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Kleines Glossar des Horathi

_ Aureliani (n): Altgiildenldndisch (eine alte Sprache)

~ Bravade (w): Prahlerei, Provokation

Bravo (m/d), Brava (w/d), Bravi (PL): HeiRsporn,
Haudegen, Draufginger/-in

' Brigant (m/d), Brigantin (w/d), Briganten (Pl.):

Riuber/-in, Gesetzlose/-r

* Capitan (m/d), Capitana (w/d): Hauptmann, Haupt-

frau
Casa Fondari (Sg.), Case Fondari (PL): Bezeichnung

- fiir die sieben Griindergeschlechter Vinsalts

Casa Novici (Sg.), Case Novici (Pl.): Bezeichnung fiir
die neuen und aufstrebenden Hiuser Vinsalts, denen
es zwar im Vergleich zu den Case Fondari an Adels-
titeln, Einfluss und Tradition mangelt, nicht jedoch an
Vermogen

Castellan (m/d), Castellanin (w/d): Verwalter/-in,
Burgvogt/Burgvogtin

Castello (n): Burg

. Cavalliere (m/d), Cavalliera (w/d), Cavallieri (Pl.):

" Ritter/-in, zweite Stufe des Niederadels

Contrade (w): stidtische Nachbarschaft, Viertel, auch
Quartier

. Cortesia (w): gepflegtes Benehmen, Taktgefiihl, eine
der vier gesellschaftlich bedeutenden Charakter-
eigenschaften vornehmer Horasier

Grandezza (w): GroRe, Charakterstirke, eine der vier
gesellschaftlich bedeutenden Charaktereigenschaften
vornehmer Horasier

Gransignor (m/d), Gransignora (w/d): GroRmeister/-
in, Koryphie, anerkennende Bezeichnung

Maestro (m/d), Maestra (w/d): Meister/-in, Magister/-

~ in; hofliche Anrede
Matriarchin (w/d): Oberhaupt einer vornehmen

Familie; sieche auch Patriarch

iy S i

Mercenario (m/d), Mercenaria (w/d), Mercenarii
(PL.): séldner/-in, Mietkdmpfer/-in

Nobile (m/d), Nobila (w/d), Nobili (Pl.): Edelmann/
Edelfrau, Edelleute

Palazzo (m), Palazzi (Pl.) : vornehmes Stadthaus,
Palast, Stadtvilla

Patriarch (m/d): Oberhaupt einer vornehmen Familie;
siehe auch Matriarchin

Piazza (w): Platz, Marktplatz

Popolo (n): Volksmenge; Popoli (die einfachen Leute)

Prilat (m/d), Prilatin (w/d): Hochgeweihte/-r,
mindestens Tempelvorsteher/-in

Prudenza (w): Urteilsvermdgen, gesunder Menschen-
verstand, Besonnenheit, eine der vier gesellschaft-

lich bedeutenden Charaktereigenschaften vornehmer
Horasier

Renascentia (w): Wiedergeburt des bosparanischen
Altertums (Geisteshaltung)

Sala (w), Salas (PL.): Représentationsraum, Saal

Sanct (m/d), Sancta (w/d): Heilige/-r; z. B. Sancta
Lutisana (die Heilige Lutisana)

Signor (m/d), Signora (w/d), Signori (PL.): Herr/Frau,
erste Stufe des Niederadels, héfliche Anrede

Spezialist (m/d), Spezialistin (w/d): Fachmann/-frau,
Experte/Expertin, hdufig von auswirtig

Sprezzatura (w): Eleganz, eine der vier gesellschaft-
lich bedeutenden Charaktereigenschaften vornehmer
Horasier

Studiolo (n): Studierstube

Sub Rosa: Redewendung, in etwa: ,,unter dem Siegel der
Verschwiegenheit®, wortlich: Unter der Rose

Via (w): Strale
Villa (w): Landhaus; auch fiir Stadtvillen gebrduchlich
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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden leichter machen mochtest, dann
kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes
. iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen méchtest, dann
- kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
~ {ibernehmen.

el MA__MM_ .—-——-ou-h_’,

@ 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 ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir die Spielleiterin ge-

O Odacht sind.®

: @ Geriichte: Wenn Helden versuchen, an Informatio-
nen zu gelangen, horen sie gelegentlich Tratsch
und Klatsch. Geriichte sind entweder mit einem +
(wahr), einem - (falsch) oder
einem +/- (teilweise wahr, teil-
weise falsch) gekennzeichnet.
€ NSC-Wertekdsten: Die an-
gegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spiel-
relevanten Informationen,

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

sind aber dennoch nicht unbedingt vollstindig.
Insbesondere bei NSC mit einer groRen Anzahl ver-
schiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zaube-
rern und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, ebenso wie manche Sonder-
fertigkeiten nicht immer vollstindig angegeben,
wenn sie fiir das Spiel nicht wichtig sind.
Erweiterungsregeln: 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. beim Zauber
OBJECTOVOCOAMAM1S,

AGO - Aventurisches Gétterwirken

AGOII - Aventurisches Gotterwirken II

AHB - Aventurisches Herbarium

AKO - Aventurisches Kompendium

AKOII - Aventurisches Kompendium II

AMA - Aventurische Magie

AMAII - Aventurische Magie 11

ANA - Aventurische Namen

ARK - Aventurische Riistkammer

Meisterset - Banner der Treue: Das separat erhdltli-
che Meisterset - Banner der Treue enthilt einige
Spielhilfen, wie Einleger fiir den Universalspielleit-
erschirm, die Handouts des Abenteuers, Spielpline
und Karten sowie ergidnzendes Material in Form
einer Ausgabe des Aventurischen Boten zum vorlie-
genden Abenteuer. Wenn wir in diesem Abenteuer
auf das Meisterset verweisen, findest du dort die
entsprechende inneraventurische Berichterstat-
tung. Das Meisterset wird zum Spielen des Aben-
teuers aber nicht benétigt, bis auf den Artikel zu
dem Mord an einem Geweihten werden alle Artikel
auch im reguliren Aventurischen Boten veréffentli-
cht, im Meisterset liegen sie gebiindelt vor.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei

Herbergen wirst du drei Angaben in Form von

(Q)ualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafpldtze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz, und die Qualitdt gibt an, wie gut die Ver-
sorgung in der Herberge ist.

Qualitit und Preis

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

einfache Herberge normal (Normalpreise)

gutbiirgerliches teuer (150 % der

Gasthaus Normalpreise)

exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)

luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
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Geheimnisse aus Dunklen Zeiten

Vinsalt, Castello Talligon, vor vielen Jahren ...
Somena frostelte. Mit jeder Stufe, die sie ihrem Vater
hinab in die tiefen Gelasse unter dem Castello Talligon
folgte, wuchs die Beklemmung, die in ihr aufgekommen
war, seit er sie heute Morgen zu sich gerufen hatte.
Wie oft hatte sie diesen Moment herbeigesehnt, wie oft
schon ihm versichert, dass sie bereit sei. Eine Dienerin
der Ewigen Leuin Alverans war sie, stolz und unbeug-
sam. Ganz im rondrianischen Geiste, zu dem ihr Vater
sie seit Kindestagen erzogen hatte. Doch er hatte das ur-
alte Geheimnis ihrer Familie bislang nicht mit ihr teilen
wollen. Der Moment sei noch nicht reif, hatte er immer
wieder mit geduldiger, aber bestimmter Stimme erklért.
Nun, da der Moment, den sie seit Jahren herbeigesehnt
hatte, gekommen war, fl58te er ihr Angst ein. Wiirde
sie es verstehen? War sie bereit? Vaters Stimme hallte
in ihren Gedanken nach: ,,Du wirst stark sein miissen,
mein Stolz. Aber ich weiR, dass ich das Schicksal unserer
Familie nun in deine Hande legen kann.*

Die Mauern unter dem Castello Talligon waren dick
und kalt. Die Festung war vor {iber tausend Jahren er-
baut worden, als Teil eines Sternenrings um Bospa-
ran herum, zum Schutz gegen pliindernde Hjaldin-
ger und andere Gefahren. Die von einem sechseckigen
Mauerwall umgebene Burg war seit Jahrhunderten der
Stammsitz ihrer Familie, die schon zu Bosparans Zeiten
ein einflussreiches Patriziergeschlecht gewesen war. Sie
spiirte den Stolz, Teil dieser Tradition und Familienehre
zu sein, als sie die ungebeugte Gestalt ihres Vaters be-
trachtete, der vor ihr den dunklen Gang entlang schritt.
Somena sog tief die Luft ein und mahnte sich zur Ruhe,
Er sollte nicht merken, dass ihre Knie weich waren und
in ihrem Inneren ein Sturm tobte.

Als sie an dem schweren, gusseisernen Tor angekommen
waren, nestelte ihr Vater an einem klobigen Schliissel-
bund, zog einen groRen schweren Schliissel hervor und
drehte sich zu ihr um. Somena stand so dicht vor ihm,
dass sie seinen Atem spiiren konnte. Bildete sie es sich
nur ein, oder war auch er angespannt? Doch sein Blick
war klar und ruhig. Sein beherrschtes Gesicht, umrahmt
von einem gestutzten Bart, gemahnte sie seit jeher an
einenbosparanischen Feldherrn. So wie ihn hatte sie sich
die ruhmreichen Legaten der bosparanischen Legionen
immer vorgestellt, deren Legenden und Geschichten sie
beim Schlafengehen so hiufig begleitet hatten. ,,Nun ist
es soweit, Somena.“ Das Familienoberhaupt der Talligon
drehte sich um und begann, das Schloss des Tores aufzu-
schlieRen, hinter dem sich das uralte Familiengeheim-
nis der michtigen Casa Fondari verbarg. ,,Auch, wenn

du es nicht sofort verstehen wirst, mein Stolz, nimm dir
Zeit. Tausendfiinfhundert Jahre Treue verlangen nicht
nach Eile.“ Seine Stimme klang dumpf und beschwérend
in ihrem Kopf. Sie wiirde es niemals zugeben, doch sie
verspiirte Furcht. Doch in Rondras Namen, nun gab es
keine Moglichkeit mehr zum Riickzug. Denn just in die-
sem Augenblick stemmte ihr Vater die schweren Tor-
flugel auf.

Sie traten in ein gewaltiges Kreuzgewdlbe, das von Feuer-
schalen erhellt wurde. Die Winde waren mit Malereien
iiberzogen, die unterschiedliche Szenen aus alter Zeit
zeigten. Die Tlirme Bosparans, der Marsch einer Legion,
ein hochgeschossener Strategus, der die Truppen mit
erhobenem Zepter kommandierte. Er stand im Schat-
ten einer Standarte, auf der das Zeichen einer ... Somena
kniff kurz die Augen zusammen. Einer Hornisse? Es war
eine Hornisse, unter deren Banner der Feldherr seine
Truppen vereint hatte! Ein leichtes Summen schwoll
unvermittelt in Somenas Ohren an, ihr Blick folgte den
Wandmalereien in den hinteren Teil der Kaverne. Sie
taumelte kurz und spiirte den festen Griff ihres Vaters,
der sie hielt, als ihr Blick auf die vier Schritt aufragende
Standarte traf, die dort wie ein Feldherr, iiberlegen
und ehrfurchtgebietend, am Kopfende stand. In Gold
und schwarz, im Zeichen der Hornisse, beherrschte sie
die Kammer. Etwa auch ihre Familie? In Somenas Kopf
rauschte es. Sie blickte sich weiter um. Nachdem sich
ihre Augen an das Zwielicht gew6hnt hatten, wurde sie
plétzlich gewahr, dass die grobe Struktur an den Sdu-
len, die das Kreuzgewdlbe trugen, nicht vom Felsen her-
rithrte. Sie stockte. Wie in einer Galerie waren dutzen-
de Totenmasken in kleinen Mauernischen aufgestellt,
die mit stummen, ausdruckslosen Augen auf sie herab-
blickten. ,,Unsere Ahnen“, vernahm sie hohl die Stim-
me ihres Vaters. , Komm, Somena, ich mochte dir noch
etwas zeigen. Wer unsere Vorvater waren, was sie taten,
wem sie dienten. All dies soll nicht hinter dem Schleier
der Geschichte verborgen bleiben.” Wie in Trance folgte
Somena ihm. Ein Teil von ihr wollte schreien und weg-
rennen, ein anderer nach dem Schwert greifen und wild
um sich schlagen. Doch tief in ihr war auch eine Stim-
me, die ihr befahl, zu folgen - zu ergriinden und zu ver-
stehen, was vor sich ging und welchem Treueschwur
ihre Familie seit iiber tausend Jahren folgte ...

