralischen
Zwielicht, das im Gesprdch mit den Antagonisten ent-
steht. Zwingend notwendig ist dies jedoch nicht.

Der GroRteil des Abenteuers spielt in der wohlhabenden
Oberschicht Neethas, also in stiddtischem Umfeld voller so-
zialer Herausforderungen. Geeignet sind deshalb besonders
Helden, die sich auf dem gesellschaftlichen Parkett bewe-
gen kénnen, aber auch aufrechte Kdmpfer und weise Ge-
lehrte kommen auf ihre Kosten. Sowohl schauspielerisch
veranlagte als auch phexgefillige Helden sind eine gute




Wahl, wogegen streng wahrheitsliebende Helden ein Pro-
blem durch das angewandte Tduschungsmanéver in Form
der eigenen Tarnung als Adelige sehen kénnten und daher
eher weniger ratsam sind. Besonders naturverbundene Hel-
den oder solche, die barbarischen Kulturen entstammen,
werden ihre Talente dagegen in der Neethaner Oberschicht

eher weniger zum Einsatz bringen kénnen. Wichtig ist vor
allem, dass die Helden bereit sind, sich an die Vorgaben der
Rahjakirche zu halten und subtil vorzugehen. Thorwaler,
die Probleme bevorzugt mit einer Tracht Priigel regeln, ge-
raten schnell in Konflikt mit Patriziern und Stadtwache,
was das Abenteuer fiir dich als Spielleiter erschwert.

Neetha, die Weille Wacht

Die Heimat der Rondraheiligen Thalionmel ist das Herz
von Chababien, dem wilden Siiden des Horasreiches.
Als Hafenstadt ist sie ein wichtiger Umschlagplatz fiir
den Seehandel von Nord nach Siid, aber auch Waren
aus dem Handel mit den Khémnovadis kommen auf
dem Landweg hier an. Da deine Helden sich das gesamte
Abenteuer iiber in dieser Stadt und ihrem Umland auf-
halten werden, findest du im Folgenden einen kleinen
Stadtrundgang. Dieser soll dir dabei helfen, wichtige
Handlungsorte leicht zu finden, auf Ideen deiner Spie-
ler zu reagieren und das allgemeine Flair der Stadt am
Spieltisch einzufangen. Im Anschluss findest du einige
der wichtigsten Patrizierfamilien der Stadt, mit denen
deine Helden im Zuge ihrer Ermittlungen in Kontakt
kommen werden.

Stadtrundgang

»Willkommen, willkommen im schénen Neetha, tretet ruhig
ndher! Oh, ein wunderschénes Pferd habt Thr da, Signora, ist es
aus den Landen der Tulamiden? Fiirwahr, seine Anmut wird
nur von Eurer eigenen Schinheit tibertroffen! Sicher wollt Thr
es nach einer so langen und beschwerlichen Reise trinken, nicht
wahr? Ah, aber da ist Phex Euch hold, dass Ihr mich getroffen
habt - mein Vetter Alrizio hat eine wunderbare, kleine Herberge
mit eigenem Stall. Dort wird man Euer Pferd bestens umsorgen,
wihrend IThr den lokalen Wein geniefsen kénnt. Kommt nur, es
ist gleich um die Ecke! Etwas Besseres als die Herberge meines
Vetters werdet Ihr in ganz Neetha nicht finden, und wenn Thr
wollt, zeige ich Euch auf dem Weg auch gleich das Haus, in dem
die heilige Thalionmel einmal tibernachtet hatk

—eine windige Schlepperin zu einer Reisenden direkt hinter
dem Vinsalter Tor, neuzeitlich

Region: Horasreich, Markgrafschaft Chababien
Einwohner: 9.000

Herrschaft: die stidtische Curia, zudem Residenz der
Markgrifin von Chababien

Tempel: Boron, Efferd, Hesinde, Phex, Praios (mit Ho-
rasschrein), Rahja, Rondra, Tsa, Ingerimmkapelle
Handel und Gewerbe: wichtiges Seehandelszentrum
fiir Glas, Holz, Marmor, Olivendl, Pferde, Porzellan, Salz,
Tabak und Waffen

Besonderheiten: Pilgertempel der Heiligen Thalion-
mel, Chababbriicke, Ordensburg des Ardariten-Ordens
(Rondra), Ordensburg der Grauen Stibe (auch Ordo
Defensores Lecturia, kurz ODL, genannt; Graumagier),
Hohe Schule der Reiterei (Kriegerakademie)

Stimmung in der Stadt: traditionsverhaftet, aber gleich-
zeitig weltoffenes Volkergemisch, temperamentvoll,
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geschiftstiichtig, sehr stolz auf die Rondraheilige
Thalionmel

Die Stadt im Spiel: Neetha vereint den Stil, Fortschritt
und Komfort der nérdlichen horasischen GroRstidte
mit dem wilden, verruchten Ambiente des Siidens. In
dieses Spannungsfeld aus perfekt geschminktem Schein
und bodenstindiger, stidlindischer Lebensfreude wer-
den die Helden hineingeworfen.

Der Sage nach wurde die Weille Wacht von Kaiser Be-
len-Horas im 9. Jahrhundert vor dem Falle Bosparans
gegriindet, nachdem er an der Chababmiindung mit
einer michtigen Zyklopin namens Neetha zusammen-
traf. Seitdem hat sich die Stadt von einem kleinen Ha-
fennest zu einer GroRstadt mit bewegter Geschichte
entwickelt, deren Herrschaft in den vergangenen Jahr-
hunderten oft gewechselt hat. In jiingster Zeit riickte
die Stadt ins Rampenlicht, als Prinz Timor, der Onkel
des heutigen Horaskaisers Khadan, 1012 BF die Herr-
schaft iibernahm. Seine opulente Hofhaltung begriin-
dete die ausgelassene Feierlaune der Neethaner Ober-
schicht, die den Ereignissen dieses Abenteuers erst den
Boden bereitet hat. Inzwischen hilt jedoch nicht mehr
Prinz Timor, sondern die junge Markgréfin Calliane ay
Oikaldiki im Thalassokratenpalast Hof. Aber auch ihr
und ihren Vertrauten gefillt ein guter Ausritt, eine
ausschweifende Weinprobe oder ein Bankett mit exo-
tischen Speisen.

Hochneetha (S01)

Gut betuchten Reisenden gilt der vornehme Stadtteil
Hochneetha als der einzige Grund, die Stadt zu besu-
chen. Wer auf dem Landweg von Norden durch das Vin-
salter Tor (01) die Stadt betritt, wird verstehen wieso:
rund um einen steilen Hiigel finden sich die schonsten
und prachtigsten Bauten der Weillen Wacht. Schon nach
wenigen Schritten gelangt man an den schmucken Ho-
rasplatz, der zweifellos unter géttlichem Schutz steht
- schlieBlich wird er vom Praiostempel (T01) flankiert,
der auch iiber eine Kapelle des Heiligen Horas verfuigt.
Rund um den Platz reihen sich hiibsche Geschifte und
gehobene Schenken wie etwa die Winzerstube (A01)
(Q4/P5/s-). Direkt neben dem Horasplatz erhebt sich
auf dem michtigen Hiigel der Thalassokratenpalast
(02), dessen Grundmauern der Legende nach vor langer
Zeit von Zyklopen gefertigt wurden. Die heutige Fassa-
de wird jedoch durch rosa und weilen Marmor aus den
Eternen und exotische Holzarbeiten aus Zedern und Ro-
sengehdlz dominiert. Das ganze Anwesen wirkt dadurch



trotz seiner GroRe verspielt und beinahe luftig. Von den
zahllosen Balkonen des Palastes hat man einen wunder-
baren Ausblick auf die Tulamidischen Girten, die fiir
ihre Sammlung exotischer Pflanzen aus ganz Aventu-
rien beriihmt sind. Schillernd bunte Pfauen, die Wap-
pentiere der Markgrafenfamilie, spazieren hier wie die
Patrizier der Stadt frei zwischen duftenden Rosen und
Oleander hin und her. In den Girten findet man auch
die Oper der Stadt, genannt Theatro Pavone (03), die
fiir ihre gewagten Inszenierungen bekannt ist. Auch die
Hohe Schule (04) an der exzellente, berittene Krieger
ausgebildet werden, liegt inmitten dieser Gartenanlage.
Das wahre Herz der tulamidischen Gérten bildet jedoch
der Rahjatempel (T02) aus rosafarbenem Marmor, der
mit Muscheln verziert wurde. Seine glinzenden Déicher
sind von allen Wohnhdusern Hochneethas aus zu sehen
und sorgen dafiir, dass die Gegend trotz der oft eng ste-
henden und alten Gebdude eine sehr begehrte Wohnla-
ge fiir Patrizier ist. Die Familie da Nociella hat hier bei-
spielsweise mehrere angrenzende Gebidude aufgekauft
und baulich zum Nociella-Anwesen (A02) verbinden
lassen. Auch einige Geschifte, wie etwa die Parfiimerie
Prosperi (A03), finden sich daher hier. Beschiitzt wird
das gesamte Viertel im Osten von der Kaiserlichen Gar-
nison (05), in der mit Khadans Kiirassieren ein landesweit
bekanntes Reiterregiment stationiert ist.

Marktviertel (S02)

Aus dem Forum der bosparanischen Griinderzeit entwi-
ckelte sich der GroRe Markt, das Zentrum des téglichen,
geschiftstiichtigen Treibens in Neetha. Von Sonnenauf-
gang bis Sonnenuntergang dringen sich Hindler und
Kunden auf dem Platz dicht an dicht, um iiber die Preise
fiir Glasfiguren, tulamidische Gewiirze, blank polierte Axte
von Thorwalern und feinste Al'’Anfaner Seide zu verhan-
deln. Zwischen ihnen schieben sich wandelnde Héindler
hindurch, die in ihren Bauchldden vor allem kleine, aber
scharf gewiirzte Speisen und vermeintliche Reliquien der
Heiligen Thalionmel verkaufen. Wer hier zu Geld kommt,

kann es direkt auf die nahe gelegene Strozza-Bank (06)
bringen oder im Hotel Haus Chababien (G01) (Q5/P6/
S49), dem altehrwiirdigen und besten Haus am Platz, ver-
prassen. Nicht nur fiir Reisende interessant sind zudem
der unweit gelegene Tempel der Géttlichen Erkennt-
nis (T03), welcher Hesinde geweiht ist, sowie das phexge-
weihte Haus des Klugen Handelns (T04), das {iber Hind-
ler und Diebe des Marktviertels gleichermaen wacht.
Direkt gegeniiber des Phextempels residiert die altein-
gesessene Familie la Mandaia in der Villa Horasia (A04).
Mit der Griinen Schlange (G02) (Q3/P3/S-) findet sich in
der ndheren Umgebung aulerdem eine Taverne, die von
Beamten, Gelehrten und Magiern gerne besucht wird.

Efferdania (S03)

Das Hafenviertel erweckt fiir Besucher den Anschein, ein
Ort der Extreme zu sein - alles ist hier etwas lauter, bun-
ter, wilder und schmutziger als im Rest der Stadt. Gleich-
zeitig ist der Handelshafen das Fundament des Neethaner
Wohlstands, und deshalb wird jeder Bewohner der Stadt
selbst im Angesicht iiberfiillter und dreckiger Matrosen-
herbergen wie dem Blinden Fihrmann (G03) (Q1/P2/
$30) immer auch ein Lob fiir dieses Viertel auf den Lippen
tragen. Rund um den Hafen und den Westmarkt, dem der
Ruf eines Umschlagplatzes fiir Hehler anhaftet, haben sich
viele wichtige Werkstitten und Lagerhduser angesiedelt,
aber auch Wohnhiuser wohlhabender Handelsfamilien
wie der Palazzo Darando (07). Wer etwas auf sich hilt,
bestellt sein nichstes Handelsschiff nur einen Steinwurf
davon entfernt in der Werft Iguvio und Téchter (08)
und nimmt dafiir, falls nétig, auch einen Kredit bei der lo-
kalen Filiale der Nordlandbank (09) auf. Wer sein Geld
lieber fiir besondere Handwerkskunst ausgeben mdochte,
wird dagegen bei der Markgréflich Neethaner Corset-
tagen-Manufaktur (10) fiindig. Um bei all diesen wich-
tigen Geschiften keine trockene Kehle zu bekommen,
kann man je nach Wahl in der Seefahrer-Kneipe Rostiger
Anker (G04) (Q2/P2/S-) ziinftig und zu viel trinken oder
sich mit den Phexensjlingern und neu eingewanderten



Stadtbiirgern in der Fiichsin (G05) (Q2/P1/S-) auf einen
Rotwein verabreden. Im Norden von Efferdania findet
man schlieflich mit Port Belen-Horas den Kriegshafen
der Stadt. Passenderweise steht hier auch der Efferdtem-
pel (T05), auf dessen Altar eine massive Silberstatue des
launenhaften Gottes Spenden von Matrosen und Handels-
reisenden entgegennimmt. Zum Erstaunen vieler Besu-
cher gibt es an der nordlichen Stadtmauer zudem einen
Swafnirschrein (T06) in Form eines Thorwaler Langhau-
ses, der von Seesdldnern und Einwanderern aus dem ho-
hen Norden gebaut wurde und betrieben wird.

Chababbiata (S04)

Das einfache Volk Neethas lebt zwischen dem GroRen
Markt und dem Fluss in einem eng bebauten Viertel, des-
sen Temperament keinen Besucher kalt l4sst. Die Hiuser
stehen dicht an dicht, die Balkone beriihren einander bei-
nahe, und iiber allen Gassen hingen voll bepackte Wische-
leinen. Darunter pulsiert das Leben in all seiner Vielfalt -
Hundegebell und schwirrende Fliegen liegen ebenso in der
Luft wie das Geschwitz der Leute, die scheinbar Tag und
Nacht, auf den StrafRen und aus ihren Fenstern, jedes noch
so kleine Detail ihrer Privatleben miteinander teilen. Uber
allem liegt Geldchter aus urigen Tavernen wie der Roten
Alena (G06) (Q1/P2/S-) oder der Zyklopin (G07) (Q1/
P1/S-), in denen man abends bei Lautenspiel und tempe-
ramentvollem Gesang zusammenkommt. Auch wenn man
Fremden in Chababbiata mit einer Mischung aus Neugier
und Aberglaube begegnet, sollten Reisende sich den Be-
such in einer dieser volkstiimlichen Schenken nicht ent-
gehen lassen. Gerade die Taverne Cedor und Ephebes
(Go8) (Q2/P1/S-), benannt nach einem tragischen Liebes-
paar aus einer Neethaner Sage, bietet sagenhafte, loka-
le Nudelgerichte zu kleinem Preis. Bei all diesem Trubel
mag es seltsam anmuten, dass der Borontempel (T07)
der Stadt ausgerechnet in Chababbiata steht und dem To-
tenvogel Golgari im Besonderen geweiht ist. Wer jedoch
weil, dass die rote Keuche hier in den Jahren 1018-1019
BF zahllose Tote gefordert hat, versteht die Lage des Tem-
pels ebenso wie die nun {iberbordende Lebensfreude der
Einheimischen. Auch die Ordensburg der Grauen Stidbe
(11) befindet sich aus eher pragmatischen Griinden hier in
Chababbiata - das Anwesen beherbergte einst die auf Illu-
sionen spezialisierte Magierakademie der Stadt, bis diese
sich vor etwa hundert Jahren aus Mitgliedermangel auflos-
te. Das Gebdude ist dementsprechend in die Jahre gekom-
men, scheint den Grauen Stiben jedoch zu geniigen.

Thaliona (S05)

Im Osten der Stadt erstreckt sich rings um einen weite-
ren steilen Hiigel ein Viertel mit schmucken Stadthau-
sern und blithenden Girten. Manche Edelhandwerker,
die den Larm des Marktviertels nicht mehr ertrugen, sind
im Laufe der letzten Jahre hierhergezogen, wie etwa die
Gewandschneiderei Cavazarro (A05). Auch die Villa
Mazarin (A06), die den Helden zur Verfiigung gestellt
werden kann, findet sich hier. Direkt gegeniiber liegt der
Palazzo della Cordaio (A07). Uber allem thront die Or-
densburg der Ardariten (12), die wie einst Thalionmel
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selbst tiber die Briicke an der Chababmiindung wacht.
Auch der rondraheilige Tempel des Sieges (T08) liegt
hier, unweit der Ruinen der alten Chababbriicke. Hier
wird der sagenumwobene, heilige Waffenrock Thalion-
mels aufbewahrt, der traditionell dem Sieger des alljahr-
lichen Pferderennens fiir einen Mond als heilige Leihga-
be zusteht. Pilger aus ganz Aventurien zieht es an diesen
Ort, um neben dem Waffenrock auch das Lowenschwert
Thalionmels zu bewundern und in der nahegelegenen
Thalionmel-Furt ein rituelles Bad zu nehmen, das an-
geblich die Herzen der Pilger mit Tapferkeit stérkt.

Aydania (S06)

Uber die neu errichtete Silem-Horas-Briicke (13) er-
reicht man das Siidufer des Chabab, an dem seit meh-
reren Jahrzehnten ein neues Stadtviertel wichst und
gedeiht. Zwischen der Miindung des Chabab und dem
Tugrukhiigel weht der Geist Tsas, der schopferischen
Gottin, durch die Gassen. Ihr zu Ehren wurde hier un-
lingst ein kleiner, aber stark besuchter Tsatempel
(T09) eingerichtet. Viele der kleinen Hiuser stehen zum
Schutz vor Hochwasser auf Stelzen, was dem Viertel ein
fremdartiges Flair verleiht. Bewacht wird das Viertel
zwischen Feldern und Olivenhainen von der Kaserne
der Chabab-Grenzer (14), die vor allem gegen Angrif-
fe aus dem siidlichen Harodrien schiitzen soll. Das Herz
des neu entstehenden Viertels bildet der GroRRe Pferde-
markt, auf dem im Sommer eine landesweit bekannte
Pferdeschau stattfindet.

Patrizier der Stadt

Im Verlauf der Geschichte werden sich die Helden in den
Dunstkreis der Neethaner Patrizier begeben, um dort zu
ermitteln, Verddchtige zu iiberpriifen und moglicherwei-
se auch Verbiindete zu finden. Um die groRe Masse der
Patrizier fiir deine Spieler greifbar zu machen, ist es sinn-
voll, sich einige Meisterpersonen auszusuchen, mit denen
die Helden interagieren kénnen. Wie viele von ihnen du
letztlich verwendest, kannst du von den Vorlieben deiner
Mitspieler abhingig machen. Im Folgenden bieten wir dir
einige beispielhafte Patrizier der Stadt an, die du nach Be-
lieben einsetzen oder einfach nur als Inspiration verwen-
den kannst. Diese Figuren werden vor allem in Kapitel 1
auftauchen, aber du kannst sie ebenso als Gaste in Kapitel
2 auftreten lassen, vor allem dann, wenn deine Helden sich
besonders mit thnen auseinandergesetzt haben. Fiir einige
von ihnen ist ein Auftritt in Kapitel 2 gesetzt, da sie dort
die Funktion unschuldiger Ahnungsloser spielen sollen.
Wer in deinem Abenteuer diese Funktion erfiillt, kannst du
aber ohne viel Aufwand 4ndern, sollten deine Helden mit
den vorgeschlagenen Figuren nichts anzufangen wissen.

Familie ay Oikaldiki

Das Haus der Markgrifin ist kein Patriziergeschlecht,
sondern von adligem Stand. Dennoch kannst du die Fa-
milie verwenden, um den Feiern in Neetha jenes ,,ge-
wisse Etwas“ zu verleihen, welches ein Fest nur erhal-
ten kann, wenn der Hochadel zugegen ist. Anders als bei
den anderen Patrizierfamilien solltest du jedoch darauf
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verzichten, eigene Familienmitglieder zu gestalten, da
das Haus ay Oikaldiki nach einigen Schicksalsschldgen
bis auf wenige Mitglieder geschrumptft ist.

1 Markgrifin Calliane (25, aufwindig frisierte, kastanien-
braune Haare, leuchtende Augen, sehr schlank; voller
Tatendrang, neugierig, lebenshungrig; Willenskraft 5
(13/13/14), SK 1) lenkt erst seit kurzem selbst die Geschi-
cke der Markgrafschaft Chababien. Wahrend ihrer Min-
derjdhrigkeit war ihr Onkel Furro Regent in ihrem Namen,
und auch heute verlisst sie sich noch auf seinen Rat. Da-
neben hort die junge Markgrifin vor allem auf ihren Ge-
mahl, Prinz Haridiyon Thaliyin von den Zyklopeninseln.
Obschon er zwanzig Jahre dlter ist als sie, gelingt ihre
Ehe seit vielen Jahren hervorragend und sorgt in Neet-
ha fiir Bewunderer und Neider gleichermaRen. Calliane
wird sich nicht sofort fiir die Helden interessieren, kann
aber durch Patrizier auf sie aufmerksam gemacht werden
und daraufhin die Helden mit einem Besuch, Ausritt oder
Weinabend in den Tulamidischen Gérten ehren.

i Tizzound 1 Tilfur von Eskenderun (29, sanfte Augen, groRe
Ahnlichkeit bis auf die Haarfarbe; arrogant, schmeicheln
mit kaltem Licheln; Willenskraft 10 (14/13/15), SK 2), ge-
nannt die ,,Grafenzwillinge von Theg(in“, sind Callianes &l-
tere Halbbriider. Man kann sie meist nur an den Haaren
unterscheiden: Tizzo ist dunkelblond, Tilfur dagegen hat
schwarzes Haar. Die beiden leben meist auf Burg Eskende-
run, dem Stammsitz des Hauses, kénnen aber fiir ein ge-
sellschaftliches GroRRereignis in die Stadt gereist sein.

Familie Darando

Die Darandos zdhlen zu den &ltesten und bedeutends-
ten Patriziergeschlechtern der Stadt. Sie verstehen sich
in erster Linie als Handelsherren und sind durch weit-
reichende Seehandelsgeschifte, vor allem mit den Zy-
klopeninseln, zu groBem Wohlstand gelangt. Sie be-
fiirworten die Ehe der Markgréfin mit dem Prinzen der
Zyklopeninseln sehr, weil diese durch engere Handels-
beziehungen noch mehr Gold in ihre Kassen spiilt.

L Imella(20,goldblonde Haare, eisblaue Au-
gen, stets auffilliges Lippenrot; spricht
eher wie ein verwéhntes, gelangweil-
tes Kind als wie eine Frau; Willenskraft
4(11/13/13), SK 1) hat nie in ihrem Le-
ben einen Handstreich tun miissen,
was man ihrem Verhalten anmerkt.
Sie ist arrogant, kann nicht mit Frus-
tration umgehen und hat eine ge-
ringe Aufmerksamkeitsspanne.
Obwohl sie unschuldig-sti wirkt,
ist sie ausgesprochen liistern und
wird auch schénen Helden beiden
Geschlechts schnell eindeutige An-
gebote machen.

L Abelmir (33, lichter werdendes, aschblondes Haar, hin-
gende Schultern; lichelt oft gequilt, redet hastig, als
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wiirde er verfolgt; Willenskraft 3 (10/12/11), SK 0) ver-
suchte sich als Fernhéndler mit den rauen Landen Thor-
wals. Da er jedoch wenig Talent fiir Zahlen besitzt, schei-
terten seine Unternehmungen allesamt, und er wird seit
Jahren nur noch gnidig von seiner Familie ausgehalten.
Auf Zuspruch und Anerkennung seitens der Helden re-
agiert er deshalb mit inbriinstiger Freundschaft.

Familie della Cordaio

Auch das Haus della Cordaio kann sich rithmen, ein
wichtiger Teil der Neethaner Geschichte zu sein. Der
Urahn des Hauses, Lorimo, kam als Glasblasermeister zu
Ruhm und Reichtum, weil die Schonheit seiner Kunst-
werke alles bisher Dagewesene iibertraf. Heute besitzt
die Familie Glasmanufakturen und investiert das Geld
auch in andere Bereiche, beispielsweise den Handel. Die
Familie gilt als sittenstreng und bieder.

1 Thaliana (23, nussbraune Haare und
Augen, durchbohrender Blick; hilt
sich stets sehr aufrecht, wirkt dis-
tanziert; Willenskraft 7 (13/12/12),
SK 1) ist die mittlere Tochter des Fa-
milienoberhaupts. Sie wirkt zunéchst
abweisend, ist aber in der feierwiitigen
Welt der Patrizier ein wohltuender
Pol innerer Ausgeglichenheit und
Vernunft. Wenn die Helden sie
zur Falkenjagd begleiten, konnen
sie hinter Thalianas abweisen-
de Fassade blicken und ihre
Achtung gewinnen, da sie tat-
sichlich tiefgldubig der Rahja
hingegeben ist und eine aufgeschlossene und lebenslusti-
ge Gesellin sein kann, die nur nichts davon hilt, tiber die
Strdnge zu schlagen.

Verbindung zu Dornenpfad
Optionaler Inhalt

Thaliana della Cordaio ist deine Mdglichkeit, die Ereignis-
se aus Fest der Feinde mit jenen aus dem Heldenwerk
Dornenpfad zu verbinden. Dieses kannst du als Voraben-
teuer nutzen, um den Helden den Einstieg zu erleichtern,
da sie dabei im Auftrag der Rahjakirche eine Pilgerreise
antreten. Die Verbindung zu Thaliana kann den Helden
zudem den Einstieg in die Welt der Patrizier erleichtern.
Auferdem kénnen sie in Dornenpfad auf Sulhamid tref-
fen, das dritte Opfer des rachsiichtigen Comto, was des-
sen Vorgeschichte weiter beleuchtet. Es ist '
jedoch problemlos méglich, auf die Vorge-
schichte und auch eine frithere Bekannt-
schaft mit Thaliana zu verzichten.

L Amaldo (19, langes, hellbraunes Haar,
sanfte Augen, blasse Haut; spricht
ruhig, wird schnell rot; Willens-
kraft 3 (12/12/13), SK 1) ist
Thalianas  jlingerer Bruder.



Der schiichterne Jiingling macht gerade seine ersten,
ernstzunehmenden Erfahrungen mit der Liebe und ist
dabei an die Shanya geraten, der er nun wie ein treuer
Hund folgt. Seine biederen Eltern Kalman und Dulcinea
machen sich deshalb groRe Sorgen um Amaldos Ruf
und werden nicht zégern, den Helden Gesprache mit
Amaldo zu erméglichen, sollten diese andeuten, dass
sie der Shanya ebenso misstrauen.

Familie da Nociella

Die da Nociellas lieben den Luxus so sehr, dass es in den
Gassen der Stadt fast schon sprichwértlich ist. Die Fami-
lie gelangte erst vor einer Generation zu groflem Reich-
tum und erfiillt daher fast alle Klischees eines ,,neurei-
chen Hauses. Von den anderen Familien wurden sie
lange beldchelt, doch inzwischen geben auch diese zdh-
neknirschend zu, dass die da Nociellas sich mit ihrem
Wohlstand einen Platz in Neetha erobert haben.

1 Horanthe (35, weiR gefirbte Haare, stark iiber-
schminkt; redet viel und laut; Willenskraft 4 (10/13/11),
SK 0) gibt das Geld ihrer Familie vorzugsweise flir neue
Gewdnder und teuren Schmuck aus. Sie findet die Hel-
den, wie alles Neue, , furchtbar interessant und wird
diese nétigen, mit ihr durch die Gewandschneidereien
der Stadt zu ziehen.

1 Ariosto (26, kurze, blonde Haare, ein
goldener Ohrring; offen und neugie-
rig, herzliches Lachen; Willenskraft 5

(14/12/11), SK 1) wurde erst vor kur-

zem zum Offizier beférdert. Er

hort gerne Geschichten iiber
die weite Welt, bevorzugt

. {iber den ungezdhmten Sii-
den Aventuriens. Gerade fiir

schneidige Ménner siidlin-
discher Herkunft hat er eine
ganz besondere Vorliebe.

Familie la Mandaia
In Neetha ist der Name la Man-
daia eng mit den zahlreichen Be-
amtenposten der Stadt verwoben,
denn kein anderes Patrizierhaus kann
so sehr als Amtsadel gelten wie dieses. Zudem besitzt
die Familie viele Grundstiicke in der Stadt, wodurch sie
Mieteinnahmen erhilt, und einige Landereien in ganz
Chababien. Dadurch haben die Familienmitglieder oft
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] 1-4 della Ruifones altehrwiirdig
5-8 di Laggio alt
9-12 Carmarenes mittel
13-16 Galvaran jung
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gerade erst als Patrizier anerkannt

® Das Rennen um Thalion-
mels Rock ist ein reichsweit
bekanntes GroRereignis, das
am 10. Rondra jeden Jahres
stattfindet. Nominell erhilt
der Sieger den Wappenrock
der Rondraheiligen Thalion-
mel, die hier in Neetha zur
Martyrerin wurde, als sie
die Briicke allein gegen eine
Horde angreifender Novadis
verteidigte.

direkten oder indirekten
Einfluss auf vieles, was in
der Stadt geschieht, man
sagt ihnen aber auch eine
gewisse Schrulligkeit nach.

1 Gareno (22, sehr grof
und schlaksig, weifl nicht
wohin mit seinen Armen;
lacht oft nervds, schnell
zu  begeistern; Willens-
kraft 4 (10/12/12), SK 0)
ist ein echter Pferdenarr.
Er wird die Helden mit al-
lerlei Anekdoten vom letzten Rennen um Thalionmels
Rock® iiberhiufen und sie zu weiteren Rennen sowie O - -
Dressurvorfithrungen schleifen wollen.

1 Modesta (50, dunkle Locken,
aufgemalter ~ Schonheits-
fleck; schiirzt beim Spre-
chen oft die Lippen und 3
schmatzt dadurch; wil- 'I-"f‘ ‘
lenskraft 2 (10/12/12),
SK 0) kennt die bospa-
ranische Bedeutung ihres

Namens  (,MiRigung")
offenbar nicht. Die Lieb-
haberin  kulinarischer
Geniisse kennt die

Speisekarte jedes an-
gemessenen Lokals der
Stadt und wird die Helden
auf Schlemmerabende einladen, die
den Magen herausfordern.

Weitere Patrizier
Neben den groRen Familien der Stadt gibt es auch
weitere, weniger (einfluss-)reiche Hiuser, die du
nach Belieben frei gestalten kannst. Fiir jede Fami-
lie solltest du dir einige Stichpunkte zu Herkunft und
Einnahmequellen machen, bei denen du dich an den
bestehenden Beispielen orientieren kannst. Wie alt
ist die Familie? Wodurch kommt sie zu dem Geld, das
ihren Status rechtfertigt? Sobald du diese Punkte no-
tiert hast, kannst du deine neue Familie mit Meister-
personen bevolkern. Als Anregung dafiir mag dir die
folgende Tabelle dienen, wiirfle in jeder Kategorie ge-
trennt 1W20.

Geld/ "l:éii:igkeit

Brokat- und Seidenhandel
Gewlirzhandel
Uthuriahandel

Erz- und Edelsteinminen

Schonheitstinkturen und Alchimica
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}DARF ICH BITTEN?

»Aber, Euer Gnaden! Thr kénnt doch nicht einfach so zusehen, wie
in unserer stolzen Stadt solch ein Schindluder mit unschuldigen,
jungen Sprasslingen aus gutem Hause getrieben wird! Was auf
diesen Feiern stattfindet, sprengt die Grenzen des Anstands und
guten Geschmacks, das versichere ich Euch! Und mein Sohn,
mein lieber Amaldo, hdngt seit Wochen nur noch im Nebel von
Rauschkraut und Wiirzwein herum. Nein, also wirklich, Euer
Gnaden, so kann das doch nicht weitergehen! Bei meiner Ehre
als Patrizier der Stadt, bei meiner Liebe zur Herrin Rahja - und
Ihr vergesst dabei sicherlich nicht, dass meine Familie Eurem
Tempel stets grofziigig spendet - also bei alledem, Euer Gnaden,
muss ich Euch doch dringlichst ersuchen, etwas gegen diese...

diese... diese Umschweife zu unternehmenl«
—Kalman della Cordaio zum Rahjageweihten Ascandio Gran-
gorer, wenige Tage vor der Anwerbung der Helden

Einstiege und Heldenmotivation

Die Helden werden eines schwiilen Hochsommertages
in den Neethaner Rahjatempel geladen, um dort mit
dem Geweihten & Ascandio Grangorer (47, kurze, dunkle
Locken, sanfte, braune Augen, sonnengebriunter Teint;
spricht mit ruhiger, warmer Stimme und lichelt, wenn
er gerade schweigt; Willenskraft 8 (12/14/15), SK 2) zu
sprechen. Der Geweihte erdffnet ihnen, dass gewisse
Beschwerden iiber ausschweifende Feierlichkeiten in
der Oberschicht zu Besorgnis seitens der Rahjakirche
gefiihrt haben. Um einen groRen Eklat zu vermeiden,
mochte die Kirche, dass sich vertrauenswiirdige AuRen-
stehende diskret mit den Vorwiirfen auseinander set-
zen - die Helden. Doch warum wendet sich Ascandio
gerade an sie?

% Helden, die der Rahjakirche nahe stehen, sind fiir
den Geweihten die naheliegende Losung. Darunter
fallen beispielsweise rahja- oder avesgeweihte Hel-
den, aber auch Rahjakavaliere, Laiendiener oder be-
kannte Génner der Kirche.

% Helden, die der Kirche durch frithere Heldentaten
bekannt sind, kimen fiir Ascandio ebenso gut infra-
ge. Sollten die Helden sich um andere Kirchen ver-
dient gemacht haben oder in Gegenwart eines Rah-
jageweihten grof3e Taten vollbracht haben (etwa im
Abenteuer Dornenpfad), wird der Geweihte nicht
z8gern, sie um Hilfe zu bitten.

< Helden, die der Rahjakirche bisher unbekannt sind,
kannst du iiber eine Zufallsbekanntschaft in das
Abenteuer verwickeln. Sie lernen dabei Kalman del-
la Cordaio (54, untersetzt, lichter werdendes Haar,
schwitzt stidndig auf der Stirn; groRspurig, leicht
jahzornig, aber letztlich gutherzig; Willenskraft 6
(12/15/12), SK 1) kennen, etwa auf dem Schiff, das
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sie nach Neetha bringt. Er klagt den ,,netten, jun-
gen Leuten bei einigen Bechern Wein sein Leid:
sein Sohn Amaldo, ein sanfter Junge, ist feierwiitig
geworden und kommt immer seltener nach Hau-
se. Sogar bei der Rahjakirche hat Kalman bereits
um Unterstiitzung ersucht, und er bittet auch die
Helden, die ,Seele seines Sohnes vor diesem lie-
derlichen Treiben zu beschiitzen®. So kommen die
Helden auf sein Betreiben hin in den Rahjatempel
und werden nach einem Gespriach mit Ascandio
eingeweiht.

Was sollen wir tun?
Ascandio erwartet von den Helden, dass sie die frag-
wiirdigen Ereignisse in der Oberschicht aufdecken.

Dabei sollen sie seinem Wunsch gemiR entsprechend
der Tugenden Rahjas handeln und keine vorschnel-
len Entscheidungen treffen, die zum Gesichtsverlust
anstidndiger Neethaner Biirger fithren konnten. Zu-
sdtzlich halt er es fiir sinnvoll, dass die Helden ihre
wahren Absichten verschleiern und sich selbst als fei-
erlustige Patrizier ausgeben. Ascandio hat sich eine
mdgliche Losung iiberlegt (siehe Abschnitt Maskera-
de). Im Gegenzug bietet er ihnen die Gunst der Kirche,
was sich je nach Wunsch der Helden in barer Miinze,
kostbarem Schmuck, Beziehungen oder Gefallen du-
Rern kann. Die horasische Rahjakirche ist nicht arm,
allerdings wiirde der Geweihte auch keiner Person
trauen, die der Kirche nur aus finanziellen Griinden

helfen will.

Maskerade

Da die Helden in der Oberschicht ermitteln sollen, ohne
vorschnell fiir Aufregung zu sorgen, miissen sie sich
eine gewisse Form der Tarnung zulegen. Einer daher-
gelaufenen Gruppe reisender Abenteurer wiirden die
standesbewussten Patrizier der Stadt niemals vertrauen
- ihresgleichen dagegen schon. Deshalb legt die Rahja-
kirche ihnen nahe, sich selbst als Mitglieder der Ober-
schicht auszugeben, und schlégt ihnen dafiir sogar eine
mogliche Maskerade vor - als verschollen geglaubte Er-
ben eines ausgestorbenen Patrizierhauses.

Die Erben der Mazarin

Die leicht in die Jahre gekommene, aber immer noch
schmucke Patriziervilla in Thaliona gehorte einst der
weniger bedeutenden Patrizierfamilie Mazarin. Das
letzte Familienmitglied der legalen Erbfolge, die betagte
Gysilla, starb vor etwa einem Jahr und vermachte ihren
Besitz der Rahjakirche. Seitdem steht das Haus leer. Die
Kirche ist bereit, den Helden das Haus voriibergehend zu
iberlassen und ihre Tarnung als Erben der Familie Ma-
zarin nach Kriften zu unterstiitzen. Dazu gehort neben
der Verfiigung iiber das Haus und der Ubernahme {ib-
licher Lebenshaltungskosten (Essen, Trinken) auch eine
eingeweihte, kompetente Hausdienerin namens Udora,
die der Kirche einen Gefallen schuldet, weil diese ihre
Nichte als Novizin aufnahm. Fiir alle zusétzlichen Kos-
ten (schicke Kleidung, neuere Ausstattung des Hauses,
weitere Diener) miissen die Helden selbst aufkommen.