Sie blieben vor einem Reliquienschrein stehen. Ihr Vater
offnete ihn und hob mit vorsichtiger Geste etwas her-
aus. Eine dreidugige Maske! Sie war in einem schlichten
Dunkelgrau gehalten, nur einige dezente Ziselierungen
unterstrichen ihre edle Anmut. Uber den Augen waren




kleine Edelsteine eingelassen, die leicht funkelten, so als
wolle die Maske ihr bedeuten, sie aufzusetzen. Thr Vater
legte sie behutsam auf ein Kissen und blickte zu Somena.
Wenn du verstehen willst, mein Stolz, dann musst du
zum Anfang zuriickkehren. Dann musst du durch die
Augen unserer Ahnen blicken, sehen, was auch sie ge-
sehen haben, und fiihlen, was auch sie gefiihlt haben.“

Sein ausgestreckter Arm deutete auf die Maske. Somena
stand wie erstarrt und konnte den Blick nicht von dem
dreidugigen Gesicht 1sen. Ein Sturm raste durch ihren
Geist. Erinnerungen. Angste. Hoffnungen. Alles brach
iiber sie herein.

Dann griff sie zu und setzte die Maske auf.

Der vergessene Gott des Krieges

»Myrmidone. (1) Bezeichnung des gemeinen Soldaten im
Giildenland. (2) Mitglied einer Geheimloge im Horasreich,
die sich einer historisch verkldrten Verehrung Shinxirs
verschrieben hat. Mitglieder rekrutieren sich aus der Ho-
raslegion, Offizieren und altem Adel des Reiches. Auch
Anhinger der Renascentia (bosp.: Wiedergeburt), der
Idee der kulturellen Wiedererweckung des Altertums, fin-
den sich unter den Verschwérern. Nach dem Silem-Ho-
ras-Edikt als Ketzerei einzustufen. Tatsdchlich ein ver-
sponnener Mysterienkult, bei dem es vor allem um das
Zuschachern von Offiziersposten geht. Gefahr eines Um-
sturzes durch diese Gruppe wird gegenwidrtig als gering
eingeschdtzt.«

—geheimes Dossier des Wahrers der Ordnung der Ordo
Bosparanis, Staryun Loriano, verschlossen in seiner
Privatbibliothek

»Wir verfolgten den dunklen Wandelstern Xeledon auf sei-
nem unsteten Weg tiber das ndchtliche Firmament. Unver-
sehens kreuzte er am Siidhimmel eine Formation blasser Sterne.
Mir stockte der Atem. Es waren sieben Sterne, selbst mit dem
Sternenfernrohr kaum zu erkennen. »Bei Hesinde! Ein neues
Sternbild?% Meine Gedanken begannen zu kreisen. Wir hatten
unlingst beobachtet, wie tiber Almada, in den Ausliufern des
Raschtulswalls, ein Sternenregen niederging, dessen Ursprung
sich bislang keinem bekannten Sternbild zuordnen lief3. Konn-
te es sich dabei um Bruchstiicke eines fehlenden Sterns des
geheimnisvollen Himmelsmals handeln, das wir entdeckt hat-
ten? Ich gab mir auf, mehr iiber den Ort zu erfahren, wo sie
aufgeschlagen waren. Vielleicht liefSen sich daraus Zusammen-
hange tiber ihre Herkunft und Bedeutung erschliefen ...«
—Notizen der Hesindegeweihten Varsinora Scala, Astrono-
min im Observatorium in den Goldfelsen, Peraine 1042 BF

Der Sternenfall und das Wiedererstarken Shinxirs

Der Glaube an Shinxir in Aventurien geht urspriinglich
auf das 7. Zeitalter zuriick, das Aon der Vielbeinigen.
Mit der Weltzeitwende zwischen 7. und 8. Zeitalter ge-
riet die uralte Insektengottheit in Vergessenheit und
verschwand fiir viele Jahrtausende im Dunkel der Ge-
schichte, wihrend andere Volker und Gotter um die
Vorherrschaft in Aventurien und Alveran stritten. Mit
der Besiedlung der aventurischen Westkiiste durch
giildenldndische Siedler vor iiber 2.000 Jahren wurde
der Funke des Shinxirglaubens in Aventurien erneut
entfacht. Im Bosparanischen Reich wurde Shinxir als
Gott des Krieges, der Strategie und der Athleten ver-
ehrt und stieg zum Wahrzeichen und Symbol der Siege
der Legionen auf, Seine Bliitezeit in den frithen Dunklen
Zeiten begann ab dem 4. Jahrhundert vor Bosparans Fall
zu schwinden, als die Anhédnger anderer Kriegsgotter
erstarkten und sich gegen die Vormachtstellung des
Shinxirglaubens wandten. Vor allem die Anhdnger Ron-
dras, die von einem ginzlich anderen Ehrbegriff geleitet
waren, verachteten die kalte Effizienz und Mitleidlosig-
keit Shinxirs. Unter der Agide des Soldatenkaisers Jel-
Horas (329 bis 300 v. BF) begann die Achtung des Shin-
xirglaubens. Wihrend es auf den Schlachtfeldern zu
Gefechten und Scharmiitzeln zwischen den Anhidngern
Shinxirs und Rondras kam, wurden in den Stadten und
Provinzen die Shinxirgldubigen zunehmend geéchtet
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und verfolgt. Wer in der damaligen Zeit dem Gott der
Legionen diente, lebte gefihrlich. Viele Anhinger flo-
hen oder versuchten unterzutauchen. Um 300 v. BF kam
es im heutigen Almada auf den Bluthiigeln von Caldaia
zur Entscheidungsschlacht zwischen Shinxiranhidn-
gern und Rondrianern. Die Shinxirdiener wurden in
diesem Gotterduell, wie das Aufeinandertreffen der bei-
den gewaltigen Heere spiter auch genannt wurde, ver-
nichtend geschlagen. Thre disziplinierten, uniiberwind-
baren Schlachtenreithen wurden durch ein géttliches
Wunder Rondras durchbrochen, das alle Teilnehmer
der Schlacht in einen ehrenhaften Zweikampf zwang,
den die inbriinstigen Rondrianer fiir sich entschieden.
Mit dem Dogma der wahren Zwélfgétter durch das Silem-
Horas-Edikt im Jahre 98 v. BF wurde der Shinxirglau-
be schlieRlich offiziell verboten und die Anbetung des
Kriegsgottes als Ketzerei verdammt.

Im Zuge des gegenwirtigen Sternenfalls beginnt Shinxir
sich wieder zu erheben. Die Zeichen fallender Sterne im
Karmakorthidon deuten auf die Konflikte der Unsterb-
lichen hin, die um Macht und den Einzug in die Gotter-
festung Alveran ringen. Der alte Insektengott gilt wegen
seiner Kompromisslosigkeit in Bezug auf das Individu-
um als unnachgiebig und mitleidlos. Dennoch gedeihen
Kulte seiner Anhidnger, die in ihm das Fundament des
einstigen Glanzes und der Pracht Bosparans sehen. Im



Horasreich erstarkt der Geheimbund der Myrmidonen,
die Shinxir mit einer historisch verkldrten Sicht ver-
ehren. Das Kaltbliitige in seinem Wesen sehen viele im
Abglanz der Erfolge der bosparanischen Legionen nicht.
Im Verborgenen haben ausgewihlte Diener den Glau-
ben an den géttlichen Strategen tiber die Jahrhunderte
bewahrt. Nachdem & Ayla Armalion von Schattengrund,

das damalige Schwert der Schwerter, beim Angriff von
Helme Haffax auf Perricum ihr Leben verlor, der Sars-
tern, der Stern an der Spitze des Sternbilds des Schwer-
tes, gefallen war und Arivor zerstdrt wurde, sehen sie
die Zeit gekommen, aus den Schatten zu treten. Shinxir
greift in den Zwist der Unsterblichen ein und wird Ron-
dra erneut herausfordern.

Das Geheimnis der Casa Talligon

Die Casa Talligon zdhlt zu den sieben michtigen
Griindergeschlechtern Vinsalts, den Case Fondari, auf
deren Wirken im Jahr 569 BF die Kapitale des Horas-
reiches auf den Triimmern Bosparans neu errichtet
wurde. Der Stammbaum des Hauses Talligon reicht bis
in die Geschichte vor Bosparans Fall zuriick und birgt
ein wohl gehiitetes Geheimnis: Seit den Dunklen Zei-
ten ist die Familie Talligon tief im Shinxirglauben ver-
wurzelt, allerdings unter ihrer urspriinglichen Identi-
tdt - der des bosparanischen Patriziergeschlechts der
Aemilier. Einer ihrer ruhmreichsten Vorfahren aus den
Dunklen Zeiten ist Shinxirius Magnus der Aemilier, Stra-
tegus der Legio V Shinxiria in den frithen Herrschafts-
jahren Yarum-Horas’ (477 bis 426 v. BF).

Etwa um 300 v. BF wurde das Geschlecht der Aemilier
beinahe vollstindig ausgeldscht, als der Shinxirglaube
durch Jel-Horas verfolgt und bekdmpft wurde. Einem
klugen und vorausschauend handelnden Vorfahren
des Hauses Talligon, Theodicus Octavius der Aemilier, ge-
nannt Theodicus der Schlaue, ist es zu verdanken, dass
das Patriziergeschlecht diese Zeit der Achtung iiber-
lebte. Dank einem guten Plan, rechtzeitigem Handeln
und seiner ausgezeichneten Kontakte in die Verwaltung
Bosparans gelang es ihm, unbemerkt eine ,,Namens-
dnderung” der Aemilier zu inszenieren und die Spuren
zu verwischen, die die Familie mit dem Shinxirglauben
in Verbindung brachten. Seinen Erben Fortius Primus der

Aemilier gab er als vermeintlichen Bastard mit neuem
Namen Rondricus in eine unbedeutende Familie na-
mens Talligon. Das Schweigen dieser Familie einfacher
Droschkenfahrer erkaufte er sich mit einem fiirstlichen
Handgeld. Dem leiblichen Sohn der Talligon lieR er hin-
gegen kurz darauf ein Ungliick widerfahren, sodass
Rondricus fiirderhin der einzig verbliebene Erbe der
Talligons war. Bevor die Aemilier schlieRlich der Ach-
tung zum Opfer fielen, tduschte Theodicus seinen eige-
nen Tod vor und verbrachte den Rest seines Lebens im
Verborgenen an der Seite seines Sohnes Fortius/Rondri-
cus Talligon, den er spiter in das Geheimnis seiner Ab-
stammung einweihte. Durch treue Verbindungen aus
alter Zeit und gute Geschifte entwickelte sich die Fami-
lie Talligon im 3. Jahrhundert v. BF unter Anleitung des
Theodicus Octavius zu einer einflussreichen Patrizier-
familie Bosparans. Rondricus schwor seinem Vater,
dass die Talligon ihrem Gott Shinxir dereinst wieder zur
Macht verhelfen wiirden. Mit diesem Eid legte er den
Grundstein fiir die ewige Treue der Familie gegeniiber
dem gefallenen Kriegsgott.

Nach Achtung und Fall der Aemilier kaufte Rondricus
Talligon die Ruinen der Stadtvilla seiner Herkunfts-
familie in Alt-Bosparan auf, denn tief unter ihren Ge-
miuern liegt bis heute die Familiengruft des Patrizier-
geschlechts verborgen, in der die sterblichen Uberreste
von Shinxirius Magnus und weiterer Familienmitglieder



ruhen. Rondricus sorgte dafiir, dass auch Theodicus Oc-
tavius in der verborgenen Gruft schlieRlich seine letzte
Ruhestitte fand.

Die Familie Talligon errichtete nach der Griindung
Vinsalts schlieBlich einen neuen Palazzo Talligon auf
diesen Ruinen und reaktivierte den Zugang zu ihrem
uralten Familiengeheimnis. Vom Palazzo und dem
ebenfalls der Familie gehdrenden Castello Talligon im
duleren Nordosten Vinsalts hilt die Familie die Shin-
xirtreue seit den Zeiten Rondricus’ im engsten, ein-
geweihten Familienkreis aufrecht. Seit fast anderthalb
Jahrtausenden verwenden die Familienoberhdupter
der Talligon hierfiir eine Persona Oblivia, eine der le-
gendidren Masken der Macht, eine magische Gesichts-
larve aus den Tagen der ersten Siedler, die die wich-
tigsten Erinnerungen ihrer Tréger seit den Zeiten des
Shinxirius Magnus der Aemilier memoriert - allerdings
verliert der Trager dieses Artefakts mit jedem Anlegen
auch eine seiner eigenen Erinnerungen.

Die Macht der Erinnerung

§ Somena Adamente Talligon (siehe Seite 97) ist das der-
zeitige Familienoberhaupt und Hochgeweihte des Vin-
salter Rondratempels, aber gleichzeitig auch die ver-
hiillte Tribunin und damit Anfiihrerin der Vinsalter
Kohorte der Myrmidonen (siehe Seite 65). Ihr Vater war
Mitbegriinder und erster Tribun der Myrmidonen in
der horasischen Metropole. Er plante langfristig und
erzog Somena im strengen Rondraglauben - was ihm
insgeheim zuwider war -, um sie fiir den Dienst in der
Kirche zu begeistern. Nach ihrer Weihe plante und or-
ganisierte er gezielt Schicksalsschldge im Leben seiner
Tochter, um ihren Glauben zu erschiittern. Friith schon
deutete er ihr gegentiber an, dass ihre Familie ein gro-
Res Geheimnis wahre und Somena darin eine wichtige
Rolle zukommen wiirde. Er schwor sie regelrecht dar-
auf ein. Zum richtigen Zeitpunkt offenbarte er ihr die
Geschichte ihrer wahren Herkunft, indem er ihr iiber
die Persona Oblivia erste Einblicke in die alten Zeiten
der Familie vor Bosparans Fall gewéhrte, und zeigte ihr
damit eine Alternative zu Rondra auf. Zunichst war sie
schockiert, aber zugleich auch fasziniert, weshalb sie
ihren Vater nicht verriet. Der Wunsch, mehr tiber Shin-
xir und die Vergangenheit ihrer Familie zu erfahren,
brachte ihr den Shinxirglauben schlieflich niher. Sie
sah durch die Maske die Erfolge des legendéren Shin-
xirius Magnus und anderer stolzer Ahnen, die dem Bos-
paranischen Reich im Namen Shinxirs treue Vasal-
len gewesen waren. Doch auch das gewaltige Leid, das
ihre Vorfahren in der Zeit der Achtung und Verfolgung
durch Jel-Horas und die Rondrianer erleiden mussten,
wurde ihr offenbar. SchlieRlich fieberte sie mit Theodi-
cus dem Schlauen mit, der die Familie vor dem Untergang
bewahrte und unter dem Namen Talligon ,,neu griinde-
te. Jedes Mal, wenn Somena die Maske anlegte, verlor
sie aber auch eine ihrer eigenen Erinnerungen. So ver-
gal sie mit der Zeit die Begeisterung und den Eifer, die
sie einst in Rondras SchoR gefiihrt hatten. Zurtick blieb
nur ein schaler Nachgeschmack. Sie diente der Léwin
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Alverans nicht mehr aus inniger Uberzeugung, sondern
wandte sich zunehmend dem Shinxirglauben zu, so wie
es unzdhlige Generationen ihrer Familie vor ihr treu ge-
tan hatten. Als ihr Vater schlieRlich bei einem durch ihn
selbst inszenierten Ehrenhédndel durch die Hand eines
Rondrageweihten starb, wurde & Amaldo Geremoni, ein
bekannter Fechtmeister, Stratege und stellvertretender
Akademieleiter der Vinsalter Akademie fiir Kriegs- und
Lebenskunst (der Vinsalter Kriegerakademie), zum Tri-
bun der Vinsalter Myrmidonen. Somena trat als Stell-
vertreterin an seine Seite. Somenas Vater hatte seinen
Tod fiir das Fortbestehen der Familientradition als ulti-
matives Opfer eingefddelt und damit eines der gréten
Gebote Shinxirs (siehe Seite 105) geehrt, das die Kalt-
herzigkeit des Gottes unterstreicht: die Bedeutungs-
losigkeit des Einzelnen gegeniiber der Gemeinschaft.
Dass er durch einen Rondrageweihten starb, wissen
nur eine Handvoll Personen. Doch dies war der letz-
te, entscheidende AnstoR, der Somena ginzlich in die
FuBstapfen ihres Vaters treten lie. Sie verschrieb sich
ganz der Treue zu Shinxir, wihrend Rondra noch immer
Hoffnung in ihre Streiterin setzte.

Vor kurzem zog sich der legendire Fechtmeister Amal-
do Geremoni als Tribun der Myrmidonen zuriick (siehe
auch Meisterset) und gab die Fithrung des Geheim-
bundes an Somena ab. Die Hochgeweihte vermeidet es
bewusst, neue Anhinger der Myrmidonen aus dem Um-
feld des Vinsalter Rondratempels zu rekrutieren, da ihr
die Gefahr der Entdeckung zu grof erscheint. Inner-
halb der Vinsalter Rondrakirche ist Somena also eine
Einzeltdterin.

Somenas Agenda

Nach ihrem inneren Bekenntnis zu Shinxir begann So-
menas Fihigkeit zur Regeneration von Karmaenergie
nur langsam abzuebben, denn noch glaubte Rondra an
das Edle und Tapfere in Somenas Herzen und hoffte,
sie zurlickgewinnen zu kénnen. So unternahm die Al-
veransleuin auch einen letzten Riickgewinnungsver-
such. Sie fiigte, dass der Schmerzende Kelch, der das Blut
der Heiligen Lutisana von Kullbach und Bogumil Fortitu-
do von Arivor, des letzten Hochmeisters des rondriani-
schen Theaterordens, barg, aus dem zerstorten Arivor
seinen Weg in den Vinsalter Rondratempel fand. Doch
Somena deutete dieses Zeichen nicht mehr im Sinne
Rondras, sondern als Zeichen der Schwiche der Alver-
ansleuin und gleichzeitig als Fingerzeig Shinxirs. Denn
im Zuge des Sternenfalls war zwischenzeitlich ein wei-
teres machtvolles Artefakt aus den Dunklen Zeiten er-
wacht, das die Familienoberhdupter der Talligon seit
langem hiiten: das Banner der Treue, die karmale Stan-
darte des 1. Manipels der Legio V Shinxiria, eines der le-
genddren Acht Banner Shinxirs. Das Erwachen des Wahr-
zeichens der Elitelegion des Bosparanischen Reiches
ging mit dem Niedergang eines Meteoriten in den Blut-
hiigeln von Caldaia einher (siche auch Meisterset), dem
Schauplatz der groRen Entscheidungsschlacht zwischen
den Anhidngern Rondras und Shinxirs. Zur gleichen
Zeit verglommen tiiber Vinsalt acht Sternschnuppen



w WLy
et

in giildenem Licht. Seitdem erhdlt Somena Visionen,
dass sich der Gott der Legionen erhoben hat und ihre
Treue einfordert. So begab sie sich schlieflich auf eine
Karmalqueste, von der sie als Geweihte Shinxirs und
mit dem Wissen um seine Primdrliturgie (siehe Seite 80)
zuriickkehrte, die ihr und anderen Anhdngern Shin-
xirs die Initiierung weiterer Geweihter erlaubt. Some-
na gab die Primérliturgie an den Strategus der Myrmi-
donen in Arivor weiter und widmete sich ganz dem
Willen des géttlichen Strategen. Shinxir will
das Spielfeld der Kriegsgdtter mit einem
epochalen Schlag gegen die Rondra-
kirche wieder betreten, und So-
mena verstand, dass nichts Ge-
ringeres als die Eroberung der
Tafelbergfestung in Urbet und
die Entweihung der Grabstitte
der Heiligen Lutisana von Kull-
bach erforderlich wiren, um die
Auferstehung des Kriegsgottes ge-
biihrend zu ehren.

Zu diesem Zweck plant sie, dem
Fingerzeig Shinxirs zu folgen, indem
sie den Schmerzenden Kelch und die
Pilgerstitte der Heiligen Lutisana in Urbet

schindet. Somena will so einerseits militdrische
Macht und das Wirken gottlicher Krifte demonstrie-
ren und damit die Riickkehr Shinxirs offenbaren und
sich andererseits ihrem neuen Herrn so endgiiltig an-
empfehlen. Sie plant, nach den Ereignissen in Urbet die
Geschicke von Vinsalt aus weiter zu lenken.

Die Myrmidonen und Somena streben aktuell keinen of-
fenen Krieg an, denn diesen wiirden sie zu diesem Zeit-
punkt fraglos verlieren. Thre mittelfristigen Pline sind
vielmehr die Schwichung der Rondrakirche, die Rekru-
tierung weiterer Shinxiranhénger sowie der Ausbau der
Strukturen und der militdrischen Macht des Kultes. Ein
Hauptaugenmerk liegt dabei auf der Initiierung weite-
rer Geweihter, die nicht mehr aufzuhalten ist, seitdem
die Befdhigung zur Ordination nicht mehr allein in So-
menas Hinden liegt, sondern bereits nach Arivor in die
Hinde des Strategus der Myrmidonen gelangte ...

Den Verschworern auf der Spur

Der alte Rondrageweihte 1 loric Iustusferro von Ari-
vor (siehe Seite 22) erforscht die Historie Bosparans,
die Ahnenlinien der Griindergeschlechter Vinsalts,
der Case Fondari, und die horasische Geschichte der
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Rondrakirche. Im Zuge dessen reifte in Ioric eine vage
Vermutung, dass sich unter den Case Fondari in den
Dunklen Zeiten vor Bosparans Fall Anhédnger Shinxirs
befunden hatten. Er fand heraus, dass das Haus Gere-
moni eine starke militdrische Tradition aufweist, die
bis in die Legionen Bosparans zuriickreicht (in die-
sem Abenteuer jedoch eine falsche Fihrte), und dass
die urspriinglich unbedeutende Familie Talligon in der
Zeit der Verfolgung der Shinxiranhinger durch
Jel-Horas den Bastard einer anderen Fami-
lie adoptierte und in den Jahren darauf
zu Macht und Einfluss gelangte. Als
loric durch einen dem Wahn und
Alkohol anheimgefallenen Offi-
zier aus dem Thronfolgekrieg
erste Hinweise auf den shin-
xirverehrenden  Geheimbund
der Myrmidonen erhielt, keimte
in ihm ein Gedanke, den er zu-
nidchst als Verirrung seines alten
Geistes abtun wollte: Was, wenn
eine Case Fondari Teil dieser Ver-
schworung wire und bis heute der
Verehrung Shinxirs folgte? Solch ket-
zerische Umtriebe durch eine der Griinder-
familien wiren wahrlich ein ,,schindlich Himmern
an den Grundfesten Alverans!" Zuletzt konzentrierte er
seine Untersuchungen mit deutlichem Unbehagen auf
jenes Griindergeschlecht, dessen aktuelles Oberhaupt
die hochste Rondrageweihte Vinsalts ist, die Familie
Talligon. Doch noch fehlten dem Mystiker greifbare
Beweise, um seine Vermutungen zu belegen.
Durch eine Freundin, & Polyana dil Cordori (sieche Seite
61), die einem anderen Griindergeschlecht Vinsalts
vorsteht, gelangte Ioric schlieBlich an die Abschrift
eines alten Dokuments, das darauf hindeutet, dass sich
in der Sotterranea unter Alt-Bosparan (einem Gewirr
unterirdischer Ginge und Katakomben, die noch aus
der Zeit Bosparans stammen) das Grab eines Befehls-
habers - des Strategus - der Legio V Shinxiria befinden
muss. Der Text berichtet tiber einen Triumphzug des
Feldherrn Cassus Bosparanius, wobei die Krypta des
Strategus der Legio V Erwdhnung findet (siehe Seite
109 bzw. 110). Ioric hofft, in der Grabstitte den Namen
des Strategus und einen entscheidenden Hinweis auf
eine Verbindung zu einem der Griindergeschlechter
zu finden, um eine erste Bestitigung fiir seine Ver-
mutung zu erhalten.