Die Villa Mazarin

Die Villa liegt an einer StraBenkreuzung und wirkt da-
her nach auBen hin eher trutzig. Das gesamte Erdge-
schoss verfligt nur iiber schmale, hoch iiber der Stralle
gelegene, vergitterte Fenster, damit der Staub von drau-
Ren nicht nach innen dringt. Frische Luft und Sonne
bietet stattdessen der Innenhof, um den herum das Le-
ben im Haus stattfindet. Zu FuR betritt man das Geb4u-
de durch einen iiberdachten Eingang (1), der in eben
jenen Innenhof (2) fiihrt. Es gibt jedoch auch eine Re-
mise (3), die Platz fiir eine Kutsche sowie zwei bis vier
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Pferde bietet. Von dort aus gelangt man in kleinere La-
gerrdume (4), in denen Lebensmittel und andere not-
wendige Vorrite verstaut werden. Die Dienstrdume des
Hauses werden die Helden selbst eher selten betreten,
sofern sie Diener anstellen, welche die Waschkiiche (5),
Garkiiche (6) mit Nebenkiiche (7) und Anrichte (8)
in Betrieb halten. Diese Diener kénnen in den Dienst-
botenzimmern (9) untergebracht werden, in denen zu
Beginn nur Udora schlift. Durch einen kleinen Freisitz,
der von Statuen der Rahja und des Phex geziert wird, ge-
langt man in ein Lesezimmer, das die vormalige Besitze-
rin mit zahlreichen Biicherregalen vollgestopft hat. Die
restlichen Rdumlichkeiten (11) im Erdgeschoss dienten
der Familie Mazarin fiir das Handelsgeschift - hier wa-
ren Empfangszimmer fiir Geschéftspartner, Schreibstu-
ben und Archive. Seit Gysillas Tod stehen diese Rdum-
lichkeiten leer, die Tiir zum Innenhof wurde vernagelt,
die Tiir zur StraRe hin ebenso. Ob und was die Helden
mit diesen Rdumen anfangen, iiberlésst die Rahjakirche
ganz ihnen.

Viel hiufiger werden sich die Helden jedoch im Ober-
geschoss aufhalten, das iiber eine groRe Treppe er-
reicht werden kann. Diese Etage verfligt iiber richtige
Fenster und wurde fiir Reprisentationszwecke ausge-
staltet. Im Prunkzimmer (12) kann man Giste gebiih-
rend empfangen und von dort aus mit ihnen auf der
iiberdachten Terrasse (13) lustwandeln, um von hoch
oben das Treiben der Stadt zu beobachten. Die beiden
Salons (14) dienen ebenfalls der Unterhaltung von Gas-
ten, sei es durch Brettspiele oder den Genuss von Ta-
bak und Hochprozentigem. Im groRen Speisesaal (15)
ldsst es sich angemessen tafeln, und schiebt man den
Tisch beiseite, so steht auch einem kleinen Ball nichts
im Wege. Wer es lieber ruhig mag, kann sich von dort
aus ins Musikzimmer (16) der ehemaligen Hausherrin
zuriickziehen, Thr Ankleidezimmer (17) und Schlafge-
mach (18) schlieRen direkt daran an. Die Helden kén-
nen dieses Schlafzimmer sowie die weiteren Zimmer
(19) des Hauses untereinander aufteilen. Verbunden
werden alle diese Rdumlichkeiten durch einen groRen
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Balkon (20), der den Innenhof umrandet. Hier bewegen
sich jedoch nur Helden und Giste - die Dienstboten des
Hauses kdnnen iiber eine kleine Treppe (21) ungesehen
zwischen Speisesaal, Ankleide und den Rdumlichkeiten
des Erdgeschosses wechseln.

Udora, die Hausdienerin

Als zunichst einzige Dienerin der Helden ist & Udora
Goldanger (51, strenger, dunkelblonder Dutt, stets kor-
rekt gekleidet; spricht deutlich, hoflich und ohne un-
nétige Worte; Etikette 10 (12/14/11), Willenskraft 6
(11/14/11), SK 1) in die Scharade eingeweiht. Sie wird
die Helden bei allen Bemithungen unterstiitzen, was vor
allem wichtig wird, sollten die Helden in der Villa Gaste
empfangen wollen. Es ist moglich, dass die Helden auf
eigene Kosten weitere Hausdiener fiir niedere Tétig-
keiten einstellen, und Udora wird den Helden die Aus-
wahl abnehmen, sollten diese mit wichtigeren Dingen
beschiftigt sein. Du kannst Udora daher als Moglichkeit
verwenden, um ldstige Alltagspflichten von den Helden
fernzuhalten. Sie kann aber auch zur festen GréRe in
den Planungen der Helden oder gar zu einer fiirsorg-
lich-strengen Mutterfigur werden.

Die Maske anpassen

Fiir manche Spielrunden wird die Gewissheit, ein Haus
und eine hilfreiche Dienerin zu haben, véllig ausrei-
chen. Andere mdéchten die angebotene Maskerade
selbst ausgestalten, indem sie beispielsweise weitere
Diener anstellen oder die ehemaligen Geschiftsrdu-
me neu nutzen. Biete deinen Spielern diese Option an,
etwa indem Udora beim ersten Gesprich auf solche
Moglichkeiten hinweist. Sie ist auch gerne bereit, die
Helden zu beraten. Sollten deine Spieler Freude daran
haben, die Villa Mazarin zu ,,ihrem Haus“ zu machen,
gehe auf ihre Wiinsche ein. Es ist schwer vorherzu-
sehen, welche Wiinsche sie haben werden, allerdings
kann das Ausriistungskapitel des Regelwerks ab Seite
363 dir dabei helfen, die Kosten der Heldenideen ab-
zuschédtzen. Fiir Hausdiener kannst du, je nach Kom-
plexitdt ihres Aufgabenbereichs, einen Monatslohn
von 30 bis 120 Silbertalern annehmen, vorausgesetzt,
die Diener erhalten Kost und Logis in der Villa. Pfiffige
Helden kénnen sich auRerdem weitere Unterstiitzung
suchen: Wenn sie Ascandio um Hilfe bitten und ihnen
eine Vergleichsprobe auf Uberreden gegen seine Wil-
lenskraft gelingt, wird er bei mit der Kirche befreunde-
ten Hdndlern und Handwerkern ein gutes Wort fiir sie
einlegen. Dadurch erhalten sie 5% Nachlass pro Net-
to-QS auf alle Listenpreise. Auch gute Beziehungen zu
Kalman della Cordaio kénnen den Helden einen dhn-
lichen Nachlass gewdhren.

Andere Tarnmdéglichkeiten

Es ist nicht zwingend notwendig, dass die Helden das
Angebot der Rahjakirche annehmen. Was sie benétigen,
ist im Grunde nur irgendein glaubwiirdiger Vorwand
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fiir ihren Aufenthalt in der Stadt, der ihnen die Tiiren zu
den Feiern der Oberschicht 6ffnet. Sollten deine Spieler
eigene kreative Ideen haben, zégere nicht, auf die Villa
Mazarin zu verzichten. Welche Maskerade sich deine
Helden dabei ausdenken, hingt letztlich stark davon
ab, welche Voraussetzungen diese mitbringen. Wahr-
scheinliche Moglichkeiten wéren:

< Hindler unter den Helden kénnten behaupten, fiir
ein wichtiges Geschift (beispielweise mit der Rah-
jakirche, die dabei gerne mitspielt) in der Stadt zu
sein. Um den hohen, gesellschaftlichen Anspruch
direkt deutlich zu machen, sollten sie sich in einem
der teuersten Hotels der Stadt einmieten (auch hier
hilft die Rahjakirche in angemessenem Rahmen
aus). Der Rest der Gruppe wiirde in diesem Fall als
Gefolge getarnt.

@ Auch Adlige (besonders solche aus dem Horasreich)
kénnen samt Gefolge in einem der gehobenen Gast-
hduser absteigen. Als Vorwand fiir ihre Anwesen-
heit kann alles dienen, was der Unterhaltung dient
- sei es eine Pferdeschau, eine Opernauffithrung
oder ein religidser Feiertag.

< Helden mit besonderen Handwerkstalenten kon-
nen sich als exklusive und exzentrische Meister ihrer
Kunst ausgeben. Besonders Schneider, Juweliere oder
Parfiimeure werden von der Neethaner Oberschicht
sofort interessiert aufgenommen, selbst wenn sie
vermeintlich nur ,,auf der Durchreise* sind.



Die Herausforderung im ersten Teil des Abenteuers ist
fiir die Helden, aus den zahllosen Geriichten der Stadt die
wichtigsten Informationen herauszufiltern und so auf die
Spur der Antagonisten zu gelangen. Wie sie dabei vorge-
hen, ist weitestgehend ihnen tiberlassen, was von dir als
Spielleiter groRe Flexibilitit verlangt. Deshalb findest du
nachfolgend zuerst die wichtigen Informationen, welche
die Helden erspielen miissen, um in das zweite Kapitel
des Abenteuers vorzudringen. Danach bieten sich dir bei-
spielhafte Szenen an, die sehr wahrscheinlich im Lauf der
Recherche passieren werden. Dazu bekommst du zuerst
Vorschlige, wie die Helden in den unterschiedlichen Ge-
sellschaftsschichten Neethas ermitteln kénnen. Danach
findest du eine Szene, die stattfinden kann, wenn die Hel-
den sich direkt mit der Shanya beschiftigen wollen. Wei-
tere Hinweise und Ideen flir Szenen in der Stadt findest
du im Anschluss. In welcher Reihenfolge deine Helden in
diese Situationen geraten, hingt jedoch von ihren Hand-
lungen ab. Es ist auch moglich, dass deine Helden vielen
dieser Situationen aus dem Weg gehen und einen eigenen
Pfad zu den gesuchten Informationen finden.

Die Aktionen der Antagonisten

Wihrend die Helden sich auf dem Neethaner Gesell-
schaftsparkett bewegen, bleiben auch ihre Antagonis-
ten nicht untitig. Du kannst selbst entscheiden, wie
schnell sich die Situation zwischen dem Comto und der
Shanya hochschaukeln soll, je nachdem, wie viel Zeit

du den Spielern bei der Recherche zugestehen willst.
In jedem Fall sollten die Helden die Mdglichkeit haben,
die Handlungen der Antagonisten zumindest indirekt
zu bemerken. Greife dafiir auf den Abschnitt Uber Lei-
chen gehen auf Seite 28 zurtick.

Was die Helden herausfinden

Es gibt zwei Dinge, die deine Helden in Erfahrung brin-
gen missen, bevor du die Geschichte in Kapitel 2 {iber-
gehen lassen kannst, andernfalls werden sie die weite-
re Handlung nur schwerlich verstehen. Alle weiteren
unten aufgefithrten Informationen sind zwar niitzlich,
aber nicht notwendig, um die Haupthandlung zu ver-
stehen. Sie bereichern jedoch das Verstindnis deiner
Helden fiir die Hintergriinde, was die Interaktion mit
den Gegenspielern erleichtert. Wie deine Helden an
alle der folgenden Punkte gelangen kdnnen, solltest du
vom Spielstil deiner Gruppe abhingig machen. Es ist
moglich, die Gespriche mit den Patriziern, die Nachfor-
schungen am Hafen und das Geplauder mit Hotelange-
stellten ausfiihrlich auszuspielen. Darstellungshinweise
dazu findest du bei den jeweiligen Szenen. Willst du die
Suche dagegen verstirkt iiber Regeln abbilden, so ist fiir
jede der Informationen die folgende Sammelprobe not-
wendig. Das verwendete Talent hingt jeweils davon ab,
ob die Helden mit Patriziern (Etikette) oder einfachen

Informationssuche

Stadtbiirgern (Gassenwissen) sprechen. Die einzelnen
Erschwernisse bzw. Erleichterungen findest du jeweils
bei den Informationen. Zudem ist jede Information mit
einer Ziffer versehen, die du spiter bei den Szenen wie-
derfindest. Dadurch kannst du sehen, in welchem Um-
feld (Patrizier, Hafenviertel, Biirger) welche Informatio-
nen erhaltlich sind.

Gruppensammelprobe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)
oder Gassenwissen (Informationssuche), Probenintervall 1
Tag, beliebig viele Versuche, beliebig viele Helden

6 QS - Die Helden erhalten den wichtigsten Teil der
Information.
10 QS - Die Helden erhalten die gesamte Information.

Zentrale Informationen
Die beiden folgenden Erkenntnisse sollten deine Helden
in jedem Fall erlangen.

< Die fragwiirdigen Feiern (1): Sammelprobe -3. Die
Feiern der Shanya sind grenzwertig, aber konkrete
Beweise flir ibermdRig unmoralisches oder gar got-
terldsterliches Verhalten fehlen. (6 QS) - Die Feiern
der Shanya ufern seit einigen Wochen zunehmend
aus, so als wolle sie sich stdndig selbst {ibertreffen.
(10Qs)
< Das Logenfest (2): Sammelprobe -1. Der Comto di
OTrevia gibt bald® ein - - :
- exklusives Logenfest,
- liber das die ganze
. Stadt spricht. Eine Ein-
- ladung zu bekommen
- ist  auBerordentlich
. prestigetrachtig. (6 QS)
- - Auch die Shanya wird
- dort sein, ob das gut
: gehen kann? (10 QS)

* Den genauen Zeitpunkt
der Feier solltest du an den
Fortschritt der Helden an-

passen und abwégen, wie
viel Vorbereitungszeit du
ihnen génnen willst.

Hintergrundinformationen
Daneben gibt es zahlreiche vertiefende Informations-
happen, mit denen du deine Helden fiittern kannst.
Moglicherweise stolen sie durch Zufall darauf oder su-
chen gezielt danach, weil sie Zusammenhénge und Hin-
tergriinde verstehen wollen.

< Das Verhalten der Shanya (3): Sammelprobe -1.
Die Shanya ist zornig tiber ihr schwindendes Anse-
hen und macht den Comto di Trevia dafiir verant-
wortlich. (6 QS) - Sie ldsst ihn ausspionieren und hat
vor, seine Logenfeier zu sabotieren. (10 QS)

< Der geheimnisvolle Comto (4): Sammelprobe -1.
Uberall in der Stadt spricht man {iber den neuen
Stern am Feierhimmel, der sich ausgesprochen sel-
ten zeigt. Manche halten ihn fiir einen Vampir, an-
dere fiir einen Sendboten des Gottes Horas. (6 QS)
- Am Hafen gibt es Personen, die behaupten, der
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Comto sei frither ein einfacher Seemann gewesen.
(10Qs)

Uberwachung (5): Sammelprobe -3. Der Comto
ldsst die Shanya und ihre Feiern durch bezahlte Spi-
one beobachten. (6 QS) - Mindestens einmal hat ein
Spion im Auftrag des Comtos eine Feier der Shanya
sabotiert. (10 QS)

Die Horasloge (6): Sammelprobe -3. Die ,,Loge des
wiedererstandenen Horas* ist recht neu in der Stadt
und gibt sich sehr exklusiv. Thren Mitgliedern geht
es um eine Wiederbelebung des bosparanischen Ho-
ras-Kultes. (6 QS) - Die genauen Glaubensprinzipien
der Loge sind unklar, anscheinend werden Gotteran-
betung und die Verehrung des Horaskaisers hier ver-
mischt - was die Praioskirche wohl dazu sagt? (10 QS)

0}

Die Suche nach diesen wichtigen Informationen erfor-
dert meist eine griindliche Befragung und die Helden
miissen sich Zeit nehmen, um durch Herumfragen an
die notwendigen Hinweise zu gelangen.

Die nachfolgenden Regeln zeigen auf, wie lange die Hel-
den brauchen, um an die gesuchten Informationen zu
gelangen, und welche Proben sie dafiir ablegen miissen.
Bei der Befragung von Zeugen oder dem Ausfragen der
Ortlichen Unterwelt gilt die ganze Ortschaft als Ort des
Herumfragens. Hier muss nicht zwischen einzelnen
Stadtvierteln unterschieden werden, da das Herumfra-
gen meistens verteilt tiber die ganze Stadt erfolgt.

Regeln zum Herumfragen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der
Stufe I fiir den Themenkomplex Proben auf
Gesellschaftstalente.

Festlegung der Grof3e

Die GroRe der Ortschaft legt einige Faktoren wie Zeitin-
tervall oder auch generelle Verfiigbarkeit von Informa-
tionen fest. In den meisten Fillen weill der Meister durch
Festlegungen von seiner Seite oder durch eine Publika-
tion, wie groR eine Ortschaft ist. Hat er dies noch nicht
festgelegt, so muss er nun eine Entscheidung treffen.

Verfiigbarkeit von Informationen

Vor der eigentlichen Probe muss der Meister zunichst
die Frage kldren, ob jemand in der Stadt Kenntnis dar-
iber hat, was die Helden in Erfahrung bringen wollen.
Dies legt er geheim fest, denn weder Spieler noch Hel-
den sollten dieses Wissen im Vorfeld haben. Mochte der
Spielleiter diese Entscheidung dem Zufall tiberlassen, so
kann er auf die Tabelle Gr6Re von Ortschaften wiir-
feln. Dort ist ein Verfiigbarkeitswert angegeben, ob
die jeweilige Information tiberhaupt den Menschen be-
kannt ist, die man in der Ortschaft aufsuchen will. Der
Spielleiter muss dazu mit 1W20 wiirfeln. Ist der Wurf
maximal so hoch wie der Verfiigbarkeitswert, so gibt
es die Information am gewiinschten Ort. Wird hinge-
gen {iber den Verfligbarkeitswert gewtirfelt, so sind die
Informationen nicht oder zumindest aktuell nicht an
dem Ort der Suche vorhanden. Der Spielwert kann noch

Darfichbitten? oo s
s NN . " .

durch eine Reihe von Modifikatoren verandert werden
(siche Tabelle Verfiigbarkeitsmodifikatoren). Die
Modifikatoren sind kumulativ.

Verfiigbarkeitsmodifikatoren

Art Modifikator
ort verfiigt iiber einen Tempel +1

ort verfiigt iiber einen Hesinde- +1

oder Nandustempel

Ort verfiigt iiber ein Ordenshaus +1

Im Ort gibt es Bettler +1

Im Ort gibt es mindestens eine +1
Diebesbande

Keine Taverne im Ort -1
Menschen hegen Vorurteile gegen -1

den Helden

Die Herumfragen-Probe

Die Herumfragen-Probe umfasst den ganzen Bereich der
Bemiihungen, eine Information von den Bewohnern einer
Ortschaft zu erhalten: Das Befragen diverser Personen, die
Wahl der richtigen Worte oder den Einsatz von kleinen Be-
stechungen zum Zweck der Kooperation. Ein Herumfra-
gen in der Stadt erfordert eine Sammelprobe. Dabei kann
es sich um eine normale Sammelprobe fiir einen Helden
oder eine Gruppensammelprobe handeln, wenn mehr als
ein Abenteurer nach den Informationen sucht. Der Meister
kann das Herumfragen auf eine bestimmte Anzahl von Su-
chenden begrenzen, aber generell gilt, dass es zusammen
einfach schneller geht. Einen Teilerfolg kann man den Su-
chenden wie tiblich bei 6 QS génnen. Sie kdnnten z. B. ei-
nen ersten Hinweis erhalten oder jemand weill zumindest
einen Teil der Wahrheit. Bei 10 QS sollten die Suchenden,
sofern es die Informationen vor Ort gibt, endlich das ge-
funden haben, wonach sie suchen.

Die Herumfragen-Probe wird auf Gassenwissen (Informa-
tionssuche) abgelegt. Das Talent umfasst alle Tétigkeiten,
die ein Held durchfithren muss, um Leute zu befragen.
Das Zeitintervall bemisst sich nach der GréRe der Stadt,
aber der Meister kann nach Ermessen abdndern.

Das Thema des Herumfragens

Die Helden miissen sich vor ihrer Spurensuche fiir ein
Thema entscheiden, beispielsweise ,,Wo ist Haken-Jo?*
oder ,Hat jemand einen Gwen Petryl-Stein durch Ha-
vena geschmuggelt?”. Das Thema kann ebenfalls weit-
oder enggefasst sein. Weitgefasste Themen sind wenig
spezifisch und liefern nur grobe Informationen. Dafiir
sind diese leichter zu erlangen. Enggefasste Themen
sind viel detaillierter. Man kann hier viel genauere In-
formationen erlangen, aber es ist deutlich schwerer, je-
manden zu finden, der reden will. Weitgefasste Themen
sollten eine Recherche-Probe um bis zu 3 erleichtern,
enggefasste Themen ziehen eine Erschwernis von bis zu
3 nach sich. Hieriiber entscheidet der Meister abhingig
vom gesuchten Thema.
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?’ Die passende Sprache Soziale Interaktion wihrend der Spurensuche !
l Wer Informationen Vonjemanden haben will, sollte des- Mo6chten Helden auch andere Geseﬂschaftstalen- }
"\ sen Sprache sprechen. te wadhrend der Suche benutzen, beispielswei- |
© Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Held min- se Einschiichtern, Bet6ren oder Uberreden, um die ‘
destens tiber die Sonderfertigkeit Sprache II ver- Zunge von Zeugen zZu lockern, kann der Spiel- {
ftigen muss, die iiblicherweise in der Stadt gespro- leiter darauf eingehen. Eine einzige der Proben r
chen wird. auf Gassenwissen kann wihrend der Recherche )
- Sprachstufe I reicht fiir das Herumfragen nicht aus. durch ein anderes Gesellschaftstalent ersetzt !
% Hat der Held Sprachstufe 11, so sind fiir ihn alle Her- werden. Der Spie]er sollte entscheiden, bei wel- {
umfragen-Proben um 1 erschwert. cher Art von Befragten er das Talent anwenden i
€ Bei Sprach-Stufe III erleidet er keine Erschwernisse. méchte (z. B. bei einer Schankmagd, dem Bett- ﬁ
“ Bei bestimmten Personen, die befragt werden, kén- ler oder dem Anfiihrer einer Unterweltbande).
nen auch andere Sprachen relevant sein. Dies muss Erklart sich der Spielleiter damit einverstanden,
der Spielleiter entscheiden. kann einmal statt auf Gassenwissen auf eines der
€ Das Beherrschen von Sonderfertigkeiten wie Fiich- oben genannten Talente gewiirfelt werden. Al-
sisch kann an einigen Stellen Informationen erst lerdings darf nicht die erste Probe der Recherche
zugdnglich machen. Auch hier muss der Spielleiter getauscht werden,
festlegen, ob dies bei einem Fall zutrifft, beispiels- ;
B i o e
weise, weil die Gauner der Stadt einem Helden nur
Informationen verraten werden, wenn er Fiichsisch  abwechslungsreich zu gestalten, kannst du auf die Pat-
beherrscht. rizier der Stadt (siche Seite 10) zuriickgreifen und die-
se mit den Helden bei verschiedenen Anldssen zusam-
Kritischer Erfolg und Patzer menbringen. Einige solcher Anlésse stellen wir dir hier
Bei einem Kritischen Erfolg sollte eine Herumfragen-Re-  als beispielhafte Szenen vor. Dabei gilt: Solange sich die
cherche sofort beendet werden. Die Helden haben, sofern  Helden in diesen Kreisen bewegen, werden ihre Sam-
es die Information in der Ortschaft gibt, diese erhalten = melproben auf Etikette (Benehmen) gewdirfelt. Je nach
und vielleicht noch weitere niitzliche Hinweise bekom-  Situation kannst du die Proben erleichtern, wenn die
men. Vielleicht meinen es sogar einige der Befragten so  Helden mit besonderen Fahigkeiten Eindruck auf die Pa-
gut mit ihnen, dass sie ihnen anderweitig helfen oder ih-  trizier machen konnten. Vorschlige dazu findest du bei
nen noch zusitzliche Hinweise zum Thema geben. Ein  den einzelnen Anldssen. Die Erleichterungen durch die
Patzer hingegen kann Helden und Befragte aneinander  verschiedenen Moglichkeiten sind jedoch nicht kumu-
geraten lassen. Vielleicht haben sie die Falschen gefragt, lativ, es gilt die beste erreichte Erleichterung der ver-
die jetzt misstrauisch sind und sogar ein paar Schldger schiedenen Maglichkeiten.
hinter ihnen her schicken. Die Information werden die
Helden auf diesem Weg nicht mehr erlangen. Weinprobe
Horasier, gleich welchen Standes, haben
In feiner Gesellschaft einen besonderen Platz in ihrem Herzen
Die Beschwerden, welche die Rahjakirche zum Handeln  fiir Wein reserviert. Deshalb ist eine Wein-
veranlasst haben, kamen aus der Oberschicht, allen probe ein stilvolles Ambiente, um mit den
voran von Kalman della Cordaio, dem Vater von Tha-  Patriziern der Stadt ins Gesprich zu kom-
liana und Amaldo (siche Seite 11). Deshalb sollten die  men. Man gibt sich weltmdnnisch und wird
Helden in erster Linie versuchen, Informationen aus dabei zunehmend heiterer - ideale Vorausset-
den Reihen der Patrizier zu erhalten. Dabei miissen sie  zungen fiir die Helden, um Zungen zu lockern.
behutsam vorgehen, um keine Befindlichkeiten zu ver-  Dazu kénnen sich die Helden in der Winzerstube
letzten, was bei verwdhnten, eitlen Horasiern schneller ~ (A01) der Weinhindlerin L Amene Rochas (56,
geht, als manch einem Helden lieb wire. Um die Suche  kurze, dunkelblonde Haare, klein und zierlich;
o NPT ) 1 S VR LT e ey
Gréf3e von Ortschaften 1
‘GroRe Verfiigbarkeit Einwohner Bezeichnung Intervall |
Extrem klein 1 bis 100 Siedlung 30 Minuten j
Sehr klein 2 bis 500 Dorf 1 Stunde {
Klein 3 bis 1.000 Kleinstadt 2 Stunden \
Mittel 5 bis 5.000 Stadt 4 Stunden }
i Grof3 8 bis 10.000 GroRstadt 8 Stunden i
? Sehr grofR 12 bis 50.000 Metropole 1 Tag 5
E Extrem grof 15 mehr als 50.000 grofle Metropole 2 Tage <
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sehr resolut, spricht von Weinen wie von ihren Kindern;
Willenskraft 6 (11/13/12), SK 1) einfinden. Hier kann man
von der Terrasse aus einen malerischen Ausblick auf den
Thalassokratenpalast genieRen, wihrend man Schliick-
chen um Schliickchen probiert. Um bei einer Weinpro-
be besonderen Eindruck zu hinterlassen, miissen sich die
Helden als Liebhaber und Kenner des Rebensafts zeigen.
Je nachdem, welche Meisterpersonen sie dabei antreffen,
konnen unterschiedliche Fahigkeiten zum Ziel fithren.
Die Helden kénnten beispielsweise durch besonders gro-
Re Trinkfestigkeit (Zechen) oder fundiertes Wissen tiber
Weine (Lebensmittelbearbeitung) glinzen.

Probe auf Zechen oder Lebensmittelbearbeitung -1

QS 1-2: Der Held erhilt eine Erleichterung von 1 auf die
néchste Etikette-Probe.

QS 3-4: Der Held erhilt eine Erleichterung von 2 auf die
nichste Etikette-Probe.

QS 5+: Der Held erhilt eine Erleichterung von 3 auf die
nichste Etikette-Probe. Zusitzlich steigt, falls ihr mit
den Fokusregeln zur sozialen Interaktion spielt, die Ein-
stellung der anwesenden Meisterpersonen gegeniiber
dem Helden um 1. Falls der Held auf Lebensmittelbearbei-
tung geprobt hat, wird ihm von einer stark betrunkenen
Person fiir seine ausgesprochen fachminnische Bera-
tung sogar eine richtig gute Flasche Wein ausgegeben,
die stolze 8 Silbertaler wert ist.

Ausritt mit Picknick

Welches Vergniigen wire praktischer als ein Ausritt mit
anschlieRendem Picknick im Griinen, um dem Gestank
der Stadt zu entfliechen? So denken auch die Reichen
Neethas, und daher werden die Helden bald eine ent-
sprechende Einladung von neugierigen Patriziern er-
halten. Gemeinsam reitet man hinaus ins sommerliche
Chababien, natiirlich gefolgt von einem halben Dutzend
Diener, die spiter das erlesene Picknick servieren und
sanfte Hintergrundmusik spielen werden. Bei dieser

Gelegenheit konnen vor allem jene Helden punkten, die
sich mit Rahjas heiligem Tier, dem Pferd, gut verstehen.
Moglich wire ein langes, gemeinsames Fachsimpeln
iber verschiedene Pferderassen und Ausbildungsarten
(Tierkunde), womit man in einer pferdeverliebten Stadt
wie Neetha bei fast jedem Patrizier Anklang finden diirf-
te. Aber auch durch beeindruckende Reitkiinste, Kunst-
stiickchen oder gar ein spontanes Rennen (Reiten) kon-
nen Helden Eindruck schinden.

Probe auf Tierkunde (Nutztiere) oder Reiten -1

QS 1-2: Der Held erhilt eine Erleichterung von 1 auf die
néchste Etikette-Probe.

QS 3-4: Der Held erhilt eine Erleichterung von 2 auf die
néchste Etikette-Probe.

QS 5+: Der Held erhilt eine Erleichterung von 3 auf die
nichste Etikette-Probe. Zusitzlich steigt, falls ihr mit
den Fokusregeln zur sozialen Interaktion spielt, die Ein-
stellung der anwesenden Meisterpersonen gegeniiber
dem Helden um 1.

Sollten deine Helden einen Patrizier zum Wettreiten
tiberreden kénnen, gehe davon aus, dass der durch-
schnittliche Neethaner Patrizier einen Reiten-FW von 5
aufweist und auf (12/12/11) wiirfelt. Vergleiche die Net-
to-QS bei einem Sieg mit der folgenden Ubersicht.

Vergleichsprobe Reiten gegen Reiten

Netto-QS 1: Der Held erhilt eine Erleichterung von 1 auf
die nichste Etikette-Probe.

Netto-QS 2: Der Held erhilt eine Erleichterung von 2
auf die nichste Etikette-Probe.

Netto-QS 3+: Der Held erhilt eine Erleichterung von 3
auf die nichste Etikette-Probe. Zusitzlich steigt, falls ihr
mit den Fokusregeln zur sozialen Interaktion spielt, die
Einstellung der anwesenden Meisterpersonen gegen-
tiber dem Helden um 1. AuRerdem wird der Heldin von
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der versammelten Patriziergemeinde der Preisorden
Hfiir rahjanische Anmut* verliehen - eine Brosche aus
Silber, die eine galoppierende Stute zeigt. In der Ober-
schicht Neethas ist diese Auszeichnung sowohl bekannt
als auch begehrt und eine fantastische Moglichkeit, um
sich ins Zentrum der Gespriche zu riicken.

Bootsfahrt auf dem Chabab

Gerade in der heiflen Jahreszeit gibt es fiir gelangweilte
Patrizier keine bessere Abkiihlung, als die Nihe zu flie-
Renden Gewdssern zu suchen. Da die See vor der Kiiste
oft relativ rau ist, zieht man sich hierfiir lieber auf den
Chabab zuriick, den man gemichlich einige Meilen hi-
nauf- und dann wieder hinunter fahrt. Auf den Booten
muss man dabei keinerlei Annehmlichkeit missen - ein
Baldachin schiitzt gegen die Sonne, Diener reichen ge-
kiihlte Getrianke, und der Bootsfiithrer erzihlt schauer-
liche Geschichten rund um den Fluss. Diese Umgebung
ermdglicht den Helden nicht nur ein ungestortes Ge-
sprach, sondern auch, selten genutzte Talente unter
Beweis zu stellen. So kdnnen sie ihre neuen Freunde
beeindrucken, indem sie selbst zum Ruder greifen und
geféhrliche Untiefen kithn umschiffen (Boote & Schiffe).
Denkbar wire aber auch, dass die Helden fiir die musi-
kalische Untermalung der Fahrt sorgen und damit die
Herzen der Patrizier erobern (Singen oder Musizieren).

Probe auf Boote & Schiffe, Singen oder Musizieren -1

QS 1-2: Der Held erhilt eine Erleichterung von 1 auf die
néchste Etikette-Probe.

QS 3-4: Der Held erhilt eine Erleichterung von 2 auf die
néchste Etikette-Probe.

QS 5+: Der Held erhilt eine Erleichterung von 3 auf die
nichste Etikette-Probe. Zusitzlich steigt, falls ihr mit den
Fokusregeln zur sozialen Interaktion spielt, die Einstel-
lung der anwesenden Meisterpersonen gegeniiber dem
Helden um 1. AuRerdem, falls auf Singen oder Musizieren
geprobt wurde, werfen Zuschauer vom Ufer wahrend
der ganzen Fahrt immer wieder Kleingeld zum Boot, das
dem Musikanten insgesamt 1 Silbertaler und lauten Bei-
fall einbringt.

Jagdausflug

Das typische Vergniigen des Landadels setzt sich auch
in Patrizierkreisen immer weiter durch. Der Sommer
mag keine ideale Zeit dafiir sein, jedoch schitzt manch
ein Patrizier es dennoch, sich aus der Stadt zu entfernen
und die Macht iiber Leben und Tod auszukosten - und
sei es nur der Tod eines Kaninchens. Zu einer Jagdge-
sellschaft eingeladen zu werden, gilt iiberdies als Privi-
leg, denn es ist allgemein bekannt, dass zwischen den
Bolzenschiissen wichtige Vertragsabschliisse und sogar
EheschlieRungen ausgehandelt werden. Helden kénnen
hier durch Talente Eindruck hinterlassen, die den meis-
ten Patriziern abgehen: Orientierungssinn auferhalb
der Stadt (Orientierung) sowie die Verfolgung der Beute
(Fihrtensuchen).

= ; !

Probe auf Orientierung oder Fihrtensuchen -1

QS 1-2: Der Held erhilt eine Erleichterung von 1 auf die
nichste Etikette-Probe.

QS 3-4: Der Held erhilt eine Erleichterung von 2 auf die
nichste Etikette-Probe.

QS 5+: Der Held erhilt eine Erleichterung von 3 auf die
nichste Etikette-Probe. Zusitzlich steigt, falls ihr mit den
Fokusregeln zur sozialen Interaktion spielt, die Einstel-
lung der anwesenden Meisterpersonen gegeniiber dem
Helden um 1. AuRerdem, falls auf Fihrtensuchen geprobt
wurde, findet die Heldin Fellreste an Zweigen, die sie auf
die Spur eines seltenen Tieres mit Albinismus bringen
- ein Fang, iiber den selbst in der Lokalpresse berichtet
werden wird, sofern er gelingt.

Eine besondere Moglichkeit bei dieser Art des Ausflugs
bietet sich, wenn einer deiner Helden selbst getibter J&-
ger ist. In diesem Fall kénnt ihr die Jagd auch iiber Pro-
ben auf Tierkunde (Wildtiere) abhandeln und vom Jagd-
gliick des Helden abhingig machen, welchen Eindruck
er bei den Patriziern hinterldsst.

Informationen in der Oberschicht
Durch Herumfragen in der Oberschicht kén-

nen die Helden an Informationen 1, 2, 3, 4 und
6 gelangen.

Stadtgesprich

Nicht nur die Patrizier der Stadt haben eine Meinung
iiber die ,,KOnigin der Feste* und den mysterigsen Com-
to. Gerade Helden, denen der Umgang in der feinen Ge-
sellschaft schwerfillt, konnen versuchen, auch unter
den einfachen Biirgern der Stadt wichtige Informatio-
nen zu erhalten. Dazu lohnt es sich, gerade jene Per-
sonen zu befragen, die mit der Oberschicht in Kontakt
kommen - Edelhandwerker, Diener, Boten. Die Sam-
melprobe wird in diesem Fall auf Gassenwissen (Informa-
tionssuche) gewiirfelt. Im Folgenden findest du einige
ausgearbeitete Figuren, denen du die wichtigen Infor-
mationen in den Mund legen kannst. Passe sie nach Be-
lieben den Ereignissen in der Stadt und den Vorlieben
deiner Spielrunde an.

1 Lucietta Moreno (29, kurze, blonde Locken, sehr zier-
lich; sieht hohergestellten Personen nie in die Augen;
Willenskraft 4 (11/12/11), SK 0) ist Hausmidchen und
Leibdienerin im Hotel ,,Haus Chababien“. Sie war be-
reits auf einer der Feiern der Shanya, weshalb sie von
zweifelhaften Praktiken wie ibermiRigem Rauschmit-
telgenuss berichten kann. AuBerdem hat sie zufillig mit
angehort, wie die Shanya tiber die zunehmende Beliebt-
heit des Comtos fluchte.

L Bonnaro Barberigo (61, klein und gebiickt, stets perfekt
gekleidet; nuschelt in seinen Schnauzbart; Willenskraft 7
(11/14/13),SK 1) ist als Schneidermeister bei der Gewand-
schneiderei Cavazarro angestellt. Als solcher fertigt er




edle Herrenkleidung, darunter auch ein Gewand fiir den
neuen Liebhaber der Shanya, Khabla. Zudem hat er vor
kurzem die Bekanntschaft des Comtos gemacht, der meh-
rere schwarze Prunkgewidnder bei ihm in Auftrag gab.
Dass er Bonnaro dabei nach der Shanya und Khabla aus-
gehorcht hat, ist dem alten Meister nicht klar (die Helden
kdnnen es aber aus seinen Schilderungen heraushéren).

1 Alverigo Tortona (32, dunkler Pferdeschwanz, star-
ke O-Beine; kaut stindig Kautabak; Willenskraft 5
(11/12/10), SK 0) arbeitet als Kurier fiir den renommier-
ten Botendienst Silberne Falken. Da er viele Einladungen
zu Feierlichkeiten tiberbringt, ist er iiber den aktuellen
Festkalender gut informiert. Auch die Einladungen der
Shanya tberbringt er tiblicherweise und weill daher,
dass ihre Feiern an Beliebtheit verlieren.

1 Hesindora Menderath (36, groRgewachsen, sehnig, Nar-
be am Kinn; spricht in kurzen, klaren Sitzen und schatzt
Widerworte nicht, selbst von Patriziern; Willenskraft 8
(13/13/10), SK 1) ist Hafengardistin aus Leidenschaft.
Sie ist den Rauschkrautschmugglern, welche die Shanya
beliefern, schon seit Wochen auf der Spur, findet aber
bei ihren Vorgesetzten kein Gehor. Sie kann die Helden
am Hafen in die richtige Richtung lenken und ihnen bei
der Suche helfen (siche Abschnitt Hafengeschwiitz).