Das Abenteuer im Uberblick

Wenn das Abenteuer beginnt, hat Somena Talligon tiber
den Myrmidonen L Nestario Scossavalli (siehe Seite 100),
wie loric ein Mitglied der Loge Harbaliom Bosparani, von
den Forschungen des Rondrageweihten erfahren und
ist misstrauisch geworden. Sie befiirchtet, dass er ihrer
Verschwdrung auf der Spur ist und sieht ihre Pline

gefdhrdet. Daraufthin beauftragt sie L Bonnaro Talligon
(siehe Seite 97), ein unbedeutendes Mitglied ihres Hau-
ses, Myrmidone und Ermittler in der Connetablia Crimina-
lis Capitale (kurz auch einfach Connetablia, seltener CCC
genannt), der Kriminalpolizei Vinsalts (siehe Seite 68),
den Rondrageweihten zu téten. Bonnaro wird den Mord




persénlich ausfithren und ihn den Helden durch falsche
Zeugen und konstruierte Indizien anlasten. Durch die-
sen Auftrag zum Mord an einem Rondrageweihten wird
Somenas Bruch mit Rondra endgiiltig unumkehrbar und
Shinxir wird zu ihrem alleinigen géttlichen Patron.

Was geschehen kann

Das Abenteuer beginnt Anfang Peraine 1042 BF. In
Geheimnisse aus Dunklen Zeiten werden die Helden
von Ioric von Arivor beauftragt, das Grab eines Stra-
tegus der Bosparanischen Legionen aus dem 5. Jahr-
hundert v. BF zu finden. Die Suche fiithrt die Helden
hinab in die Finsternis der Sotterranea, der Unterwelt
Vinsalts. Orientierung gibt ihnen ein Dokument aus
alter Zeit, das einen Triumphzug des Feldherrn Cas-
sus Bosparanius im Jahr 460 v. BF durch die Altstadt
Bosparans beschreibt. Anhand der darin erwédhnten
Wegmarken miissen die Helden der Spur durch das
Labyrinth aus Kellern, Kavernen und Katakomben
folgen. Sie entdecken schlieflich die Familienkrypta
der Aemilier, die vom Grab des Shinxirius Magnus be-
herrscht wird. Thnen wird aufgrund der Symbolik
und Inschriften in der Krypta offenbar, dass es sich
bei dem Geschlecht der Aemilier um treue Shinxiran-
hinger handelte. Als sie mit diesen Erkenntnissen zu
ihrem Auftraggeber zuriickkehren, finden sie ihn er-
mordet vor. Noch bevor die Helden den Vorfall ge-
nauer inspizieren konnen, erreicht die Connetablia
Criminalis Capitale unter Fithrung des Verschworers
Bonnaro Talligon den Tatort. Dieser will ihnen den
Mord anlasten, um sie aus dem Weg zu rdumen. Die
Helden kénnen fliehen oder sich der Connetablia stel-
len. So oder so stehen sie aufgrund der Inszenierung
der Myrmidonen, die auch die Connetablia unter-
wandert haben, bald unter Mordverdacht.

In Die Stadt der Verschworer miissen die Helden den
Mord an Ioric aufkldren und kommen der Verschwérung
der Myrmidonen in Vinsalt auf die Schliche. Sie kénnen
Iorics Erkenntnisse nach und nach rekonstruieren, in-
dem sie der Spur seiner Nachforschungen folgen. Das
Abenteuer bietet eine Auswahl von Personen und Ort-
lichkeiten an, die die Helden aufsuchen kénnen, um an
Informationen zu gelangen. Doch auch die Schlinge der
Verschworer zieht sich enger um die Helden: Wihrend
Bonnaro Talligon ihnen wie ein Bluthund an den Fersen
haftet, setzen sich weitere Myrmidonen unter der Fiih-
rung von Nestario Scossavallis auf ihre Fihrte. Die Helden
konnen das Verbrechen an dem Geweihten aufkliren
und haben die Moglichkeit, Bonnaro Talligon als Mdrder
zu Uberfiihren, Zugleich verdichten sich durch die Er-
kenntnisse aus der Krypta der Aemilier und Iorics re-
konstruierten Nachforschungen die Anzeichen, dass die
Casa Talligon der Kopf der Vinsalter Verschwérung der
Myrmidonen ist. Die Helden dringen in das Castello Talli-
gon ein und finden dort Beweise dafiir, dass das
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michtige Griindergeschlecht von den Aemiliern ab-
stammt und Shinxir bis heute im Verborgenen die Treue
hilt. In den tiefen Gelassen der Festung kdnnen die Hel-
den in Erfahrung bringen, dass die Verschwdrer planen,
die Grabstitte der Rondraheiligen & Lutisana von Kull-
bach in der Stadt Urbet in der Gerondrata zu schdnden.
In Sturm auf Urbet eilen die Helden in die Lutisana-
stadt, um die Verschwdrer aufzuhalten. Ein heftiges Ge-
witter rollt iiber die Gerondrata, als die Helden in der
flachen Ebene der Lindwurmfelder die emporragende
Tafelbergfestung Urbets erblicken. Heftige Gefechte
zwischen den Verschworern und Verteidigern toben
in der Festung. Die Helden schlagen sich zum Grab-
tempel der Heiligen Lutisana durch, der von den Myr-
midonen im Handstreich genommen wurde. Sie kénnen
das Banner der Treue erbeuten und so das Schlachten-
gliick zugunsten der Verteidiger wenden. In der Grab-
kaverne unter dem Rondratempel kommt es zur fina-
len Konfrontation mit Somena Talligon. Wihrend die
Verschwdrer wie eine Einheit kimpfen und Somena die
Macht Shinxirs herabruft, erhalten auch die Helden Bei-
stand. Der Geist der Heiligen Lutisana erhebt sich und
erdffnet den Helden einen Weg, sich die Kraft der Griin-
der des Theaterordens zunutze zu machen, denen in der
Grabkaverne an heiligen Altdren gedacht wird. Die Hel-
den siegen iiber Somena und kénnen die Schandung der
heiligen Pilgerstdtte verhindern.

Zur Wahl der Helden

Das Abenteuer richtet sich an Heldengruppen der Er-
fahrungsgrade Meisterlich bis Brillant. Gesellschaftlich
bewanderte Helden, Krieger, S6ldner, Rondra- und
Phexgeweihte, allgemein zwdlfgéttertreue Helden sind
besonders gut geeignet. Forscher und Schatzsucher
werden bei der Suche in der Sotterranea gldnzen kon-
nen. Stadterfahrene Zauberkundige eignen sich be-
sonders fiir die Recherchen und die Aufdeckung der
Verschwérung. Diebe und Streuner kénnen bei der
Uberwindung mancher Hindernisse echte Trimpfe
sein, Generell sollte die Gruppe Kampferfahrung mit-
bringen. Naturnahe Helden werden ihre Starken kaum
ausspielen kdnnen, wiahrend Praiosgeweihte in Konflikt
mit ihrem Moralkodex kommen kénnten.

Mindestens einer der Helden sollte tiber Kenntnisse in
der Sprache Bosparano verfligen. Kenntnisse des Aure-
liani und der Imperialen Zeichen sind fiir das Spiel in
der Sotterranea hilfreich, fiir das Bestehen des Aben-
teuers jedoch nicht zwingend erforderlich.

Wenn du der Meinung bist, dass es fiir den Spieler eines
Rondrageweihten zu Problemen kommen konnte, wenn
der Held eines Mordes an einem anderen Rondrage-
weihten verdichtigt und méglicherweise gefangen ge-
nommen und unter Anklage gestellt wird, solltest du
mit dem Spieler dariiber sprechen, ob er einen anderen
Charakter fiir das Abenteuer wihlen méchte.
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»Ihr wollt hinab in die Sotterranea? Seid ihr von Nandus ver-
lassen?! Das solltet ihr euch gut tiberlegen. Die Unterwelt ist
ein uniibersichtliches Gewirr aus Gingen, Katakomben, Ka-
ndlen und Kavernen. Gierige Halsabschneider und scheuf-
liche Ungeheuer lauern in der Tiefe. Wenn euch das noch
nicht genug ist, landet ihr am Ende vor den Fiifsen der >Kéni-
gincund kénnt um euer Leben betteln. Wer die Kénigin ist ...?
Hahabha, ihr solltet es wirklich sein lassen!«
—ein Vinsalter Biirger zu einer Gruppe von Helden,
neuzeitlich

Vinsalt, die Hauptstadt des Horasreiches, trigt viele
Beinamen. Als Stadt der hundert Tiirme oder Stadt der
Zwolfgotter ist sie hinldnglich bekannt. Aber auch ihre
Bezeichnung als Stadt des Verbrechens oder Stadt der
Verschwarer spiegeln Aspekte ihres Wesens wider. Vin-
salt ist jung und alt zugleich. Im Jahre 569 BF wurde die
Hauptstadt auf den Ruinen Bosparans neu errichtet und
blickt daher auf eine zweitausendjihrige Geschichte zu-
riick, deren Abglanz sich heute noch wie ein verklartes
Traumbild vergangener Zeiten durch die Stadt zieht. In
der Sotterranea, wie die Vinsalter Unterwelt genannt
wird, liegen unzahlige Grabmailer und Katakomben aus
der Zeit Bosparans. Das Reich der Toten ist in Vinsalt um
ein Vielfaches gréRer als das der Lebenden. All dies ver-
leiht der Stadt einen morbiden Reiz. Die Idee der Rena-
scentia fallt hier auf besonders fruchtbaren Boden. Wih-
rend Vinsalt als eine Kdnigin unter den Stéddten gilt, sind
in ihren Gassen Licht und Schatten eng umschlungen.
Prichtige Paldste blicken auf trostlose Ruinen. Sie ist
einerseits strahlende Metropole, andererseits Stitte
tragischer Schicksale. Kulturelle und wissenschaftliche
Errungenschaften stehen im Kontrast zu schrecklichen
Verbrechen. Dies sind nur einige Gegensitze, mit denen
du in Vinsalt spielen kannst.
Vinsalt verkérpert auRerdem ein neues, fortschritt-
liches Zeitalter. Mechanische Wunderwerke wie die gro-
Ren Wassertiirme, die die Stadt mit flieRendem Wasser
versorgen, die Vinsalter Turmuhr, die den Tagesablauf
der Biirger prizise vorzeichnet, und die Wechselbiihne
der Oper, die innerhalb weniger Minuten neue Bithnen-
bilder hervorzaubert, zeigen den Fortschritt, auf den
man in Vinsalt stolz ist. So verwundert es nicht, dass
Nandus, der Gott der Erkenntnis und des praktischen
Wissens, in noch héherem Ansehen steht als seine Mut-
ter Hesinde.
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Vinsalt, die Hunderttiirmige

»Licht und Schatten, Verbrechen und Géttertreue, Ruinen
der Vergangenheit und Zeugnisse des Fortschritts, Wohl-
stand und bitterste Armut - Vinsalt ist eine Stadt der Gegen-
sdtze, ein prunkvoller und gefdhrlicher Hort der Bildung und
Intrige.«

—eine Geweihte des Nandus nach ihrem Besuch Vinsalts an-
ldsslich des hier stattfindenden Kirchenkonzils, neuzeitlich

Was weill mein Held iiber Vinsalt?
Abhingig vom Hintergrund und der Ortskenntnis der
Helden kénnen manche Informationen bereits be-
kannt sein. Du kannst Helden aus Vinsalt eine Proben-
erleichterung um +2 zugestehen.

Probe auf Geschichtswissen (Horasreich)

QS 1 - Vinsalt wurde im Jahr 569 BF auf den Ruinen Bo-
sparans errichtet. Die Griindung Bosparans erfolgte vor
fast 2.500 Jahren durch den legendiren Rondraheiligen
Geron den Einhdndigen.

QS 2 - Nach der Zerstdrung Bosparans blieb die Stadt
lange ein Triimmerfeld. Auf Betreiben der heutigen
Case Fondari, der sieben Griindergeschlechter Vinsalts,
gestattete das Mittelreich unter Rohal dem Weisen den
Wiederaufbau. Sein Abbild ziert das Stadtwappen.

QS 3+ - Vinsalt leitet sich von Vincita Saltus, dem alten
Namen Nord-Bosparans ab. Unter der Stadt liegen noch
heute Geheimnisse der Vergangenheit verborgen. In der
Sotterranea, wie die Stadt unter der Stadt genannt wird,
haben Keller, Kammern, ja sogar kleinere, erhaltene
Stadtviertel die Zeit iiberdauert.

Probe auf Gotter & Kulte

QS 1 - Vinsalt tragt auch den Beinamen Stadt der Zwélf-
gotter. Sie beherbergt Tempel aller Zwolfgotter, einige
davon mehrfach.

QS 2 - Der Tempel des Gerechten Gottes (Praios) ist das
préchtigste Bethaus der Stadt und der Sitz des Wahrers
der Ordnung, Staryun Loriano, des hdchsten Praiosge-
weihten im Horasreich. Die Halle der Herrin Rondra ist
nach Neetha der bedeutendste Rondratempel des Lan-
des, nachdem der Arivorer Tempel vor einigen Jahren
mit der Stadt unterging.

QS 3 - Auch wenn die Nanduskirche keinen Haupt-
tempel hat, so kommt der Tempel in Vinsalt einem sol-
chen wohl am nichsten, denn dort residiert mit Rumina
Dranesco von Bosparan die Stimme des Meisters. Vinsalts
gebildete Biirgerschicht verehrt Nandus noch vor He-
sinde, einerseits, weil praktisch anwendbares Wissen im
Vordergrund steht, andererseits, um sich von der ewi-
gen Rivalin Kuslik abzugrenzen.

QS 4+ - Die Hexatéer, eine Glaubensgemeinschaft
giildenldndischer Siedler, brachten den Glauben an Bra-
jan, Effard, Travina, Boron, Paranja und Raia vor etwa
2.500 Jahren nach Aventurien. Als Praios, Efferd, Travia,

Geheimnisse dus dunklen Zeiten

A

Boron, Peraine und Rahja wurden diese sechs Gotter mit
dem Silem-Horas-Edikt (98 v. BF) Teil des Pantheons der
Zwolfgotter.
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Region: Horasreich, Yaquirien
) Einwohner: 60.000, einige hundert Zwerge und
Elfen
| Herrschaft: Fiirst Ralman von Firdayon-Bethana,
| teils mit den Patriziern und teils gegen sie
&_Tempel: alle Zwolfgotter, Tempel und Schreine di-
verser Halbgétter, darunter einer der wichtigsten
" Tempel des Nandus
Handel und Gewerbe: viele unterschiedliche
| Handels-, Handwerks- und Manufakturprodukte,
. Dienstleistungen fiir die Verwaltung des Horasrei- |
l _ches, zahlreiche Bankhauser
# Besonderheiten: Sitz von Kronkonvent und
Reichsverwaltung, Zentrum der Uhrmacher-
kunst und Opernkultur, Firdayon-Palast, Ruinen
- des alten Bosparans, Nasuleum vor der Stadt (ers-
tes Prachtgrab, das allen weiteren seinen Namen
- gab), Pumpwerk fiir die Wasserversorgung, Ordens-
| héduser der Heilig-Blut-Ritter, des Adlerordens und
" des Pentagrammordens, Anatomische Akademie |
~ (Magierakademie, weiR, Heilmagier), Akademie
der Kriegs- und Lebenskunst (Kriegerschule), Ho-
~ raskaiserliche Kadettenanstalt, Schule der Hohen
Tanzkunst, Rechtsschule, Zirkel von Stein und Eisen
* (Schule fiir Mechanik und Baukunst), Academia Ho-
rasiana (Universitdt), Kosmologisches Kolleg (As-
tronomie, Philosophie und Mathematik)
Stimmung in der Stadt: Geschichtsbewusst, ge-
bildet, stolz auf die Errungenschaften der eigenen
. Kultur und Vergangenheit. Vinsalt ist jedoch nicht
“nur die Hauptstadt des Horasreichs, sondern gilt
. im Geheimen auch als Zentrum des organisierten
* Verbrechens.
' Die Stadt im Spiel: Ob héfische Intrige, Konkur-
. renz unter einflussreichen Patriziern oder die poli-
tischen und gesellschaftlichen Verquickungen der |
' (teils geheimen) Logen - Vinsalt bietet gesellschaft-
“lich orientierten Helden eine Fiille von Mdglich-
keiten, ihre Fahigkeiten unter Beweis zu stellen. In
die Unterwelt Vinsalts einzutauchen verlangt phe-
xisches Geschick: sei es, um Informationen zu er-
langen oder um im Auftrag der Connetablia Criminalis
_ Capitale, der dltesten Kriminalbehdrde Aventuriens,
“ein Verbrechen aufzukliren. Dieses gefdhrliche
' Unterfangen mag die Helden in die weitldufigen
. Katakomben, Gidnge und Kanile fithren, die unter
' weiten Teilen der Metropole liegen und als Sotter-
. ranea bekannt sind. Viele der Keller und Kavernen
| stammen noch aus den Zeiten des alten Bosparans
und bilden ein uniibersichtliches Gewirr, eine leib-
haftige Stadt unter der Stadt. |
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Stadtrundgang

Erbaut auf den Ruinen des zerstdrten Bosparan, vereint
Vinsalt vergangene Glorie und die Errungenschaften
der Moderne. Letztere spiilen gewaltige Reichtiimer in
die Taschen der wohlhabenden Biirger, die dank ihres
Einflusses und des Kaufs von Titeln mit dem Adel ver-
schmelzen, Zeugnis dieser Pracht ist der Anblick, den
Vinsalt Reisenden schon von weitem bietet: Auf zwei
Hiigeln nérdlich der spiegelnden Wasser des Yaquirs
erheben sich prichtige Tempel, Paldste und zahlreiche
Tiirme, die Vinsalt den Beinamen Die Hunderttiirmige
verliehen haben.

In den letzten zwei Jahrzehnten hat sich die Einwohner-
zahl der Metropole mehr als verdoppelt. Die Ver-
sorgung der wachsenden Stadt wird durch einen Ring
aus vorgelagerten Dorfern gesichert, die im Umland
von Vinsalt liegen. In Richtung Stadt folgt eine stern-
férmige Festungsanlage aus den Zeiten Bosparans, die
von der geschichtstrachtigen Vergangenheit der Capi-
tale zeugt. Die ndrdlichen Stadtviertel sind (mit Aus-
nahme von Angroschima) von einer weiteren Mauer
umgeben, deren Tore eine Stunde vor Sonnenaufgang
offnen und eine Stunde nach Sonnenuntergang schlie-
RBen., Wer des Nachts Einlass begehrt, kann nach einer
Befragung durch die als Greifer bekannten Stadtbiittel
durch ein Mannloch Zugang erhalten (Werte wie durch-
schnittliche oder erfahrene Gardisten, siehe Aventuri-
scher Almanach Seite 260).

Horasgirten (HG)

Wer Vinsalt durch das Westtor (HGO1) betritt, findet
sich in den Horasgirten wieder, einem Viertel, in dem
gut betuchte Handwerker, Magister und Kaufleute ihre
stuckverzierten und mehrstéckigen Wohnhauser haben.
Der inneren Mauer nach Siiden folgend gelangt man dort
zur geheimnisumwobenen Xeledon-Schule (HG02).
Geriichteweise werden hier Meuchler ausgebildet, was
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man dem hiibschen, weil} gestrichenen Gebiude jedoch
nicht ansieht. Wendet man sich gen Osten, gelangt man
iber die BannerstrafSe, die das Viertel durchzieht, zu-
néchst zur prichtigen Villa WeiRblatt (HG03). Hier re-
sidiert & Arela WeifSblatt (84, 1,85 Schritt, weiRes Haar,
graue Augen, drahtige Elfe, skrupellos, meisterliche
Hellsichtmagierin; Willenskraft 13 (14/16/15), SK 4), die
frithere Botschafterin des Mittelreichs, die ihre Fhig-
keiten nun privat zu Gold macht. Dem StraRenverlauf
folgend, erreicht man die wie alle Tempel des Horas
zur Praioskirche gehdrende Halle des Griindervaters
(To1), in welcher der Reichsgriinder und Erzheilige ver-
ehrt wird.

Tulamidischen Charme verspriiht der Palazzo Mhana-
di (HGO04). Sein Besitzer, der Gewiirzhiandler L Chadim
ibn Charef (72, kahl, kleine schwarze Augen, fiillig, klug,
liebt Prunk; Willenskraft 8 (14/14/12), SK 2) war in jun-
gen Jahren Séldner und Meister im Umgang mit dem
Tuzakmesser. Seine Vorliebe fiir die Farben Blau und
Gelb spiegelt sich in der Fassade des Palazzos und der
tulamidischen Inneneinrichtung wider. Reisenden aus
seiner Heimat steht seine Tiir stets offen, sofern ihre
Kultiviertheit den Anspriichen des alten Kaufmanns ge-
recht wird.

Tempelberg (TB)

Stdlich der Horasgirten, auf einem zwanzig Schritt
hohen Hiigel, liegt das Viertel Tempelberg. Zunichst
erreicht man den Prokuratorenpalast (TB01), der die
Kanzlei des Horasreiches beherbergt. Unter Leitung
des Comto Grofssiegelbewahrers versehen zwei Dutzend
Kronsekretire sowie deren Schreiber, Botenldufer und
weitere Bedienstete ihr Tagwerk. Die wichtigsten unter
ihnen wohnen in Villen auf dem Praiosgang, der sich um
die eigentlichen Tempelanlagen zieht.

Hinter dem Prokuratorenpalast liegt ein von zwei Ar-
dariten und zwei weiteren Tempelgardisten bewachtes




Tor in der duleren Mauer, deren drei Schritt Hshe das
Viertel abschirmen. Durchquert man dieses, so findet
man sich auf dem Prozessionsweg wieder, der zwischen
der Halle der Herrin Rondra (T02) und dem Tempel
des Heiligen Bosper (T03), der dem Ingerimm geweiht
ist, hindurchfiihrt. St. Bosper ist ein Stadtheiliger Vin-
salts, auf den der Name Bosparan zuriickgeht und der
als erster Mensch das Goldschmieden erlernt haben soll.
Sodann erreicht man die innere Mauer des Viertels. Zwi-
schen Sonnenaufgang und -untergang ermdglicht das
Sonnentor (TB02) den Durchtritt. Zur Rechten erblickt
man die rote Fassade des Palazzo Custodiale (TB03),
der dem Wahrer der Ordnung & Staryun Loriano (siehe
Seite 61), dem gegenwirtig héchsten Praiosgeweihten
des Horasreiches, als Residenz dient.

Linkerhand liegt die Konventshalle (TB04). Dort finden
die (in der Regel wochentlichen) Sitzungen des Kron-
konvents statt. Dessen ehrenwerte Mitglieder miissen
sich ihren Weg oftmals durch einen regelrechten Be-
lagerungsring von Bittstellern bahnen, die an Sitzungs-
tagen die Konventshalle umringen, um Gehér zu finden
und Petitionen auf den Weg zu bringen.

Stidlich der Konventshalle findet sich die Rechtsschule
zu Vinsalt (TB05), an der 60 Studiosi ihre theoretische
wie praktische Ausbildung erfahren. Die Rechtsschule
steht unter dem Schutz der Praioskirche, deren Tempel
in unmittelbarer Nihe liegend das Zentrum des Tempel-
bergs bildet. Kein anderes Gotteshaus der Stadt kann mit
der Pracht des Tempels des Gerechten Gottes (T04)
mithalten. Das riesige Gebdude wurde aus weillem Eter-
nenmarmor errichtet, sein goldenes Portal reflektiert
das Licht der aufgehenden Sonne. Unter dem Schutz
Praios’, dessen Darstellungen im Tempel ihn als weisen
Richter und giitigen Vater zeigen, wird hier auch welt-
liches Recht gesprochen. Im nérdlich angeschlossenen
Grofen Dormitorium nichtigen neben Priestern und
Tempelgardisten auch die Rechtsstudenten und ihre
Magister.

Im Westen des Tempelbergs befindet sich eine stump-
fe Pyramide aus grauem Granit: der Gesegnete Korn-
speicher (TB06). Arbalettieri, eine Eliteeinheit des
Fiirstentums Vinsalt, bewachen die Zugédnge, denn das
hier lagernde Korn reicht aus, um die gesamte Nord-
stadt ein Jahr lang zu versorgen.

Sudlich der inneren Mauer liegen die Wohnhéuser von
Beamten und anderen besser gestellten Mitarbeitern
des Kronkonvents zwischen Tempelgdrten, einem
Veteranenwohnheim der Rondrakirche und dem Haus
der Loge St. Geron (G01) (Q4/P5), an deren delikaten
Weinen und Speisen sich jedoch nur Mitglieder der Loge
erfreuen diirfen. Im Westen liegt schlieflich die Krypta
des Tempelbergs (TB07).