1 Thespia Prosperi (54, faltenfreies Gesicht, aber verknit-
terte Hinde, aufwéndig geschminkt; spricht vorzugswei-
se mit Frauen, blinzelt stindig; Willenskraft 6 (11/14/13),
SK 1) ist eine der beliebtesten Parfiimeurinnen der Stadt.
Die Reichen und Schénen sind ihre Laufkundschaft, und
im Verkaufsgesprach schnappt sie allerlei Klatsch und
Tratsch auf. Sie kann zahlreiche Erzdhlungen von den
Feiern beider Antagonisten bieten, jedoch iibertrieben
und verzerrt. (,Der Comto ist ein Vampir, Signora Peruz-
zi hat seinen Sarg selbst gesehen!®)

1 Ralman aus Efferdas (37, breitschultrig, Knollennase;
wischt sich stdndig den vermeintlichen Schmutz von den
Hénden an der Kleidung ab; Willenskraft 5 (12/11/11), SK
1) kam erst vor einem Jahr in die Stadt, um als Pferde-
handler reich zu werden. Er hat dem Comto einen, wie er
selbst sagt, ,,auRergewdhnlich schénen Apfelschimmel*
verkauft und ist durch die Begegnung fest davon tiber-
zeugt, der Comto sei ein tibernatiirliches Wesen. Ob die-
ser aber ein Vampir oder doch ein Sendbote der Gotter
ist, weiRl Ralman selbst noch nicht genau.

Informationen der Biirger

Durch Herumfragen bei den Biirgern kénnen die
Helden an Informationen 1 bis 5 gelangen.
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Hafengeschwiitz
Das Leben im Neethaner Hafenviertel ist von den ex-
quisiten Feiern der Oberschicht so weit entfernt, wie es
nur mdglich ist. Und selbst wenn es schébigere Hafen-
quartiere in Aventurien geben mag, so findet man doch
auch hier Priigeleien zwischen Betrunkenen, schmutzi-
ge Dirnen und ausgehungerte Hunde, die im Abfall wiih-
len. Dennoch kann sich ein Besuch in Efferdania, wie
die Einheimischen das Viertel nennen, fiir die Helden
lohnen. Sie kénnen hier einen handfesten Beweis fiir
das fragwiirdige Treiben der Shanya finden, nebenbei
eine Schmugglerbande ausschalten und vielleicht sogar
mehr iiber die Vergangenheit des Comtos erfahren. Um
die Helden hierher zu fiihren, kannst du auf zwei Mog-
lichkeiten zuriickgreifen:
< Die Helden sprechen im Zuge ihrer Ermittlungen
mit der Hafengardistin Hesindora (siehe links). Die-
se hat die Shanya im Verdacht, illegale Waren iiber
Mittelsminner in die Stadt zu schaffen. Beweise
fehlen ihr jedoch, und ihre Vorgesetzten haben ihr
weitere , ldstige Schniiffelei kurzerhand verboten.
< Die Helden beobachten das Haus der Shanya, um
mehr iiber sie zu erfahren. Dabei bemerken sie, dass
sich ein Mann (Bosper, siche Tulamidische Traume
auf Seite 25) im Morgengrauen davonschleicht und
sich in einer Hafenschenke mit zwielichtigen Ge-
stalten unterhilt.

In beiden Fillen haben die Helden erste Anhaltspunk-
te und gute Griinde, der Sache im Hafenviertel nachzu-
gehen. Dazu haben sie mehrere Méglichkeiten, die du
rollenspielerisch oder {iber Talentproben abhandeln
kannst. Passe die Wahl der Talente und der Probenart
(Einzel-, Vergleichs- oder Sammelprobe) an die Situa-
tion an, in die sich deine Helden begeben. Beispiele fiir
einige der wahrscheinlichsten Vorgehensweisen fin-
dest du im Folgenden. Sobald die Helden die Spur zur
Schmugglerbande verfolgt haben, bleibt es ihnen tiber-
lassen, wie sie gegen diese vorgehen wollen.

Die Hafenarbeiter befragen

Es ist mdglich, einfach diejenigen auszuhorchen, die
wahrscheinlich etwas gesehen haben. Da , feine Pinkel“
wie die Helden im Hafen jedoch weniger gern gesehen
sind, ist der Umgang mit den Hafenarbeitern entspre-
chend herausfordernd.

Gruppensammelprobe auf Gassenwissen (Informations-
suche) -2
Zeitintervall 1 Stunde, max. 7 Proben erlaubt

QS 6 - Die Helden finden jemanden, der Bosper im Ha-
fen schon 6fter gesehen hat. Er scheint hier Geschifte zu
machen und verlésst den Hafen oft mit kleinen Kisten.
QS 10 - Besagter Hafenarbeiter kann berichten, dass Bo-
sper erst vor zwei Nichten hinter dem Lagerhaus mit
der weilen Taube zwei kleine Kisten von einer dunkel
gekleideten Gestalt in Empfang nahm.



Den Halunken verfolgen

Wenn die Helden ohnehin bereits an Bospers Fersen
kleben, kénnen sie im Hafen direkt an ihm dranblei-
ben, nachdem er die Taverne wieder verldsst. Aber auch
wenn Hesindora die Helden auf die Fahrte bringt, kon-
nen sie warten, bis einer der Diener der Shanya sich wie-
der blicken ldsst. Je nach Dauer der Verfolgung kannst
du hierfiir eine bis mehrere Vergleichsproben verlan-
gen. Bospers Sinnesschdrfe betrégt hierbei 6 (11/13/13).

Vergleichsprobe auf Gassenwissen (Beschatten) gegen
Sinnesschirfe

Bosper hat mehr Netto-QS - Er bemerkt die Helden und
schiittelt sie erfolgreich ab. Mehr iiber seine Aktivitdten
miissen die Helden auf anderem Wege herausfinden.
Der Held hat mehr Netto-QS - Der Held kann Bosper
bis hinter ein Lagerhaus verfolgen, wo er geddmpfte
Worte iiber eine Rauschkrautlieferung mit einer ruppi-
gen Frau (Bellarahja, siehe Seite 24) austauscht.

UnregelmifRigkeiten in den Biichern

Den Weg zur Schmugglerbande kann man auch fin-
den, ohne sich die Hdnde schmutzig zu machen. In
den Biichern der Hafenmeisterei sind alle ankommen-
den Schiffe verzeichnet, und Unstimmigkeiten lassen
sich mit etwas Miihe aufdecken. Um die Biicher einse-
hen zu diirfen, muss den Helden eine Vergleichsprobe
auf Uberreden gegen die Willenskraft des Hafenmeisters
L Enzo Zampante (48, frith ergraut, was er mit einem
abgewetzten Kapitdnshut verbirgt; immer in Eile und
leicht genervt; Willenskraft 7 (12/13/12), SK 1) gelin-
gen. Er ldsst sich jedoch auch durch ein groRziigiges
»Spendenangebot* von mindestens 10 Silbertalern
iiberreden. Danach kénnen die Helden sich durch sei-
tenlange Akten wiihlen.

Gruppensammelprobe auf Handel
Zeitintervall 1 Stunde, maximal 7 Proben erlaubt

6 QS - Die Helden finden heraus, dass Shanya Sherizeth
regelmiRig in verschiedene Fahrten in die Tulamiden-
lande investiert und dabei vornehmlich Tee bestellt.
Alle Geschifte laufen dabei iiber eine gewisse Verkdufe-
rin namens Bellarahja.

10 QS - Vergleiche von Preisen und Mengen beweisen,
dass die Shanya mehr Ware erhalten haben muss, als of-
fiziell verzeichnet ist. Dabei kann es sich nur um illegale
Waren handeln.

Was tun mit den Schurken?

Die Helden kénnen durch Beobachtung allein bereits

belastende Szenen beobachten, sie konnen aber auch

Unterlagen der Schmuggler stehlen. Letztlich bleibt es

jedoch ihnen {iberlassen, ob und wie sie sich mit der

Bande auseinandersetzen. Die drei wahrscheinlichsten

Optionen sind:

< Anklage: Die Helden sammeln Beweise und klagen
Bellarahjas Bande offentlich vor der Markgrifin

oder einer passenden Kirche (Praios, Efferd, Rah-
ja) an. Durch den darauffolgenden Prozess wird der
Rauschkrautschmuggel der Shanya bekannt, was
fiir sie zu groBem Ansehensverlust fithrt und sie zu
einer erheblichen Spende an die Efferdkirche no-
tigt. Sie ist im Folgenden noch verzweifelter.
Gewdhren lassen: Es ist auch méglich, dass die
Helden in den Rauschkrautschmuggel nicht ein-
greifen und Bellarahja unbehelligt lassen. Sie kén-
nen die Shanya dennoch mit ihrem Wissen dariiber
erpressen.

Auf frischer Tat ertappen: kdnnen die Helden
die Schmuggler ebenfalls. Dabei miissen sie mit
heftiger Gegenwehr rechnen, werden die Gauner
jedoch dingfest machen und anschlieBend ausfra-
gen konnen. So haben die Helden die Beweise ge-
gen die Shanya selbst in der Hand und kénnen ent-
scheiden, was sie damit tun. Um einen moglichen
Kampf mit den Schmugglern dramaturgisch span-
nend zu gestalten, kannst du auf die folgende Szene
zuriickgreifen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Schummriges Licht geht von den wenigen Laternen aus, die in
Efferdania brennen. Die vertduten Boote und Schiffe schwan-
ken sanft auf den dunklen Wassern des Hafenbeckens, als ihr
euch dem fragwiirdigen Treiben nihert. In der Ferne seht ihr
das Licht einer Fackel aufblitzen. Eilig huschen dort mehrere
Gestalten von Bord eines Schiffes, die Hinde bepackt mit hl-
zernen Kisten, die sie in ein offen stehendes Lagerhaus schlep-
pen. Die Frau mit der Fackel gibt dabei immer wieder Anwei-
sungen. Es besteht wenig Zweifel - das muss Bellarahja sein,
die Anfiihrerin der Schmuggler, und Phex bietet euch gerade

Die Schmugglerbande

Die Gruppe unter Bellarahjas Fithrung besteht aus
insgesamt sieben Personen im Neethaner Hafen. Ge-
schmierte Kapitdne und Hafenmitarbeiter zdhlen
nicht zur Bande. Die meisten von ihnen sind eigent-
lich Hafenarbeiter, Tagelohner oder einfache Hand-
werker und verdienen sich mit Bellarahjas nichtli-
chen Aktivitdten ein Zubrot. Sie sind kleine Ganoven,
keine halsabschneiderischen Schurken, auch wenn sie
vor Korperverletzung nicht zurtickschrecken wiirden,
wenn sie sich bedroht fithlen. Fiir die Interaktion der
Helden mit den Schmugglern, sei es Kampf oder Ver-
hor, kannst du auf die Spielwerte eines erfahrenen bis
kompetenten Rdubers aus dem Aventurischen Alma-
nach auf Seite 259 zuriickgreifen. Verwende die fol-
genden Beschreibungen, wenn du den Schmugglern
mehr Personlichkeit verleihen willst, beispielsweise
fiir eine Befragung.




Bellarahja

MU 14 KL 12IN 14 CH 12
FF 12 GE 13 KO 13 KK 15
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| Gesellschaft: Einschiichtern 6, Gassenwissen 10, Men-

~ Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

-

- Sozialstatus: frei

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Aufmerksamkeit, Do-
kumentfalscher, Fiichsisch, Finte I, Hehlerei, Orts-
kenntnis (Neetha), Wuchtschlag I

Sprachen: Muttersprache Garethi III, Tulamidya I,
Thorwalsch I

Schriften: Kusliker Zeichen

Vorteile: Beidhidndig, Herausragender Sinn (Gehér) f

{

Nachteile: Angst vor Hohe I, Schlechte Eigenschaft
(Goldgier)
Kampftechniken: Dolche 12, Raufen 14, Schwerter 12

- Waffenlos: AT 16 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

Entermesser: AT 14 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
Schwerer Dolch: AT 14 PA 6 TP 1W6+3 RW kurz
RS/BE: 1/0

. Talente:

Korper: Klettern 5, Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 8,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschér-
fe 8, Verbergen 4, Zechen 7

schenkenntnis 7, Uberreden 8, Willenskraft 8

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 7, Geographie 10, Gotter &
Kulte 5, Kriegskunst 5, Rechtskunde 6

Handwerk: Boote & Schiffe 12, Handel 9, Holzbearbei-
tung 8, Malen & Zeichnen 10 ,

Kampfverhalten: Bellarahja versucht, sich nicht in
lange Kdmpfe verwickeln zu lassen.

Flucht: Bei Schmerz 11 oder nach dem ersten Angriff, ’
mit dem sie erkennbar Schaden anrichtet (min. 4
SP), flieht sie. |
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1 Schneidezahn-Alvin (40, fast zwei Schritt groR, fehlen-
der rechter Schneidezahn; spuckt beim Reden; Willens-
kraft 5 (14/13/10), SK 1) ist leicht cholerisch und gerét
oft in Kneipenschldgereien, bei denen er auch den na-
mensgebenden Schneidezahn eingebiifit hat.

1 Nissara ,,Nissa“ Grimani (34, leicht untersetzt, kurze,
blonde Haare; in jeder Hinsicht absolut unauffallig; Wil-
lenskraft 3 (10/14/12), SK 0) ist eigentlich Tischlergesel-
lin, verdient aber zu wenig, um ihre drei Kinder und ih-
ren kranken Mann durchzubringen, weswegen sie Teil
der Schmugglerbande wurde.

1 Kedor (25, dunkler Pferdeschwanz, schiefe Nase; hat
ein nervds zuckendes Auge; Willenskraft 7 (12/12/12),
SK 1) ist pikanterweise davon liberzeugt, der gehei-
me Bastard von Gysilla Mazarin zu sein, der ehemali-
gen Hausherrin der Heldenvilla. Als er mit seinem An-
trag auf das Erbe scheiterte, verfiel er dem Alkohol und
rutschte in die Kriminalitit ab.

1 Siona Mandric (31, langer, brauner Zopf; spricht schnell
und verhaspelt sich oft; Willenskraft 4 (11/14/12), SK 1)
stammt eigentlich aus Albernia und kam als Matrosin
nach Neetha. Sie arbeitet tagsiiber im Dock.

1 Bellarahja, ,,die Kontoristin*
Kurzcharakteristik: 37, meisterliche Schmugglerin,
kompetente Betriigerin

Hintergrund: Bellarahja ist durch und durch ein Ge-
wiéchs Neethas. Dennoch ist sie mit einigen Gesetzen
der Stadt unzufrieden und hat daher schon vor Jahren
beschlossen, ihr unstetes Leben als Steuerfrau eines
Schiffes hinter sich zu lassen und jene Liicken zu fiillen,
die der gesetzlich erlaubte Handel offenlésst. Offiziell
betreibt sie ein kleines Unternehmen, das sehr giinstige
Versicherungen fiir den Fernhandel und den Transport
von Botschaften auf Schiffen anbietet. Dadurch hat sie
stets guten Einblick in die ankommenden Schiffe und



deren Ladung, was sich fiir sie mehr auszahlt als ihr offi-
zielles Geschift. Dabei bemiiht sich Bellarahja, nach den
Geboten von Phex zu leben - stehlen, schmuggeln und
betriigen ja, aber bitte mit Stil und ohne BlutvergieRen.
Deshalb wird sie nachdriicklich auftretenden Helden
schlielich nachgeben, um ihr Leben und das ihrer Mit-
arbeiter zu schiitzen.

Aussehen: Bellarahja ist eine kréftig gebaute Frau, der
man die Jahre auf dem Schiff noch immer ansieht. Sie
hat schulterlanges, kraus gelocktes, braunes Haar und
stechend griine Augen. Meist trigt sie die anstdndige
Kleidung einer Kontoristin, doch wenn die Helden ihr
bei ihren néchtlichen Aktivitdten begegnen, wird sie ein
leichtes Lederwams und passende Bewaffnung tragen -
man weil schlieRlich nie.

Funktion: Herausforderung fiir kimpferische Helden,
mogliche Informantin

Darstellung: Bellarahja ist etwas ruppig und weil} sehr
genau, was sie will. Sie weil} aber auch, wann sie verlo-
ren hat, und wird iiberlegene Helden nicht geringschit-
zig behandeln. Versuche, die Helden davon abzubrin-
gen, dein schones Geschiftsmodell zu zerstéren, indem

du alle nétigen Zugestindnisse machst. Sprich dabei sa-
lopp, aber bleibe hoflich.

»Also gut, ich gebe auf. Legt die Waffen nieder, Mddels! Aber Thr
- Ihr seid doch nicht von der Wache. Das hier muss ja nicht blutig
enden. Was wollt Thr von uns? Ich bin sicher, wir werden uns einig.«

Tulamidische Trdume

Wo, wenn nicht bei den Feiern der zweifelhaften Shanya
selbst, konnten die Helden besser Informationen erhal-
ten? Sollten die Helden nicht von selbst auf diese Idee
kommen, kannst du ihnen bei 6 QS in der Sammelprobe
fiir die Untersuchung der Shanya (Information 1) auch ei-
nen Hinweis auf ein bald stattfindendes Fest bei der Sha-
nya geben. Eine Einladung zu erhalten ist nicht schwer,
schlieRlich sucht die Shanya hinderingend nach neuen
Gisten. Die Helden konnen sich in den feinen Kreisen
der Stadt recht einfach als potenzielle Giste ins Gesprich
bringen (Probe auf Etikette +3). Ebenso geschickt wire es,
eine der Personen aus dem Zirkel der Shanya ,,zufillig*
zu treffen und im Gespréch Interesse an den Festen der
Shanya zu bekunden. In diesem Fall ist nicht einmal eine
Probe nétig, ebenso wenig, wenn die Helden ganz unze-
remoniell vor dem Haus der Shanya auftauchen und an-
klopfen, um nach einer Einladung zu fragen. Letzteres
wire zwar wenig stilvoll, aber trotzdem effektiv. Kom-
men die Helden der Einladung schliefSlich nach, erwartet
sie eine Feierlichkeit wie aus 1001 Rausch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die Luft ist warm und vom schweren Duft exotischer Dufthélzer
erfiillt. Beinahe sofort legt sich dir ein Geschmack von Tee, Dat-
telwein und reifen Arangen auf die Zunge. Irgendwo spielt je-
mand leise ndselnd auf einer Kabasflite. Tiiren suchst du in die-
sem Haus scheinbar vergebens, denn jeder weitere Durchgang,
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der dich der Feier ndherbringt, ist einzig mit halb durchsich-
tigen Schleiern verhdngt. Schlieflich gelangst du in ein Meer
aus weichen, glinzend bunten Kissen, auf denen sich zufrie-
den lichelnde Patrizier rikeln und dabei die Wasserpfeifen
kreisen lassen. Von der Seite tritt eine junge Frau an dich he-
ran, ldchelt sanft und bietet dir kleines, zuckriges Gebdck mit
Pistaziengeschmack an. Fiir einen Moment bist du verlockt, dir
die Augen zu reiben - ob das alles hier nur ein tulamidischer
Traum ist?

Auf der Feier kénnen die Helden neben exotischen Ge-
niissen und einigen Patriziern deiner Wahl auch die
Shanya selbst sowie den Zirkel ihrer Getreuen kennen-
lernen. Es ist auch moglich, dass sich die Helden von der
Feier entfernen, um das Haus der Shanya zu durchsu-
chen. Diese Option ist riskant, da die Helden ihre Ver-
dichtige auf sich aufmerksam machen kdnnten. Will
einer der Helden es dennoch wagen, muss ihm eine Ver-
gleichsprobe auf Verbergen gegen Khablas Sinnesschdrfe 7
(15/14/14) gelingen, denn der Gespiele der Shanya ver-
steht sich als ddmonischer Wichter ihrer Geheimnisse.
Sollte der Held sich erfolgreich verbergen kénnen, fin-
det er mdglicherweise etwas Niitzliches.

Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1

1 QS - Der Held findet in einer Schublade eine nussbrau-
ne Haarstrihne. Sie wurde fein sduberlich abgeschnit-
ten und wird in einem Kédstchen aufbewahrt. Doch wozu
braucht die Shanya so etwas?

2 QS - Der Held stellt im richtigen Licht fest, dass die
Haare eine dhnliche Farbe haben wie die von Amal-
do und Thaliana della Cordaio. Der Held findet zudem
eine Notiz, auf der ,,77 Dukaten, zwei Kisten, Bellarahja“
steht. Dies kann ihn auf die Spur der Schmugglerbande
fithren.

3 QS+ - Der Held ist sich sicher, dass die Haare von
Amaldo stammen, da sie etwas heller sind als Thalianas.
Der Held findet auRerdem in einer kleinen, versteckten
Kiste ein Flidschchen, auf dem in tulamidischen Schrift-
zeichen ,Levthans Rausch” steht. Die Kiste wire groR
genug fiir weitere solcher Fldschchen, was vermuten
ldsst, dass die Shanya mehrere besal. Steckt der Held
die Phiole ein, kann ein kundiger Alchimist sie untersu-
chen, allerdings ist die Vermutung, es handele sich da-
bei um Rauschgift, sehr naheliegend.

Helden, die sich Khablas wachem Blick nicht entziehen
konnten, treffen bei ihrem Herumschleichen plétzlich
auf den schénen Jiingling. Er gibt sich iiberrascht und
wird versuchen, sie zuriick zur Feier oder zu einem pri-
vaten Stelldichein zu verfiihren. Die Helden sind damit
scheinbar davongekommen, allerdings warnt Khabla
seine Herrin vor ihnen.

Wenn du die Helden die Konsequenzen ihrer Ent-
scheidung spiiren lassen willst, misstraut die
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Shanya ihnen fortan. Alle Proben auf Willenskraft gegen
die Helden sind fiir sie ab jetzt um 2 erleichtert. Spielt
ihr mit den Optionalregeln zu Einstellungsstufen, sinkt

die Meinung der Shanya um 2 Stufen.

Der Zirkel der Shanya

Um die Shanya und ih-
ren neuen Gespielen
Khabla haben sich einige
Getreue geschart, die je-
doch alle noch nicht wis-
sen, welch didmonische
Hintergriinde ihre aus-
schweifende Verehrung
des tulamidischen Gottes

OBaalat Khelevatan® hat.

- Die meisten halten ihn
. fiir eine urtulamidische
- Variante des Gottes Lev-
- than, dessen Verehrung
:im Horasreich zuneh-
- mend salonféhiger wird.
. Im Einzelnen folgen und

* Diese urtulamidische
Gottheit wurde in friihe-
ren Zeiten in den Landen
der Tulamiden verehrt und
seine Kulte sind heutzutage
nur noch selten anzutref-
fen. Aus heutiger Sicht ist
ungekldrt, welche tiber-
natiirliche Entitit sich tat-

sichlich hinter seiner Ver-

ehrung verbarg. Die Shanya
nutzt den mysteriosen
Nimbus und die nament-
liche Ahnlichkeit zum aner-
kannten Halbgott Levthan,
um ihre Belkelel-Vereh-

: rung zu verschleiern.
: dienen der Shanya der-
- zeit vier Personen, wel-
: che die Helden im Ver-
- lauf der Feier kennenlernen kénnen.
1 Josiane (16, aschblondes Haar, kindlicher Ge51chts—
ausdruck; aufgeweckt, herzlich und sehr um ihre Giste
bemiiht; Willenskraft 5 (12/14/14), SK 1) ist die Hexen-
schiilerin der Shanya. Als einstiges Bauernmédchen aus
dem Umland ist sie auf ihren sozialen Aufstieg an der
Seite der Shanya sehr stolz. Sie tréigt ihre magische Be-
gabung nicht offen vor sich her, versteckt sie jedoch
auch nicht aktiv - als Hexe bekannt zu sein, fiihrt in
Neetha normalerweise nicht zu Problemen. Von der
wahren Natur ihrer Lehrmeisterin ahnt Losiane nichts,
fiir sie ist alles ,,tulamidische Tradition®. Offnet man ihr
die Augen, kann sie zu einer Verbiindeten der Helden
werden, denn Losiane ist rechtschaffen und gutherzig.

1 Ardare (33, schwarze Haare, stechend blaue Augen;
gibt sich sehr aufreizend und bindelt mit fast jedem an;
Willenskraft 6 (11/13/13), SK 1) ist besonders den Lie-
besriten der Shanya verfallen. Nach einer gescheiterten,
lieblosen Ehe wirft sie sich nun in jede noch so fliichtige
Affire auf der Suche nach dem nichsten Lustrausch. Sie
ist eine klassische Mitlduferin.

1 Malina (21, goldenes Haar in Zdpfen, rosige Wangen;
kichert iiber jeden noch so flachen Witz; Willenskraft
5 (12/13/12), SK 1) gibt sich zwar siif und unschuldig,
liebt jedoch den Exzess. Sie vertrdgt mehr Alkohol als
mancher Seemann und ist auch anderen Rauschmitteln
nicht abgeneigt. Besonders gerne verfiihrt sie unerfah-
rene Feiergiste zu immer heftigeren Genussmitteln.
Anders als die anderen Jiinger der Shanya ist Malina
mehr als nur eine willige Mitlduferin und wiirde, wenn




die Helden nicht in die Handlung eingreifen, sicher bald
den ersten Schritt in einen Belkelel-Pakt gehen.

1 Bosper (39, groR, kahlképfig; macht
viele anziigliche Scherze; Willens-
kraft 8 (13/12/11), SK 1) lieR sich von
der tulamidischen Exotik der Shanya
verfithren. Er ist von all ihren An-
hingern der iiberzeugteste Gliubige
Baalat Khelevatans. Helden wird er
mit groRen Worten von seinem Glau-
ben iiberzeugen wollen, allerdings
ist er weder besonders charmant
noch ein begnadeter Redner. Er ist
im Grunde ein begeisterter Narr,
der zum gebrochenen Mann wird,
wenn die Helden ihm (spatestens durch
das Finale) die Augen 6ffnen.

Im Gesprich mit der Shanya

Eine personliche Unterredung mit der Antagonistin
sollte den Helden auf der Feier in jedem Fall méglich
sein. Schliipfe dafiir in die Rolle der Shanya - lichle stif-
fisant, gib dich groRziigig und verfiihrerisch, und ver-
suche, mdglichst viel tiber die Helden zu erfahren, ohne
selbst etwas preiszugeben. Du kannst das Gesprich rol-
lenspielerisch abhandeln oder tiber Vergleichsproben
auf gesellschaftliche Talente. Beide Seiten sollten au-
Rerdem die Mdglichkeit haben, mithilfe einer Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation erkennen) einen Einblick in
die Absichten ihres Gegeniibers zu erhalten.

Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -1

QS 1 - Die Shanya gibt sich groRziigig und entspannt,
verbirgt dahinter aber Nervositit.

QS 2 - Sie flirchtet um ihren Ruf als exzellente Gastge-
berin und fiihlt sich durch etwas bedroht.

QS 3 - Diese Bedrohung fiir ihre Position ist die Horas-
loge mit ihrem Vorsitzenden, dem mysteriésen Comto.

QS 4+ - Obwohl sie es gut verbirgt, kocht die Shanya
doch innerlich vor Wut auf den Comto und seine Loge.
Dieser Zorn wird sich bald Bahn brechen.

So kénnte die Shanya bemerken, dass die Helden ein
besonderes Interesse an ihr haben. Eine véllige Enttar-
nung aller Absichten wird sich aus dem Gesprich jedoch
kaum ergeben. Damit eine der Parteien die andere voll-
stindig durchschaut, miisste der anderen Partei eine
verriterische Dummbheit herausrutschen (etwa ein Pat-
zer bei einer der Vergleichsproben).
@ Um die Helden mehr herauszufordern, kannst du
ihnen im Vorfeld der Unterredung auf der Feier
Rauschmittel zukommen lassen, die Betdubung oder Ver-
wirrung erzeugen.

Enttarnt?
Optionaler Inhalt

Es ist unwahrscheinlich, aber nicht ausgeschlossen, dass
die Helden die Shanya an dieser Stelle bereits enttarnen,
wahrscheinlich durch Einsatz michtiger Hellsichtmagie
gegen sie oder Khabla. In diesem Fall miissen die Hel-
den entscheiden, was sie mit ihrer Erkenntnis anfangen.
Das verfiihrerische Angebot der Shanya (siehe Seite 53)
kann vorgezogen werden, um ihren Zwist mit dem Com-
to dennoch aufrecht zu erhalten. Beweisen die Helden
aber der Rahjakirche zweifelsfrei, dass die Shanya eine
Paktiererin ist, dann ist ihre Aufgabe erfiillt und das
Abenteuer endet frithzeitig. Der Comto wird die Shanya
in diesem Fall im Gefdngnis besuchen und auch ihrer
Hinrichtung gentisslich zusehen. Somit bleibt er am Le-
ben, um den letzten Schritt seiner Rache zu gehen - und
vielleicht verpflichtet er direkt die strahlenden Helden,
welche die Shanya zur Strecke brachten, um mit ihm
nach der Anfiihrerin des Zirkels zu suchen?

Jiingling in NGten

Durch Geriichte tiber die Shanya oder aber den person-
lichen Besuch auf einem ihrer Feste kénnen die Helden
von Khabla, dem , besonderen Gast“, erfahren. Es heift,
er weiche der Shanya seit Wochen nicht von der Seite,
gleich einem treuen Hund. Aufrechte Helden kénnen
besorgt auf diese Erkenntnis reagieren. Da sie ohnehin
gegen die Shanya ermitteln, ist ein offensichtlich wil-
lenloser Diener ein Alarmsignal. Wenn sie versuchen,
Khabla einmal ohne seine Herrin anzutreffen, wird ih-
nen das nur gelingen, sofern sie die Shanya iiberreden
konnen, ihn alleine gehen zu lassen. Er selbst verweist
bei Fragen nach seiner Zeit oder Angeboten fiir Treffen
immer auf die Shanya. Dennoch ist es méglich, dass die
Helden ihn alleine treffen - besonders dann, wenn sie
der Shanya den Eindruck vermittelt haben, fiir sie in ir-
gendeiner Weise interessant zu sein. Denn genau um ah-
nungslose neue Gldubige zu Baalat Khelevatan alias Bel-
kelel zu verfiithren, hat die Erzddmonin ihrer Dienerin
diesen Ddmon in Gestalt eines jungen Mannes geschickt.

Im Gesprich mit Khabla

In einer ruhigen Minute fernab der neugierigen Augen

der Shanya kénnen die Helden sich mit Khabla unter-

halten. Er ist zuriickhaltend, hoflich und charmant,

wirkt aber oft geistig abwesend. Auf Nachfragen beziig-

lich seiner Beziehung zur Shanya und seiner Herkunft

wird er Folgendes antworten:

€ Er stammt aus einem kleinen Dorf in der Ndhe von
Fasar, wollte aber die weite Welt sehen. Seine Mut-
ter, eine alte Freundin der Shanya, hat den Kontakt
nach Neetha hergestellt.

< Einem ,richtigen” Beruf geht er nicht nach, da seine
Mutter fiir seinen Lebensunterhalt aufkommt.

€ In Neetha gefillt es ihm eigentlich nicht so gut, aber
er freut sich, bei der Shanya zu sein.

<« Die Shanya lobt er in den hochsten Ténen und
spricht von ihr, als wire ihr Wille wichtiger als
seiner.
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Dabei versucht er jedoch immer, schnell von sich ab-
zulenken und stattdessen iiber die Helden zu sprechen.
Wenn deine Spielrunde Beeinflussung durch Meister-
personen zulidsst, ist dies der richtige Moment, um Kha-
blas groRte Stdrke auszuspielen: seine beeindrucken-
den Betdren-Fihigkeiten. Dafiir wiirfelt er auf Betdren 17
(16/20/20).

Magische Analyse

Misstrauische Helden koénnen versuchen, Khabla ma-
gisch unter die Lupe zu nehmen. Da Laraane Meister der
Tduschung sind, wird dies jedoch sehr herausfordernd,
vor allem, da die Helden eher nach auf ihn wirkenden
Zaubern suchen werden als nach seiner wahren Natur.
Zudem wird Khabla ablehnend darauf reagieren, wenn
er offensichtlich magisch untersucht wird, und notfalls
die Helden abrupt stehen lassen. Was die Helden da-
durch zuerst bemerken werden, ist der starke SATUARI-
AS HERRLICHKEIT ddmonischer Natur, den Khabla be-
stindig auf sich wirkt. Es ist gut méglich, dass Helden,
die keine vollstindige Analyse durchfithren kénnen,
ihre Erkenntnisse filschlicherweise fiir Beweise einer
Beeinflussung durch die Shanya halten.

Probe auf Magiekunde -3

QS 1 - Auf Khabla liegt mindestens ein Zauber mit mehr
als 10 FP.

QS 2 - Der Zauber ist sehr michtig, er wurde mit 12
bis 15 FP gewirkt. Zudem scheint es so, als wire Khabla
selbst magisch begabt.

QS 3 - Der Zauber, der auf Khabla wirkt, hat das Merk-
mal Verwandlung. Zudem ist weitere, davon unabhingi-
ge Magie vorhanden.

QS 4 - Khabla selbst ist ein michtiger Zauberer, der
tiber mehr Astralenergie verfligt als die meisten Magier.
QS 5 - Simtliche Magie in und an Khabla ist ddmoni-
schen Ursprungs. Auch seine eigene Zauberkraft scheint
ddmonisch durchdrungen zu sein. Ein Paktierer?

QS 6 - Nein, Khabla selbst muss ein Ddmon in Menschen-
gestalt sein, denn er ist nicht nur von ddmonischer Ma-
gie durchdrungen, sondern besteht aus ihr.

Beachte, dass bei der Magischen Analyse héhere Quali-
tatsstufen in der Regel nur mit magischen Mitteln er-
zielt werden kdnnen. Siehe dazu Regelwerk Seite 269.

Uber Leichen gehen

Die beiden Antagonisten spionieren einander aus und
sabotieren sich sogar gegenseitig, was die Helden im
Zuge ihrer Suche bemerken werden. Diese Szene soll-
test du jedoch erst verwenden, wenn die Helden bereits
erste Erfolge in ihren Ermittlungen verbuchen konnten.
Sie macht ihnen deutlich, dass sowohl die Shanya als
auch der Comto sich gegenseitig an den Kragen wollen
und bereit sind, dafiir iber Leichen zu gehen. Dies soll-
te die Helden motivieren, an der Logenfeier in Kapitel
2 unbedingt teilnehmen zu wollen. Einen oder mehre-
re der folgenden Spionageversuche kénnen die Helden
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beobachten oder davon erfahren, wihrend sie in der
Stadt recherchieren:

€ Bosper, einer der Gefolgsleute der Shanya, verlédsst
die Stadt am Abend eines kleineren Festmahls im
Haus der Loge. Er schleicht sich zum Anwesen, ver-
steckt sich im Gebiisch und beobachtet, wer zum
Festmahl eingeladen wurde. Danach eilt er zurtick
zu seiner Herrin, um ihr zu berichten.

Malina, ebenfalls Anhidngerin der Shanya, folgt in
der Stadt der Kutsche des Comtos, als dieser zur
Gewandschneiderei fihrt, um seine neuen Roben
anzuprobieren. Obwohl auf Bitte des Comtos die
Schneiderei voriibergehend schlieRt, schleicht sich
Malina zu einem der Fenster und beobachtet den
Comto.

Das Haus der Shanya wird beobachtet. Es sind je-
den Tag wechselnde, unauffillige Gestalten, aber
wer das Haus selbst im Auge behilt, wird die Spione
bemerken.

Ein schmucker, junger Mann (Gabrino, siehe folgen-
der Abschnitt) rempelt Losiane, die Schiilerin der
Shanya, auf der StraRe ,,aus Versehen* an. Er ent-
schuldigt sich wortreich und l4dt sie als Entschadi-
gung zu einem Essen ein, bei dem er das naive Mad-
chen geschickt ausfragt.

«

In alle diese Spionageversuche kénnen die Helden selbst-
verstindlich eingreifen. Alle Spione werden ihr Treiben
zunichst abstreiten, lassen sich aber durch Bestechung,
Androhung von Gewalt oder warme Worte moglicher-
weise tiberzeugen, die Wahrheit preiszugeben. Entschei-
de je nach Situation und Beziehung des Spions zu den
Helden, wie schwierig es ist, ihn zum Reden zu bringen.
Erschwernisse von mehr als -1 solltest du jedoch nicht
vergeben, da keiner der Spione bereit ist, groRere Gefah-
ren fiir den jeweiligen Herrn auf sich zu nehmen. Zudem
schadet es zwar den Plinen der Shanya und des Comtos,
wenn die Helden ihr lasterhaftes Treiben durchschauen,
aber nicht dem Fortgang des Abenteuers.

Sabotage

Beim Herumfragen konnen die Helden von einem
peinlichen Vorfall wihrend einer der Feiern der Sha-
nya hdren - alternativ geschieht dieser, wenn die Hel-
den selbst zu Gast bei der Tulamidin sind. Der hoch-
gelobte, fremdldndische Tee der Shanya ist offenbar
verdorben, was bei zahlreichen Gisten zu starken Ma-

genkrdmpfen fihrt.

Verdorbener Tee

Der fruchtige Tee, der Tulamidengold genannt wird,
ist verdorben und sorgt fiir Ubelkeit und Durchfall.
~ Stufe:3

. Art: Einnahmegift, pflanzlich

§ Widerstand: Zghigkeit

~ Wirkung: Durchfall, 1 Stufe Betdubung / Durchfall
- Beginn: 10 Minuten

~ Dauer: 6 Stunden
i ir—— MA.—F\H‘_‘M =

. — — -




=
p

Riickblickend gibt es wenig Beweise, dass hinter dem
verdorbenen Tee boser Wille steckte, allerdings hat
die Shanya diesen Verdacht im Beisein anderer mehr-
fach lautstark und wiitend geduRert. Sollten die Helden
bereits Spionage beobachtet haben, kénnen sie diesen
Riickschluss ziehen. Den Schuldigen zu finden, ist je-
doch schwierig - dafiir miissten die Helden einen Gast
der Feier griindlich befragen und Riickschliisse ziehen.
Es ist jedoch nicht véllig unméglich, auch wenn das li-
ckenhafte Gedichtnis der potenziellen Zeugen die Su-
che erschwert.