Yaquirpark (YA)

Wendet man sich nach Verlassen des Tempelbergs gen
Stiden, gelangt man in das teuerste Wohnviertel Vin-
salts: Yaquirpark. Vorbei an beschaulichen Girten, die
fiir Ruhe und Abgeschiedenheit inmitten der pulsie-
renden Metropole sorgen, fithrt ein schmaler Weg ins

M Geheimnisse aus dunklen Zeiten

Zentrum des Viertels, wo das Bankhaus Bergenoor
(YAO01) liegt, das einem der sieben Griindergeschlechter
Vinsalts gehort. Es steht an der Vindt, einer breiten
Strale, die von antiken Sdulenresten verziert wird. Dort
befindet sich auch das liebfeldische Hauptkontor des
Hauses Stoerrebrandt (YA02). Weiter westlich gelangt
man zur Villa Bellavista (YA03), dem privaten Domi-
zil des Magiers ¥ Engerd Adlim (77, wirkt aber deutlich
jiinger, blondes Haar, blaue Augen, athletische Figur;
liebt den Luxus, verabscheut das Altern; Willenskraft
13 (14/15/15), Balsam Salabunde 16 (15/15/13), SK 2).
Der ehemalige Lehrmeister des Anatomischen Insti-
tuts macht gutes Gold mit der Behandlung der Wohl-
habenden. Falten und Narben zu beseitigen, ist sein
Spezialgebiet, doch auch bei der Bekdmpfung von Sucht-
erkrankungen ist der Maestro seinen dukatenschweren
Kunden behilflich. Folglich ist seine Patientenliste ein
gut gehiitetes Geheimnis.

Ganz im Westen erreicht man das an der Stadtmauer
gelegene Casino der Aves-Freunde (YA04). Zu deren
Mitgliedern gehdren berithmte Abenteurer, Kapiti-
ne und Magier aus allen Teilen Aventuriens. Von hier
fithrt die Avesstrafe wieder zuriick nach Osten. Exquisite
Liden und prichtige Villen sdumen die StraRe, an der
auch das Hotel Alt-Bosparan (G02) (Q6/P6/540) liegt.
Diese nobelste Unterkunft Vinsalts z&hlt zum Besitz von
£ Polyana dil Cordori (siehe Seite 61), die einem der
Griindergeschlechter der Stadt vorsteht.

Weiter flihrt der Weg durch den Rahjapark, in dessen
Zentrum der Tempel der Heiteren Géttin (T05) liegt,
und zuriick auf die Vindt. Der offene Phextempel, das
Haus des Guten Handels (T06), wird vor allem von
Handelsleuten aufgesucht. Die Vindt endet schlieBlich
am Efferdplatz, wo auch das Gotteshaus des Launen-
haften, der Tempel von Wasser und Wind (T07),
thront. Im Siiden des Efferdplatzes befindet sich das
Hafentor, im Norden der Bliitentempel (T08). Der Tsa-
tempel kann nicht nur einen grofen Simia-Schrein,
sondern auch ein hervorragendes Verhiltnis zum Ana-
tomischen Institut vorweisen.

Altstadt (AS)

Weiter gen Osten flanierend erreicht man die Altstadt,
in deren Siidwesten die Academia Horasiana (AS01)
liegt. 1020 BF wurde die Akademie, an der Rhetorik, Poe-
sie und Linguistik, aber auch Geschichte und Morallehre
unterrichtet werden, als Gegengewicht zur Universal-
schule in Methumis gegriindet. Der Haupteingang liegt
an der Erleuchtung, einem weitldufigen Platz, den der
vierstéckige Tempel der Allweisen (T09) dominiert.
Der Gstliche Turm des Hesindetempels beherbergt zu-
dem das Kosmologische Kolleg, in dem Astronomen, Ma-
thematiker und Philosophen ausgebildet werden. Wen-
det man sich hier nach Norden, so erreicht man den
Rathausplatz. Rechterhand liegt die Altstadtprifektur
(AS02). Dort sind die Quartiere der Greifer genannten
Stadtbiittel, die Remise der Brandwehr und das Stadt-
gefingnis untergebracht. Das Einsatzgebiet der Biittel
ist in erster Linie die ummauerte Nordstadt, wo vier
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Kompanien der Greifer ihren Dienst versehen. Allen an-
deren Stadtvierteln sind insgesamt lediglich 36 Biittel
zugeteilt, die stets in Vierer-Gruppen auftreten.

Weiter nordlich am Rathausplatz liegt das Wirtshaus
Ratskeller (G03) (Q3/P3), in dem vor allem Deftiges ser-
viert wird. Gegentiber ragt der vierstockige Magistrats-
bau (AS03) auf. & Deredan Bergenoor (39, 1,82 Schritt,
blondes Haar, blaue Augen unter buschigen Brauen,
Biuchlein, pragmatischer und brillanter Ratsherr, kom-
petenter Illusionsmagier; Willenskraft 11 (13/15/13),
Oculus Ilusionis 15 (15/15/13), SK 2), der vom Fiirsten
als Provost eingesetzt wurde, obliegt die Verwaltung der
Stadt. Elf von den steuerzahlenden Biirgern Vinsalts auf
sieben Jahre gewdhlte Consuln unterstiitzen ihn dabei.
Das Consulat wiederum ernennt Magistrate, die als Ver-
waltungsbeamte unterschiedlichen Aufgaben nach-
gehen und als Halsrichter mitunter auch tiber Schwer-
verbrechen urteilen. Auch wenn der Provost jede
Entscheidung kraft seines Amtes erzwingen kénnte,
muss er sich dennoch um eine Mehrheit bei seinen Con-
suln bemiihen. Zu sehr ist er auf deren Mithilfe (und die
ihrer loyalen Magistrate) bei der Verwaltung des Stadt-
molochs Vinsalt angewiesen.

Nordlich des Magistratsbaus ragt der 35 Schritt hohe
Turm der Vinsalter Uhr (AS04) auf. Sie war die erste
mechanische Turmuhr des Kontinents.

Westlich, am Theaterplatz, liegt das Haus der Obhut
(T10), einer der beiden Traviatempel Vinsalts. Wie die
Herberge Gesegneter Herd (G04) (Q3/P2/512) wird er
von der Familie Hugedeel geleitet. Da den Greifern der
Zutritt verwehrt ist, solange es keinen Streit unter den
Gasten gibt, ist der Gesegnete Herd ein beliebter Treff-
punkt fiir Verschworer und Agenten.

Am Theaterplatz liegen auch die Vinsalter Oper (AS05)
und die Freilichtbiihne (AS06). Die geschiftstiichtige
Intendantin % Reshemin Jaraldo (50, 1,71 Schritt,
schwarzer Kurzhaarschnitt, braune Augen; energisch,
aber groRziigig gegeniiber ,ihren* Kiinstlern; Musi-
zieren 15 (15/14/13), Willenskraft 11 (13/15/15), SK
2) leitet das dlteste Opernhaus des Kontinents. Die
mechanische Wechselbithne und das ausgekliigelte
Spiegelarrangement, das einen Theatermagier dabei
unterstiitzt, die Szenen und Bilder in atmosphirisches
Licht zu tauchen, sind weltberiihmt. Beliebter Treff-
punkt fiir Opernsinger, Kunstfreunde, aber vor allem
fiir junge Talente, die ihrer Entdeckung harren, ist die
Taverne Libretto (G05) (Q4/P4), in der abendliche
Sdngerwettstreite stattfinden. Die vielen leidenschaft-
lichen Gaste machen die Taverne zum lebendigsten Ort
der Altstddter Nachte.

Im Osten des Theaterplatzes liegen die zweistdckigen
Markthallen (AS07), die alteingesessenen Hiandlern die
Moglichkeit bieten, ihre Waren zu verkaufen. Auch das
Marktgericht befindet sich unter diesem Dach. Weniger
betuchten oder ortsfremden Hindlern und Krimern
steht hingegen der im Osten der Markthallen liegende
Stadtmarkt offen, an dem zu fast jeder Tageszeit mehre-
re Droschkendienste lautstark um die Gunst potenziel-
ler Kundschaft buhlen.
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An der Stidmauer der Markthallen fiihrt die Kénig-Kha-
dan-Parade entlang. Die Prachtstrafe, die den Tempel-
berg mit dem Stadtteil Dracoras verbindet, durchquert
auch den dreitorigen Triumphbogen (AS08), der pat-
riotischen Horasiern als Schandmal gilt. In den schwar-
zen Granit sind Szenen wie die Niederlage der Bospa-
raner in der zweiten Ddmonenschlacht oder der Einzug
der siegreichen Garether eingemeifelt. Der Triumph-
bogen verfillt zusehends, ist mit einer Vielzahl patrio-
tischer Parolen beschmiert, und nicht wenige Vinsal-
ter wollen ihn am liebsten abgerissen sehen. Nordlich
des Triumphbogens liegt die Arena (AS09), in der im
Ingerimm-Mond die Geschmeidemesse stattfindet,
aber auch Akrobaten und Schaukdmpfer auftreten
oder Hunderennen veranstaltet werden. Die Wettfreu-
de der Vinsalter machen sich zahlreiche Wein- und
Wettstuben in unmittelbarer Nihe zunutze. Westlich
befindet sich die Baliiri-Wiese, auf der hiufig Gaukler-
lager gastieren, aber auch Ritterturniere stattfinden.
Uberquert man die Baliiri-Wiese in Richtung Norden,
erreicht man den Madamal-Park mit dem gepflegten
Rahjahain, dessen dichte Hecken Abgeschiedenheit
versprechen, die schon von so manchem Duell gestért
wurde. Hier ragt der Sternenturm (AS10) auf, von dem
aus Hesindegeweihte den Nachthimmel beobachten
und Horoskope erstellen. Weiter nérdlich, an der Stadt-
mauer gelegen, liegt das Heim des Gottlichen Jégers
(T11), dem & Lemiral Wolkenflug (69, aschblondes Haar,
kristallblaue Augen; fromm und weltgewandt; Willens-
kraft 9 (14/16/14), SK 3) vorsteht. Die firungeweihte
Halbelfe unterhilt gute Beziehungen zum benachbarten
Haus der Kaiserlich Vinsalter Hofjagdloge (AS11), da
viele Tempelbesucher Jagdliebhaber aus den hoheren
Kreisen der Gesellschaft sind. Begibt man sich von hier
aus wieder nach Stiden, kommt man zum Tempel der
Giitigen Herrin (T12), der Peraine geweiht ist und das
Siechenhaus unterhilt. Direkt nérdlich davon liegt das
Grangorer Tor (AS12).

Angroschima (AN)

Verldsst man die Altstadt durch das Grangorer Tor
(AS12), betritt man Angroschima, einen Stadtteil, des-
sen Ausdehnung sich in den letzten Jahren mehr als
verdoppelt hat. Gegriindet von Schradoker Angroschim
leben hier 200 Zwerge. Thre Kenntnisse in Mechanik,
Schmiede- und Braukunst haben viele der hier an-
sdssigen Betriebe beeinflusst, wenn sie nicht ohnehin
auf eine zwergische Griindung zuriickzufiihren sind.
Die StraRen sind gesdumt von mehrstckigen Miets-
hiusern, denen man ihr junges Alter noch deutlich an-
sieht. Hier leben vor allem Arbeiter der Manufakturen
und Handwerksbetriebe.

Am Nordrand Angroschimas kann man Vinsalt durch
das Baliiri-Tor (ANO01) entlang des Yaquirs in Richtung
von Schloss Baliiri, Bomed und der Grenze ins Fiirsten-
tum Almada verlassen. Direkt am Tor steht auch die
groRe Kaserne der Horaslegion (AN02) am Yaquir-
stieg, der durch Angroschima hindurchfiihrt und den
alten Teil des Viertels im Osten von den neueren Bauten
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im Westen abtrennt, Folgt man ihr, so trifft man auf die
Station der Beilunker Reiter (ANO03). Weiter 8stlich
kann der Reisende in der Taverne Altes Zahnrad (G06)
(Q4/P3) zwergische Kiiche genieRen. Die Taverne liegt
im zweiten Kellergeschoss eines der dltesten Hauser
Angroschimas. Durch das Zusammenwirken von Men-
schen und Zwergen entstand mit dem Zirkel von Stein
und Eisen (AN04) in Angroschima eine sehr praxis-
orientierte Schule fiir Mechaniker und Architekten.
Nicht weit entfernt am Yaquirufer liegt die Fahrstation
(ANO05), von wo aus man im Halbstundentakt von Sonnen-
auf- bis Sonnenuntergang fiir 2 Kreuzer pro Bein und Rad
nach Nandricon (siehe Seite 19) iibersetzen kann. Das im
Siidosten des Viertels gelegene grole Pumpwerk (AN06)
ist ein von Zwergen geschaffenes mechanisches Wunder-
werk. Seit 869 BF versorgt es Vinsalt mit flieRendem Was-
ser, das von hier dank des Wasserdrucks des Yaquirs in die
zahlreichen Wassertiirme der Stadt gepumpt wird.