Sammelprobe auf Menschenkenntnis -2, max. 3 Proben
erlaubt

QS 6 - Der Zeuge erinnert sich an einen hiibschen jun-
gen Kerl, der sich kurz vor dem Ausschank des Tees in
die Kiiche verirrt hatte. Seine Beschreibung passt auf
den Mann, den die Helden moglicherweise bereits mit
Losiane gesehen haben. Der Zeuge erinnert sich nur,
dass der junge Mann nach eigenen Angaben Uhrma-
chergeselle war. Um ihn zu finden, muss den Helden zu-
erst eine Probe auf Gassenwissen -2 gelingen.

QS 10 - Der Zeuge erinnert sich tiberdies daran, dass
der junge Mann Gabrino hief und bei der Uhrmacherei
Stipenbrink und Téchter arbeitet. Mit dieser Information
findet man den Jungen sofort.

Sind die Helden dagegen selbst anwesend und vermuten
mehr dahinter, kdnnen sie den Saboteur unter den An-
wesenden suchen (Probe auf Menschenkenntnis -2) und
selbst dingfest machen. & Gabrino (20, kurze, dunkelblon-
de Locken, blaue Augen, verfiihrerische Lippen; fahrt sich
oft nervés durchs Haar; Willenskraft 5 (13/12/13), SK 1)
ist eigentlich ein einfacher Uhrmachergehilfe. Er wurde
fiir die Sabotage mit 20 Silbertalern auerordentlich gut
bezahlt von einem schick gekleideten Mann, der im Ge-
schift von Gabrinos Meister eine Taschenuhr erstand.
Die Kaufunterlagen, welche der Junge zdhneknirschend
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herausgibt, geben einen Ezzelino ya Nameria als Kdufer an.
Die Uhr soll nach Fertigstellung an das Logenhaus der
Loge des wiedererstandenen Horas geliefert werden.

Eine echte Leiche

Um die Bedrohungskulisse durch den Zwist zwischen
den beiden Antagonisten noch zu verschirfen, kannst
du aus der sprichwértlichen Leiche auch eine echte ma-
chen, auf welche die Helden stoRen konnen. Hierfiir
bietet sich der Saboteur Gabrino an. Seine Leiche wird
mit aufgeschlitzter Kehle im Hafenbecken treibend ge-
funden. Die Stadtwache hilt es fiir einen missgliickten
Raubiiberfall - die Helden konnen jedoch unter den
Hafenarbeitern nach Zeugen suchen, was nicht sehr
schwierig ist (Gassenwissen +1). Gegen einige Silberta-
ler oder durch geschickte Uberzeugung berichten die
Hafenarbeiter von einem kaltbliitigen Mord, der sicher
kein Zufall war. Wer ihn begangen hat, hingt davon ab,
wie deine Helden sich bisher verhalten haben:

<« Haben die Helden Gabrino gefunden und mit ihm
gesprochen, dann wollte der Comto seinen Tod.
Uber seinen Mittelsmann, Logenmitglied Ezzelino,
erfahrt er von Gabrinos Verrat und ldsst ihn besei-
tigen. Die Hafenmitarbeiter beschreiben einen kréf-
tigen Mann mit langen, dunklen Haaren und einer
verwegenen Narbe im Gesicht als Morder. Dabei
handelt es sich um Karim, einen Soldner, den die
Helden auf dem Logenfest kennenlernen werden.
Haben die Helden, nachdem sie vom verdorbenen
Tee erfahren haben, nicht oder erfolglos nach dem
Saboteur gesucht, findet die Shanya ihn vor den
Helden. Sie foltert den Jungen und stellt so die Ver-
bindung zur Horasloge selbst her. Nachdem er ihr
nichts mehr zu bieten hat, ldsst sie Gabrino von
Khabla im Hafen entsorgen. In diesem Fall beschrei-
ben die Hafenmitarbeiter recht eindeutig den Ge-
liebten der Shanya.

Figene Feste feiern

Fliegen fingt man mit Honig - warum also sollten die
Helden nicht versuchen, die wahren Ubeltiter Neethas
mit einer eigenen Feier aus ihren Verstecken zu locken?
Diese Szene ist optional und erfordert viel Initiative von
deinen Spielern, kann aber eine reizvolle Herausforde-
rung sein. Sollten deine Helden einfach nur eine klei-
ne Gesellschaft geben wollen, orientiere dich bei den
Vorschldgen zu Veranstaltungen aus dem Abschnitt In
feiner Gesellschaft. Udora iibernimmt gerne die Vor-
bereitungen, sofern deine Spieler nicht selbst Spall an
der Ausgestaltung haben. Es ist aber auch méglich, dass
deine Helden ein rauschendes Fest feiern und selbst pla-
nen wollen - fiir diesen Fall bieten wir dir hier einige
Ausgestaltungshinweise.

Ein Fest ausrichten
Eine gelungene Feier will wohl geplant sein - nicht
umsonst gibt es im Horasreich den Beruf des Galante-
risten, der fiir die Reichen und Schénen Feierlichkei-
ten ausstattet. Die Helden kdnnen mit & Duarto Felice
(35, dunkles, kurzes Haar, gezwirbelter Schnauzer,
teure Kleidung; gestikuliert wild beim Reden, und re-
det wirklich viel; Etikette 14 (13/15/13), Willenskraft
6 (12/15/13), SK 1) einen solchen fiir 10 Dukaten an-
heuern, aber auch ihren Auftraggeber Ascanio um Hil-
fe bitten. Die Helden kénnen es aber auch auf eigene
Faust versuchen. Dabei gilt es, zun4chst viele Entschei-
dungen zu treffen:
<« Welche Form der Unterhaltung wollen die Hel-
den anbieten? Soll es ein Festmahl geben, und
wenn ja, mit wie vielen Gdngen, oder doch eher ein



Das Fest in Regeln
Optionale Regeln

Wie ihr die Vorbereitung und Durchfiihrung eines ei-
genen Festes ausgestaltet, solltet ihr vom Geschmack
eurer Gruppe abhingig machen. Es ist méglich, ginz-
lich auf Regeln zu verzichten und die Probleme erzah-
lerisch zu l6sen. Alternativ konnt ihr auch auf die SF
Galanterie zuriickgreifen und dadurch Erleichterun-
gen fiir Proben wihrend der Feier erspielen (siehe
Abschnitt Ein Fest ausrichten). Natiirlich ist es auch
moglich, statt der SF Sammelproben auf verschiedene
Talente zur Vorbereitung einzusetzen. Als Spielleiter
solltest du entscheiden, wie viele solcher Sammelpro-
ben angemessen sind - wollt ihr nur eine grobe Ein-
schitzung eures Erfolgs, nutze 1-2 Sammelproben,
wollt ihr dagegen alles im Detail ausspielen, kannst
du aus jedem Vorbereitungsschritt eine Sammelpro-
be machen. 6 QS sollten dabei einen kleinen Bonus auf
gesellschaftliche Talente wihrend der Feier geben, 10
QS einen gréReren Bonus (bis maximal +3). Besonders
gute Ideen oder Wiirfelwiirfe kannst du auch honorie-
ren, indem die Helden einen nachhaltigen Eindruck
bei ihren Gisten hinterlassen und in Zukunft immer
eine Erleichterung von +1 auf Gesellschaftstalente im
Umgang mit ihnen bekommen.

Sonderfertigkeit Galanterie
Optionale Regel

Im Aventurischen Kompendium II wird die neue SF
Galanterie angeboten, die du an dieser Stelle zum Ein-
satz bringen kannst. Um dir die Vorbereitung zu er-
leichtern, findest du sie hier noch einmal abgedruckt.
Wenn ihr mit dieser optionalen Regel spielen méchtet,
verfiigen sowohl Duarto als auch Ascanio iiber diese
SF. Auch Helden, die noch iiber AP verfiigen, kénnen
diese SF erwerben, sofern sie die Voraussetzungen er-
filllen. In diesem Fall entfallen alle anderen in diesem
Abschnitt erwdhnten Proben und die Vorbereitungen
werden iiber das Talent Betdren abgehandelt.

Galanterie

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit erhdlt die Heldin
im Talent Betdren das neue Anwendungsgebiet Gestal-
tung. Mit diesem Anwendungsgebiet kann ein Raum
oder ein Festplatz so dekoriert und gestaltet werden,
dass er dem dafiir vorgesehenen Publikum besonders
gut gefdllt. Dabei kann es sich sowohl um ein Zimmer
in einem Bordell oder einem Rahjatempel handeln, als
auch um den Thronsaal eines Adligen oder den Platz
des Dorffestes. Nach der Probe auf Betéren (Gestaltung)
kdnnen QS/2 als Erleichterung fiir Betoren (Anbdndeln),
Etikette (leichte Unterhaltung oder Mode) und Uberreden
(Schmeicheln) von der Heldin genutzt werden, sofern
diese Talente im Rahmen des Festes fiir die Beeinflus-
sung von Personen eingesetzt werden, fiir die der Ort
hergerichtet wurde.

Voraussetzungen: Betdren 8, Etikette 8

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Darf ichbitten?
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neumodisches Biiffet? Sollen Musiker, Tdnzer, Ak-
robaten oder andere Gaukler auftreten? Ist ein Tanz
geplant?

€ Gibt es ein spezielles Motto oder einen konkreten
Anlass? Wird vielleicht eine Lokalheilige gefeiert
oder der Antritt des vermeintlichen Mazarin-Erbes?
Soll es eine Masken- oder gar Kostiimfeier werden,
wie sie im Reich derzeit sehr beliebt sind?

€ Wie viele und vor allem welche Giste sollen geladen
werden? Wird die Shanya geladen oder vertrauen die
Helden darauf, dass sie von selbst kommen wird? In
welcher Form stellt man die Einladungen zu - miind-
lich, oder doch als schmuckvoll verzierte Karte?

Sobald die Eckpunkte der Feier festgelegt wurden, kén-
nen die Helden mit den Vorbereitungen beginnen. Die-
se konnen Udora, Duarto oder Ascanio iibernehmen,
falls deine Spieler keine Freude am genauen Ausspielen
haben. Es ist jedoch auch méglich, sich mit Feuereifer
selbst in die Vorbereitungen zu stiirzen - mit allen Her-
ausforderungen, die dazu gehdren.

Herausforderungen

Gehe auf die Wiinsche deiner Spieler ein und biete ihnen

kleine Szenen an, die rollenspielerisch oder tiber Proben

gelost werden koénnen. Mogliche Momente einer Fest-

vorbereitung konnten dabei sein:

< Einkauf: Die Helden ziehen los, um die Speisen,
Weine und Dekorationen fiir die Feier selbst aus-
zuwdhlen. Patrizier, mit denen sie bereits bekannt
sind, werden ihnen sicher gerne dabei helfen, so-
dass die Einkaufstour selbst zum sozialen Ereignis
wird. Fiir Preise kannst du dich am Kapitel zur Aus-
riistung im Regelwerk ab Seite 363 orientieren.
Mdgliche Talente, auf die eine Sammelprobe zum
Einkauf gewiirfelt werden konnte: Etikette, Handel,
Lebensmittelbearbeitung.

<« Anwerbung: Auch zusdtzliche Diener sowie Mu-
siker, Tdnzer oder Gaukler miissen angeworben
werden. Hier stellt die Rahjakirche gerne passende
Kontakte her und ladt mdgliche Dienstleister ein. In
einer Art Vorstellungsgespréch konnen die Helden
die Eignung ihrer potenziellen Angestellten testen
und dabei selbst viel Spal haben. Mégliche Talente,
auf die eine Sammelprobe zur Anwerbung gewiir-
felt werden konnte: Menschenkenntnis, sowie je
nach Art des Dienstleisters Etikette, Gaukeleien, Musi-
zieren, Singen oder Tanzen.

€ Sitzordnung: Bei einem Festmahl ist die korrek-
te Sitzordnung eine der gréften Herausforderun-
gen. Wer sitzt gerne neben wem, und wer darf auf
keinen Fall neben wen gesetzt werden? Bei sol-
chen Diskussionen kénnen deine Helden sich er-
neut wichtige Meisterpersonen vor Augen rufen
und auf Wunsch sogar selbst am Spieltisch Na-
menskértchen auf einem Sitzplan herumschieben.
Mogliche Talente, auf die eine Sammelprobe zur
Sitzordnung gewlirfelt werden kdénnte: Menschen-
kenntnis, Betdren, Etikette.
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< Aufhiibschen: Beim eigenen Fest will man einen
guten Eindruck hinterlassen. Stilbewusste Helden
werden sich also vor der Feier aufhiibschen (las-
sen), um sich ins rechte Licht zu setzen. Haben sie
Freunde unter den Patriziern gewonnen, kann da-
raus schnell ein ganzer Tag der Schonheit mit Ba-
dehausbesuch, Friseur und Bosparanjer werden. Die
Aufhiibschen-Probe selbst wird vom Helden selbst
oder demjenigen, der ihn fiir das Fest vorbereitet,
auf Betoren (Aufhiibschen) gewiirfelt.

Stolpersteine
Kein Plan {iberlebt den Kontakt mit der Realitdt - auch
nicht die Festplidne der Helden. Die folgenden kleine-
ren und groReren Probleme sollen dir als Inspiration
dienen. Du kannst sie im Rahmen der Vorbereitun-
gen, vor allem aber am Tag der Feier selbst einbauen,
um die Helden herauszufordern oder die Stimmung
aufzulockern.
Wenn das Herzblut deiner Helden wirklich in die-
ser Feier steckt, wirft sie jedes kleine Problem
schnell aus der Bahn. Verlange in diesem Fall bei jedem
Stolperstein eine Probe auf Willenskraft, bei deren Miss-
lingen die Helden vor lauter Sorge um ihre Feier 1 Stufe
Verwirrung erhalten. Sollten die Helden Udora, Duarto
oder Ascanio mit ihrer Feier beauftragt haben, so miis-
sen auch diese wiirfeln - und einen hyperventilierenden
Galanteristen zu iiberzeugen, dass die falsche Blumen-
farbe kein Weltuntergang ist, kann auch eine amiisante
Herausforderung fiir manche Helden sein.
€ Verspitete Lieferung: Die zwei Fisser Bosparan-
jer, welche die Helden bestellt haben, sind auch am
Tag der Feier immer noch nicht eingetroffen. Gehen
die Helden bei der Winzerstube (A01) von Amene
Rochas (siehe Seite 19) der Sache nach, stellen sie
fest, dass ein ahnungsloser Lehrling ihre Lieferung
einfach nicht korrekt eingetragen hat - stattdessen
wurden zwei Fisser lieblicher Weilwein aus Alma-
da bestellt. Verhandeln die Helden neu, suchen sie

sich auf die schnelle einen anderen Handler, oder
nehmen sie den Weilwein?

< Langsame Diener: Die neu angeheuerten Hausdie-
ner haben das Arbeitspensum offenbar unterschitzt
- das Parkett im Festsaal glidnzt jedenfalls noch kein
bisschen, und im Musikzimmer hat noch niemand
Staub gewischt. Bekommen die Helden einen Wut-
anfall, motivieren sie ihre Diener zu Hochstleistun-
gen oder packen sie sogar selbst an, um das Haus
rechtzeitig auf Vordermann zu bringen?

<« Falsche Farbe: Der Florist hat wunderschéne Blu-
mengebinde geliefert - leider in der falschen Far-
be. Das gesamte Dekorationskonzept der Feier ge-
rdt dadurch ins Wanken. Werden die Helden schnell
neue Bliiten auftreiben, ihre bisherige Dekoration
an die neue Farbe anpassen oder gar das gesamte
Konzept liber den Haufen werfen und spontan neu
anfangen?

<« Betrunkene Musiker: Seit dem frithen Morgen
proben die Musiker fleiRig fiir den Abend, und lei-
der tun sie sich auch seitdem am Hauswein giitlich.
Noch vor Eintreffen der Gaste iibergibt sich einer
von ihnen gerduschvoll auf den Innenhof. Niich-
tern die Helden sie ziigig aus, vielleicht sogar auf
magische Weise, heuern sie kurzfristig andere Mu-
siker an oder verzichten sie ganz auf musikalische
Untermalung?

Auf zur Logenfeier

Sobald die Helden wissen, dass sich die angespann-
te Lage zwischen der Shanya und dem Comto auf dem
kommenden Logenfest zuspitzen wird, kannst du das
erste Kapitel des Abenteuers schlieRen. Je nachdem,
wie viel Vorbereitungszeit du den Helden gonnen willst,
kannst du die Logenfeier in 2 bis 8 Tagen zeitlicher Ent-
fernung ansetzen. Denn jetzt gilt es nur noch, auf die
Feier eingeladen zu werden, um dort das Schlimmste zu
verhindern und endlich herauszufinden, wer der wah-
re Bosewicht ist. Dazu stehen den Helden verschiedene



Moglichkeiten offen, die du auch kombinieren kannst,
um verschiedene Gruppenmitglieder auf unterschiedli-
chen Wegen ins Logenhaus zu schleusen:

© Kontakte: Die Helden haben bei den Patriziern der
Stadt Eindruck hinterlassen. Mindestens drei von
ihnen sind so von den Helden angetan, dass sie stin-
dig iiber diese sprechen. Dieser Ruf ist auch bis ans
Ohr des Comtos gedrungen, weshalb er ihnen eine
Einladung zukommen ldsst. Keine Hilfe ist in diesem
Fall die Rahjakirche, da sie keinerlei Beziehungen
zur Loge des wiedererstandenen Horas hat.

« Shanya: Helden, die sich gut mit der Shanya ver-
standen haben, kdnnen als ihre Begleitung auf die
Feier gehen. Es ist sogar moglich, dass sie die Helden
in ihre Sabotageplédne einweiht und sie davon tiber-
zeugt, gegen den vermeintlichen Ketzer (den Com-
to) vorzugehen,

@ Selbstbewusstsein: Es widerspricht zwar dem ho-
rasischen Ideal des unbeeindruckten Edelmannes,

aber die Helden kdnnen durchaus im Vorfeld Kon-
takt zum Comto oder anderen Logenmitgliedern
herstellen, um sich selbst fiir eine Einladung zu
empfehlen. In einem eindringlichen Gesprich wird
ein Logenmitglied (Ezzelino, siehe Seite 39) dabei
ihren Wunsch, der Loge beizutreten, {iberpriifen.
Regeltechnisch kannst du dies als Vergleichsprobe
auf Bekehren & Uberzeugen gegen dessen Willenskraft
6 (11/13/14) abhandeln.

List: Wer es partout nicht auf die exklusive Géste-
liste schafft, kann sich auch anderweitig ins Haus
schmuggeln, Fiir eine groRe Feier werden stetig
neue Leute als Wichter oder Diener angeheuert.
Dazu konnen die Helden beim Logenhaus vorstellig
werden und sollten mit entsprechenden Talenten
(etwa Etikette, Lebensmittelbearbeitung, Sinnesschir-
fe) mindestens 2 QS in einer kurzen , Kostprobe* -1
abliefern,
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Das zweite Kapitel erstreckt sich iiber einen weitaus
kiirzeren Zeitraum als das erste: an nur einem Abend
werden die Ermittlungsarbeiten der Helden in einem
groflen Finale kulminieren. Dabei gilt hier wieder, dass
die Helden sich weitgehend frei bewegen und tiber ihre
Handlungen frei entscheiden kénnen. Der Abend folgt
jedoch einem geplanten Ablauf, der sich selbst ohne
Zutun der Helden auf bestimmte Art entwickeln wird.
Dabei stehen vor allem zwei Personen im Zentrum des
Geschehens: der Comto und die Shanya. Beide verfolgen
dabei ein konkretes Ziel:

€ Der Comto will die Shanya durch eine beeindru-
ckende Feier ein letztes Mal demiitigen und dabei
ihren verzweifelten Gesichtsausdruck genieRen. So-
bald er bemerkt, dass sie ihm hinterher schniiffelt,
wird er seine langfristigen Rachepldne abkiirzen
und sie gefangen nehmen lassen. Er will durchaus
ihren Tod, allerdings erst, wenn sie begriffen hat,
wer er ist und warum er Rache an ihr nimmt.
<« Die Shanya will die Feier zuerst beobachten, da sie
auf einen geeigneten Moment wartet, um den Com-
to und seine Logenfeste zu diskreditieren. Dazu hat
.-+ Osie ein starkes Rahjaicum® bei sich, das sie in die
: Weinvorrite mischen will.
Zusammen mit Khablas
magischen Liebeskiinsten
hofft sie so, die Feier vol-
lig aus dem Ruder laufen
zu lassen, um den Comto
zu blamieren und aus der
Stadt zu vertreiben.
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* Aventurische Bezeich-
nung fiir aphrodisierende

Substanzen.

Das Ziel der Helden dagegen ist ihnen iiberlassen. Da-
mit du auf die Ideen und Wiinsche deiner Spielgrup-
pe sinnvoll reagieren kannst, bietet dir dieses Kapitel
daher zunichst eine Beschreibung des Schauplatzes
und einiger anderer Giste. Danach stellen wir dir den
geplanten Ablauf der Festlichkeiten vor, wobei du fiir
jeden der Abschnitte erfihrst, was die Antagonisten
zu diesem Zeitpunkt gerade tun. AuBerdem findest du
Informationen dazu, wie du damit umgehen kannst,
wenn die Helden auf eigene Faust im Logenhaus he-
rumschniiffeln oder andere Géste vor der drohenden
Gefahr warnen wollen.
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Die Villa der Horasloge

Als einziger Handlungsschauplatz der Kapitel Zu Gast
bei Feinden und Der letzte Tanz ist das Haus der Loge von
zentraler Bedeutung fiir das Abenteuer. Deine Helden
kénnen sich hier weitgehend frei bewegen, die Rium-
lichkeiten erkunden, mit Bediensteten interagieren und
nach den Geheimnissen der Villa forschen. Diese Hand-
lungsfreiheit stellt dich als Spielleiter vor die Heraus-
forderung, auf die Wiinsche und Ideen deiner Spieler
einzugehen, ohne dabei den Uberblick zu verlieren. Des-
halb findest du im folgenden Abschnitt eine ausfiihrli-
che Beschreibung des Logenhauses, mit der du fiir (fast)
alle Pldne deiner Helden gewappnet bist.

Die Geschichte des Hauses

Die folgenden Informationen sind fiir deine Spieler
nicht notwendig, allerdings konnen sie dir dabei helfen,
das Haus mit mehr Leben zu fiillen und den Nimbus des
Mysteridsen, auf den der Comto so viel wert legt, zu un-
terfiittern. Es ist aber moglich, dass besonders neugieri-
ge oder misstrauische Helden nachforschen wollen, was
es mit der Loge und dem Haus auf sich hat. Im Vorfeld,
wihrend ihrer Recherchen in Neetha, haben die Helden
moglicherweise schon Einiges tiber die Loge erfahren
(siehe Seite 17). Vor Ort kénnen sie bei Logenmitglie-
dern, Bediensteten oder an Lokalgeschichte interes-
sierten Gdsten weiteres Wissen iiber die Geschichte der
Villa in Erfahrung bringen. Du kannst die folgenden In-
formationen daher in belanglose Gespriche einflechten
(,,Habt ihr eigentlich gehort...“) oder gezielt Meisterper-
sonen in den Mund legen, die danach gefragt werden.

Gruppensammelprobe auf Geschichtswissen (Horasreich) -1
Zeitintervall 10 Minuten, max. 7 Proben erlaubt

6 QS - Der Held erhilt Informationen tiber die jiingere
Geschichte des Hauses.

10 QS - Der Held findet auch tiber die ldnger zuriicklie-
genden Hintergriinde des Hauses einiges heraus.

Die jiingere Geschichte des Hauses

< Das Anwesen befindet sich erst seit wenigen Mona-
ten im Besitz des Comtos und damit seiner Loge.

<« Zuvor stand es einige Jahre leer und befand sich
wihrend dieser Zeit offiziell im Besitz der Gra-
fenzwillinge von Theglin, Tizzo und Tilfur von
Eskenderun.

€ Wie genau der Comto in den Besitz des Hauses kam,
weill niemand, allerdings ist die weithin verbreitete
Meinung, er habe es schlicht gekauft. (Der Comto selbst
bestitigt diese Version, falls man ihn fragt, ebenfalls.)

Die ldangst vergangene Geschichte des Hauses

< Der letzte bekannte Bewohner war ein exzentri-
scher Niederadliger namens Jaltek della Vornesa, der
das Anwesen mehr als zehn Jahre lang allein be-
wohnte. Er galt als verschrobener dlterer Herr und
wurde in Neetha selten gesehen.
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< Vor knapp einem Jahrzehnt verschwand della Vor-
nesa spurlos.

€ Da es keine Erben gab, wurde das Anwesen vom
Markgrafenthron zuerst verwaltet und nach Ver-
streichen einer Erbfrist an die Sohne des damali-
gen Markgrafen, Tizzo und Tilfur von Eskenderun,
verschenkt.

< Vor della Vornesa gehorte das Anwesen iiber hun-
dert Jahre lang der Familie ya Sorelli, die es auch er-
bauen lieB. Thr Wappen, das eine weille Taube auf
griinem Grund zeigt, zierte das gesamte Gebdude,
wurde jedoch fast tiberall iibermalt.

< Die Familienlinie erlosch vor etwa 30 Jahren, als
Tsadan ya Sorelli in seinem Haus auf grausame Wei-
se zu Tode kam. Seine Gemahlin Nandoria wurde des
Mordes verdichtigt, dann jedoch als Wahnsinnige
in ein Noionitenkloster gebracht.

Finstere Geheimnisse
Optionaler Inhalt

Alles, was die Helden bisher erfahren haben, ist wahr, al-
lerdings verbergen sich weitere Geheimnisse unter der
Fassade der bekannten Fakten, die von Helden nicht oder
nur mit sehr viel Mithe herausgefunden werden kénnen.
AuRer dem Comto, der die
volle Geschichte des Hau-

O ses erforscht hat®, weil von

- diesen Dingen heute nie-
. mand mehr, und er wiirde
- niemandem davon erzihlen.
- Wollen die Helden also ge-
. zielt nachforschen, miissen
- sie sich von der Feier im Lo-
. genhaus entfernen und im
- Haus auf eigene Faust nach
- langst verblichenen Hinwei-
. sen suchen. Dies erfordert
- viel Detektivarbeit, die sie
. ldngere Zeit von ihrer ei-
- gentlichen Aufgabe auf der
- Feier wegfiihren kénnte, al-
: lerdings konnen sie so noch
- weitere finstere Geheimnis-
* se ans Tageslicht fordern.

* Die ddmonische Vorge-
schichte war fiir den Com-
to, der alles Ddmonische
abgrundtief hasst, ein wich-
tiger Grund, genau dieses
Anwesen zu erwerben.

Er hat die letzten Monate
damit verbracht, alle Uber-

reste ddmonischen Wirkens

aus dem Haus zu entfernen,
und plant, die Vorgeschich-
te des Hauses am heutigen
Abend zu enthiillen, um
den wiedererstandenen
Horas als Streiter wider die
Diamonen zu profilieren.

Gruppensammelprobe auf Geschichtswissen -3
Zeitintervall 30 Minuten, max. 7 Proben erlaubt,

beliebig viele Helden

6 QS - Im alten Beschwérungsraum (Beschreibung siehe
Seite 36) finden die Helden Hinweise darauf, dass Jaltek
della Vornesa mit Ddmonenbeschwdrungen hantier-
te und eigens dafiir einen Magier angestellt hatte. Alle
Aufzeichnungen deuten darauf hin, dass sein plétzli-
ches Verschwinden das Ergebnis eines gescheiterten
Paktversuchs war.
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10 QS - Der Beschwérungsraum ist viel dlter und muss
bereits zur Griindungszeit des Hauses bestanden haben.
Alte Inschriften im Raum, aber auch an anderen Stellen
des Hauses legen nahe, dass die gesamte Familie ya So-
relli mit Ddmonen im Bunde stand.

Tatsdchlich war schon die Erbauerin des Hauses, die in
den Adelsstand erhobene Magierin Ardare ya Sorelli, d4-
monischen Verfithrungen erlegen. Sie lebte und starb in
einem Pakt mit dem Erzddmon Amazeroth, dem Gegen-
spieler Hesindes, dem sich auch zahlreiche ihrer Nach-
kommen einschlieflich des letzten Nachfahren Tsadan
verschrieben hatten. Tsadan starb nicht durch die Hand
seiner Frau, wie weithin angenommen wird, sondern
wurde fiir den Versuch des Paktbruchs von einem Ddmon
in die Niederhollen gerissen. Seine Gemahlin, die das alles
mit ansehen musste, wurde dariiber wahnsinnig.

Das Anwesen

Auch wenn die Helden sich wihrend des Festes im Logen-
haus aufhalten werden, sollte nicht unerwihnt bleiben,
dass dieses Haus nur Teil eines grofleren Anwesens ist.
Die Anlage liegt etwa eine Stunde zu Pferd von Neetha
entfernt in einer sanften Hiigellandschaft und ist von ei-
nem lichten Hain umgeben. Die niedrige Bruchsteinmau-
er, die das Areal einst umgab, ist an vielen Stellen bau-
fallig oder bereits eingestiirzt, allerdings wurde die Front
samt Tor penibel wiederhergerichtet, sodass Gisten die
Miéngel des Anwesens nicht direkt auffallen. Neben dem
Hauptgebdude, auf das ein gekiester Weg direkt zufiihrt,
gibt es ein grofles Stallgebdude mit Remise, das die Hel-
den ebenfalls bei ihrer Ankunft sehen werden. Auf die
kleine Gartenlaube, die im fiir horasische Verhaltnisse
ungepflegten, beinahe schon verwildert zu nennenden
Garten liegt, haben die Helden dagegen nur von der Villa
Aussicht. Auch der groRe Fischteich hinter dem Haupt-
haus hat gepflegtere Jahre gesehen, weshalb die Loge da-
rauf verzichtet, Giste hierher einzuladen.

Aufbau der Logenvilla

Das Hauptgebdude wurde im Laufe der Jahre stetig er-
weitert und renoviert. Der aktuelle Zustand geht auf
Investitionen durch Tizzo von Eskenderun zuriick, der
vor einigen Jahren kurzzeitig in Erwédgung zog, aus dem
Anwesen eine neue Residenz zu machen. Daher sind die
Rdume, welche den Gésten zuginglich gemacht werden,
in sehr gutem Zustand, obwohl das Haus vor dem Ein-
zug der Loge lange unbewohnt war. Die einzige moder-
ne Annehmlichkeit, die dem Haus noch fehlt, sind Latri-
nen - Gdste miissen sich auf altmodische Art mit einem
Bediensteten in Dienstbotenrdume oder den Garten zu-
riickziehen, um ihr Geschift zu verrichten.

Der Rest des Hauses jedoch beeindruckt mit seinem
Glanz: Die Fassade ist goldgelb verputzt und wird durch
weillen Marmor abgerundet, sowie von echten Glasfens-
tern geschmiickt. So macht das Haus bereits auf den ers-
ten Blick einen geschmackvollen und sehr noblen Ein-
druck. Das Innere des Hauses erstreckt sich tiber drei
Stockwerke und ein Kellergeschoss, wobei den Helden
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eigentlich nur zwei dieser Etagen zuginglich sind. Im
Folgenden findest du die Beschreibung der einzelnen
Stockwerke, beginnend mit jenem, das die Helden zu-
erst betreten werden.

Eine Karte des Anwesens findest du im hinteren Innen-
umschlag dieses Abenteuers.

Erdgeschoss

Uber eine Treppe, die fast die gesamte Breite der
Frontseite einnimmt, erreicht man eine iiberdachte Wan-
delhalle (1). Hier warten livrierte Diener auf die Gaste
und tiberpriifen die Einladungen. An den Winden finden
sich schone, aber sehr alte Fresken, die ihren strahlenden
Glanz bereits eingebiilt haben. Auf diese Wandelhalle
werfen die Wachleute des Hauses stdndig einen priifen-
den Blick vom groRen Wachraum (2) aus. Von alledem
unbehelligt gelangen die Gaste durch ein doppelfliigeli-
ges Portal in die groRe Eingangshalle (3). Dieser Raum
wurde mit Steinplatten in einem kunstvollen Muster
ausgelegt und soll durch seine schlichte Eleganz den Be-
sucher direkt beeindrucken. Diener des Hauses empfan-
gen hier die Giste mit gekiihlten Getrdnken und kleinen
Hippchen. An einer der Winde steht ein steinerner Altar,
auf dem goldene Horasfigiirchen ausgestellt werden. Was
wie harmloser Schmuck wirkt, wird im Lauf des Abends
fiir alle Gaste von groRer Bedeutung werden (siehe Seite
48). Wer nicht gerne im Stehen warten méchte, kann sich
aus der Eingangshalle auch in den Empfangssalon (4) zu-
riickziehen, dessen schicke Sitzmobel komfortable Ruhe
ermdglichen. Nachdem die ersten Giste eingetroffen
sind, 6ffnen die Hausdiener die beiden Tiiren neben dem
Altar, um den weiteren Weg ins Haus zu erméglichen.
Gaste gelangen dabei iiber den begriinten Innenhof (5)
mit seinen beiden grolen Treppen ins Obergeschoss, wo
die Feier weitergeht. Neugierige Helden kénnen jedoch
auch den Rest des Erdgeschosses inspizieren: Zu ihrer
Rechten finden sie den Dienstboteneingang (6) mit der
Dienertreppe ins Obergeschoss. Daran schlieRen die Kii-
chenrdume (7) an, in denen den ganzen Abend {iber auf
Hochtouren gearbeitet wird. Im hinteren Teil des Gebau-
des befindet sich das Bosparanische Bad (8), das nach
dem groflen Biiffet auch fiir die Géste zuginglich ge-
macht wird. Durch einen kleinen Vorraum gelangt man
hier in eine Umkleide und den groRen Baderaum, in dem
ein eingelassenes Becken wohlig-warmen Genuss ermog-
licht. Versorgt wird das Bad durch einen Ofen in den La-
gerrdumen (9), die vom Innenhof aus zu erreichen sind.
Hier fiihrt eine Treppe hinunter in den Keller.

Obergeschoss

Den ersten Stock erreicht man tiber die beiden groRen
Treppen am Aufgang (10). Von hier aus fiihrt eine Brii-
cke iiber den Innenhof in die GroRe Feierhalle (11), die
dem Grof3teil des Fests als Bithne dienen wird. Der Raum
wurde geschmackvoll dekoriert und weitgehend frei-
gerdumt, damit das Parkett als Tanzfldche dienen kann.
In den beiden Kleinen Feierhallen (12) wurden Tafeln
aufgebaut, auf denen im Laufe des Abends das Biiffet
serviert wird. Auch Sitzgelegenheiten finden sich hier.




Normalerweise sind diese Rdume durch faltbare Win-
de von der grofRen Halle abgetrennt, allerdings wurden
diese fiir die heutige Feier entfernt. Aus allen drei Hal-
len kann man den Prunkbalkon (13) betreten, von dem
aus man iber den Kiesweg des Anwesens auf spit an-
kommende Giste blicken kann. Die restlichen Riume
des Obergeschosses sind Gisten nicht zuginglich. Dabei
handelt es sich in erster Linie um Dienstbotenrdume
(14), die durch Treppen mit dem Erd- und Dachgeschoss
verbunden sind. Hier werden fiir das Tagesgeschehen
notwendige Utensilien wie Geschirr, Wische etc. auf-
bewahrt. Es ist jedoch moglich, diese Rdume {iber den
Aufgang oder durch zwei Tapetentiiren von der GroRen
Feierhalle aus zu betreten, etwa fiir ein geheimes Stell-
dichein mit einem anderen Gast. Im hinteren Gebdu-
deteil befinden sich typisch horasische Residenzgema-
cher, die aus jeweils einem Privatsalon (15) und einem
daran angrenzenden Schlafgemach (16) bestehen. Die
Tiiren zu beiden Gemichern sind verschlossen, und die
Diener besitzen nur fiir das rechte, ungenutzte Gemach
einen Schliissel - zum linken, das der Comto bewohnt,
tragt dieser den einzigen Schliissel stets bei sich.

Dachgeschoss

Uber die Wendeltreppe in den Dienstbotenridumen kann
man das oberste Stockwerk unter dem Dach erreichen,
dessen Deckenhdhe deutlich niedriger ist als die der
anderen beiden Etagen. Uber einen umlaufenden Balkon
kann man von hier aus hinunter in den Innenhof schauen.
Hier oben konnen die Bediensteten in Dienerkammern
(17) schlafen. Das ehemalige Kunstzimmer (18) an der
Frontseite des Hauses dagegen wird nicht mehr genutzt,
seitdem der Comto in den hier ausgestellten Spiegeln
Spuren ddmonischen Wirkens entdeckte. Die Géstezim-
mer (19) werden meist nicht genutzt, stehen aber fiir
den heutigen Abend den Mitgliedern der Loge offen, falls
diese auf der Feier dem Wein zu sehr verfallen. Die soge-
nannten ,,Prinzgemicher* dagegen wurden urspriinglich

fiir die Kinder der Hausherrin nach dem Vorbild typi-
scher Residenzgemicher angelegt - einem Salon (20)
folgt ein groReres Schlafzimmer (21). Wihrend das lin-
ke Prinzgemach leer steht, nichtigt im rechten Ezzelino
ya Nameria, der sich selbst als ,,rechte Hand des Comtos*
sieht. Von beiden Prinzgemichern aus kann man die gro-
Re Dachterrasse (22) erreichen.