Albornsschenck (AL)

Betritt man auf dem Yaquirstieg erneut die ummauerte
Nordstadt durch das Nord-Ost-Tor (AL01), gelangt man
in das Viertel Albornsschenck und trifft am Viehmarkt
sogleich auf die Altquell-Schidnke (G07) (Q5/P5), wo in
luxuriéser Atmosphire Spezialititen des gesamten Kon-
tinents serviert werden. Die Schinke ist der beliebteste
Treffpunkt dieses Viertels, in dem vor allem wohl-
habende Kronbeamte, Offiziere und andere gutsituierte
Biirger ihre Hiuser haben. Ahnlich turbulent wie auf
dem Stadtmarkt in der Altstadt (siehe Seite 14) werben
hier mehrere Droschkendienste um Kundschaft. Weiter
stidlich st3Rt man auf das Bordell Schwanenflug (G08)
(Q4/P5). Das saubere Etablissement bietet der Vinsalter
Elite die Freuden kiuflicher Liebe. Geriichten zufolge
wurde schon so manches Geheimnis in den Zimmern
des Hauses ausgetauscht. Die unmittelbare Nachbar-
schaft zum Hauptquartier der Connetablia Criminalis
Capitale (AL02) sorgt jedoch dafiir, dass Geheimnis-
verrat eher die Ausnahme bleibt. Bei der Untersuchung
unerlaubter Duelle und Kapitalverbrechen arbeitet die
Behdrde eng mit dem Anatomischen Institut zusammen.
Die Methoden sind modern. Weltliche und magische
Wissenschaften dienen der Aufklirung. Die meisten
der 100 Mitglieder bekleiden den Rang eines Konstab-
lers und sind an ihren dunklen Lederminteln mit den
hohen Kragen leicht zu erkennen. Der Garderobe wegen
werden die Konstabler beim Volk auch als Ledernacken
bezeichnet.

Am angrenzenden Alhonso-Platz liegt das Anatomische
Institut (AL03) (siehe Seite 60), an dem sowohl Heil-
magier als auch profane Arzte ausgebildet werden.
Die Leitung des vierstockigen Sandsteinbaus haben
Spektabilitit & Nita von den Adlern (siehe Seite 60) und
Rector Mundanus & Harsen von Flarngau (75, aber noch
agil, 1,64 Schritt, grauer Pferdeschwanz; verschwiegen,
schitzt unkonventionelle Methoden; Heilkunde Wun-
den16(16/15/15), Willenskraft 14 (15/15/16), SK 3) inne.
Zum Leidwesen der Boronkirche existiert ein Gesetz, das
gewaltsam aus dem Leben Gerufene vom Institut seziert
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werden miissen. Nur bei Personen von Stand ist hierfiir
eine Zustimmung der Familie erforderlich.

Weiter siidlich liegen die Schule der Hohen Tanzkunst
(AL04) und das Ballhaus (AL05) einander gegeniiber.
Wihrend in ersterer héfische Tdnze gelehrt werden,
treffen sich im Ballhaus junge Edelleute zum Federball.

Dracoras (DR)

Ostlich von Albornsschenck thront auf einem 30
Schritt hohen Hiigel und von einer Mauer gesichert
Dracoras - der Palasthiigel. Das Tor wird von den Rot-
récken genannten Palastgardisten bewacht. Sie tragen
rote Umhinge und einen roten Drachen auf silbernem
Kiirass (das Wappen des Hauses Firdayon) iiber einem
roten Wams.

Daneben sind auch die Arbalettieri, welche die Leibgarde
des Fiirsten stellen, auf Dracoras stationiert. Das Elite-
bataillon mit dem goldenen Fallgatter auf schwarzem
Wappenrock umfasst Schiitzen und Hellebardiere und
hat seine Kaserne der Arbalettieri (DR01) im duRers-
ten Norden Dracoras’.

Lassen die Rotrocke einen passieren, tritt man auf einen
mit weillem Kies bedeckten und mit Rosen bepflanzten
Hof, an dessen Nordseite der Marstall (DR02) liegt.
Unterhalb der Stallungen lagern Vorrite in drei Keller-
geschossen, die auch bei einer mehrmonatigen Be-
lagerung ausreichen wiirden.

Zentral erhebt sich der gewaltige Firdayon-Palast
(DRO3), eine dreistéckige Residenz, die von zahl-
reichen Gauben, Balkonen und Erkern geziert wird. Im
Erdgeschoss liegen neben dem Audienzsaal die Amts-
stuben der Kronrite und das Geheime Gelass, in dem der
Kronrat tagt. Fiirst L Ralman von Firdayon-Bethana (46,
1,82 Schritt, braune Locken, blaues Auge, Augenklappe
iber dem linken Auge, meisterlicher Heerfiihrer, vom
Volk respektiert, aber nicht geliebt) residiert mit sei-
ner Familie in den oberen Geschossen und hat von
einer Veranda aus einen beneidenswerten Blick iiber
die Parkanlagen des Palastes und das dahinterliegende
liebliche Yaquirtal. Beheizt wird der Palast von einer
ausgekliigelten Dampfheizung in einem der fiinf
Kellergeschosse, die kalten Tagen behagliche Wirme
schenkt. Weitere Rédumlichkeiten beanspruchen
Schatzamt und Schatzkammer, das Staatsarchiv und
Verhorzimmer. Im Osten des Palastes liegt die Aran-
gerie (DRO04), der vornehmlich mit Obstbdumen be-
pflanzte Garten, der wie die Rosengirten der Obhut
der Familie Menderath anvertraut ist, die das Amt des
Gartenbewahrers als Erbwiirde innehat.

Sudlich des Palasts, inmitten der Garten, liegt ein Pa-
villon (DR05) im eslamidischen Stil, der fiir geheime
Besprechungen und Stelldicheins verwendet wird. Im
Stidwesten und in die Mauer integriert steht der Sema-
phorenturm (DR06). Durch die Anordnung hélzerner
Signalplatten kann dieser Nachrichten an das Klapper-
turmkastell (siehe Hafenviertel) {ibermitteln.

In der Stadt existieren zudem Geriichte iiber einen
Geheimgang, der von Dracoras zum Tempelberg (siehe
Seite 13) fithren soll. Gendhrt werden diese unter
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anderem von strengen Auflagen zur Unterkellerung
der Grundstiicke an der Kénig-Khadan-Parade (siehe
Altstadt, Seite 14), deren Verlauf der Geheimgang an-
geblich folgen soll.

Lakaienviertel & Basarwinkel (LB)

Wendet man sich von Dracoras kommend gen Siiden,
erreicht man die heruntergekommensten Bezirke
der Nordstadt. Bettler und TagelShner, gescheiterte
Opernsdnger und versehrte Soldaten bewohnen Miets-
kasernen und Bruchbuden in verwahrlostem Zustand.
Einst lebten im Lakaienviertel die Bediensteten des
Palasts, heute findet man hier billige Kaschemmen,
Kramerldden und Wischereien. Zunichst erreicht man
das Wirtshaus Blutulme (G09) (Q2/P1), das vor allem
von Bettlern besucht wird. Nur einen Steinwurf ent-
fernt befindet sich die Faustkampfhalle (LB01). Eine
Karriere als Kimpfer oder ein Wettgewinn sind die Hoff-
nungen vieler der Armen, die sich jedoch nur selten er-
fiillen. Weiter 8stlich findet man die schibige Taverne
Ranzfrosch (G10) (Q1/P1).

Basarwinkel im Siidwesten des Lakaienviertels ist der
Rotlicht-Bezirk der Stadt. Mehrere Freudenhduser an
den ungepflasterten Gassen machen durch ein Sulvo-
Licht (eine Laterne mit roten Papierfenstern) auf sich
aufmerksam. Das Gewerbe ist fest in der Hand einiger
Luden, die ihre Untergebenen auf die Gasse schicken, um
vom Hafenviertel kommende Kundschaft zu umgarnen.
Eine der machtigsten ist & Alena ,,die Ogerfrau® Diridan
(31, 2,05 Schritt, kahlgeschorenes Haupt, kleine griine
Auglein, platte Nase, fleischig, aber muskulds, mag den
Geruch von Gewiirzen aus fernen Liandern, kann Besser-
wisser nicht ausstehen; Willenskraft 10 (15/14/11), SK
2), die Besitzerin des Bordells Freundliche Einkehr
(G11) (Q2/P2). Es heifit, sie habe ihren Vorgidnger mit
bloRen Hinden erschlagen, doch dessen Verschwinden
wurde nie aufgeklart.

In unmittelbarer Ndhe des Freudenhauses liegt Oswyns
Kreutherstube & Arzneyverkauf (LB02). Es ist ein of-
fenes Geheimnis, dass sich dort unter der Hand auch
Mandragora (sieche Aventurischer Almanach Seite 131)
zur Beendigung ungewollter Schwangerschaften und
Scharlachkatze (auch Samthauch*™%? genannt, Atem-
und Einnahmegift, Stufe 5), das in kleineren Dosen ge-
schnupft berauschend wirkt, erwerben lassen.

Hafenviertel (HV)

Entkommt man dem Basarwinkel durch das Basartor
(HV01), befindet man sich im Osten des Hafenviertels,
genauer gesagt auf dem Kuriositdten-Basar. Die wie ein
Labyrinth angeordneten Marktstinde bieten bis zum
Sonnenuntergang Waren aus den Tulamidenlanden und
den Siidmeerkolonien an, aber auch aus dem Giilden-
land oder Uthuria (zu iiberteuerten Preisen). Des Nachts
meiden die Vinsalter den Basar, denn in dem uniiber-
sichtlichen Gewirr verriegelter Marktstdnde fand schon
so mancher Uberfall statt. Zur Linken fiihrt die an bei-
den Enden mit Torhdusern bewehrte Bogenbriicke
(HV02) iiber den Yaquir nach Alt-Bosparan (siehe Seite
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18). Fiir die Uberquerung sind 3 Kreuzer pro Bein und
Rad zu entrichten.

Flaniert man dagegen durch das geschiftige Viertel
weiter gen Westen, hat man den Hafen, der Ankerplitze
fiir 20 groRe Flussschiffe bietet, zu seiner Linken. Vor-
bei an einer Filiale der Nordlandbank (HV03) passiert
man groRe Lagerhallen, die bekannten Hiusern wie
dem Handelshaus Galfhard (HV04), dem Handelshaus
Weyringer (HV05) und dem Handelshaus Kolenbran-
der (HV06) gehéren. Nordlich von diesen liegt die Bier-
halle Ewiges Oxhoft (G12) (Q2-4/P2-4). Der Keller ist
der wohlhabenden Kundschaft vorbehalten, die ihr Fer-
doker oder Weizengold in ruhiger Atmosphire genieRen
will, wahrend im Erdgeschoss giinstige Biersorten fiir
das einfache Volk kredenzt werden.

Weiter westlich liegt der Flachsmarkt, auf dem an Wind-,
Erd- und Markttagen Mehl, Getreide, Obst, Gemiise, Salz
und sogar alchimistische Stoffe gehandelt werden. Der
Hafen wird hier von mietbaren Speicherhallen flankiert,
wihrend im ungepflasterten Norden und Westen des
Viertels die einfachen Hiuser der Flussfischer das so ge-
nannte Fischereck bilden. An diese grenzt das Klapper-
turmkastell (HV07), in dem die Soldaten des Kaiserlichen
Semaphorie-Regiments ihr Hauptquartier haben, denn Vin-
salt ist ein Nodix der Nachrichtendienste (unter anderem
Beilunker Reiter, Blaue Pfeile und der Orden vom Penta-
gramm), Wie auch im Semaphorenturm (siehe Dracoras,
Seite 16) werden Nachrichten {iber die Anordnung von
Signalbrettern kodiert und an entfernte Semaphorentiir-
me iibermittelt. Das Kastell trennt auch die Unterkiinfte
der Fischer vom Neuen Fischmarkt, wo diese bei Tag ihren
Fang anpreisen und bei Nacht ihre Netze zum Trocknen
aufthingen, die dann einen unheimlichen Irrgarten aus
Netzen und Reusen bilden.