Keller

Fiir das Untergeschoss wurden natiirliche Hohlen erwei-
tert, sodass nicht alle Winde aus Mauerwerk bestehen.
Es ist kiihl und leicht feucht hier unten. Der einzige Zu-
gang zum Keller fiihrt tiber die Lagerrdume im Erdge-
schoss. Durch den Kellergang (23) erreicht man mehrere
Riume, die vor allem fiir die Diener des Hauses von Be-
deutung sind. Zur rechten befinden sich der gerdumige
und gut bestiickte Weinkeller (24) und direkt dahinter
das Fasslager (25), in dem sich fassgelagerte Nahrungs-
mittel wie Ol und Bier, aber auch in Bodenvertiefungen
gekiihlte Eisfdsser befinden. Im Speiselager (26) stehen
zahlreiche Regale, in denen andere trockene Nahrungs-
mittel in Kisten, Sicken und Kriigen gelagert werden. Die
kleine Lagerkammer (27) daneben steht derzeit leer, da
nur der Comto und seine rechte Hand Ezzelino dauerhaft
im Haus leben und zu zweit nicht viel verbrauchen. Uber
einen kleinen Seitenflur erreicht man den Wasserraum
(28), der iiber einen unterirdischen Kanal mit dem Bad im
Erdgeschoss verbunden ist und fiir die Wartung des Ba-
des genutzt wird. Daneben befindet sich ein groer Kel-
lerraum (29), der blitzblank leer gerdumt wurde. Seine
frithere Nutzung ist nicht zu erkennen, allerdings kann
man mit einer Probe auf Sinnesschdrfe -2 eine Geheimtiir
erkennen. Diese fiihrt in den alten Beschworungsraum
(30), den der Comto griindlich reinigen lieR. Einige Spu-
ren der diisteren Geschichte des Hauses sind jedoch im-
merhin zu finden, beispielsweise verblasste Inschriften
an den Winden., Magie ist jedoch nicht mehr vorhanden,
dafiir lie} der Comto sorgen.

Erlesene Gaste

Zur Feier sind etwa drei Dutzend Géste eingeladen wor-
den. Die genaue Gisteliste kannst du selbst bestimmen,
allerdings sind die nachfolgenden Personen in jedem
Fall anwesend. Sie alle haben ebenfalls eine eigene
Agenda auf dem Fest, was sie von der Masse der einfa-
chen Feierlustigen abhebt. Zudem kénnen sie, sobald
die Lage zu eskalieren droht, zu Verbiindeten der Hel-
den werden, die niitzliche Fihigkeiten im Kampf gegen
die Shanya und/oder den Comto beisteuern. Zu den ers-
ten beiden erhiltst du ausfiihrlichere Informationen, da
diese libernatiirliche Fahigkeiten im Sinne der Helden
einsetzen kénnen, die eventuelle Liicken deiner Helden-
gruppe im Endkampf schliefen.

£ Lessandero Phelean Calanyeda
Kurzcharakteristik: 39, gefeierter Hellerroman-Autor,
meisterlicher geheimer Phexgeweihter

Zu Gast bei Feinden. =
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Hintergrund: Lessandero, gebiirtiger Almadaner und in
jungen Jahren selbst Abenteurer, ist eigens fiir das Lo-
genfest aus Belhanka angereist. Der Autor (Pseudonym
L.P.C.) der berithmten Schundromane rund um den wa-
gemutigen Helden Rapiro Floretti wurde auf das Betrei-
ben einiger Logenmitglieder hin eingeladen, die seine
Romane sehr schitzen. Der eitle, charmante Lebemann
ldsst sich eine derartige Einladung nicht entgehen, zu-
mal die noch recht neue Loge sein Interesse geweckt
hat. Dass er im Geheimen dem Gott Phex dient, wird er
nach Méglichkeit auch vor den Helden verbergen, ihnen
jedoch im Notfall auch mit karmaler Macht zur Seite
stehen - so unauffillig wie mdglich eben. Um ihn dazu
zu bewegen, von seiner Feierlaune auf Ernsthaftigkeit
umzuschwenken, sind allerdings ernstzunehmende Be-
weise fiir gefdhrliches Treiben auf der Logenfeier nétig.
Die Probe auf Bekehren & Uberzeugen ist fiir Lessandero
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 LeP 32 SK 2 AsP - ZK 1

~ Sprachen: Muttersprache Garethi III

“Vorteile: Gutaussehend I, Geweihter
Nachteile: Moralkodex I (Phexkirche), Persénlich-

| RS/BE: 0/0
" Kdrper: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 7,

* Gesellschaft: Betéren 14, Gassenwissen 13, Menschen-

um 2 Punkte erschwert (nur um 1 Punkt, wenn der Held

vorher mit ihm angebindelt hat).

Aussehen: Lessandero ist ein typischer, glutdugiger Al-
madaner mit dunklem Eslamszopf und gepflegtem Bart,
der trotz seiner bald vierzig Sommer noch immer sehr
attraktiv wirkt. Seine Kleidung fallt unter den anwesen-
den Gisten durch ihre Schlichtheit auf, da Lessandero
kein wohlhabender Patrizier ist. Dennoch wird er von
zahlreichen Gasten umschwirmt, die es sich nicht neh-
men lassen, einen berithmten Autor einmal persénlich
kennenzulernen.

Funktion: méglicher Verbiindeter der Helden
Darstellung: Lessandero ist charmant, lebenslustig und
neugierig. Gehe auf die Helden zu und sprich sie an. Wenn
sich dir eine Gelegenheit bietet, mit solch hiibschen Da-
men oder Herren zu plaudern und aus ihren Abenteuer-
geschichten neue Inspiration fiir deinen ndchsten Roman
zu ziehen - wer wirst du, wenn du nicht ja sagen wiir-
dest? Sobald sie dir aber von ihren Befiirchtungen beziig-
lich der Shanya und des Comtos berichten, wirst du au-
genblicklich viel ernster, als man es dir zugetraut hitte,
und unterstiitzt die Helden nach Kriften.

Lessandero Phelean Calanyeda
FF 14 GE 15 KO0 13 KK 11

KaP 38 AW 8 GS 8 INI 15+1W6

Sozialstatus: frei

Sonderfertigkeiten: Schriftstelle-
rei (Kriminalgeschichten, Liebesro-
mane), Tradition (Phexkirche)

Schriften: Kusliker Zeichen
keitsschwiche (Eitelkeit)
Kampftechniken: Dolche 13, Raufen 14, Schwerter 13
Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6 RW kurz
Langdolch: AT 15 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz

Talente:

Sinnesschirfe 12, Tanzen 10, Zechen 11

!,
l

kenntnis 10, Uberreden 10, Willenskraft 8

Natur: Orientierung 6

Wissen: Geographie 8, Geschichtswissen 9, Gotter &
Kulte 8, Sagen & Legenden 12

" Handwerk: Heilkunde Seele 7, Heilkunde Wunden 5

Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Lautlos 8, Mondsicht 8,
Mondsilberzunge 12

Kampfverhalten: Lessandero versucht, sich nicht in
lange Kdmpfe verwickeln zu lassen.

 Flucht: bei Schmerz 11 oder siehe oben

B

J

»Selbstverstdndlich signiere ich Eure Ausgabe von ,Betrogen
in Belhanka'. Es ist mir eine Ehre, doch erlaubt, dass ich
Euch im Gegenzug um einen Schwank aus Eurem eigenen
Abenteurerleben bitte. Eine Hand wdscht schlieflich die
andere, nicht wahr?«

1 Adaloe Vascagni

Kurzcharakteristik: 58,
brillante  Artefakt-  und
Antimagierin

Hintergrund: Adaloe ent-

stammt der Verbindung eines
abenteuerlustigen Patriziersoh-
nes mit einer Elfe. Sie wuchs bei
der Familie ihres Vaters in Neetha
auf und erhielt anschlieBend eine
umfassende magische Bildung an
der Halle der Antimagie zu Kus-
lik. Seit mehr als zwanzig Jahren
lebt sie wieder in ihrer Heimat-
stadt Neetha und bestreitet
ihren Lebensunterhalt durch
antimagische Artefakte und an-
dere magische Dienstleistungen
fiir die Oberschicht. Sie ist sehr gebil-
det und fiihlt sich deshalb von den meisten Menschen
intellektuell unterfordert, was sie diese unmissver-
standlich spiiren lsst. In Neetha hat sie deshalb den Ruf
einer hoch angesehenen, aber wenig geliebten Expertin.
Deshalb ist auch die Loge auf sie aufmerksam geworden
und versucht bereits seit Wochen, Adaloe als Mitglied zu
gewinnen. Sie ist abgeneigt, hat aber dennoch nach vielen
Gesprichen mit Ezzelino, einem Logenmitglied (siehe Sei-
te 39), eingewilligt, wenigstens auf die groRe Feier zu kom-
men. Um Adaloe auf die Seiten der Helden zu ziehen, ist
ein ldngeres Gesprich nétig, bei dem sie den Respekt der
Magierin gewinnen und diese energisch von der Dringlich-
keit ihres Anliegens tiberzeugen miissen. Die Probe auf Be-
kehren & Uberzeugen ist um 3 Punkte erschwert und sollte
nur fiir Helden erleichtert werden, die durch besonderen
Intellekt im Gesprich glanzen konnten.
Aussehen: Adaloe hat das alterslose Aussehen einer
DreiRigjahrigen, obwohl sie bereits auf die Sechzig zu-
geht. Thr dunkelbraunes Haar ist stets makellos frisiert
und ihre Gewandung ist stets streng an den Regeln des
Codex Albyricus ausgerichtet - selbst auf einer Feier wie
dieser. Sie strahlt eine strenge, kiihle Schénheit aus, an
der sich schon mancher Neethaner Jiingling die Zdhne
ausgebissen hat.
Funktion: mggliche Verbiindete der Helden
Darstellung: Adaloe gibt sich wortkarg und unnah-
bar. Ziehe bei jeder Bemerkung der Helden die Augen-
brauen hoch und frage in knappen Sitzen nach, bis dir
die Aussage prizise genug erscheint. Dein elfisches Erbe
ermoglicht dir ein viel ldngeres Leben als den meisten
Menschen, und deshalb erscheinen sie dir auch alle
wie kleine Kinder. Sollte dich jemand jedoch intellek-
tuell herausfordern kénnen, bist du plétzlich Feuer und
Flamme wie eine junge Adepta.
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~ FF 14 GE 13 KO 12 KK 11
| LeP 29 SK 3 AsP 36 ZK -1
_ KaP - AW 7 GS 8 INI 13+1W6

Sprachen: Muttersprache Garethi 111, Bosparano III,

L
Schriften: Kusliker Zeichen
- Vorteile: Adel T (Patriziat), Altersresistenz, Gutausse-

"

;;7 Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 7, Betéren 6, Etikette

il

- Kampfverhalten: Adaloe versucht, sich aus Kimpfen

Adaloe Vascagni‘
MU 13 KL 16 IN 14 CH 12

~ Sozialstatus: Patriziat
Sonderfertlgkelten Analytiker, Merkmalskenntms
(Antimagie), Verteidigungshaltung

Aureliani II, Isdira II, Zhayad [

hend I, Verbesserte Regeneration (Astralenergie) II,
Zauberer

~ Nachteile: Angst vor Blut I, Niedrige Zdhigkeit, Per-

sonlichkeitsschwichen  (Arroganz, Verwdhnt),
Schlechte Angewohnheit (Mein Kind), Unvertrig-
lichkeit gegentiber Alkohol

| Kampftechniken: Raufen 9, Stangenwaffen 11

| Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz

~ Magierstab, lang (2H): AT 11 PA 8 TP 1W6+2 RW lang
$
Talente:

. Korper: Kérperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 8,

RS/BE: 0/0 ‘

Sinnesschirfe 7, Tanzen 6

9, Menschenkenntnis 7, Uberreden 5, Willenskraft 11
Natur: Pflanzenkunde 7, Tierkunde 4
Wissen: Geschichtswissen 8, Gotter & Kulte 6, Magie-
kunde 15, Rechnen 8, Sagen & Legenden 6, Sphiren-
kunde 10

" Handwerk: Handel 4
" Zauber: Analys 10, Disruptivo 10, Gardianum 11, Odem

10, dazu weitere Hellsichts- und Antimagiespriiche
auf Werten zwischen 8 und 14
Rituale: Arcanovi 12

herauszuhalten.
Flucht: bei Schmerz Il 5
Schmerz +1bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

,./ <

»Seid Thr Euch sicher, mein Kind, dass IThr von magica domina-
tia, vulgo Beherrschungsmagie des Geistes sprecht, und nicht
viel mehr von possessio, der Besessenheit? Bitte, Ihr miisst
schon differenzieren, wenn Ihr eine fundierte Einschdtzung
der Sachlage von mir verlangt.«

Der Gesandte der Praioskirche

1 Refardeon di Camerano (35, dichtes, dunkles Haar und
préchtiger, gut gepflegter Bart, stechend blaue Augen;
zuvorkommend, sehr hoflich, starrt dem Gespréchs-
partner jedoch ohne zu Blinzeln in die Augen; Gotter
& Kulte 13 (14/13/12), Willenskraft 8 (13/13/12), SK 1)
gibt den charmanten Mann von Welt, ist aber nicht nur
des guten Weins wegen auf der Feier. Er schikert mit
den Damen und raucht Tabak mit den Herren, bleibt
aber stets unverbindlich und spricht nie lange mit der-
selben Person, weswegen er den Helden auffallen kann

u Gast bel F mdcrr -
9? g
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(Menschenkenntnis +1). Tatsichlich

verbirgt er etwas, das jedoch keine

Gefahr fiir die Helden darstellt: Seine

niederadlige Familie ist eng mit der

Kirche des Praios verbunden, mehre-
re Mitglieder sind Laiendiener
oder Geweihte. Die Kirche hat
bereits Notiz von der Loge

des wiedererstandenen Ho-

ras genommen, hilt sie aber
bisher fiir nicht sonderlich be-
merkenswert., Einzig Refardeons
Bruder, der Praiosgeweihte Thisdan,
vermutet ketzerisches Treiben. Er hat
seinen Bruder gebeten, einen fiir die Kirche unmégli-
chen Weg zu gehen und zunichst unerkannt einen Blick
auf das Logentreiben zu werfen. Refardeon geht selbst
nicht davon aus, wirklich gotterldsterliche Aktivitdten
auf der Feier zu erleben, will aber seinem Bruder den Ge-
fallen tun, Wenn die Helden ihn durch gute Argumente
und vielleicht sogar handfeste Beweise davon iiberzeu-
gen konnen, dass wirklich Gefahr im Verzug ist, dndert
er seine Meinung jedoch und stellt sich hinter sie. Die
Probe auf Bekehren & Uberzeugen ist fiir Refardeon um 3
Punkte erschwert, stichhaltige Beweise sollten diese Er-
schwernis jedoch auf bis zu 0 senken kénnen.

Refardeons Beitrag

Die wichtigste Funktion, die Refardeon fiir die Hel-
den {ibernehmen kann, ist die eines Zeugen mit
gutem Leumund. Sollten die Shanya und/oder der
Comto das Finale iiberleben, kann er die Helden
bei den folgenden Gerichtsprozessen tatkriftig
unterstiitzen. Zudem kennt er sich hervorragend

mit allen Fallstricken des horasischen Rechts und
Anstands aus und kann die Helden wahrend der
Feier beraten, wie am besten vorzugehen ist. Im
Finale kann er weniger kampfkriftige Gruppen
ebenfalls unterstiitzen, da er ein kompetenter Ra-
pierfechter ist und eine solche Waffe als Standes-
symbol auf der Feier bei sich tréigt.

Der Schreiberling

£ Gismondo Sandoval (44, lichter werdendes, aschblon-
des Haar, libergewichtig; schwitzt schnell und fichelt
sich mit einem Notizbiichlein Luft zu; Willenskraft 5
(12/15/12), SK 1) wird in Neetha auch ,Gazetten-Gis‘ ge-
nannt und gilt als schrullige Institution der Stadt. Der
Reporter arbeitet schon seit fast 20 Jahren auf eige-
ne Faust flir lokale Zeitungen, aber auch iiberregiona-
le Blatter in ganz Chababien. Seine Geschichten gelten
oft als reiRerisch, denn Gismondo hat einen Riecher fiir
Skandale, die er schonungslos aufdeckt. Seine Gegen-
wart auf Feiern wie dieser wird deshalb von den Pat-
riziern mit gemischten Gefiihlen quittiert: Viele lieben
seine Berichte und die schmutzige Wische, die er da-
rin wischt, aber ebenso viele flirchten um ihren eige-
nen Ruf, sollte Gismondo beschlieRen, ihre Geheimnisse




- genauer unter die Lupe zu nehmen. Auf der Feier ist er,

weil er seit einigen Wochen an einer Reportage tiber die
neue Horasloge und ihren mysteriésen Anfiihrer arbei-
tet. Eigentlich kann der Comto derart neugierige Augen
nicht gebrauchen, doch seine Spione haben berichtet,
dass Gismondo auch die Shanya als ehemalige ,,Konigin
der Feste* zu ihm befragt hat. Seitdem sieht er Gismon-
do als Werkzeug zur weiteren Demiitigung der Shanya
und hat ihn deshalb auf die Logenfeier eingeladen. Er
hofft, dass Gismondo, statt iiber die Loge, am Ende ei-
nen Artikel {iber den Fall der einstigen Favoritin Neet-
has schreiben wird. Um ihn auf die Seite der Helden zu
ziehen, ist es vor allem nétig, seine Neugier an ihnen
und ihrer Geschichte zu wecken. Die Probe auf Bekehren
& Uberzeugen ist fiir Gismondo um 2 Punkte erschwert,
kann aber bei spannenden Bemerkungen der Helden auf
bis zu +1 erleichtert werden.

Gismondos Beitrag

Zwar ist Gismondo als Verbiindeter aufgrund sei-
ner Sensationslust ein zweischneidiges Schwert,
doch kann er fiir die Helden durchaus auf vielfal-
tige Art niitzlich sein. Mit seiner beharrlichen Art
kann er beispielsweise ganze Gastegruppen ablen-
ken, um den Helden Zeit zum ungestorten Durch-
stobern der Villa zu verschaffen. Auch im Finale
kann er als Ablenkung dienen, damit die feiernde
Gasteschar nichts vom tosenden Endkampf mit-
bekommt. AuRerdem kann er den Helden bei der
Informationssuche helfen, denn er ist ein Meister
des genauen Hinsehens. Auch nach dem Ende des
Abenteuers ist Gismondo hilfreich, denn er kann
die Helden in seinem Bericht effektvoll als ,Retter
Neethas* inszenieren.

Die Jagerin

£ Neraidane az’Zahra Emirasunya (35, nussbraune Haa-
re, blaue Augen, verschleiert; fahrt leicht aus der Haut
und faucht dabei wie eine wiitende Katze; Willenskraft
10 (15/14/16), SK 2) ist wie die Shanya eine Hexe aus
Aranien, Sie gehort den Mada Basari an, einer Hindler-
organisation, die im Sinne Phexens auch Spionagetétig-
keiten nachgeht. In dieser Funktion bereist sie derzeit
das Horasreich auf der Suche nach ehemaligen Anhin-
gern des Moghulats Oron. Diese Aufgabe ist fiir sie eine
besondere Herzensangelegenheit, da sie in jungen Jah-
ren selbst einige Zeit in Oron verbrachte, ohne dabei
aber einen Pakt einzugehen. Durch ein Ereignis, das sie
fiir einen Fingerzeig Phexens hilt, wurde sie geldutert
und tut nun seit vielen Jahren BuRe, indem sie gegen
die Diener der Ddmonen kampft. In Neetha ist sie nur
auf Durchreise, hilt die Feier jedoch fiir eine gute Mog-
lichkeit, um sich in gehobenen Kreisen nach verdéchti-
gen Personen umzuhdoren. Deshalb hat sie sich kurzer-
hand an ein Logenmitglied herangemacht und sich so
eine Einladung erschlichen. Da sie in dhnlicher Mission
unterwegs ist wie die Helden, diirfte sie von allen Gis-
ten am leichtesten auf die Seite der Helden zu ziehen

sein - besonders, wenn diese die Vermutung dufern, die
Shanya kénnte eine Paktiererin sein. Die Probe auf Be-
kehren & Uberzeugen ist um 1 Punkt erschwert, was gera-
de durch den Hinweis auf belkelelgefilliges Treiben auf
eine Erleichterung von maximal +3 steigen kann.

Neraidanes Beitrag

Auf magische Weise kann Neraidane den Hel-
den nicht helfen, da die meisten ihrer Zauber auf
Selbstverzauberung spezialisiert sind. Sie kann
jedoch niitzliches Hintergrundwissen iiber die
Zeit des Moghulats und Belkelel-Paktierer lie-
fern. Wenn du méchtest, kannst du durch ihren
Mund die Helden bereits vor der Mglichkeit war-
nen, dass die Shanya getarnte Damonen in ihren
Diensten hat - eine Information, die gerade weni-
ger kampfstarken Gruppen das Finale erleichtern
kann. Auch dabei kann sie die Helden unterstiit-
zen, da sie gut mit ihrem versteckten Dolch umzu-
gehen versteht. Thr Fluggerdt hat sie dagegen aus
Platzgriinden nicht mit auf die Feier genommen.

Weitere Anwesende

Erginze die Liste der Géste um einige Patrizier, welche
die Helden bereits kennen, sowie eine Hand voll Landad-
liger aus Chababien. Als bekannte Gesichter bieten sich
vor allem Imella Darando, die von Khabla vollends fas-
ziniert ist, und Amaldo della Cordaio, der verliebt der
Shanya hinterherrennt, an. Beide konnten in der Ndhe
der Shanya sein, als diese vom Comto gefangen wird,
und fungieren somit wahrscheinlich als wichtige Zeu-
gen. Neben den Gésten und den livrierten Dienern sind
auch einige Logenmitglieder anwesend. Diese kdnnen
den Helden viel iiber den Comto, die Loge und die Villa
berichten, und moglicherweise werden sie am Ende so-
gar zu Verbiindeten der Helden. Beispielhaft kannst du
deine Helden bekanntmachen mit:

L Ezzelino ya Nameria (36, brauner Zopf, schmucke, rote
Gewandung, auffilliger Gehstock; schnéselig, aufdring-
lich; Willenskraft 6 (11/13/14), SK 1) ist das einzige Lo-
genmitglied, das nicht in Neetha angeworben wurde,
sondern dem Comto schon langer folgt. Als , Jiinger der
ersten Stunde* hilt er sich daher fiir etwas Besseres und
betrachtet die Neuwerbung weiterer Mitglieder als sei-
ne ,Mission im Dienste am Horas". Er wird interessier-
ten Helden nicht mehr von der Seite weichen, was bis-
weilen recht ldstig werden kann. Thn kdnnen die Helden
hochstens mit sehr deutlichen Argumenten von der Sei-
te des Comtos reiRen (Bekehren & Uberzeugen -4).

L Karim aus Drol (28, schulterlanges, schwarzes Haar,
auffillige Narbe iiber dem Auge; grinst viel beim Spre-
chen; Willenskraft 5 (15/14/12), SK 1) ist eigentlich S61d-
ner und geriet nur durch Zufall in die Loge. Vor einigen
Wochen begleitete er einen Héndler, der mit der Loge
Geschifte machen wollte, als Leibwichter. Als sich im
Gesprich mit dem Comto abzeichnete, dass der Hindler




diesen betriigen wollte, setzte der Comto ihn fest. Karim
lieR sich von der Silberzunge des Comtos iiberzeugen,
seinem betriigerischen Dienstherrn die Treue aufzukiin-
digen und wurde zum Dank in die Loge aufgenommen.
Jetzt treibt er sich hier auf der Suche nach einem neuen
Soldherrn herum und genieRt solange die kostenlosen
Getrdnke. Seine Treue zur Loge ist daher eher briichig
und kann mit guten Argumenten (Bekehren & Uberzeugen
-1) aufgeldst werden.

Unterstiitzung suchen

Um die Unterstiitzung von Gisten zu gewinnen, miis-
sen die Helden sie sich gewogen machen. Du kannst die-
sen Vorgang je nach Vorliebe deiner Spielrunde als Fol-
ge von Proben auf Gesellschaftstalente abhandeln oder
komplett ausspielen.

Wenn ihr Spal daran habt, solche Szenen mit einem
hohen regeltechnischen Detailgrad abzubilden, kannst
du auch auf die folgenden Regeln zum Sozialen Konflikt
zuriickgreifen. Fiir die Szenen wihrend des Ablaufs des
Festes geben wir dir dazu weitere Hinweise.

Du kannst davon ausgehen, dass der durchschnittliche
Gast gegeniiber den Helden eine Einstellung von Stufe 5
aufweist. Sollte es den Helden gelingen, die Einstellung auf
7 oder mehr zu heben, so wird diese beeinflusste Meister-
person die Helden unterstiitzen und ggf. mit ihnen kdmp-
fen oder anderen Mittel einsetzen, um ihnen zu helfen.

Sozialer Konflikt )
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- 77+
feIfiir den Themenkomplex Gesellschaftstalente.

Es gibt viele Wege, sein Gegeniiber mit Worten zu be-
einflussen. Ein Held kann versuchen zu iiberreden, an-
zubdndeln oder jemanden zu bekehren. Wenn Helden
und Meisterpersonen sich gegenseitig in einem sozialen
Konflikt gegeniiber stehen, kommt es darauf an, sein Ge-
geniiber zu beeindrucken und zu tiberzeugen, um es zu
seinen Gunsten zu beeinflussen. Wir stellen dir hierzu
die Regeln des sozialen Wettstreits vor, der genauer auf
die Einstellung des Gegeniibers und die Handlung ein-
geht, zu der ein Held die Meisterperson verleiten will.

Der soziale Wettstreit

Mochte die Spielrunde das Ausspielen mit Proben ver-
binden, bietet sich eine

Vergleichsprobe an. Hierbei muss zwischen einer akti-
ven und einer passiven Partei unterschieden werden.
Die aktive Partei ist immer die Seite, die Einfluss neh-
men will, wihrend die passive Partei der Beeinflussung

widerstehen muss. Die aktive Partei verwendet bei-
spielsweise Uberreden, um jemanden dazu zu bringen,
etwas fiir ihn zu tun, wihrend die passive Partei mit Wil-
lenskraft dagegen hilt. Die Probe kann je nach Situation
modifiziert werden (siche Tabelle Modifikatoren fiir
soziale Interaktion).

Die Beeinflussung der Einstellung

Zu Beginn muss der Meister entscheiden, welche Talen-

te fiir den sozialen Wettstreit genutzt werden miissen.

Die Talente konnen ermittelt werden, indem die akti-

ve Partei beschreibt, wie sie ihr Gegentiber beeinflussen

mochte, Uber den Ausgang entscheidet die Netto-QS,

also die QS, die iibrig bleibt, wenn die niedrigere QS von

der héheren QS der beiden Parteien bei der Vergleichs-

probe abgezogen wird.

€ Das Intervall, in dem eine Probe abgelegt werden
kann, sollte der Meister je nach Situation bestim-
men. Oft wird die aktive Partei nur eine Probe able-
gen wollen, aber dennoch kann es wichtig sein, wie
viel Zeit vergehen muss, damit eine Probe abgelegt
werden darf. Beispiele fiir das Intervall kannst du in
der untenstehenden Tabelle finden. Eine Probe, um
die Einstellung zu dndern, kann durch den sozialen
Wettstreit nur einmal innerhalb von 24 Stunden
ausgefiihrt werden.

< Hat die aktive Partei gewonnen, so kann sie die Ein-
stellung des Gegeniibers um eine Stufe pro Netto-QS
steigern. Das Opfer bemerkt zudem nicht, dass es
beeinflusst wurde.

€ Bei einem Gleichstand verdndert sich die Einstel-
lung nicht. Die passive Partei bemerkt nichts von
dem Beeinflussungsversuch.

€ Hat die passive Partei gewonnen, so kann sie im Ge-
genzug pro Netto-QS die Einstellungsstufen zu ih-
ren Gunsten verschieben. Sie ist dazu
jedoch nicht verpflichtet. AuRer-
dem bemerkt sie, dass sie beeinflusst
wurde.

4
%ﬁvg Partei Passive Partei Intervall (abhingig von der jeweiligen i
= Situation)
Bekehren & Uberzeugen Willenskraft (Bekehren & Uberzeugen widerstehen) zwischen 1 Stunde und 1 Tag
Betoren Willenskraft (Betéren widerstehen) zwischen 1 Minute und 1 Stunde
Uberreden Willenskraft (Uberreden widerstehen) zwischen 1 Minute und 10 Minuten )
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Einstellung dndern
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Ergebnis

Aktiver Partei +1 Einstellungsstufe des Opfers
gelingt die gegeniiber dem Helden, Opfer be-
Probe merkt die Beeinflussung nicht.
Unentschieden keine Anderung der Einstellungs-

stufe, Opfer bemerkt Beeinflus-
sungsversuch nicht

keine automatische Anderung der
Einstellungsstufe, Opfer bemerkt
Beeinflussungsversuch, Einstellung
des Opfers gegeniiber dem Beein-
flusser kann sich nach Meisterent-
scheid dndern.

Passiver Partei
gelingt die
Probe

< Ein Held kann durch eine einzelne Probe die Ein-
stellung seines Ziels nie mehr als um 2 Stufen 4n-
dern. Wenn das Gegeniiber ein erkldrter Feind des
Helden ist (Stufe 2), so kann durch eine Probe die
Meisterperson maximal auf Einstellungsstufe 4 (Das
Ziel verspiirt eine gewisse Abneigung gegeniiber
dem Helden.) vorriicken. Ausnahmen sind hier zum
einen Zauber- und Liturgieeinsatz sowie Patzer und
Kritische Erfolge. Die passive Partei ist an diese Be-
grenzung nicht gebunden.

Bei einem Patzer kann sich die Einstellung um
1W3+1 Stufen zu Ungunsten des Patzenden ver-
schieben und bei einem Kritischen Erfolg verschiebt
sich die Stufe um 1W3+1 zu Gunsten des Probenden.
Ob es eine Begrenzung der Einstellungsstufe zwi-
schen Held und Meisterperson gibt, entscheidet der
Spielleiter. So mag es niemals mdglich sein, dass
sich die Einstellungsstufe des Erzfeindes des Helden
ihm gegeniiber tiber Stufe 2 hinaus verbessert.

Einstellung

Jede Person weist zu anderen Personen eine Einstellung
auf (sieche BANNBALADIN im Regelwerk Seite 288). Die
meisten Aventurier sind anderen Aventuriern gegen-
iber zunichst neutral eingestellt (Stufe 5), aber Meis-
terpersonen mit Vorurteilen kdnnen eine um bis zu 2
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schlechtere Einstellungsstufe gegeniiber einem Helden
aufweisen. Je nach Kultur kénnen sich weitere Ande-
rungen ergeben. So sind Andergaster und Nostrier nicht
gut aufeinander zu sprechen, Novadis kénnen Anders-
gldubigen gegeniiber etwas abgeneigter eingestellt sein
und Bauern haben nicht selten eine schlechte Meinung
iber Adlige. Meisterpersonen, die die Helden kennen,
sollten ihre individuelle Einstellungsstufe bekommen,
die zur gemeinsamen Geschichte zwischen dem Helden
und der Person passt. Welche Einstellung eine Meister-
person gegeniiber dem Helden zu Beginn hat, entschei-
det der Meister. Dies sollte von der jeweiligen Situation
abhingen. Im Regelfall kann man aber annehmen, dass
Meisterpersonen eine Einstellungsstufe von 5 gegen-
tiber den Helden aufweisen.

Einstellung

Einstellungs- Einstellung

stufe

Stufe 1 Das Ziel steht dem Helden voll un-
stillbarem Hass gegeniiber.

Stufe 2 Das Ziel ist der erkldrte Feind des
Helden.

Stufe 3 Das Ziel mag den Helden nicht.

Stufe 4 Das Ziel verspiirt eine leichte Abnei-
gung gegeniiber dem Helden.

Stufe 5 Das Ziel ist dem Helden gegeniiber
neutral eingestellt.

Stufe 6 Das Ziel versplirt eine gewisse Zunei-
gung/Freundschaft/Verbundenheit
fiir den Helden.

Stufe 7 Das Ziel empfindet groRes Vertrauen
zum Helden.

Stufe 8 Das Ziel ist dem Helden eng und loy-
al verbunden oder liebt ihn sogar.

Stufe 9 Das Ziel ist ihm in tiefer Liebe verbun-

den, spiirt eine starke Verbundenheit
oder Freundschaft. Es ist bereit, fiir
ihn bis zum AuRersten zu gehen.

Ablauf der Festlichkeiten

In diesem Abschnitt erfahrst du, wie sich der Abend vor-
aussichtlich entwickeln wird - unabhéngig vom Eingrei-
fen der Helden. Die meisten méglichen Heldenaktionen
werden, sofern diese nicht lautstark die Veranstaltung
sprengen wollen, den groben Ablauf des Fests nur gering-
fiigig beeinflussen. Deshalb kannst du dich fiir alle Sze-
nen des Abends an diesem Abschnitt orientieren. Das Fest
ist grob in drei Phasen gegliedert - Auftakt, Auftritt des
Gastgebers und Horasdienst. Fiir jeden dieser Abschnit-
te erhiltst du Beschreibungen des Festgeschehens sowie
Informationen dazu, was die Antagonisten in dieser Pha-
se unternehmen. Diese Struktur soll dir und auch deinen
Spielern dabei helfen, nicht den Uberblick zu verlieren.

Zwischen den drei groRen Szenen, die du in jedem Fall
spielen solltest, kannst du viele kleine Szenen, Gesprache
und atmosphirische Ereignisse einbauen, um das Flair
des Fests auszugestalten. Ideen und Vorschlége fiir mog-
liche Szenen findest du direkt im Anschluss, danach fol-
gen Hinweise zur eigenstdndigen Durchsuchung des Hau-
ses sowie die Beschreibung der drei grofen Phasen.

Szenen einer Feier

Welche zusitzlichen Szenen du einbaust oder weglisst,
kannst du selbst anhand der Vorlieben deiner Spieler
und des bisherigen Verhaltens der Helden entscheiden.
Vielleicht benétigen sie zwischendurch einen heiteren




Moment, vielleicht bendtigen sie aber noch weitere In-
formationen oder suchen eine Herausforderung? Orien-
tiere dich an den folgenden Vorschldgen.

Uber den Durst

Helden, denen eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) gelingt, héren durch eine der Tapetentii-
ren in der groRen Feierhalle Gerdusche, die klingen, als
wiirde jemand erwiirgt. Gehen sie dem nach, miissen
sie jedoch feststellen, dass es nur ein sturzbetrunkener
Gast (méglicherweise einer der ihnen bekannten Patri-
zier) ist, der sich hier gerduschvoll seines Mageninhalts
entledigt. Die Helden kdnnen ihm dabei helfen, dieses
Malheur zu verbergen, wofiir er ihnen sicher einen Ge-
fallen schuldig wire. Sie konnten jedoch auch Géste auf
diese peinliche Entgleisung aufmerksam machen, um
von anderen Dingen abzulenken, etwa von Helden, die
sich unbemerkt durchs Haus schleichen wollen.

Diebische Gestalten

Die beiden Musikanten, die wahrend des Auftakts den
Abend untermalen, wollen sich mit ihrem Lohn nicht
zufrieden geben. L& Erlan (24, kurze, blonde Locken,
schiefe Nase; grinst sehr breit und falsch; Willens-
kraft 4 (13/13/12), SK 1) und L Rubina (30, braune Haa-
re, stimmige Figur; nickt nach jedem Satz; Willenskraft
7 (12/12/12), SK 1) verdienen sich schon seit Jahren ein
Zubrot durch kleine Gaunereien. Nach ihrem Auftritt mi-
schen sie sich unter die ahnungslosen Giste, lassen sich
fiir ihre Kunst loben und entwenden dabei im Gesprich
geschickt Wertgegenstidnde. Geraten sie dabei an einen
oder mehrere Helden, miissen sie eine Vergleichsprobe
auf Taschendiebstahl 8 (12/14/12) gegen die Sinnesschir-
fe (Wahrnehmen) der Helden wiirfeln. Bemerken die Hel-
den den Diebstahl, konnen sie die Musikanten entlarven.
Durch eine ruhige Losung der Situation kénnen die Hel-
den die Aufmerksamkeit und das Wohlwollen des Comtos
erringen, wahrend eine lautstarke Szene ihnen als Ablen-
kung fiir andere heimliche Aktivititen dienen mag.

Zank unter Gisten

Ein Streit zwischen zwei jungen Patriziern wird plétz-
lich lautstark und verletzt damit die ungeschriebene,
horasische Regel der Selbstbeherrschung. Zu welcher
Familie die beiden jungen Ménner jeweils gehoren, soll-
test du daran anpassen, welche Familien deine Helden
bereits kennen. Der ungestiime & Rahjindo (22, langes,
offenes, goldblondes Haar; riecht penetrant nach Rosen-
wasser; Willenskraft 3 (11/13/13), SK 1) hat ein Auge auf
Imella Darando, die ebenfalls anwesend ist, geworfen.
Da diese soeben lidngere Zeit mit L Alrician (23, poma-
dige, dunkle Haare, gewachster Schnurrbart; stiitzt sich
auffdllig auf einen schmucken Gehstock, den er gar nicht
brauchte; Willenskraft 4 (13/11/12), SK 1) gesprochen
hat, sieht Rahjindo seine Chancen schwinden und be-
zichtigt Alrician, unlautere Absichten mit der Dame zu
haben. Die beiden werden schnell handgreiflich, was die
Helden oder andere Giste unterbinden kénnen. Wenig
spiter verschwindet Rahjindo mit schmerzverzerrtem

Zu Gast bei Feinden. =
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Gesicht im Beisein eines Dieners — Alrician hat ihm das

gesamte Abfithrmittel, das er wegen seines schwachen
Magens stets bei sich tréigt, in den Wein gemischt. Die
Helden kénnen Alricians Grinsen durchschauen (Men-
schenkenntnis (Motivation erkennen) -1) oder Rahjindo un-
tersuchen (Heilkunde Gift (pflanzliche Gifte) -1), um hinter
dieses fiese Manover zu kommen. Sie kénnen so mog-
licherweise Verbiindete fiir den Abend gewinnen oder
einen ablenkenden Skandal provozieren.

Stelldichein

Sobald das Bad fiir die Giste erdffnet wird, lassen eini-
ge ihre Hemmungen ebenso fallen wie ihre Hiillen. Dort,
aber auch in den eigentlich nicht zuginglichen Dienst-
botenrdumen sowie in den Schlafrdumen des Dachge-
schosses konnen Helden, die im Haus herumschleichen,
unfreiwillig Zeuge eines spontanen Techtelmechtels
werden. Wen die Helden erwischen, solltest du davon
abhdngig machen, wen sie bisher kennen - es ist am
spannendsten, wenn ihnen mindestens einer der Betei-
ligten bekannt ist. Mdgliche Kandidaten wiren:

@ Khabla, der einen Gast (etwa Imella Darando, die
ihm ohnehin hinterher hechelt) auf die Seite der
Shanya verfiihren soll.

€ Amaldo della Cordaio mit einer jungen Patrizierin, zu
der ihm die Ratschlédge der Shanya verholfen haben.

@ Lessandero Calanyeda mit einem Verehrer (gleich
welchen Geschlechts) seiner Romane.

Prinzipiell eignen sich fast alle Meisterpersonen aufler
jenen, die mit einer sehr strengen Mission hier sind, also
dem Comto, der Shanya, der Hexe Neraidane und dem
praiosnahen Refardeon. Selbst Gazetten-Gis wire einem
Stelldichein nicht abgeneigt, wenn die feinen Damen
und Herren ihn lieRen. Spannend ist fiir die Spieler vor
allem die Frage, wie ihre Helden auf den Anblick reagie-
ren - lassen sie das Paar gewdhren oder befiirchten sie
gar rahjaungefilliges Treiben? Wenn sie einen Skandal
aus der pikanten Situation machen, kann dies hilfreiche
Ablenkung bieten, ihnen aber auch die Beziehung zu
mdglichen Verbiindeten (etwa Lessandero) verderben.

Glaubensdebatte

Auf dem Fest beginnt eine zuerst interessierte, dann zu-
nehmend hitziger werdende Debatte tiber die géttliche
Natur des Horas. Dabei werden schnell Aspekte wie der
Sternenfall, der Horaskaiser und das giildenlédndische Erbe
durcheinandergeworfen. Genauere Hintergrundinfor-
mationen zum Horas findest du bei der Beschreibung des
Horasdienstes auf Seite 48. Helden, die sich an so einer
Diskussion beteiligen wollen, kénnen ihren Standpunkt
rollenspielerisch oder mit einer Vergleichsprobe auf Be-
kehren & Uberzeugen deutlich machen. Der durchschnittli-
che Gast hat in diesem Talent einen Wert von 4 und wiirfelt
auf (12/13/12), doch namhafte Meisterpersonen kénnen
von diesen Werten abweichen. Du kannst diese Szene nut-
zen, um Zweifel an der Person des Comtos zu sden, aber
auch um hilfreiche Meisterpersonen einzufithren, etwa
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* Hela-Horas war die letzte
Kaiserin des Bosparanischen
Reiches, die géttliche und
weltliche Macht fiir sich be-
anspruchte. Sie rief in der
zweiten Damonenschlacht
die Macht der Erzddmonen

Abseits der Feier

Es sollte den Helden mdglich sein, sich unbemerkt vom
Fest zu entfernen, entweder um verschwindende Meis-
terpersonen zu verfolgen oder um eigene Ermittlungen
im Haus anzustellen. Dennoch ist es eine Herausforde-
rung, sich unbemerkt von einer solchen Veranstaltung
zu entfernen, bei der es doch hauptsichlich um Sehen
und Gesehen-Werden geht. Jeder Held, der dennoch
einen der Bereiche betreten will, die Gdsten eigentlich
nicht zuginglich sind, muss daher die folgende Probe
ablegen. Dabei ist es méglich und auch ratsam, dass an-

Lessandero Calanyeda oder
Adaloe Vascagni. Prinzipiell
kann aber jeder Gast in eine
solche Diskussion verwi-
ckelt werden, Hier findest
du einige Argumente und
Gegenargumente, die du Ge-
sprachsteilnehmern in den
Mund legen kannst:
€ Der Horas ist ein Enkel
des Gotterfiirsten Prai-
os. Die Herrschaft tiber

auf Dere herab und wurde

von den Gottern Praios, Ron-
dra, Efferd und Ingerimm
selbst aufgehalten. Sie gilt
als eine der groRten Frevle-

rinnen der Geschichte.
die Menschen ist thm
deshalb gottlich vor-
herbestimmt. /
Nein, nur Praios allein steht die Herrschaft zu.
€ Der Horaskaiser ist die fleischliche Inkarnation des
heiligen Horas. / Nein, der Horaskaiser hat nichts
Géttliches an sich. Etwas anderes zu behaupten
wire ebenso blasphemisch wie die Vergottlichung

{....0Oder verfemten Hela-Horas.®

< [m neuen Friedensvertrag mit dem Mittelreich wird
Horas in einem Atemzug mit den Zwolfgéttern ge-
nannt. Selbst die Mittelreicher erkennen also seine
Herrlichkeit an. / Das einzige menschliche Doku-
ment, das kosmische Wahrheiten preisgibt, ist das
Zwolfgstteredikt, und in diesem ist Horas nur eine
Randnotiz. Die Zwélfe gilt es zu verehren!

€ Ebenso wie der Horaskaiser Khadan wieder erwacht
ist, wird auch der géttliche Horas wieder erwachen
und ein neues Zeitalter des goldenen Glanzes mit
sich bringen. / Das ist Eitelkeit und GroRmanns-
sucht, vor der man sich hiiten sollte - nicht umsonst
ist Gold auch die Farbe des Gottes ohne Namen!

Weitere Informationssuche

Sollte deinen Helden in Kapitel 1 eine oder mehrere Hin-
tergrundinformationen entgangen sein, so haben sie hier
die Gelegenheit, Wissensliicken zu fiillen. Diese Mdglich-
keit ist rein optional fiir Helden gedacht, die alle Zusam-
menhinge verstehen wollen oder jetzt erst bemerken,
dass ihnen wichtiges Wissen fehlt. Sollten sie gezielt da-
nach suchen, kannst du das Wissen aus Kapitel 1 rollen-
spielerisch in Gesprdche mit Gésten und Bediensteten
einstreuen oder mit der folgenden Probe abhandeln. Es
ist jedoch eine kleine Herausforderung, unauffillig nach
bestimmten Informationen zu fragen, ohne die eigenen
Absichten preiszugeben, und zudem haben die Helden
nicht unendlich viel Zeit, bevor sie von den Ereignissen
tiberholt werden. Die genauen Informationen, welche die
Helden erhalten kénnen, findest du auf Seite 17.

Gruppensammelprobe auf Etikette (Klatsch & Tratsch) -2,
Zeitintervall 10 Minuten, max. 5 Proben erlaubt,
beliebig viele Helden

6 QS - Die Helden erhalten den wichtigsten Teil der
Information.
10 QS - Die Helden erhalten die gesamte Information.

dere Helden wihrenddessen fiir eine Ablenkung sorgen
- Inspiration dazu findest du in den Szenen einer Feier
(Seite 41). Dies sollte eine Erleichterung von bis zu +4 er-
moglich, je nachdem, wie nachhaltig die Gefdhrten die
Festgiste ablenken.

Probe auf Verbergen (sich Verstecken) -3

Misslungen - Ein Diener wird auf den Helden aufmerk-
sam und befordert ihn hoflich auf die Feier zuriick.
Da alle Diener ihn fortan misstrauisch bedugen, sind
weitere Versuche fiir diesen Helden zusitzlich um 1
erschwert.

Gelungen - Der Held kann sich durch eine Tiir unbe-
merkt davonstehlen.

Nach bestandener Probe steht dem Helden das Logen-
haus offen - greife fiir die Erkundung auf die Beschrei-
bung der Villa ab Seite 34 zurtick.

Um die Helden unter gréReren Druck zu setzen,

kédnnen die Géste nach einer Stunde misstrauisch
werden und sich zu fragen beginnen, wieso der ver-
schwundene Held so lange auf dem Abtritt braucht. Die
auf der Feier gebliebenen Helden miissen sich also eine
neue Ablenkung ausdenken, um die Aufmerksamkeit
der Giste und Diener auf andere Dinge zu lenken. So
kannst du auch die Spieler mehr einbeziehen, die gera-
de nicht auf geheimer Erkundungsmission sind.

An die Fersen heften

Im Verlauf des Abends werden die Helden bemerken,
dass alle drei wichtigen Meisterpersonen irgendwann
verschwinden - die Shanya zu Beginn von Phase 2,
Khabla gegen Ende der zweiten Phase und der Comto,
nachdem er in Phase 3 den Horasdienst abgehalten hat.
Da die Helden bereits wissen, dass der Abend auf kein
gutes Ende zusteuert, werden sie sehr wahrscheinlich
einen oder mehrere dieser Personen verfolgen wollen.
Du kannst diese Verfolgungen rollenspielerisch oder
mit einer Vergleichsprobe abhandeln. Dazu wiirfelt der
Verfolgte auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) gegen das Ver-
bergen (Schleichen oder Sich verstecken) des Helden. Nur
wenn der Held mehr Netto-QS aufweist als der Verfolg-
te, bleibt er unbemerkt. Ansonsten kommt es zur Kon-
frontation, bei der man den Helden zur Rede stellt. Mg-
licherweise wird so das Finale bereits frither in Gang
gesetzt. Eine Ubersicht der wahrscheinlichsten Szenen
bzw. Konfrontationen einer solchen Verfolgung mit
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Tipps, wie du damit umgehen kannst, findest du hier
in chronologischer Reihenfolge, sortiert nach den drei
Phasen des Abends:

Verfolgung wihrend des Auftakts

Neugierige Helden brechen mdglicherweise noch vor der
Begriifung durch den Comto in dessen Privatgeméicher
ein und treffen ihn dort. Er reagiert zunichst ungehalten,
aber wenn die Helden einen glaubwiirdigen Grund fiir ihr
Eindringen nennen (etwa ihren Verdacht, die Shanya kén-
ne etwas Schlimmes planen), wird er sich schnell beruhi-
gen., Er versucht in jedem Fall, einen Aufruhr zu vermei-
den und die Helden auf seine Seite zu ziehen. Orientiere
dich fiir seine Darstellung an den Hinweisen auf Seite 6.

Verfolgung wihrend der Begriiungsphase

Kurz nach der BegriiBung durch den Gastgeber ver-
schwindet die Shanya. Folgen die Helden ihr ins Weinla-
ger im Keller, kénnen sie beobachten, wie diese das Rah-
jaicum in den Honigwein mischt. Sie kénnen die Shanya
gewdhren lassen oder stellen. In letzterem Fall versucht
sie nicht, ihre Plane abzustreiten, sondern vielmehr, sie
den Helden begreiflich zu machen. Sie versucht, ihnen
den Comto als ernsthafte Bedrohung darzustellen. An
dieser Stelle ist es gut moglich, dass es bereits hier zum
Angebot einer Zusammenarbeit (siehe Seite 53) kommt.

Verfolgung nach dem Horasdienst

Suchen die Helden die Shanya wihrend oder nach dem
Horasdienst, so miissen sie griindlich sein. Diese wird,
wenn die Helden es nicht verhindert haben, im leeren
Prinzgemach im Dachgeschoss festgehalten. Finden die
Helden sie dort geknebelt und gefesselt vor, beginnt das
Finale (Kapitel 3). Auch Khabla ist in der dritten Phase des
Abends verschwunden. Thn kénnen die Helden aulerhalb
der Villa in der Remise finden, wohin er sich zuriickge-
zogen hat. Er wirkt verstort und reagiert ablehnend auf
Hilfsangebote. Wenn die Helden darauf beharren, folgt er
ihnen jedoch zuriick zur Feier, wo er schnell versuchen
wird, ihrem Blick wieder zu entfliechen, um nach der Sha-
nya zu suchen. Mit dem Comto verschwindet nach dem
Horasdienst schlieRlich der dritte Antagonist. Spitestens
jetzt sollten die Helden versuchen, das Fest zu verlassen.
Wenn sie dem Comto folgen, beginnt Kapitel 3.

Der Auftakt

Zu Beginn des Abends erreichen die Giste nach und
nach das Anwesen. Bis zur offiziellen Begriiung durch
den Gastgeber (Phase 2) ist die Stimmung also eher lo-
cker und noch ohne klares Ziel, wohin der Abend fithren
soll. Helden, die als Gaste auf der Feier erscheinen, wer-
den zu Beginn des Abends Folgendes erleben.

€ Diener in schwarzem Livree mit goldener Ansteck-
nadel, die das Symbol der Loge zeigt, empfangen
die Gdste am Eingang und iberpriifen kurz die
Einladungen.

€ Weitere Diener begriien die Giste in der Eingangs-
halle mit Bosparanjer und Hippchen.

Zu Gast bei Feinden. =
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< In der ersten halben Stunde sind den Gésten nur die
Eingangshalle und der Empfangssalon zuginglich.
Bei einer Art Stehempfang trudelt der GroRteil der
Gaste hier ein, trinkt einen ersten Schluck und be-
gutachtet den Horasaltar in der Eingangshalle.
Zwei Musiker (Erlan und Rubina, siche Seite 42)
spielen auf Lauten angenehme Hintergrundmusik.
< Alle Giste versuchen, zu Beginn Eindruck zu hin-
terlassen. Der gute Ruf und die 6ffentliche Meinung
zdhlen im Horasreich sehr viel, deshalb versuchen
gerade aufstrebende Patrizier, durch Prunk oder
Exzentrik zu glidnzen.

-

Klatsch & Tratsch

Das Warten auf die Offnung der Tiiren in den Innenhof
fiillen die Gdste mit leichter Konversation - Neulinge wie
die Helden werden dabei besonders neugierig und griind-
lich unter die Lupe genommen. Bekannte wie neue Ge-
sichter werden die Helden wihrend des Festauftakts
immer wieder in scheinbar belanglose Gespriche verwi-
ckeln wollen. Dabei geht es in erster Linie jedoch nicht
um den Austausch von Informationen, sondern um eine
Einschitzung des Gegeniibers: verstehen sich die Hel-
den auf dem Parkett der feinen Gesellschaft zu bewegen?
Spiele fiir jeden Helden eine solche Konversation aus
oder lass die Helden die folgende Probe wiirfeln, um zu
bestimmen, welchen ersten Eindruck sie hinterlassen.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch oder Leichte Unter-
haltung) -1

Misslungen - Der Held kann die noblen Géste nicht von
sich tiberzeugen. Er erhilt fiir den Rest des Abends ei-
nen Malus von -1 auf alle Gesellschafts-Proben im Um-
gang mit Gdsten.

QS 1 - Der Held schlédgt sich in den Unterhaltungen
wacker. Er wird von den Gisten als einer der ihren
akzeptiert.

QS 2 - Der Held hinterlédsst einen gewissen positiven Ein-
druck bei den anderen Gésten. Er erhilt fiir den Rest des
Abends einen Bonus von +1 auf alle Gesellschafts-Pro-
ben im Umgang mit Gésten.

QS 3+ - Der Held gibt sich wortgewandt und charmant,
was grofRen Eindruck macht. Er erhilt fiir den Rest des
Abends einen Bonus von +2 auf alle Gesellschafts-Pro-
ben im Umgang mit Gasten. Spielt ihr mit den Regeln
zur sozialen Interaktion, so steigt er in der Gunst aller
Gdste um eine Stufe.

Mogliche Gesprichsthemen, tber die sich die Helden
mit Gdsten unterhalten kénnten, wiren (Meinungen
und Gegenreden):

€ Griinist die neue Farbe fiir jeden, dessen Gewand sich
nach der neusten Vinsalter Mode richtet. / Vinsalt
ist weit weg und die Leute dort nur affektierte Affen.
Was dort gut ist, hat in Chababien keine Bedeutung.

< Habt ihr gehort, die Verlobte des Horas ist bei ei-
nem tragischen Reitunfall umgekommen. / Das war
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mit Sicherheit ein politischer Mord! Thr Vater ist
schlieRlich der Comto Protector des Reiches.

Im Neethaner Hafen hat man eine Leiche gefunden.
Schrecklich, man ist dieser Tage nicht mehr sicher!
/ Das war sicher nur eine Kneipenschligerei, die
schlecht ausging. Die Garde miisste hirter durch-
greifen bei diesen Kanalratten.

Die Rondrakirche legt sich mit dem Horas an, weil
dieser den Neethaner Tempelvorsteher, Ancuiras
Alfaran, zum neuen Erzherrscher von Arivor ge-
macht hat. / Nein, der Horas legt sich mit der Kir-
che an. Dieses Amt stand traditionell dem Meister
der Senne, also Romur von Schreyen, zu!

Das Biiffet

Sobald jeder der Helden seine Etikette unter Beweis
gestellt hat (aventurisch nach einem halben Stunden-
maR), werden die Tiiren gedffnet und die Diener bitten
zum Biiffet ins Obergeschoss. In den Nebenridumen der
festlichen geschmiickten Feierhalle kénnen die Helden
von aufwindig aufgemachten Festplatten allerlei lecke-
re Speisen erhaschen. Der Comto hat dabei keine Kosten
und Miithen gescheut und sogar eine Speisekarte dru-
cken lassen, um seine Giste zu beeindrucken.

Seierfichfeif sum Lobe
unseres Heren Horas
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Wo sind die Antagonisten?

Der Comto wartet in seinen Privatgeméchern auf
seinen groRen Auftritt (Phase 2). Er ldsst stattdes-
sen andere Logenmitglieder wie Ezzelino fiir sich
sprechen. Diese werden bis zu seinem Auftritt 1W3
Gaste so vom Mysterium um den Comto faszinie-
ren, dass diese den Helden an diesem Abend nicht
mehr als Unterstiitzer zur Verfligung stehen kon-
nen. Die Shanya nutzt die Abwesenheit des Gast-
gebers, um die Giste von ihren finsteren Theo-
rien tiber ihn zu tiberzeugen und damit gegen ihn
aufzuwiegeln. Khabla hat dabei die Aufgabe, von
ihrem Vorhaben abzulenken. Er wird stérende Lo-
genmitglieder, aber méglicherweise auch die Hel-
den durch Charme und Verfithrung von der Sha-
nya fernhalten.

Der Auftritt des Gastgebers

Etwa zwei Stunden nach Beginn des Festes haben die
meisten Giste gespeist, die wichtigsten Belanglosigkei-
ten ausgetauscht und brennen nun darauf, sich mit ih-
rem mysteridsen Gastgeber zu unterhalten. Jetzt schldgt
die Stunde des Comtos: Ein livrierter Diener stampft in
der groRRen Feierhalle mehrfach mit einem Gehstock auf
den Boden und verkiindet, der Gastgeber sei nun bereit,
seine Giste gebiihrend zu empfangen. Die Diener des
Hauses geleiten die Helden in den Innenhof, wo sie auf
den Treppen der Ankunft ihres Gastgebers harren sol-
len. Die Giste fligen sich der Anweisung neugierig, aber
bald macht sich Ratlosigkeit breit. Von wo soll ihr Gast-
geber denn kommen, wenn nicht tiber die Treppe, auf
der sie stehen?

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Auf einmal hort ihr einen Gong. Es ist ein lautes, tiefes Ge-
rdusch, dessen Bass eure Glieder erzittern ldsst. Erstaunt bli-
cken sich alle Giste um. Dann ertént der Gong erneut, gefolgt
von einem leiseren Klimpern. Plétzlich beginnen kleine, gold-
glinzende Papierschnipsel wie Regen von oben auf euch her-
ab zu rieseln. Erstaunt blickt ihr nach oben, in Richtung des
Dachgeschosses. Dort seht ihr eine dunkle, ohne Licht kaum
zu erkennende Gestalt hinter der Balustrade. Neben ihr tre-
ten zwei Akrobaten in den Lichtschein, die sich in rote Tiicher




hiillen und sich dann entlang der Sdulen, die das obere Stock-
werk tragen, wie zwei Schlangen kopfiiber zu euch ins Ober-
geschoss herabwinden. Wdhrend die Gdste noch atemlos
zusehen, huschen die beiden Akrobaten iiber den Steg in eure
Richtung. Die langen Tiicher flattern hinter ihnen wie Fahnen
im Wind und bleiben schlieflich als roter Teppich liegen. Ein
weiterer Gong ertdnt von oben, und mit Staunen stellt ihr fest,
dass die dunkle Gestalt verschwunden ist. Stattdessen wird
von derselben Stelle aus ein langes, schweres Banner enthiillt,
das auf schwarzem Grund das goldene Symbol der Loge zeigt.
Von irgendwo her erklingen Trommeln, deren Rhythmus die
Spannung weiter anheizt. Als sie mit einem Mal verstummen,
tritt ein gut gekleideter Mann mittleren Alters aus den
Schatten unter das Horasbanner. Sein Blick gleitet wortlos
iiber die gespannte Menge. Dann, mit absoluter Seelenruhe,
sagt er schlicht: ,,Seid mir willkommen.*

Nach den GruBworten verschwindet der Comto wieder
in den Schatten und ldsst die vollig aufgeregten Giste
schwatzend zuriick. Ein Diener verkiindet, das Bad sei
nun ,.zum allgemeinen Vergniigen* gedffnet, ebenso
werde man bald zum Tanz aufspielen lassen. Die Menge
der Giste beginnt daraufhin, sich zu zerstreuen.

Erst das Vergniigen...

Es steht den Helden, sofern sie als Giste anwesend sind,
frei, alle angebotenen Freuden des Abends auszukosten.
Neben dem Biiffet, das weiterhin bestiickt wird, und
einer guten Auswahl an alkoholischen Getrianken kon-
nen sie sich auch beim Tanz oder im Bad vergniigen. Du
kannst dabei weitere Gespriche mit Meisterpersonen
oder einige der optionalen Szenen (siehe Seite 41) ein-
flechten. Helden, die sich zu Beginn des Abends bei der
leichten Konversation nicht mit Ruhm bekleckert ha-
ben, haben jetzt auRerdem die Moglichkeit, die Gunst
der Patrizier durch andere Qualitdten zuriickzuerlan-
gen. Orientiere dich bei méglichen Proben dafiir an die-
sem Vorschlag:

Probe auf Tanzen (Hofische Tinze)

Misslungen - Der Held tritt seinem Partner stindig
auf die Fiife und blamiert sich dabei. Er erhilt fiir den
Rest des Abends einen Malus von -1 auf alle Gesell-
schafts-Proben im Umgang mit Gisten.

QS 1-2 - Der Held kann sein Gesicht auf der Tanzfli-
che wahren und dabei mit seinem Tanzpartner in Ruhe
sprechen.

QS 3+ - Die Tanzkiinste des Helden hinterlassen Ein-
druck. Er erhilt fiir den Rest des Abends einen Bonus
von +1 auf alle Gesellschafts-Proben im Umgang mit
Gisten. Spielt ihr mit den Regeln zur sozialen Interak-
tion, so steigt er in der Gunst seiner Tanzpartner um
eine Stufe.
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... und dann die Arbeit

Jetzt, da sich die Géste zerstreuen, wird es den Helden
leichter fallen, mit einzelnen Gisten zu sprechen. Dies
gilt auch fiir den Comto, der nun zum ersten Mal fiir sie
greifbar wird. AuBerdem wiirde nun kaum auffallen,
wenn einer oder mehrere Helden fiir einige Zeit ver-
schwinden, um sich im Haus umzusehen. Gleichzeitig
wird es fiir die Helden schwieriger, mehrere Personen
gleichzeitig im Blick zu behalten. Was genau sie nach
der BegriiBung durch den Comto unternehmen wollen,
um ein katastrophales Ende des Abends zu verhindern,
liegt jedoch bei ihnen.

Um den Uberblick nicht zu verlieren, empfehlen wir dir,
jeden Spieler zu Beginn einer der Phasen zu fragen, was
sein Charakter wihrend dieser Zeit tun will. Passe fiir
die darauffolgenden Gespriche, Aktionen oder Ereignis-
se die Pline deiner Spieler daran an, was die anderen
Gdste und vor allem die Antagonisten gerade tun.

Wo sind die Antagonisten?

Ab jetzt ldsst es sich der Comto nicht mehr neh-
men, deutlich aus der Menge der Giste herauszu-
stechen. Er nimmt sich die Zeit, die wichtigsten
unter ihnen persénlich zu begriifen und in eine
hofliche Konversation zu verwickeln, etwa die
Magierin Adaloe, die zum Logenbeitritt {iberredet
werden soll. Haben die Helden bereits Eindruck
auf ihn oder die Loge gemacht, so wird er sie selbst
aufsuchen und sie begriifen. Auch wenn dies nicht
der Fall sein sollte, haben die Helden dennoch die
Moglichkeit, ihn jetzt personlich anzusprechen
(siehe Seite 47). Die Shanya dagegen setzt nach
dem beeindruckenden Auftritt des Comtos eine
sduerliche Miene auf und verschwindet mit einem
der Pagen, augenscheinlich um ihre Notdurft zu
verrichten. Tatsdchlich aber stiehlt sie sich davon,
um den Honigwein, den es zu spiterer Stunde ge-
ben soll, mit einem mitgebrachten Rahjaicum zu
versetzen., Es ist fiir Helden méglich, sie dabei zu
ertappen. Khabla zieht sich derweil auf ihr Geheil3
hin ins Bad zuriick, um mehrere Gaste mit seiner
Schénheit zu verfithren. Wenn die Helden nicht
eingreifen, verfiithrt er 1W3 weitere Personen auf
die Seite der Shanya, darunter eine Person aus der
folgenden Liste, sofern die Helden nicht alle dieser
Personen bereits auf ihre Seite gezogen haben:

Lessandero Calanyeda
Adaloe Vascagni
Gazetten-Gis

Imella Darando




Im Gesprich mit dem Comto

Die Zeit ist gekommen, die Neugier deiner Helden auf
den mysteridsen Comto zu befriedigen - so sie dies wiin-
schen. Ein solches Gesprich konnt ihr ausfiihrlich rol-
lenspielerisch abhandeln oder einige kurze Worte aus-
tauschen und das Ergebnis an Proben festmachen. Je
nachdem, wie sich die Situation entwickelt, sind dazu
sehr wahrscheinlich Vergleichsproben auf gesellschaft-
liche Talente nétig. Zudem kénnen die Helden eine Pro-
be auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) ablegen,
um den Comto einzuschidtzen. Da dieser die Liturgie See-
LENscHATTEN (siehe Seite 61) auf sich gewirkt hat, ist die
Probe insgesamt um 4 Punkte erschwert.

Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -4

QS 1 - Die Seelenruhe des Comtos ist nur gespielt. Tat-
sdchlich scheint er innerlich aufgeregt auf etwas Beson-
deres zu warten.

QS 2 - Das, worauf er wartet, hat fiir ihn eine weitaus
groRere Bedeutung, als es dieses Fest je haben kénnte. Es
muss um etwas Wichtigeres gehen als blo seinen Ruf.
QS 3 - Der wahre Antrieb des Comtos ist Rache. Diese
Feier ist nur ein Vorwand, um sich an einem der Anwe-
senden zu richen.

QS 4+ - Das Ziel des Comtos ist es, die ehemalige Konigin
der Feste, Shanya Sherizeth, zu deklassieren. Da er noch
auf etwas wartet, wird seine Rache vermutlich heute
Abend ihren Hohepunkt finden.

Auch der Comto kann, wenn du es willst, mittels Men-
schenkenntnis einen genaueren Blick auf die Helden wer-
fen. Das wird er besonders dann tun, wenn sie sich im
Vorfeld einen Namen in Neetha gemacht haben, auf dem
Fest besonders aufgefallen sind oder ihm in irgendeiner
Form zu verstehen geben, dass sie der Shanya gegeniiber
feindselig eingestellt sind. Er sieht die Helden dabei skep-
tisch, aber grundsitzlich positiv - solange sie seine Ra-
chepléne nicht durchkreuzen, sind sie ihm gleichgiiltig,
und wenn sie ihn sogar unterstiitzen, wird er
sie als Verbiindete sofort akzeptieren und ih-
nen ein Angebot zur Zusammenarbeit (siche
Seite 53) machen.

Darstellungshinweise

Wenn du, um das Gesprich auszuspielen, in
die Rolle des Comtos schliipfen willst, wirf
einen Blick auf seine Hintergrundgeschichte
(Seite 5). AuRerdem kannst du dich an diesen Hin-
weisen orientieren:

< Setze ein leichtes, ruhiges Licheln auf und halte
deine Schultern aufrecht und gerade.

< Sieh demjenigen, der mit dir spricht, offen und direkt
in die Augen. Das ist deine Vorstellung von Respekt.

€ Atme jedes Mal einmal tief ein, bevor du zu reden
beginnst.

< Sprich ruhig, langsam, deutlich und mit gewahlten
Worten. Saloppe, ungenaue Sprache ist dir ein Grauel.

<« Versuche, moglichst dein Gegentiber sprechen zu
lassen. Stelle kurze Nachfragen und tausche notfalls
Interesse vor, um dafiir zu sorgen, dass dein Ge-
sprachspartner viel iiber sich preisgibt.

© Bleib solange hoflich wie nur irgend méglich. Anfein-
dungen, Beleidigungen oder Vorwiirfe ldsst du siffi-
sant an dir abprallen. Das gilt besonders fiir ,,absurde
Theorien wie das Gerlicht, du seist ein Vampir.

© Setze weitgehend auf entwaffnende Ehrlichkeit und
stimme deinem Gesprachspartner {iberraschend zu
- wenn dich etwa jemand auf deinen leicht schmie-
rigen Logenbruder Ezzelino anspricht, gib zu, dass
du ihn auch anstrengend findest, aber ,,unter den
Augen des Horas" mit all seinen Vorziigen und Feh-
lern als Bruder akzeptiert hast.

€ Kommt das Gesprich auf die Shanya, verfinstere
deine Miene. Allen Anschuldigungen der Helden ge-
gen sie schenkst du Glauben, und wenn sie dir ver-
trauenswiirdig erscheinen, bietest du ihnen deine
Hilfe dabei an, die Frevlerin dingfest zu machen.

Enttarnt?

Den Comto bereits hier als Diener des namenlo-
sen Gottes zu enttarnen, ist nahezu unmdglich,
sofern die Helden nicht die gesamte Feier unter-
brechen wollen. Eine magische Uberpriifung sei-
ner Person, die durchaus heimlich méglich wire,
enthiillt nur ein astrales Leuchten: einer der Ringe
an seiner rechten Hand ist ein Artefakt, in dem der
Zauber BALSAM SALABUNDE fiir Notfalllebensret-
tungen verankert wurde. Das gibt der Comto sogar
zu, wenn man ihn darauf anspricht. Er selbst ist
jedoch nicht magisch. Seine Weihe lieRe sich da-
gegen nur mit der Zeremonie Seelenpriifung”®°:s
entdecken, die 5 Minuten dauert und weder un-
auffillig ist, noch vom Comto ohne Widerstand
akzeptiert werden wiirde.




“ Die folgende Szene er-
fordert, dass die Helden
einige Zeit zusehen und
das Geschehen auf sich
wirken lassen. Sie besteht
aus mehreren Abschnit-
ten, in denen du viel Text
vorzutragen hast. Manche
Spielrunden schitzen es
nicht, wenn ihre Helden
zu bloRen Zuschauern de-
gradiert werden, daher
sind die Reden des Comtos
bewusst kurz gehalten. Z3-
gere nicht, sie weiter aus-
zuschmiicken. Ganzlich auf
diese Szene verzichten soll-
test du jedoch nur, wenn
deine Spielrunde wenig
Wert darauf legt, die Per-
son des Comtos und seine

Absichten zu durchdringen.

Der Horasdienst

Der Hohepunkt des Abends
ist ein Gottesdienst fiir den
heiligen Horas um Mitter-
nacht. Diener verkiinden,
dass es allen Gisten nun
freistehe, dem Comto in die
Eingangshalle zu folgen,
wo er am Altar die Zeremo-
nie durchfithren werde. Die
meisten Giste folgen dieser
Aufforderung, entweder aus
Neugier, Patriotismus oder
echter religioser Uberzeu-
gung. Keiner von ihnen er-
wartet jedoch das Spektakel,
welches der Comto geplant
hat - oder ahnt, wie lange
dieser Abend jeden der An-
wesenden noch beschiftigen
wird. Denn die Predigt, wel-
cher die Giste beiwohnen
diirfen, ist etwas nie Dage-

wesenes, und sollte daher am Spieltisch dramatisch in

‘- OSzene® gesetzt werden,
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
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Das unruhige Gemurmel der Gdiste verstummt langsam, als
der Comto di Trevia den Raum betritt, flankiert von zwei Lo-
genmitgliedern. Sie tragen etwas, das in seiner Form an einen
Vogelkdfig erinnert, der mit einem schwarzen Tuch verhdngt
wurde. Dieses seltsame Objekt stellen sie auf dem Altar ab. Der
Comto nickt ihnen stumm zu. Kurz kniet er vor dem Altar des
heiligen Horas nieder, und diese Geste der Demut bringt die
letzten Gdste zum Verstummen. Dann wendet er sich der Men-
ge zu.

Zu Gast bei Feinden. =

e
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»Sehet, Kinder des Horas, welche Tage gekommen sind. Es sind
Tage des Schmerzes, Tage der Finsternis. Tiefe Wunden wur-
den geschlagen in unser strahlendes Reich - durch Bruder-
krieg, durch Verrat, durch Ddmonenbiindelei. Unheilig!“

Die Anwesenden pflichten ihm als Echo bei: ,,Unheilig!*

»Doch die Hoffnung ist nicht verloren. Der Horas, unser aller
Vater, der unsere Ahnen aus dem Giildenland an diese Gestade
fiihrte, er selbst ist es, der uns auch durch diese finsteren Tage
fithren wird. Er ist wieder erwacht, erwacht zu neuer Stirke,
und er wird nicht eher ruhen, bis das Reich seiner Kinder wie-
der im goldenen Glanz erstrahlt. Die Zeit ist gekommen, Kinder
des Horas, alle Furcht und Sorge fahren zu lassen. Und mégen
die Sterne auch fallen, wir stehen gemeinsam gegen den Zorn
des Himmels, denn der Horas ist unser Herr und Anfiihrer. Er
fiihrt uns in das neue, goldene Zeitalter, und er ist es auch, der
die Feinde der Schépfung vernichten wird!“

Mit diesen Worten wird der Vogelkdfig enthiillt - und zu eu-
rem Entsetzen starrt ihr in das Auge eines Ddmons.

Wahrend die meisten Géste in atemlosem Entsetzen auf
den Altar starren, kénnen Helden mit grundlegendem Wis-
sen erkennen, was der Comto ihnen gerade enthiillt hat.

Probe auf Sphdrenkunde +3

QS 1 - Dieses Wesen ist ein niederer Dimon namens Go-
tongi. Es stammt aus der Domine des Erzddmons Blak-
haraz (oder Amazeroths) und ist daher durch praiosge-
segnete (oder hesindegesegnete) Waffen zu verletzen.
Auch Sonnenlicht schadet diesem Didmon.

QS 2 - Gotongis flirchten ihr eigenes Spiegelbild und
machen sich meist unsichtbar. Es ist ungewéhnlich, dass
dieser hier sichtbar ist.

QS 3+ - Obwohl Gotongis zu den bekannteren und hiu-
figeren Ddmonen zihlen, tauchen sie doch nur selten




auf, ohne gerufen worden zu sein. AuRerdem miisste
sich das Wesen gegen seinen Kifig wehren, denn Ddmo-
nen schitzen Gefangenschaft nicht.

Mit ungewohnt lauter Stimme weist der Comto seine er-
schrockenen Giste darauf hin, dass er diese ,,niederhol-
lische Abscheulichkeit* nicht etwa in den vermeintlich
finsteren Schattenlanden, sondern hier, im ,,blithenden
Reich des Horas“ gefunden habe. Er enthiillt, dass die
Familie Sorelli, der dieses Anwesen einst gehorte, mit-
nichten die anstdndigen S6hne und T6chter Chababiens
waren, fiir die man sie jahrzehntelang hielt - in Wirk-
lichkeit waren sie unheilige Ddmonenpaktierer, und
dieser Gotongi sei des letzte Relikt aus den diisteren Ta-
gen der Blindelei mit den Niederhéllen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Mit krftigen Schritten néhert sich der Comto dem Altar, den
Blick fest auf den Didmon im Kifig gerichtet.

,Seht diese Kreatur, dieses unheilige Monstrum, Sinnbild all
dessen, was das Leben der Kinder des Horas bedroht in diesen
finsteren Tagen! Dieses niederhdéllische Wesen, gerufen von je-
nen, die ihre Seele an Ddmonen verkauften, im Tausch fiir ver-
gdnglichen Glanz und verbotenes Wissen. Dies ist die Schande,
gegen die wir uns stellen miissen. Dies ist der Makel auf dem
goldenen Gewand des Horas!"

Der Comto blickt in die Runde. Als er zahlreiche nickende
Kopfe bemerkt, entspannen sich seine zornigen Gesichtsziige
merklich.

»Doch auch dies sollte fiir uns kein Grund zur Furcht sein. Der
Horas ist wieder erwacht, und er wird uns leiten. Lasst uns be-
ten, Kinder des Horas, um seinen Segen, auf dass wir gemein-
sam dem Geziicht der Niederhéllen widerstehen magen!*

Bei diesen Worten sinkt er, sehr zur Uberraschung der meisten
Gdste, vor dem Altar auf die Knie und beginnt, leise vor sich
hin zu murmeln. Auch andere Mitglieder der Loge tun es ihm
gleich. Es dauert einige Herzschldge, bis ihnen die ersten Gdste
folgen, doch bald kniet fast der gesamte Saal. Die Anspannung
im Raum ist plétzlich greifbar und knistert auf der Haut.
Unruhig starrt ihr in das grofSe Auge des Ddmons im Kifig und
fragt euch, worauf der Comto hinaus will. Und dann...

Ein Lichtblitz!

Ein grelles, goldenes Leuchten durchzuckt den Raum, und als
eure Augen wieder zu schauen wagen, ist der Ddmon im Kdfig
- verschwunden.

Wie kann das sein?

Die meisten Gaste sind restlos verbliifft - vermutlich
auch die Helden. Genau diese ungldubige Stille ist das
Ziel des Comtos, der mit derartigen Darbietungen der
,Macht des Horas“ neue Anhinger fiir seinen Kult ge-
winnen will. Kurze Zeit spiter beginnt eine rege Dis-
kussion iiber das Geschehene, bei der die Meinungen
der Giste wild auseinander gehen. War es tatsédchlich

ein Wunder oder doch bloR Ilusionsmagie? Ein Biih-
nenzaubertrick? Die Helden kdnnen sich an diesen Dis-
kussionen beteiligen. Wenn sie lieber selbst hinter den
Vorhang blicken wollen, wird sie niemand von ihren Be-
mithungen abbringen. Eine magische Analyse des Altars
erbringt das Ergebnis, dass der Gotongi echt und der
Bannstrahl kein magisches Wirken war.

Probe auf Magiekunde -1

QS 1 - Es sind Reste von Magie zu erkennen, die sich je-
doch rasch verfliichtigt.

QS 2 - Die astrale Restsignatur stammt von einem magi-
schen Wesen ddmonischen Ursprungs.

QS 3+ - Bis vor wenigen Augenblicken weilte hier ein
Gotongi in der Dritten Sphdre. Jetzt ist er verschwun-
den. Spuren anderer Zauber finden sich nicht.

Helden mit Kenntnissen in liturgischem Wirken (am
ehesten also Geweihte) koénnen iiberdies feststellen,
dass die eben erlebte Wirkung eher karmalem Wirken
als einem Zauber dhnelt.

Probe auf Gotter & Kulte (Praios) -2

QS 1 - Das gleifende Licht war der Liturgie Kiemer Bann-
strAHL nicht unghnlich.

QS 2+ - Der Alveraniar/Halbgott Horas gilt als En-
kel Praios’. Ein solches, dem Praios nahestehendes,
gottliches Wirken koénnte also moglicherweise mit
Horas in Verbindung stehen.

Die besondere Fihigkeit einiger Namenloser-Geweih-
ten, Liturgien anderer Kulte zu erlernen und als Tar-
nung zu missbrauchen, ist allerdings nicht einmal in
der Geweihtenschaft des Rattenkindes weithin bekannt.

Wo sind die Antagonisten?

Nach dem Horasdienst zieht sich der Comto zu-
riick, da ihn die Wachleute tiber die Gefangennah-
me der Shanya informieren. Aufmerksame Helden
(Probe auf Sinnesschirfe) kénnen bemerken, dass
er sich den stiirmischen Anfragen der Giste nach
dem ,Horaswunder* entzieht und stattdessen mit
Wachleuten spricht. Kurz danach folgt er einem
Diener durch das Dienstbotentreppenhaus nach
oben. Die Shanya hat den Gottesdienst gar nicht
miterlebt. Sie wurde, wenn die Helden nicht ein-
gegriffen haben, beim Vergiften des Honigweins
erwischt und von den Wachen ins Dachgeschoss
gebracht. Dort wird sie derzeit festgehalten. Kha-
bla bleibt der Zeremonie ebenfalls fern - die Gis-
te gehen allesamt davon aus, er habe sich mit einer
Liebschaft zuriickgezogen. Tatséchlich spioniert er
im Auftrag der Shanya das Gelidnde aus, um einen
Fluchtweg fiir den Notfall bereitzulegen. Nachdem
er diesen gefunden hat, beginnt er, nach seiner Her-
rin zu suchen und wird sie im Finale finden.




Wenn du den Helden jedoch die Mdglichkeit zugestehen
willst, den Comto an dieser Stelle zu enttarnen, lass sie
eine sehr anspruchsvolle Probe auf Gétter & Kulte (Na-
menloser) -5 ablegen.

Was passiert, wenn...

Dieses Kapitel erfordert von dir als Spielleiter viel Im-
provisation und Reaktionsvermédgen. Mithilfe der Pline
der Antagonisten, der Hausbeschreibung und der Hin-
weise, was ohne ein Eingreifen der Helden geschehen
wird, solltest du dennoch auf fast alle Méglichkeiten re-
agieren konnen. Auch wenn der Abend des Logenfestes
fiir deine Helden ein Tanz auf dem Vulkan ist, gibt es
in Wahrheit wenig, was sie tun kénnen, um das Aben-
teuer zu zerstoren. Solltest du also das Gefiihl haben, als
Spielleiter in die Bredouille zu geraten, denke an folgen-
de Grundsitze:

€ Das Fest soll Spall machen und die Spieler zu eige-
nen Ideen anregen. Beschiftige die Helden daher
mit vergniiglichen Zeitvertreiben. Wenn du einen
Augenblick benétigst, um nach wichtigen Informa-
tionen nachzuschlagen, kénnen deine Helden solan-
ge beispielsweise {iber die Biiffetkarte fachsimpeln.

€ Deine Helden haben Handlungsfreiheit. Wenn sie
das Fest verlassen wollen, nutze die Hinweise
auf Seite 43. Wenn sie einen der Antagonisten
frithzeitig konfrontieren wollen, orientiere
dich an Seite 52. Und wenn sie auf ganz ande-
re Ideen kommen, reagiere einfach logisch darauf
- keine Meisterperson wird unkommentiert
zulassen, dass jemand wild gestikulierend
Zauber auf sie wirft. Sollte die Situation
dadurch eskalieren, dann ist der Abend
zwar gelaufen, das Abenteuer jedoch
noch nicht - zum Finale kommt es in
jedem Fall.
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<€ Wenn die Helden durch ihre Taten das Finale frii-
her als geplant in Gang setzen, dann soll es so sein.
Keiner der Punkte des Abends muss so geschehen,
wenn das Schicksal in eurem Aventurien eben an-
dere Pléne hat.

€ Ein zentraler Knackpunkt dieses Kapitels ist die
Gefangennahme der Shanya durch Wachen des
Hauses. Es ist moglich, dass die Helden dies ver-
hindern, weil sie die Shanya zuerst ertappen. In
diesem Fall ist das Finale jedoch nur verdndert und
fallt nicht aus - der Comto lockt die Shanya dann
nach dem Horasdienst mit dem Versprechen, ihr
ein besonderes Geschenk als ,,Zeichen seiner Aner-
kennung* machen zu wollen, ins Dachgeschoss. Da
die Shanya sich iiberlegen wihnt, wird sie dieser
Aufforderung nachkommen, und die Helden kén-
nen ihr ins Finale folgen.
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»Sherizeth - deinen Namen habe ich nie vergessen. Er war in
meinen Gedanken an jedem einzelnen Tag, seitdem du mich aus
der Menge der Gliicklosen ausgewdhlt und zu einem Schicksal
voller Qualen verdammt hast. Jeden Morgen erwachte ich
mit der Erinnerung an die schwarzfaule Freude in deinem
Blick, und jeden Abend schlief ich ein im Gedenken an die
ddmonischen Gotzendienste, die du und deinesgleichen mit mir
getrieben haben. Und nun fragst du, wieso ich noch am Leben
bin? Deinetwegen. Allein die Erinnerung an dich, an deine
Verderbtheit, hielt mich wach, hielt mich am Leben. All das
hier, all dieser Glanz, ist allein nur dir zu verdanken, Sherizeth.
Und deshalb erlaube mir, dir gebiihrend dafiir zu danken, dass
du meinen Hass aufrechterhalten hast. Dein sei mein Dank, und
mein die Rache an dir und allen, die mit dir verschworen waren.
Also bitte, komm ndher, und nimm meine Hand zum Dank.
Reich mir die deine - zu unserem letzten Tanz.«
—der Comto zur Shanya, kurz vor dem Beginn ihres finalen
Kampfes

Schauplitze des Finales

Sobald die Shanya und der Comto aufeinandertreffen,
kulminieren die Ereignisse. Wo dies geschieht, kannst
du jedoch frei entscheiden. Aus Stimmungsgriinden bie-
tet es sich an, das Finale nicht einfach in einem Dienst-
botenraum zwischen Tiir und Angel auszutragen, son-
dern an einem besonderen Ort. Hier eine kurze Liste
guter Finalorte mit ihren Vor- und Nachteilen:
< Die Dachterrasse. Ein Endkampf im Mondlicht ist
klassisch, dramatisch und kann durch Sichtmodi-
fikatoren auch erfahrene Kdmpfer herausfordern.
Zudem besteht die Gefahr, tiber die Briistung in die
Tiefe zu stiirzen.
<« Der Beschworungsraum im Keller. Der Bezug zu
den Niederhdllen unterstreicht noch einmal den
zentralen Konflikt zwischen der Paktiererin und
dem Namenlosengeweihten. Allerdings kimpft
man hier, falls man nicht auch in den angrenzen-
den Raum ausweichen will, auf beengtem Raum.
<« Das ehemalige Kunstzimmer. Hier konnen Helden
und Kampfgegner zwischen mit Tiichern verhange-
nen Mobeln und Spiegeln Katz und Maus spielen.
Aulerdem geht ein gewisser Reiz von dem Wissen
aus, dass direkt unter dem Zimmer die ahnungslose
Festgesellschaft tanzt.
€ Der Pavillon am Fischteich. Wer das Finale noch
klarer vom heiteren Fest-Abschnitt des Abenteuers
trennen will, kann die Antagonisten hier drauBen
in der Dunkelheit kdmpfen lassen. Auch ein Kampf
im hiifthohen Teich kann eine ungewohnte Heraus-
forderung bieten.
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Wir gehen fiir alle folgenden Beschreibungen davon
aus, dass das Finale auf der Dachterrasse des Logenhau-
ses stattfindet. Dies ist wahrscheinlich, da die Shanya
im angrenzenden Prinzgemach festgehalten wird. Es ist
jedoch mdéglich, dass die Helden den Ablauf des Abends

durcheinanderbringen, indem sie die Shanya frithzeitig
befreien, ihre Gefangennahme verhindern oder Ahn-
liches. Du kannst fiir die finale Konfrontation deshalb
auch auf andere Orte zuriickgreifen, um dieses Kapitel
an euren personlichen Abenteuerverlauf anzupassen.

Verlauf des Finales

Wann genau das Finale beginnt, hingt maRgeblich von
den Handlungen der Helden ab. Spitestens nach dem
Horasdienst, wenn der Comto iiber die Gefangennahme
der Shanya informiert wird, spitzt sich die Lage jedoch
zu. Sollten die Helden ihm nicht aus eigenem Antrieb
folgen, kannst du die folgende Szene nutzen, um sie ins
Finale zu ziehen.

O L e A S S A NS A A e
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Gerade bringt euch der Wein Rahja so nahe, als ein riipelhafter
Rempler euch aus der Feierlaune reift. Noch bevor ihr den be-
trunkenen Gast mafiregeln konnt, fillt euch auf, wer da gerade
mit euch zusammengeprallt ist - es ist Amaldo della Cordaio.
Und obwohl er kaum geradeaus gehen kann, fragt ihr euch auf
den zweiten Blick, ob sein Zustand wirklich mit dem Genuss
von Wein zu tun hat oder doch eher mit der dunkelroten Platz-
wunde an seinem Hinterkopf... ., Hilfe*, murmelt er verwirrt
und taumelt erneut gegen [Name des Helden]. ,,Sie haben die
Shanya. Sie ist weg, ist weg... Muss Hilfe holen...”

Wenn die Helden Amaldo an einem ruhigen Ort befra-
gen, kann er in wirren Sitzen nach und nach folgende
Informationen preisgeben:

€ Amaldo hatte sich von der Feier entfernt, um nach
der Shanya zu suchen.

% Fr wollte ihr stolz davon berichten, dass er dank ih-
rer Ratschldge erfolgreich einer jungen Frau einen
Kuss entlocken konnte.

€ Erfand sie in einem der Lagerrdume im Erdgeschoss
(dem mit dem Treppenabgang in den Keller).

€ Noch bevor er sie ansprechen konnte, wur-
de sie von zwei Hauswichtern tberwiltigt und
niedergeschlagen.

€ Einer der Wichter sprach davon, die Shanya ,,un-
ters Dach* zu bringen.

€ Amaldo versteckte sich instinktiv hinter einigen
Kisten, rutschte dabei jedoch aus und stief mit dem
Kopf an die Wand. Seitdem war er bewusstlos, bis er
vor wenigen Augenblicken zu sich kam.

Nun wissen die Helden von der Gefangennahme der Sha-
nya. Wenn sie jetzt nach dem Comto suchen (und sein
Verschwinden vorher nicht bemerkt haben), finden sie
ihn nicht mehr, was nichts Gutes verheil3t. Die Helden
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haben aullerdem den Hinweis, dass die Shanya unter
dem Dach festgehalten wird - sie kénnen also dorthin
eilen und stolpern so geradewegs ins Finale.

Und was geschieht, wenn...

Durch die freie Struktur des zweiten Kapitels ist nicht
sicher, auf welchem Wege die Helden ins Finale hinein-
gezogen werden. Passe den Ubergang an die Aktionen
deiner Helden an. Dafiir geben wir dir hier einige Hin-
weise zu den wahrscheinlichsten Abweichungen vom
geplanten Verlauf:

< Befreit die Shanya: Wenn die Helden dem Ver-
schwinden der Shanya frithzeitig (d. h. vor dem
Ende des Horasdienstes) nachgehen, kénnen sie
versuchen, diese zu befreien. Machen die Helden
das schnell und leise, sollte es ihnen gelingen - dis-
kutieren sie dagegen erst linger mit der Shanya,
kommen einige Wachen vorbei, welche die Helden
festsetzen wollen und jemanden losschicken, um
den Comto zu informieren. Auch dann kommt es
zum Finale.

Shanya wird nicht gefangen: Sollten die Helden
die Shanya erwischen, bevor es die Hauswachen
tun, weiht sie diese in ihre Pline gegen den Comto
ein und macht ihnen ihr verfithrerisches Angebot
(siehe Seite 53). Auch wenn sie vor dem Finale be-
freit werden sollte, kommt es zu diesem Szenario.
In diesem Fall greift der urspriingliche Plan des
Comtos - er 1ddt die Shanya per Bote nach dem Ho-
rasdienst auf ein ,privates Gespridch unter Eben-
biirtigen* ein. Da sie nichts von seinen {ibernatiir-
lichen Fahigkeiten ahnt, wahnt sie sich iiberlegen
und geht darauf ein. So gerit sie dennoch in die
finale Konfrontation.

Der Feind meines Feindes: Wenn die Helden sich
schon deutlich vor dem Finale auf eine Seite (Comto
oder Shanya) schlagen wollen, ist das mdglich und
fiir den Verlauf des Abenteuers nicht hinderlich. In
diesem Fall sind die Fronten im Endkampf klar. Die
Gegenseite wird dennoch einen Versuch unterneh-
men, die Helden von der eigenen Rechtschaffenheit
zu iberzeugen.

Uberall Feinde: Wenn die Helden es sich mit der
Shanya und dem Comto bereits verscherzt haben,
wird das Finale fiir sie anstrengend - sie miissen
dann gegen beide Seiten kdmpfen und notfalls die
Flucht antreten. Die Shanya und der Comto verbiin-
den sich jedoch in keinem Fall gegen die Helden -
diese sind fiir sie eher ldstige Ablenkung.
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Das verfiihrerische Angebot der Shanya

Irgendwann im Laufe des Abenteuers wird die Shanya
einsehen, dass die Unterstiitzung der Helden fiir sie
hilfreich sein kénnte - spitestens im Finale, wenn der
Comto die Maske fallen ldsst. So in die Enge getrieben,
wird sie versuchen, den Helden ein unwiderstehliches
Angebot zu machen. Sie zégert nicht, ihnen das Blaue
vom Himmel herunter zu versprechen, um ihr Uberle-
ben zu sichern. Dieses Gesprich kannst du ausspielen,
aber auch regeltechnisch unterfiittern durch drei Ver-
gleichsproben, welche die Shanya und der wortfithrende
Held auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelgesprdch) gegen die
Willenskraft des jeweils anderen wiirfeln. Je nach Situati-
on kann das Talent zum Uberzeugen auch durch Betéren
(fir eindeutige Angebote), Uberreden (Manipulieren) (bei
Liigen und Halbwahrheiten) oder Handel (fiir knallharte
Feilscherei) ausgetauscht werden. Den Wahrheitsgehalt
dessen, was die Shanya sagt, kann man mit einer Probe
auf Menschenkenntnis +1 {iberpriifen (verzweifelt ist sie
keine gute Liignerin mehr). Dabei bringt die Shanya die
folgenden Argumente, um die Helden zu tiberreden, ihr
Leben zu verschonen:

€ Der Comto ist ein gefdhrlicher Ketzer, der die Men-
schen aufhetzt. (Thre Meinung, aber wahr)

€ Sie versucht nur, die Stadt vor grofem Unheil
durch diese frevlerische Loge zu beschiitzen. (Halb-
wahrheit - sie versucht in erster Linie ihren Ruf zu
schiitzen)

Wenn die Helden sie in die Enge dridngen und als Pak-
tiererin enttarnen, erginzt sie ihre Argumente noch um
folgende:

< Sie hatte keine Wahl - zu Zeiten Orons war sie jung
und wurde von ihrer Lehrmeisterin Belima in den
Pakt mit Belkelel getrieben, ohne es zu ahnen.
(wahr)

< Alle haben damals Belkelel angebetet, und in den
Tulamidenlanden waren die Grenzen zwischen Got-
ter- und Ddmonenverehrung ohnehin schon immer
flieRend. (wahr)

< Sie hat sogar einmal versucht, den Pakt zu brechen,
wire daran aber fast gestorben. (glatte Liige)

<« Thre Vergehen sind nicht so schlimm wie die des
Comtos - er ist ein Vampir und damit ein Geschépf
des Namenlosen, des Widersachers der Schépfung!
(Ansichtssache)

Was bietet die Shanya?

Wenn die Helden geneigt sind, ihr zuzuhéren, bietet die
Shanya alles auf, was sie kann, um diese zu liberzeugen.
Sie kann den Helden zahlreiche, wertvolle Kontakte in
die Oberschicht des Horasreichs und zu Rauschkraut-
héndlern vermitteln. Auch ist sie sich nicht zu schade,
ihren eigenen Korper und die damit verbundenen Sin-
nesfreuden im Tausch fiir ihr Leben anzubieten. Sie
wird aullerdem auf alle Forderungen der Helden einge-
hen - fiir ihr Leben ist ihr nichts zu schade. Gerade auch,
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wenn die Helden sie zum Paktbruch nétigen, stimmt sie
zu. In diesem Augenblick ist das nicht gelogen - sie ldsst
sich von eifrigen Helden tatséchlich iiberzeugen, Belke-
lel abzuschwdren. Wenn sie das allerdings ausspricht,
nimmt der Endkampf eine iiberraschende Wendung -
Khabla greift dann sie zuerst an, denn Belkelel nimmt
einen geplanten Paktbruch nicht einfach hin.

Das unmoralische Angebot des Comtos
Geben die Helden dem Comto die Chance, sich zu er-
kldren, so wird er spdtestens im Finale seine Vorge-
schichte preisgeben. Erschreckend niichtern zdhlt er
dabei all die Grausamkeiten auf, die er erdulden muss-
te, und betont dabei immer wieder seine Abscheu vor
allen Ddmonenbiindlern. Das einzige Detail seiner Ge-
schichte, das er wegldsst, ist sein Werdegang zum Die-
ner des namenlosen Gottes - er erzdhlt den Helden
einfach von dem Gold, das er fand, und dass er damit
beschloss, Rache zu nehmen. Nach dieser Erzdhlung
wird er versuchen, die Helden auf seine Seite zu zie-
hen, damit sie seine Rachepldne nicht durchkreuzen.
Auch hier kannst du das Gespréch ausspielen oder auf
Vergleichsproben (sieche Abschnitt Das verfiihrerische
Angebot der Shanya) zuriickgreifen. Gegen die Shanya
bringt er Folgendes vor:

<« Die Shanya hat sich mit niederhéllischen Méchten
eingelassen. Thr Leben ist verwirkt, und ihre Seele
ist verloren, Sie muss vernichtet werden. (Weitge-
hend wabhr, ihre Seele konnte aber mit viel Aufwand
gerettet werden)

€ Wer solche Grausamkeiten wie sie unterstiitzt hat,
verdient keine Gnade. (Ansichtssache)

€ Wiirde man sie jetzt nicht aufhalten, so pflanzte
sie ihr ddmonisches Gedankengut sicher in weitere
Kopfe. Man muss das Ubel bei der Wurzel packen.
(wahr)

<« Ja, die Rachepldne des Comtos sind gesetzwidrig
und moralisch fragwiirdig. Aber wer will sich wirk-
lich ein Urteil iiber ihn anmaRen? Wer hat solche
Qualen durchlitten wie er? (Ansichtssache)

Sollten die Helden ihn auRerdem misstrauisch nach
seinen Wundertitigkeiten im Namen des Horas befra-
gen, behauptet er, nur ein demiitiger Diener zu sein. Er
diene seinem Gott ohne die Absicht, die Zwolfgétter zu
hinterfragen. All das sind Liigen, die ihm als Diener des
Namenlosen leicht von der Zunge rollen. Um den Wahr-
heitsgehalt all seiner Aussagen zu priifen, muss den Hel-
den eine Probe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschau-
en) -4 gelingen.

Was bietet der Comto?

Neben dem guten Gewissen, einem armen Mann zu sei-
ner wohlverdienten Rache verholfen zu haben, kann der
Comto die Helden noch auf andere Weise locken. Er bie-
tet ihnen die Aufnahme in seine Loge an, was ihnen auf
einen Schlag zahlreiche neue Briider und Schwestern in
der Oberschicht des Horasreiches beschert. AuRerdem
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kann er blitzendes Gold sprechen lassen - 100-200 Du-
katen als Bestechung sind fiir ihn kein Problem. Wenn
die Helden besonders iiberzeugend argumentieren,
d. h. mehr Netto-QS bei Verhandlungen mit einer Ver-
gleichsprobe auf Handel haben, sieht er sogar davon ab,
die Shanya zu toten, und akzeptiert ein Gerichtsverfah-
ren. Dazu wird es jedoch vermutlich nicht kommen, da
Khabla im Finale auftauchen und einen Kampf erzwin-
gen wird. Sollte die Shanya jedoch {iberleben, steht der
Comto zu seinem Wort und sagt an der Seite der Helden
vor Gericht aus.

Der Schleier fallt

Wenn die Helden und die beiden Antagonisten sich end-
lich in einem Dreieck gegeniiber stehen, kulminieren
die Ereignisse. Die folgende Szene kannst du direkt nut-
zen oder an die Situation anpassen, die sich in deiner
Spielrunde entwickelt hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Entsetzt deutet die Shanya auf den Mann, der in das fahle
Mondlicht tritt, welches die Dachterrasse als einziges erhellt.
,»Das ist er. Er ist ein Vampir, seht ihr das nicht?*

Der Mann, aufrecht und ruhig wie Boron selbst, lidchelt miide.
»Vampir? Thr macht Euch ldcherlich, werte Sherizeth. Ge-
rade Ihr solltet es besser wissen - Thr habt mich schlieflich
ausgesucht.”

Ein Moment der Stille vergeht, in dem alles Blut aus dem Ge-
sicht der Shanya zu weichen scheint. Kreidebleich starrt sie
den Comto an. ,,Du? Aber... aber wie?*

. Wie?* Er lichelt finster und geht langsam auf sie zu. ,,Wie ich
eure Folter iiberlebt habe? Mit Miihe. Wie ich aus der Sklaverei
entkam? Mit Gliick. Wie ich diesen Moment, hier und jetzt, ge-
plant habe? Mit Genuss.*

-y
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An diese Einleitung kannst du nach Belieben noch ei-
nen verbalen Schlagabtausch einbauen, in den auch
die Helden eingreifen kénnen. Sowohl die Shanya als
auch der Comto haben viel Wut aufgestaut, die sich
jetzt Bahn brechen kann. Greife dafiir auf ihre Vor-
geschichten (siehe ab Seite 5) und ihre Versuche, die
Helden zu iiberzeugen (siehe Seite 53), zuriick. Gera-
de die Vorwiirfe des Comtos kénnen auch gut iiber die
Lippen der Helden kommen, da er selbst sich gerne
zurilickhilt, Wenn sie fiir ihn (oder die Shanya) in die
Bresche springen wollen, lass das in jedem Fall zu,
um den Helden mehr Zeit im Rampenlicht zu génnen.
Auch wenn es hier um den Streit der Antagonisten
geht, sollten die Helden nicht sehr lange nur bloRe
Zuschauer sein.

Khabla greift ein

Sobald die Stimmung auf Kampf hindeutet, wird die
Shanya verzweifelt nach Khabla rufen. Zum Erstaunen
aller Anwesenden taucht dieser wenige Augenblicke
spiter auf, moglicherweise gefolgt von bezirzten Gis-
ten. Diese gedenkt er als ,,menschliche Schutzschilde*
zu nutzen, da er annimmt, dass seine Gegner (vor al-
lem die Helden) mehr moralische Skrupel haben als er
selbst. Die Shanya fleht ihn erneut um Hilfe an, und da
ldsst er endgiiltig die Hiillen fallen - im wahrsten Sinne
des Wortes. Der Endkampf zwischen Bése und Bése hat
begonnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

,»Du bist mein Diener, hilf mir®, hért ihr die Aufforderung der
Shanya. Die Augen des schénen Jiinglings verdiistern sich
schlagartig. Er wendet sich von seiner Herrin ab und blickt
in eure Richtung - doch was ihr nun seht, ist alles andere als
schon. Das Blut scheint euch in den Adern zu gefrieren, als die
Haut auf Khablas Gesicht langsam zerfliefSt wie schmelzendes
Eis. Sein gesamter Korper reifit vor euren Augen auf, all die



/
4

Schénheit vergeht, und daraus hervor bricht das grausams-

te Ungettim, dessen ihr jemals ansichtig werden musstet. Die
Shanya lichelt finster. , Téte sie. Téte sie alle.”

Kampfparteien

Wer mit wem kdmpft, hingt davon ab, welche Biindnis-
se die Helden im Vorfeld schmieden konnten. Wenn die
Helden gegen beide Antagonisten gleichzeitig vorgehen
wollen, steht ihnen ein harter Kampf bevor, vor allem,
da beide Seiten Verstirkung mitgebracht haben. Zu Be-
ginn des Kampfes sehen die Parteien so aus:

‘Comto Shanya

Laraan

4 Hauswachen

bis zu (Anzahl der Helden bis zu (Anzahl der Helden
+2) Horasanhinger

+2) Verfiihrte

Comto di Trevia / Edorian , Edo* Galetta

MU 15KL 15IN 13 CH 13

FF 13 GE 13 KO 13 KK 14

LeP 33* SK 3 AsP - ZK 2

KaP 56* AW 7 GS 8 INI 15+1W6

Sozialstatus: frei (gibt sich als Comto aus)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Anhinger des Giildenen
(Praios), Aufmerksamkeit, Finte I (Waffenlos, Enter-
messer, Schwerer Dolch), Hohe Weihe I, Mauer des
Geistes, Mirakelmacht, Tradition (Namenloser Kult),
Wuchtschlag I (Waffenlos, Entermesser)

Sprachen: Muttersprache Garethi 1II, Tulamidya II,
Thorwalsch I

Schriften: Kusliker Zeichen

Vorteile: Geweihter

Nachteile: Personlichkeitsschwiche
Schlechte Eigenschaft (Rachsucht)

Kampftechniken: Dolche 12, Raufen 14, Schwerter 12

Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6 RW kurz

Entermesser: AT 14 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

Schwerer Dolch: AT 14 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Talente:

Kérper: Klettern 5, Korperbeherrschung 7, Kraftakt 8,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe
8, Verbergen 4, Zechen 7

Gesellschaft: Einschiichtern 6, Gassenwissen 10, Men-
schenkenntnis 7, Uberreden 8, Willenskraft 15

Natur: Orientierung 8

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 7, Geographie 10, Gotter &
Kulte 5, Kriegskunst 5, Rechtskunde 6

(Arroganz),

Spielwerte der Gegner
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Um den Kampf herausfordernder zu gestalten, aber
auch um weniger kidmpferische Charaktere einzubin-
den, kannst du die verfiihrten Gefolgsleute der Sha-
nya bzw. die Horasanhédnger des Comtos nutzen. Diese
sind eigentlich unschuldig und kénnen deshalb ge-
rettet werden - sie sind zunichst aber ein Hindernis
und vielleicht sogar eine Gefahr fiir die Helden. Statt
eines Angriffs steht es den Helden aber frei, eine der
unschuldigen Meisterpersonen davon zu iiberzeugen,
den Kampf zu verlassen. Dazu legen sie als 1 Aktion
eine Vergleichsprobe auf Uberreden (Manipulieren) -2
gegen Willenskraft 5 (11/12/13) ab. Die Erschwernis
resultiert daraus, dass die Unschuldigen nur mit Ge-
rissenheit dazu gebracht werden kénnen, von ihrer
neugewonnenen Begeisterung fiir den Comto bzw.
die Shanya abzulassen. Jede erfolgreiche Probe (min.
1 Netto-QS) entfernt einen der Unschuldigen aus dem
Kampf - derjenige fliichtet sich dann in einen angren-
zenden Raum,

Handwerk: Boote & Schiffe 12, Han-
del 9, Holzbearbeitung 8, Malen &
Zeichnen 10

Liturgien: Des Einen bezaubernder
Sphérenklang 7, Goldene Hand 8,
Kleiner Bannstrahl 13, Magiespiegel
7, Namenloser Zweifel 13, Namenloses
Vergessen 12, Seelenschatten 14

Kampfverhalten: Der Comto ist bereit, selbst zu
kdmpfen, wird aber zunichst alle anderen Mittel
ausschopfen.

Flucht: Bei Schmerz 11 oder nach dem ersten Angriff, mit
dem er erkennbar Schaden anrichtet (min. 4 SP).

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

*) Der Comto weist den 2. Weihegrad des Namenlosen
auf, Dadurch hat er bereits 3 permanente Lebens-
punkte verloren und durch die Hohe Weihe 6 KaP
hinzugewonnen.

Weihegrad des Comtos
Der Comto hat bereits den 2. Weihegrad des Namenlo-
sen erreicht. Zuerst opferte er die Fahigkeit zu weinen,
danach sein Sittigungsgefiihl (was fiir ihn gerade bei
Banketten ein Nachteil ist).
® Der Comto hat erst den 1. Weihegrad erreicht.
@ Der Comto hat bereits den 3. Weihegrad
erreicht.




Shanya / Sherizeth al’Azila

MU 13 KL 13 IN 14 CH 16

FF 13 GE 14 KO 14 KK 12

LeP 34 SK 2 AsP - ZK 2

KaP - AW 9 GS 8 INI 14+1W6

Sozialstatus: frei

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Verbessertes
Ausweichen I-I

Sprachen: Muttersprache Tulamidya III, Garethi III,
Thorwalsch I

Schriften: Tulamidya-Zeichen, Kusliker Zeichen

Vorteile: Geborener Redner

Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz)

Kampftechniken: Dolche 13, Raufen 13

Waffenlos: AT 14 PA 9 TP 1W6 RW kurz

Schwerer Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Talente:

Korper: Klettern 4, Kdrperbeherrschung 12, Kraftakt 6,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe
8, Verbergen 6, Zechen 10

Gesellschaft: Betdren 12, Einschiichtern 5, Gassenwissen

Khabla alias der Laraan
Grofle: 1,60 bis 2,00 Schritt KérpergroRe
Gewicht: kein Gewicht
MU 16 KL 15IN 14 CH 20
FF 13 GE 13 KO 14 KK 14
LeP 40 AsP 60 KaP - INI 15+1W6
AW7SK7ZK7GS38
Krallen: AT 16 PA 8 TP 1W6+7 RW kurz
RS/BE: 4/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Gutaussehend II (in der hiibschen
Gestalt) / Hasslich II (in der abscheulichen Gestalt)
Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Krallen), Finte I (Krallen)
Talente: Bekehren & Uberzeugen 13, Betdren 17, Ein-
schiichtern 7, Handel 8, Klettern 6, Korperbeherr-
schung 7, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 1, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Uberreden 16,
Verbergen 7, Willenskraft 10
Zauber: Bannbaladin 16, Blick in die Gedanken 12, Sa-
tuarias Herrlichkeit 17, Visibili 16 (in ddmonischer
Tradition)
GroRenkategorie: mittel
Typus: Ddmon (gehodrnter, Belkelel), humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -4
Kampfverhalten: Ein Laraan wird nicht zu Kampfzwe-
cken gerufen, aber er kann sich in seiner wahren Ge-
stalt mit seinen Krallen zur Wehr setzen.
Flucht: Dieser Laraan kdampft bis zum bitteren Ende.
Schmerz +1 bei: kein Effekt
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
<« QS 1: Die Laraanim werden beschworen, um ande-
re Personen zu verfiihren oder dem Zauberer eroti-
sche Dienste zur Verfiigung zu stellen.
<€ QS 2: Die wahre Gestalt eines Laraans ist hisslich,
so hésslich sogar, dass man dem Wahnsinn verfallen
kann, wenn man sie erblickt.

10, Menschenkenntnis 7, Uberreden 10, Willenskraft 10

Natur: Orientierung 8

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 7, Geographie
6, Gotter & Kulte 6, Rechtskunde 6

Handwerk: Boote & Schiffe 7, Handel 8,
Malen & Zeichnen 8

Paktgeschenke: Belkelels Ekstase I-III,
Briinstigkeit erzeugen I-11I, Ddmonische
Attribute, Ddmonische Fertigkeiten, Ddmo-
nischer Panzer I-1I, Herrschaft {iber Damonen, Peit-
schenhieb, Resistenz gegen Gotterwirken I-111

Kampfverhalten: Shanya wird in erster Linie den La-
raan fiir sich kimpfen lassen. Sind die Helden beson-
ders kampfstark, wird sie zusitzlich mit dem Paktge-
schenk Peitschenhieb eingreifen.

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Anmerkungen: Die Shanya ist eine Belkelel-Paktiererin

im 4. Kreis der Verdammnis.®Q -« «cccceeeveeeeeeeaon

Das Ddmonenmal der Shanya sind Narben auf ihrem
Riicken, die aussehen wie von Peitschenhieben. Frii-
her waren sie nur hisslich, inzwischen aber sind sie
wirklich unansehnlich, reifen stindig neu auf und
bluten fortwahrend.

< QS 3+ Laraanim sollen nicht nur in
menschlicher Gestalt, sondern auch
in tierischer Form beschworen wer-
den koénnen. Es handelt sich beim
Laraan um einen fiinfgehdrnten D3-
mon aus dem Gefolge Belkelels.

Sonderregeln:

Mutation: Fligt der Laraan einem sterblichen Wesen SP
durch seine Krallen zu, beginnt die Wunde nach 1Wé6
Stunden zu mutieren (schuppige Narben, Verfarbun-
gen, Horner und Stacheln wachsen aus der Wunde -
der Spielleiter kann im Detail entscheiden, was pas-
siert). Die Mutation hilt 1W20 Tage an.

Verfiihrerische Gestalt: Die Gestalt eines Laraan ist eigent-
lich abstoRend, aber der Laraan verfiigt tiber die Macht,
sich eine verfiihrerische Gestalt zu verleihen. Diese
Verwandlung dauert 1 Aktion, der Laraan kann die Ver-
wandlung so lange aufrechterhalten, wie er wiinscht.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Laraan ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Rahja. Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves oder an-
deren Gottheiten mit dem Aspekt Liebe ein.

Ddmonen-Regeln: Fiir Laraanim gelten die allgemeinen
Ddmonen- Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste: Sexueller Dienst (sexuelle Hand-

lungen am Beschwdrer), Verfithrung (Verfithrung einer

ausgewihlten Person in seiner gutaussehenden Gestalt),

Verfithrung und Wahnsinn (Verfithrung einer ausge-

wihlten Person, am Ende Offenbarung seiner hisslichen

Gestalt; Der Verfiihrte erhilt permanent 4 Stufen Verwir-

rung, kann aber vorher eine Probe auf Willenskraft (Beto-

ren widerstehen) ablegen. Fiir jede QS verringert sich das

Ausmal der permanenten Verwirrung. Die Zustandsstu-

fen sind nur durch Magie, Liturgien oder Seelenheilkun-

de wieder abbaubar; verbraucht drei Dienste.)




* Damit wird angegeben, wie sehr ein Paktierer sich

dem Damon, dem er dient, bereits hingegeben hat. Mit
jedem Kreis wird der unheilige Einfluss auf Kérper und
Seele stdrker, doch gleichzeitig steigt des Paktierers
niederhéllische Macht. Siehe Aventurische Magie III
fiir optionale ausfiihrliche Regeln.

Der Kampf ist vorbei, die Schlacht geschlagen - was da-
nach geschieht, hingt von den Helden ab. In jedem Fall
konnen sie der Rahjakirche vermelden, dass sie die Um-
triebe in der feierwiitigen Oberschicht aufgekldrt und
groReres Unheil verhindert haben. Der Geweihte Ascan-
dio wird sie dafiir mit Freuden entlohnen. Mdglicher-
weise endet der Finalkampf jedoch auch nicht mit dem
Tod aller Beteiligten, und die Helden haben noch lose
Enden ihrer Handlungsfiden:

<« Bringen die Helden Amaldo della Cordaio wohlbe-
halten zu seiner Familie zuriick, wird man sie dort
reich belohnen. Die gesamte Familie steht nun in
ihrer Schuld und wird nicht z6gern, den Helden in
Zukunft zu helfen - materiell und immateriell.

@ Uberfiihrte, aber noch lebende Schurken kénnen
vor Gericht gestellt werden. Die Helden sind in
einem solchen Prozess Kronzeugen, was ihre hel-
denhaften Taten iiberregional bekannt macht. Hat
deine Gruppe Spal daran, kénnt ihr diesen Prozess
auch am Spieltisch ausspielen.

< Sollte die Shanya noch leben und einem Pakt-
bruch zugestimmt haben, erhilt sie dabei z
die Unterstiitzung der Rahjakirche. Ein
solches Unterfangen ist jedoch ge-
fahrlich, denn die Erzddamonin wird
die Macht der Niederhéllen entfes-
seln, um die Seele ihrer Die-
nerin doch noch zu bekom-
men. Wenn die Helden hier
helfen wollen, kannst du aus
dem Paktbruch ein eige-
nes Abenteuer machen.

% Helden, die dem Comto
geholfen haben, werden von ihm ge-
beten, ihm auch bei der finalen Rache
zur Hand zu gehen - der an Belima
saba Hanabith, der Vorsteherin des
Belkelel-Zirkels. Auch hier kannst du
ein eigenes Abenteuer anschlieRen,
frei nach dem Motto , Kill Belima“.

Fiir die Werte von Hauswachen und verfithrten Gés-
ten kannst du auf die Gardisten und Biirger aus dem
Aventurischen Almanach auf Seite 258 und 260
zuriickgreifen.

Der Lohn der Miith
Fiir ihren gewagten Tanz auf dem Parkett des
Neethaner Patriziats erhalten die Helden 20-30
~ Abenteuerpunkte, je nachdem, wie tief sie in die
Verstrickungen eingedrungen sind. Zusétzlich
N erhalten sie sdmtliche Belohnungen, welche mit
- der Rahjakirche vereinbart wurden. Es ist auRer-
dem wahrscheinlich, dass die Helden sich mit
ihren Taten in Neetha, wenn nicht sogar in ganz
" Chababien, einen Namen gemacht haben und in
- Zukunft damit rechnen kénnen, dass ihnen man-
- che Tiiren leichter gedffnet werden.

Die Loge des wiedererstandenen Horas
Ganz gleich, ob der Comto iiberlebt oder stirbt - die
Loge, die er eigentlich nur zur Tarnung gegriindet hat,
bleibt bestehen. Ihre patriotische Verehrung des Horas
trifft bei vielen Patriziern und Adligen offenbar einen
Nerv. Im Jahr 1042 BF gibt es bereits Logenhduser in
Vinsalt, Neetha, Belhanka, Kuslik und Silas. Die Ver-
ehrung des Namenlosen bleibt dabei sehr sub-
til - nur der jeweilige Ortsvorstand wird in die
Weihen eingeftihrt, alle anderen Mitglie-
der sind ahnungslos. Ziel der Loge ist eine
weitldufige Unterwanderung der Gesell-
schaft, um dem 13. Gott in ferner
Zukunft die Ubernahme des Reichs
zu ermdglichen. Die Loge wird in
spiteren Publikationen erneut auf-
tauchen, ebenso der Comto, so-
fern er tiberlebt. Stirbt er in
diesem Abenteuer, wird er in
eurem Aventurien durch den Vorsitzenden
der Vinsalter Loge beerbt. Das nebenste-
hende Symbol der Loge wird man im Horas-
reich also kiinftig hiufiger sehen.




Kreise der Verdammnis,
Déamonische Auszehrung und Paktgeschenke

Kreise der Verdammnis

Die Kreise der Verdammnis sind ein MaR dafiir, wie weit
ein Paktierer auf dem Pfad in die Verdammnis fortge-
schritten und wie michtig er ist. In diesem Abenteuer
ist der KdV-Wert vor allem fiir einige Paktgeschenke
relevant. Der KdV-Wert entspricht der Kreise der Ver-
dammnis eines Paktierers.

Diamonische Auszehrung

Durch manche Paktgeschenke kann der Paktierer Zu-
standsstufen in Ddmonischer Auszehrung erleiden. Ein
Paktierer, der seine Paktgeschenke einsetzt, kann da-
bei innerhalb von 24 Stunden so viele dadurch erlitte-
ne Stufen des Zustands ignorieren, wie sein KdV-Wert
betrigt. Regeltechnisch erleidet er diese Stufen nicht,
erst alle weiteren, die tiber den KdV-Wert hinausgehen,
werden als Stufen der Damonischen Auszehrung gezihlt.
Ein Paktierer im 3. Kreis der Verdammnis konnte also
beispielsweise 3 Stufen des Zustands durch Einsatz von
Paktgeschenks-Fdhigkeiten am Tag ignorieren, jede
weitere Stufe wiirde aber auf den Zustand aufgerechnet.
Ddmonische Auszehrung baut sich alle 6 Stunden um eine
Stufe ab.

Diamonische Auszehrung

Auszehrungs- Auswirkung
stufe

Stufe I

In der nichsten Regenerationsphase
regeneriert der Paktierer 1 LeP (und
falls vorhanden 1 AsP) weniger; alle
Proben sind um 1 erschwert; eine
Paktprobe mit dem gewahlten Erz-
ddmon ist hingegen um 1 erleichtert.

Stufe II In der nichsten Regenerationspha-
se regeneriert der Paktierer nur die
Hilfte an LeP (und falls vorhanden
auch nur die Hilfte an AsP); alle Pro-
ben sind um 2 erschwert; eine Pakt-
probe mit dem gewihlten Erzddmon

ist hingegen um 2 erleichtert.

Stufe I1I In der nichsten Regenerationsphase
regeneriert der Paktierer keine LeP
(und falls vorhanden auch keine AsP);
alle Proben sind um 3 erschwert; eine
Paktprobe mit dem gewahlten Erzdi-

mon ist hingegen um 3 erleichtert.

Stufe IV Handlungsunfihig, in der nichsten
Regenerationsphase regeneriert der
Paktierer keine LeP (und falls vor-
handen auch keine AsP); eine Pakt-
probe mit dem gewihlten Erzdimon
ist hingegen immer noch mdglich

und um 4 erleichtert.

Belkelels Ekstase I-III

Die beste Liebhaberin zu sein, ist fiir viele Belkelel-An-

hédngerinnen wichtig. Mit dieser Kraft ist ihr Liebes-

partner immer davon tiberzeugt, die htchsten Wonnen
erlebt zu haben, ganz gleich, wie gut oder schlecht die

Paktiererin war. Und das Paktgeschenk dient dazu, dem

Opfer seine Lebenskrifte zu rauben.

Wirkung: Beim Liebesspiel kann die Paktiererin mit ei-
nem von ihr ausgewahlten Opfer alles anstellen, was
ihr gefillt, und es empfindet dennoch hochste Eksta-
se. Dariiber hinaus kann die Paktiererin ihm KdV Le-
benspunkte rauben und zu ithrem eigenen LeP-Vorrat
hinzufiigen, bis hin zu KdV x 5 LeP {iber ihrem Maxi-
mum. Hat die Paktiererin ihr LeP-Maximum nach dem
Ende der Wirkung immer noch iiberschritten, redu-
zieren sich die LeP auf den natiirlichen Maximalwert.
Das Paktgeschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK
maximal so hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks.
Die Wirkung der Fdhigkeit halt 7 Stunden an, ihr Ein-
satz kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Damonische
Auszehrung.

Kreis: 1

Briinstigkeit erzeugen I-III

Um bei einer anderen Person Briinstigkeit zu erzeugen
wie bei einem wilden Tier, muss eine Belkelel-Paktier-
erin nur tiber dieses Paktgeschenk verfiigen.

Wirkung: Die Paktiererin kann eine Person in bis zu
8 Schritt Entfernung auswihlen. Sie erhilt fiir Kdv
Tage die Schlechte Eigenschaft Briinstig. Das Paktge-
schenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.

Kreis: 1
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Damonische Attribute

Ubernatiirliche Kraft oder Geschicklichkeit sind der
Traum vieler, die nach Macht streben.
Wirkung: Mit diesem Paktgeschenk kann der Paktie-

rer flir kurze Zeit einen Bonus von +2 auf eine Eigen-
schaft erhalten. Die wihlbaren Eigenschaften sind je
nach Erzddmon unterschiedlich (siehe Tabelle Erz-
didmonen, Ddmonische Attribute und Ddmonische
Fertigkeiten).

Der Paktierer muss sich immer, wenn er das Pakt-
geschenk nutzen mochte, fiir eine der aufgefithrten
Eigenschaften entscheiden. Die Wirkung hilt KdV x
5 Minuten an. Der Einsatz dieser Fahigkeit erfordert
1 Aktion und der Paktierer erhilt 1 Stufe Ddmonische
Auszehrung.

Er kann auch hintereinander beide seinem Erzddmon
zugeordneten Eigenschaften wihlen, muss aber dafiir
jedes Mal Zeit fiir den Einsatz des Paktgeschenks auf-
wenden und erhilt dafiir jeweils 1 weitere Stufe Damo-
nische Auszehrung.

Kreis: 1

Damonische Fertigkeiten

Die Erzddmonen verfiigen tiber die Macht, ihre Diener
mit Fahigkeiten auszustatten, um sie ibermenschlich
erscheinen zu lassen.

Wirkung: Jeder Erzdimon kann einen Paktierer mit

Fihigkeiten ausstatten, die sein gewdhnliches Leis-
tungsmall deutlich iibersteigen. Je nach Erzddmon
sind andere Fertigkeiten davon betroffen. Das ausge-
wihlte Talent erhilt einen Bonus von +4 FW. Die wihl-
baren Talente sind je nach Erzddmon unterschiedlich
(siehe untenstehende Tabelle).

Der Paktierer muss sich immer, wenn er das Pakt-
geschenk nutzen mdchte, fiir eines der aufgefiihr-
ten Talente entscheiden. Die Wirkung hilt KdV x 5
Minuten an. Der Einsatz dieser Fahigkeit erfordert 1
Aktion und der Paktierer erhilt 1 Stufe Ddmonische
Auszehrung.

Er kann auch hintereinander mehrere Talente wih-
len, muss aber dafiir jedes Mal Zeit flir den Einsatz des
Paktgeschenks aufwenden und erhélt dafiir jeweils 1
weitere Stufe Ddmonische Auszehrung.

Kreis: 1

Erzdimon Eigenschaft Fertigkeiten

Belkelel CH, GE Betdren, Fesseln,
Uberreden, Zechen

Damonischer Panzer I-11

Die Erzddmonen kénnen ihren Dienern als Geschenk ei-
nen Schutz anbieten, der die Paktierer weniger anfillig
fiir korperlichen Schaden macht und wie eine Riistung
wirkt. Méchtige Paktierer sind bisweilen so kaum noch
zu verletzen.

Wirkung: Pro Stufe der Fihigkeit kann der Paktierer ei-
nen natiirlichen RS von 1 erhalten, der mit RS aus an-
deren Quellen kombinierbar ist. Die Aktivierung die-
ser Fahigkeit erfordert eine freie Aktion. Der RS hilt 6
Stunden an. Der Paktierer erleidet beim Einsatz dieser
Fahigkeit 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Kreis: Stufe I/11: 1/2

Herrschaft iiber Dimonen

Eine der wichtigsten Krifte vieler Paktierer ist die F4-

higkeit, Ddmonen ihres Paktherrn zu beschwéren.

Wirkung: Der Paktierer kann einen Ddmon aus dem
Gefolge seines Paktherrn beschwéren. Er muss dazu
keine Probe ablegen, die Beschwdrung gelingt im-
mer. Bei Stufe [ des Paktgeschenkes kann der Paktie-
rer nur niedere Ddmonen rufen, bei Stufe I gehdrnte
Diamonen mit bis zu 5 Hornern, bei Stufe III auch Ge-
hornte mit mehr als 5 Hérnern. Der Ddmon erscheint
nach 5 -KdV/2 Aktionen/Minuten/Stunden (Stufe I/
11/111).
Der Paktierer kann immer nur einen einzigen Ddmon
beschwéren und kontrollieren, weitere Didmonen
kann er iiber dieses Paktgeschenk nicht gleichzeitig
rufen. Er hat KdV Dienste fiir den Ddmon zur Ver-
fiigung. Nachdem der Ddmon vernichtet wurde oder
alle Dienste verbraucht wurden, und er sich wieder
in die 7. Sphire zuriickzieht, kann der Paktierer die
Fihigkeit fiir 13-KdV Tage nicht mehr einsetzen. Der
Einsatz dieser Fihigkeit verursacht permanente Stu-
fen an Ddmonische Auszehrung, solange der Didmon
in der 3. Sphire verweilt (Bei Stufe I/II/IIl: 2/4/6
Stufen).

Kreis: Stufe I/11/111: 1/3/5

Peitschenhieb

Die Paktiererin kann mit diesem Paktgeschenk mehrere
Opfer mit einer dtherischen Peitsche mit mehreren Le-
derriemen angreifen.

Wirkung: Die Paktiererin schldgt mit einer imagina-
ren Peitsche zu, die bis zu 3 Lebewesen in maximal 8
Schritt Entfernung treffen kann. Die Ziele diirfen ma-
ximal einen Schritt weit voneinander entfernt stehen.
Der Angriff wird wie ein Fernkampfangriff behandelt,
allerdings kann man ihm nur ausweichen und ihn
nicht parieren. Trifft die dtherische Peitsche ein Ziel,
erleidet es 1W6+(KdV) SP und 1 Stufe Schmerz. Der
Schmerz dauert maximal 5 Minuten an, und kein Ziel
kann durch diese Fahigkeit mehr als 3 Stufen Schmerz
erhalten. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Dadmonische Auszehrung.

Kreis: 2

Resistenz gegen Gotterwirken I-111

Viele Paktierer verfiigen tiber ein Paktgeschenk, das es
ihnen erlaubt, sich gegeniiber Segnungen, Liturgien und
Zeremonien besser zu schiitzen.




Wirkung: Sollten Segnungen, Liturgien oder Zeremo-
nien gegen den Paktierer gewirkt werden, kann er sei-
ne SK und ZK um 1 pro Stufe der Fahigkeit erhohen.
Die Aktivierung dieser Fahigkeit erfordert eine freie

Aktion. Die Boni halten 6 Stunden an. Der Paktierer
erleidet beim Einsatz dieser Fahigkeit 1 Stufe Ddmoni-
sche Auszehrung.

Kreis: Stufe I/11/111: 1/2/3

Neue Liturgien

Des Einen bezaubernden Sphirenklang

Der Namenlose ist ein vollendeter Verfiihrer. Dank die-

ser Liturgie kénnen auch seine Geweihten unschuldige

Personen zu seinen hdrigen Dienern werden lassen. Die

Opfer werden durch Melodien verfiihrt, die ihren Geist

durchfluten und ihn so fiir Einfliisterungen des Namen-

losen empfanglich machen.

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Diese Liturgie des Namenlosen erzeugt Bilder
im Geist des Opfers und ldsst es verfiithrerische Me-
lodien horen. Das Opfer erhilt den Status Hérigkeit
(siehe Seite 62) und ist dem Geweihten hérig. Es wird
auch Freunde angreifen, wenn der Priester es befiehlt.
Alle 5 Minuten ist eine Probe auf Willenskraft (Bedro-
hungen standhalten) erschwert um die QS der Liturgie
erlaubt, um sich von der Beherrschung zu l6sen. Auch
zu Beginn der Wirkung ist diese Probe erlaubt.

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Goldene Hand

Die Macht, die der Namenlose seinen Geweihten ver-
leiht, umfasst auch die Fihigkeit, kleinere Objekte in
pures Gold oder andere wertvolle Materialien zu ver-
wandeln. Damit kénnen seine Diener andere Menschen

koédern oder sich selbst bereichern.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Durch eine Beriithrung kann ein Objekt bis zur
Grole eines Apfels in Gold, Silber oder Edelsteine ver-
wandelt werden. Der Wert des verdnderten Objektes
entspricht 50 Dukaten.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Objekt (profane Objekte, maximal so
grof wie ein Apfel)

Magiespiegel

Zu den hochsten Kiinsten der karmalen Magiebeein-

flussung gehort es, einen Zauber nicht zu bannen

oder abzuwehren, sondern ihn auf seinen Anwender

zuriickzuwerfen.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Wird der Geweihte Ziel eines Angriffszaubers,
kann er diesen mittels Raufen oder seines Zeremoni-
algegenstandes (falls dieser als Waffe einsetzbar und
einer Kampftechnik zugeordnet ist) auf seinen Geg-
ner zuriickschleudern. Hierzu ist eine Parade erfor-
derlich, die um 4 Punkte erschwert ist. Gelingt diese,
wird der Zauber auf den Anwender zuriickgeworfen
und erreicht sein neues Ziel zu Beginn der nichsten
KR. Als Angriffszauber gelten alle Zauber, die TP oder
SP verursachen und bei denen mindestens 1 Wiirfel
geworfen wird.
Zauber mit Zonenwirkung kénnen nicht zurtckge-
worfen werden. Weisen das urspriingliche und das
neue Ziel eine unterschiedliche SK bzw. ZK auf, wird
dies ignoriert. Auch die Reichweite spielt keine Rolle.
Jedes Mal, wenn ein Zauber durch irgendeinen Effekt
zuriickgeworfen wird, sinkt seine QS um 1. Sinkt die
QS dadurch auf 0, 18st sich der Zauber auf.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP (Aktivierung der Liturgie) + 4

KaP pro 5 KR (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende

Namenlose Zweifel

Zweifel und Zwietracht sind Werkzeuge, derer
sich viele Kulte des Namenlosen bedienen. Durch
Einsatz dieser Liturgie beginnt eine Person, an
den Grundfesten ihrer Uberzeugung zu zweifeln.
Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)
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Wirkung: Die betroffene Person stellt innerhalb des
Wirkungszeitraums ihre eigenen moralischen Vor-
stellungen infrage und verliert den Glauben an ihre
Gotter oder ihre Prinzipien. Wahrend der Wirkungs-
dauer sind Opfer der Liturgie bereit, Nachteile wie
Prinzipientreue und Verpflichtungen zu ignorieren oder
ins Gegenteil zu verkehren. Uberzeugte Vegetarier
essen Fleisch, ehrenhafte Krieger kimpfen aus dem
Hinterhalt und Novadis werden sich achtlos iiber je-
des der 99 Gesetze hinwegsetzen.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 16 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Namenloses Vergessen

Durch das Namenlose Vergessen kénnen sich Geweihte
des Gottes Lakaien erschaffen, welche sie leicht davon
iberzeugen konnen, in ihren Diensten zu stehen.
Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Die Liturgie verdringt jegliche Erinnerung
des Opfers an sein fritheres Leben. Der Geweihte kann
dem Opfer bestimmte Ziele suggerieren und ihm ein-
reden, dass beide auf der gleichen Seite stehen.
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Liturgiedauer: 2 Aktionen
KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: QS x 3 Tage
Zielkategorie: Kulturschaffende

Seelenschatten

Diese Liturgie hilft einem Diener des Namenlosen dabei,

sich besser vor misstrauischen Personen zu schiitzen.

Sie verschleiert gegeniiber Liturgien und Hellsichtma-

gie die wahren Absichten des Geweihten.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Geweihte des Namenlosen kann durch die-
se Liturgie besser verbergen, dass er ein Diener des ver-
bannten Gottes ist. Alle Proben, die seiner Uberpriifung
dienen (Menschenkenntnis, RESPONDAMI, BLICK IN DIE
GEDANKEN, Wahrheit), sind um QS erschwert.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP (Aktivierung der Liturgie) + 4 KaP fur
5 Stunden

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Neue Sonderfertigkeiten

---0 Anhédnger des Giildenen”

* Bei dieser Sonderfertig-

Die Anhénger des Giildenen
sind eine auf Tiuschung
ausgerichtete  Strémung

keit handelt es sich um eine
sogenannte Liturgiestilson-
derfertigkeit. Ublicherwei-
se kann man solche Son-
derfertigkeiten nur durch

groReren Zeitaufwand
erlernen - und nur eine
einzige. Mehr dazu kannst
du in Aventurisches Got-
terwirken erfahren.

=< Selbst bei einer gelun-
genen Probe bedeutet das
nicht, dass der Geweihte
sofort namenloses Wirken
dahinter vermutet. Ihm

fillt nur auf, dass etwas
nicht stimmt. Die Probe
sollte der Meister nur er-
lauben, wenn sich ein Ge-
weihter auf das Wirken der
Liturgie konzentriert.

innerhalb des Kults des Na-
menlosen. Die Geweihten
versuchen oft, als getarnte
Geweihte anderer Gotter
Unbheil zu verursachen.
Regel: Die Anhinger des
Giildenen konnen Litur-
gien und Zeremonien einer
einzigen anderen Kirche
nach Wahl bis zu Steige-
rungsfaktor B erlernen,
auch wenn sie nicht die
entsprechende Tradition
aufweisen. Die Unterschie-
de zu den Originalliturgien
sind so klein, dass selbst
Geweihte der unterwan-
derten Kirche dies nur bei
einer um 10 erschwerten
Probe auf Gétter & Kulte (je-
weilige Gottheit) bemerken.

“® Talismane von anderen O
Kirchen kénnen so jedoch -

nie gerufen werden.

Hohe Weihe I-111

Die Hohe Weihe kennt in den Kirchen und Kulten unter-
schiedliche Namen. Sie erméglicht es, mehr géttliche
Kraft aufzunehmen.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit bekommt der Held
pro Stufe der Hohen Weihe 6 zusitzliche KaP, die sei-
nen Grundwert der Karmaenergie erhdhen und ihm
somit erlauben, ein héheres Maximum zu erreichen.

Mauer des Geistes

Nicht nur Zauberer sind in der Lage, ihren Geist vor Ein-

fluss und Hellsichtmagie zu schiitzen. Durch die Mauer

des Geistes ist eine Geweihte, die sich auf die Abwehr
derartiger magischer Krifte konzentriert, ebenfalls bes-
ser geschiitzt.

Regel: Solange die Heldin sich entsprechend darauf
konzentriert, ist ihre Seelenkraft gegen Zauber mit
den Merkmalen Einfluss und Hellsicht um 1 verbes-
sert. Zum Aktivieren ist eine freie Aktion notwendig.
Durch die ndtige Konzentration sind fiir die Heldin
wihrenddessen jedoch alle weiteren Proben um 1
erschwert. Die Mauer des Geistes kann so lange auf-
rechterhalten werden, wie es der Heldin gelingt, sich
zu konzentrieren, Im Zweifelsfall muss sie eine Pro-
be auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) able-
gen. Auch wenn sie schlift, den Status Bewusstlos er-
hilt oder die Konzentrationsphase freiwillig abbricht,




endet der Gedankenschutz. Nach Ende der Wirkungs-
dauer erhdlt die Heldin aufgrund der Anstrengung
eine Stufe Betdubung.

Mirakelmacht

Mirakel sind Fahigkeiten, welche die bevorzugten Ta-

lente eines Priesters unterstiitzen. Mit dieser Sonder-

fertigkeit kann der Geweihte die Macht seiner Mirakel
deutlich verstirken.

Regel: Der Geweihte gibt bei seinem Mirakel zusitzlich
2 KaP aus (insgesamt also 6 KaP), dafiir erhilt er einen
FW-Bonus von +3 (statt von +2). Der FW-Bonus kann
auch fiir AT, PA oder FK gelten, sofern der Geweihte
entsprechende Kampftechniken als wohlgefillige Ta-
lente seiner Tradition gelistet hat (siche Regelwerk
Seite 315). Er kann vor dem Einsatz eines Mirakels im-
mer wihlen, ob er nur 4 KaP ausgibt und dafiir nur
einen Bonus von +2 erhilt.

Sonderfertigkeit

<« Liturgieschutzz Werden Liturgien oder Zere-
monien gegen den Geweihten des Namen-
losen gewirkt, so verbessert sich hiergegen
seine Seelenkraft um 1.

€ [mmunitdt gegen Namenloses Grauen: Wirkun-
gen, deren Ursprung namenloser Natur ist,
etwa Rattenpilze, haben auf Geweihte des Na-
menlosen keinen negativen Einfluss mehr.

€ Die Macht des Namenlosen: Bei der Modifikation
Erzwingen erhilt der Geweihte bei Liturgien/
Zeremonien eine Erleichterung von 2 statt 1.

< Wohlgefillige Talente: Bekehren & Uber-
zeugen, Gotter & Kulte, Menschenkenntnis,
Rechtskunde, Sagen & Legenden, Selbstbeherr-
schung, Uberreden, Verbergen, Verkleiden

€ Leiteigenschaft der Tradition ist Mut.

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter, Selbst-

opfer des 1. Grads

AP-Wert: 150 Abenteuerpunkte
A PTN A m  TEIN r TN irn,  in t  -

Die Tradition (Namenloser Kult) als ‘;
|

Neuer Nachteil

Sehilechte Eigenschaft

Briinstigkeit: Die Schlechte Eigenschaft Briinstig sorgt
dafiir, dass der Spielleiter eine Probe auf Willenskraft
(mindestens um 3 erschwert) verlangen kann, deren

Ausgang entscheidet, ob der Briinstige seine Wollust fiir
die nichste Stunde unterdriicken kann. Sein Verhalten
ist so aufdringlich und unbeherrscht, dass alle Gesell-
schaftstalente (auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis
und Willenskraft) fiir ihn um 2 erschwert sind.

Neuer Status

Horigkeit

Wer unter dem Status Horigkeit leidet, ist durch den
Verursacher der Hdrigkeit leichter zu beeinflussen. Der
Horige wird die Sache des Verursachers unterstiitzen,
selbst wenn dieser ihn schlecht behandelt, es fiir den
Horigen finanzielle EinbuBen bedeutet oder dadurch
seine Gesundheit gefdhrdet wird. Bis in den Tod geht
aber niemand mit diesem Status freiwillig, weshalb der

Status endet, wenn dergleichen gefordert wird. Méch-
te jemand die horige Person durch ein Gesellschafts-
talent so beeinflussen, dass sie gegen den Verursacher
vorgeht, so ist diese Probe um 3 erschwert. Der Status
endet je nach Ursache, beispielsweise durch den Ablauf
der Wirkungsdauer bei Zauberspriichen und Liturgien,
spitestens aber nach 6 Monaten.

Namenlose Weihe

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- /72
fe I fiir den Themenkomplex Vorteil Geweihter
und Tradition (Namenloser Kult).

Anders als bei den Zwolfgottern ist die Weihe eines
Dieners des Namenlosen immer mit einem Opfer ver-
bunden. Zwar ist es durchaus iiblich, dass bei der
Weihe eines neuen Geweihten auch Menschenopfer
dargebracht werden, aber in erster Linie zihlt das
Selbstopfer eines Geweihten. Erst durch diese Opfe-
rung wird aus einem weltlichen Anhinger des Gottes
ohne Namen ein Namenloser-Geweihter, der in hohere

Weihegrade aufsteigen kann, vorausgesetzt, er opfert
immer mehr von sich.

Die vier Weihegrade

Alle Kulte des Namenlosen kennen vier Weihegrade,
die jeweils fiir einen deutlichen Hinzugewinn von kar-
maler Macht stehen, aber auch immer gréRere Opfer
verlangen. Das Selbstopfer kann sich der Geweihte
meist aussuchen, aber es gibt auch Kulte, die auf die
Opferung eines bestimmten Korperteils oder Aspekts
bestehen. Korperliche Opfer wie Finger und Zehen
sind traditionell hdufiger anzutreffen, aber gerade




* Diese Fokusregel kann

sowohl fiir Meisterperso-

nen genutzt werden als Kulte, fiir die Tarnung ein

auch fiir Spieler, die einen & wichtiges Element ist, nut-

Geweihten des Namenlosen zen stattdessen lieber die

als Charrillfter Wakfl?n' Opferung von exotischeren
Eigenschaften.*0

€ 1, Grad: Um sich dem Namenlosen zu weihen und
damit den 1. Weihegrad zu erreichen, muss der
Geweihte eine Probe auf Selbstbeherrschung er-
schwert um 1 ablegen. Gelingt die Probe, so hat er
den 1. Grad erreicht und ist fortan dem Namenlo-
sen geweiht. Der Diener muss mit AP den Vorteil
Geweihter aktivieren, ebenso die Sonderfertigkeit
-+« -« OTradition (Namenloser Kult).**
: Misslingt die Probe, so
kann der Versuch nach
13 Tagen wiederholt wer-
den. Die Erschwernis fiir
die Probe auf Selbstbeherr-
schung steigt bei jeder wie-
derholten Probe um 1%,
dassrcl R Selbstopfer eines hohe-
AP GiboTse i ren Grades erleichtern die
Kant Probe um ihre Differenz
\ zum angestrebten Grad.
Egal, ob die Probe ge- oder
misslungen ist, der Diener
des Namenlosen verliert 1 permanenten LeP**, den
er nicht wieder mit AP zuriickkaufen kann. AuRer-

“* Die Vorteile zdhlen
gegen das Maximum von
Vor- und Nachteilen, die
Spielleiterin kann sich aber

auch dafiir entscheiden,

dem hat er das, was er opfern wollte, verloren und mit AP aktivieren. Zudem sind alle seine Liturgien
muss beim néchsten Versuch ein anderes Selbstop- um 2 erleichtert.
fer wahlen. Misslingt die Probe, so kann der Versuch nach 13
Selbstopfer™*: Fihigkeit zu Weinen, Finger, Freude, Monaten wiederholt werden. Die Erschwernis fiir
Nase, Ohr, Geruchs- & Geschmackssinn, Kdrper- die Probe auf Selbstbeherrschung steigt bei jeder wie-
haare, Mitgefiihl, Pigmentierung, Schamgefiihl, Un- derholten Probe um 1*, Selbstopfer eines héheren
schuld, Zihne, Zeh* Grades erleichtern die Probe um ihre Differenz zum
4 2, Grad: Um den nichsten Grad zu erreichen, muss angestrebten Grad.
dem Geweihten eine Probe auf Selbstbeherrschung Egal, ob die Probe ge- oder misslungen ist, der Die-
gelingen, die um 3 erschwert ist. Gelingt die Pro- ner des Namenlosen verliert 3 permanente LeP**,
be, muss der Geweihte die SF Hohe Weihe I mit AP die er nicht wieder mit AP zuriickkaufen kann.
aktivieren. Zudem sind alle seine Liturgien um 1 AuRerdem hat er das, was er opfern wollte, verlo-
erleichtert. ren und muss beim nichsten Versuch ein anderes
Misslingt die Probe, so kann der Versuch nach 13 Selbstopfer wihlen.
Wochen wiederholt werden. Die Erschwernis fiir Selbstopfer™*: Gesicht, Schatten, Vertraglichkeit ge-
die Probe auf Selbstbeherrschung steigt bei jeder wie- geniiber Sonnenlicht, Zunge
derholten Probe um 1*. Selbstopfer eines hdheren € 4. Grad: Fiir den letzten Weihegrad muss ein Na-
Grades erleichtern die Probe um ihre Differenz zum menloser-Geweihter eine Probe auf Selbstbeherr-
angestrebten Grad. schung erschwert um 7 bestehen.
Egal, ob die Probe ge- oder misslungen ist, der Die- Gelingt die Probe, muss der Geweihte die SF Hohe
ner des Namenlosen verliert 2 permanente LeP*¥, Weihe III mit AP aktivieren. Zudem sind alle seine
die er nicht wieder mit AP zuriickkaufen kann. Liturgien um 3 erleichtert.
AuRerdem hat er das, was er opfern wollte, verlo- Misslingt die Probe, so kann der Versuch nach 13
ren und muss beim nichsten Versuch ein anderes Jahren wiederholt werden. Die Erschwernis fiir die
Selbstopfer wihlen. Probe auf Selbstbeherrschung steigt bei jeder wieder-
Selbstopfer™*: Auge, FuR, Geschlechtsteil, guter Ge- holten Probe um 1*,
ruch, Hand, Lachen, Lustgefiihle, Sittigung Egal, ob die Probe ge- oder misslungen ist, der Die-
<« 3. Grad: Der nichste Weihegrad erfordert eine Pro- ner des Namenlosen verliert 4 permanente LeP**,
be auf Selbstbeherrschung, erschwert um 5. Gelingt die er nicht wieder mit AP zuriickkaufen kann. Au-

die Probe, muss der Geweihte die SF Hohe Weihe II RBerdem hat er das, was er opfern wollte, verloren



und muss beim nichsten Versuch die Seele eines
anderen Kulturschaffenden opfern.
Selbstopfer™*: Seele

*) Proben fiir das Erlangen eines hdheren Weihegrads
sind davon nicht betroffen.

**) Dies bedeutet, dass der Geweihte sich zwar auch wei-
terhin mit AP LeP dazukaufen kann, aber sein Maximum
um den Verlust des Selbstopfers reduziert ist. Wer also
bis zu 12 LeP dazukaufen kann, und 3 permanente LeP
insgesamt durch Selbstopfer verloren hat, kann nur
noch 9 LeP dazukaufen.

*¥%) Das Selbstopfer sollte je nach Meisterentscheid mit
Nachteilen wie beispielsweise Stigma, Stumm, Verstiim-
melt oder dhnlichen Einschrinkungen verbunden sein.
Je nach Opferung kénnen auch andere Nachteile wie
Eingeschrinkter Sinn, Taub usw. sinnvoll sein.

Patzer und Kritische Erfolge bei der Weihe

Ein Kritischer Erfolg bei der Probe auf Selbstbeherrschung
sollte dem Geweihten eine permanente Erleichterung
auf eine Liturgie seiner Wahl einbringen. Ein Patzer hin-
gegen bedeutet meist, dass der Gott ohne Namen den
Diener verabscheut und ihm keine weitere Chance ge-
wihrt. Vielleicht fahrt dessen Seele sofort aus dem Leib,
oder der Gott gibt anderen Kultisten ein Zeichen, dass
sie den Unwiirdigen auf der Stelle téten sollen.

Segnungen, Liturgien und Zeremonien nach der Weihe
Nachdem ein Diener des Namenlosen den 1. Weihegrad
erreicht hat, verfiigt er tiber Karma und kann Segnun-
gen, Liturgien und Zeremonien einsetzen. Wann er die-
se erlernt, hingt sehr vom Verlauf seiner Einfiihrung in
die Lehren des Namenlosen Gottes ab. Eventuell hat er
sich im Vorfeld schon die richtigen liturgischen Texte
durchgelesen, sein Mentor hat sie ihm beigebracht, oder
er muss sie alle noch erlernen. Soll der neue Geweihte

bereits Vorkenntnisse besitzen, so kann er ab der Weihe
direkt bis zu 7 Liturgien und Zeremonien der Verbrei-
tung allgemein oder Namenloser nach den iiblichen Re-
geln aktivieren. Der maximale FW muss dabei an die ge-
sammelten AP und den damit verbundenen maximalen
FW der Erfahrungsgrade angepasst werden. Der Meister
hat das letzte Wort, welche Liturgien zu Beginn akti-
viert werden diirfen und welche nicht.

- *Mww_
Tod eines Geweihten des namenlosen Gottes
Neben dem Opfern von Korperteilen kann es

auch zum ultimativen Opfer eines Geweihten

kommen: seinem Tod. Beim Tod eines Geweihten
des Namenlosen kann es geschehen, dass seine

Leiche sich in Rauch auflést oder sich z. B. in ein

atherisches, schwarzes Schattenwesen mit Flii-

geln verwandelt und in den Himmel aufsteigt.

Solcherlei Erscheinungen sind véllig harmlos,

16sen aber bei einer misslungenen Probe auf

Willenskraft (Bedrohungen standhalten) Furcht in

Hohe des Grads des verstorbenen Geweihten -

QS/2 aus. Wenn du diese Erscheinungen in deine

Abenteuer einbauen mochtest, kann du beim Tod

von Geweihten des Namenlosen folgende Tabelle

verwenden und mit 1W20 wiirfeln:

Ty
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Verschwinden der Leiche eines
Namenloser-Geweihten

' Ezad bei Tod des Wabhrscheinlichkeit
4 weihten (W20)
~ 1.Grad 1

2. Grad 1-5

3. Grad 1-10

4. Grad 1-15
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Glossar
Begriff Erklirun Begriff Erkldrun
44 g g g
1001 Rausch Eine Anthologie tulamidischer Horas Praios’ Enkel, gezeugt von Ucuri,
Geschichten, die Phantastik und gilt als Griinder des heutigen Ho-
Erotik miteinander verbinden. rasreiches. Wurde von Praios ent-
Baalat Khelevatan Urspriinglich  urtulamidische riickt und ist nun ein Wandelstern
Gottheit, wird neuzeitlich mit am aventurischen Himmel. Auch
Belkelel in Verbindung gebracht. Herrschertitel des Horasreiches.
Basiliskum Aventurischer Basilikum Levthan Ra}llrljas SOhrlll mit Kha}?l& dem
3 schonsten aller Menschen. Tritt
Belkelel ggggﬁigfﬁeSChwaié?:rlfi}?;siﬁ in Gestalt eines Mannwidders auf.
Rahjas Rahjaicum Aventurische Bezeichnung fiir
aphrodisierende Substanzen.
Cressos frittierte Schmalzkringel, eine i
almadanische Spezialitit Tschokolat SiiRspeise aus Kakao
Crostini kleine, kross gebackene Brotchen Ucuri Praios’ Sohn, der géttliche Herold,

in Gestalt eines goldenen Falken.
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Fést der Feinde

' von Jeanette Marsteller

“ Nichts ist schoner als ein rauschendes horasisches Fest
unter Edelleuten - doch gerade unter diesen triigt der
Schein oft. Lasst euch hineinziehen in ein Netz aus Intrigen
und Feindschaften, das eure Uberlebensfihigkeit auf dem
gesellschaftlichen Parkett auf eine harte Probe stellen wird!
In Fest der Feinde taucht ihr ein in die Oberschicht der
hochsommerlichen Kiistenstadt Neetha.

Im wilden Stiden des Horasreichs miisst ihr einigen delikaten
Vorwiirfen gegen angesehene Biirger der Stadt nachgehen, ohne
dabei eure Maske zu friih fallen zu lassen. Cortesia (Hoflichkeit),
“Prudenza (Klugheit), Grandezza (GréRe) und Sprezzatura (Eleganz)
- in Fest der Feinde konnt ihr beweisen, dass ihr diese typisch
horasischen Tugenden perfektioniert habt!

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Charmeure, Intrigantinnen
und Maskenspieler

Genre: Detektiv-/Intrigenabenteuer . A
Ort: Neetha www.ulisses-spiele.de

Zeit: ab 1042 BF g >
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch € 14,95 [D]

e
Erfahrung der Helden: kompetent bis .
meisterlich “ “ “ -
i

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaft
Handwerk 97783963"311239

Wissen

Lebendige Geschichte ISBN 978-3-96331-123-9

Zum Spielen benatigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den U Sz 5 3 3 6
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekisten, Karten und Pline sowie Handouts
sind im Band enthalten.