Das doppelte Kusliker Tor (HV08) grenzt die Stadt nach
Westen hin ab. Innerhalb seiner Mauern liegt das Wirts-
haus Kusliker Tor (G13) (Q5/P5). Die Nobelgaststitte
ist Treffpunkt fiir GroRhandler und Kauffahrer und im
Besitz der Patrizierfamilie Galfard. Weiter siidwestlich
wird in der Werft Marvello (HV09) gehdimmert und
gesigt, wihrend sich die Kettenfihre (HV10) bereits
auBerhalb der Stadtbefestigung befindet. Uberfahrten
nach Suburbia (siehe unten) erfolgen von Sonnenauf-
bis Sonnenuntergang im Halbstundentakt und kosten 2
Kreuzer pro Bein und Rad.

Suburbia (SU)

Landet man auf der kiinstlich verlandeten, ehemaligen
Fihrinsel am Siidufer des Yaquirs mit der Kettenfdhre
(SU01) zum Preis von 2 Kreuzern pro Bein und Rad an,
bieten sich gleich zwei Gelegenheiten der Einkehr: der
einer Dreimastkarracke nachempfundene Spielsalon
Rad und Becher (G14) (Q4/P4) (siche Seite 58) und das
Gasthaus Alter Hafen (G15) (Q3/P3/S15). Der Name
des Gasthauses erinnert daran, dass hier einst der Hafen
Bosparans lag. Heutzutage bietet dort der gewaltige
Sumpf nur eine Brutstdtte fiir Ratten und Moskitos. So
manche Leiche wurde in den stinkenden Sumpfl3chern,
Timpeln und Altarmen versenkt, und so mancher




Schurke verbirgt sich hier vor den Gesetzeshiitern oder
mordliisternen Rivalen.

Westlich des Sumpfs und dank den Winden des Bele-
mans von den Ausdiinstungen verschont, wurde 1010 BF
der als Neues Quartier bezeichnete Teil Suburbias erbaut.
Man merkt dem Viertel die sorgféltige Planung an. Uber-
sichtliche StraRenziige verbinden die zahlreichen Miets-
kasernen und Manufakturen, in denen der GroRteil der
Bevolkerung Suburbias seinem Tagewerk nachgeht. Doch
auch fiir Unterhaltung ist gesorgt. Wendet man sich von
der Fihrstation nach Westen, so trifft man am Ufer des
Yaquir zunichst auf das Theater Atrium (SU02) und
dann auf das Theater Tulpe (SU03). Wer es aktiver mag,
der besucht hingegen die Tanzhalle (SU04), die nur
einen Hiuserblock entfernt von der Suburbanen Pri-
fektur (SU05) der Stadtgarde liegt. Weiter siidlich, in-
mitten ruhespendender Parkanlagen, befindet sich das
Irrenhaus (SU06). Das Immanstadion (SU07) liegt auf
einem Hiigel innerhalb des Sumpfs, zu dem ein Kniippel-
damm vom siidlichen Ende des Neuen Quartiers fiihrt.
Aufgrund der seit Jahren riickldufigen Zuschauerzahlen
finden die Spiele, in denen die Mannschaften der Stadt-
viertel sich miteinander messen, nur noch monatlich
statt, wobei die Vinsalter Drachen aus der Altstadt und die
Fduste von Bosparan aus Alt-Bosparan sowohl Favoriten als
auch erbitterte Konkurrenten sind, zwischen deren An-
hingern regelmiRig die Fiuste fliegen.

Unbedingt abgeraten werden muss davon, eine Insel
im dulersten Nordosten des Sumpfs aufzusuchen. Die
schibige Spelunke Letzte Zuflucht (G16) (Q1/P1) ist
Treffpunkt entlassener Striflinge und fliichtiger Ver-
brecher. Hier ist ein Messer schnell bei der Hand und ein
unliebsamer Stérenfried ebenso rasch im Sumpf ent-
sorgt. Direkt daneben liegt das verlassene Gebdude der
Alten Abdeckerei (SU08), von dem es heilt, es habe
die Bosheit seines fritheren Besitzers, eines mehrfachen
Mérders, aufgesogen.

Alt-Bosparan (AB)

Selbst wenn man den Sumpf hinter sich ldsst und Alt-
Bosparan betritt, so wird man dessen schweflige Aus-
diinstungen nicht los. Wie eine Glocke hédngen sie iiber
dem Viertel, und vor allem in den Morgen- und Abend-
stunden gesellt sich vom Fluss aufsteigender Nebel
hinzu. Empfangen wird man von zu Mietskasernen um-
gebauten Palastruinen und dem am Sumpf gelegenen
Haus der Heiligen Gastung (T13). Gemeinsam mit den
Badilakanern, einem Orden der Traviakirche, unter-
halten die Traviageweihten des Tempels eine Armen-
kiiche und ein Obdachlosenheim. Gerlichteweise soll
auch der geheime Phextempel Vinsalts in der Néhe lie-
gen. Wendet man sich hinter dem Tempel gen Stiden,
gelangt man am Rande Alt-Bosparans zur gréRten
Kriegerakademie Aventuriens. Die Akademie der
Kriegs- und Lebenskunst zu Vinsalt (AB01) thront
durch dicke Mauern geschiitzt auf einem Hiigel. Er-
baut wurde die Akademie 284 BF und damit noch vor
der Griindung Vinsalts. Die mehr als 100 Zoglinge ent-
stammen groftenteils dem Adel.
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Folgt man der StralRe nach Osten, trifft man auf das Alte
Bosparaner Tor (AB02), das im Stile des antiken Bospa-
ran restauriert wurde und in dessen Osten die Kaserne
der Vinsalter Windreiter (AB03) (schwere Reiterei)
gemeinsam mit der Kriegerakademie auf der gegen-
iberliegenden Seite des Tores tiber die Siidgrenze Alt-
Bosparans wacht.

Oberhalb des Alten Bosparaner Tores, an einer der we-
nigen beleuchteten Stralen Alt-Bosparans, der bis zur
Yaquirbriicke fithrenden Strafe der Wiederkehr, liegt
der Fuhrhof (G17) (Q2/P3/510). Da auswirtige Hind-
ler ihre Waren auf die Fuhrwerke einheimischer Kauf-
leute umladen, lassen sich hier Klatsch und Tratsch aus
dem Siiden in Erfahrung bringen. Folgt man der Stra-
Be vorbei an Handwerksbetrieben wie Sattlern, Kii-
fern, Hufschmieden und anderen, denen der rege Fern-
handel den Lebensunterhalt erméglicht, gelangt man
zum Gasthaus Arivorer Hof (G18) (Q3/P4/5S25), dessen
Kundschaft ebenfalls gréRtenteils aus Hindlern besteht.
Weiter nordlich bietet sich dem Auge ein eindrucks-
volles Beispiel fiir die Kontraste Vinsalts. Inmitten des
Meers aus heruntergekommenen Baracken und Miets-
kasernen, Triimmern und geschwirzten Ruinen er-
heben sich die prunkvollen Palazzi der Case Fondari, der
Griindergeschlechter Vinsalts (siehe Seite 54). Die Pa-
lazzi der Familien Geremoni (AB04), Talligon (AB05),
von Radoleth (AB06), dil Cordori (AB07) und Jaral-
do (ABO08) liegen in unmittelbarer Nachbarschaft zu-
einander. Ostlich der herrschaftlichen Anwesen be-
findet sich das Badehaus und Bordell Silberspiegel
(G19) (Q4/P5). Folgt man dem Weg und biegt wieder
gen Westen ab, erreicht man den Palazzo Bergenoor
(AB09), dem gegeniiber die Stellmacherei Yaquirblitz
(AB10) liegt, die Reisekutschen und Renngefihrte zu
angemessenen Preisen herstellt. & Dartan Kureon (41,
schwarzes Kraushaar, fleiRig, bescheiden; Willenskraft
11 (15/13/13), SK 2), der von der Eigentiimerfamilie de
Monesta eingesetzte Leiter des Betriebs, ist sehr darauf
bedacht, dass seine Angestellten ihren Lohn nicht in
die vielen Vergniigungsstétten der ndheren Umgebung
tragen. Deutlich verruchter geht es in der Spielhélle
Silberbarren (G20) (Q2/P3) zu, in der schon so mancher
Monatslohn an einem Abend durchgebracht wurde. Die-
jenigen, die Vergessen und Delirium suchen, werden in
der Rauschkrauthchle Traumkeller Rabenschwinge
(G21) (Q2/P3) weiter westlich fiindig.

Fiihrt einen der Weg in Richtung des Yaquirufers, wo
man fiir 3 Kreuzer pro Bein und Rad das bewehrte Tor-
haus passieren und die Bogenbriicke (AB11) in die
Nordstadt tiberqueren kann, erreicht man den Tem-
pel des Raben (T14). Der wuchtige Borontempel aus
schwarzem Basalt ist in schlechtem Zustand und 16st
bei zartbesaiteten Betrachtern leicht Beklemmungen
aus. Auf dem angeschlossenen Boronsfeld sind die
Toten der jiingeren Zeit bestattet, wihrend die Konige,
Akademieleiter und Case Fondari unterhalb des Kaiser-
kopfs (siehe Seite 19) ihre letzte Ruhe in monumenta-
len Gruftanlagen finden. Das wahre Totenreich Vinsalts
befindet sich jedoch in den Katakomben der Sotterranea
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unterhalb der Stadt und ist um ein Vielfaches gréRer als
das Reich der Lebenden.

Die Taverne Heldenkeller (G22) (Q3/P3) ist ein Magnet
fiir sonderbare Kundschaft. Allerdings lassen sich hier,
wenn der Geldbeutel prall gefiillt ist, zahlreiche Infor-
mationen erwerben, selbst wenn es sich um verbotenes
Wissen handelt. Aufziehenden Arger unterbindet die
aufmerksame und resolute Wirtin L Racalla Trimioc (60,
gealterte Schonheit, ergrautes schwarzes Haar, intuiti-
ve Zauberin®™4!: Handel 12 (12/14/15), Willenskraft 10
(14/14/15), SK 2), die auRerdem fiir ihre Kochkiinste be-
kannt ist. Weiter stidlich liegt der wichtigste Tempel des
Nandus, die Hallen des Verborgenen Wissens (T15),
deren Namen an Rohal, den Alveraniar des Verborgenen
Wissens und Schutzpatron Vinsalts, erinnert. Der Tempel
ist fiir die Kirche, die keinen dezidierten Haupttempel be-
sitzt, von besonderer Bedeutung, da in jedem ungeraden
Jahr das Konklave der Nandusgeweihten hier zusammen-
kommt. Die Hochgeweihte & Rumina Dranesco von Bospa-
ran (62, 1,91 Schritt, schwarzhaarig, griine Augen, nach-
denklich, scharfziingig; Gétter & Kulte 14 (15/15/15),
Willenskraft 14 (15/15/15), SK 3) ist als Stimme des Meisters
nach auBen hin die hchste Vertreterin ihrer Kirche.

An derselben StraRe liegen auch das Therbiinitenspi-
tal (AB12), das sich der Armenspeisung und Kranken-
pflege verschrieben hat, und die Redaktionshiuser des
Bosparan-Herolds (AB13) (patriotisch-reiferisch) und
des Bosparanischen Blatts (AB14) (niichtern-sachlich).
Wendet man sich nach Osten, gelangt man vorbei am
trutzigen und dunklen Palazzo Ardismér (AB15) zu
den drei Hligeln Kaiserkopf, Lameal und Orsin.

Kaiserkopf, Lameal & Orsin (KA)

Die drei steilen Hiigel waren einst das Machtzentrum
Bosparans. Der Kaiserkopf &stlich des Borontempels be-
herbergte den Palast der Horaskaiser, dessen Ruinen
langst von Dornengestriipp tiberwuchert sind. Da der
ort als verflucht gilt, meiden die Vinsalter ihn. Nérdlich
davon, auf dem Orsinshiigel, lagen die Villen der Mach-
tigen, doch heute steht dort ein Wald, an dessen Rén-
dern einige Wohnhduser errichtet wurden.

Bevor der von Alt-Bosparan kommende Wanderer den
Lameal erreicht, passiert er das gewaltige Stadion des
Belen-Horas (KA01), das in den 1020er Jahren BF aus-
gegraben und restauriert wurde. Obwohl erst etwas
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mehr als die Hilfte der urspriinglichen Zuschauer-
triblinen wiedererrichtet wurden, kdnnen inzwischen
30.000 Zuschauer die wdchentlich stattfindenden
Wagen- und Pferderennen bestaunen und Geld auf ihre
Favoriten setzen.

Ostlich, auf dem Lameal, lag einst die Accademia Arco-
magia Horasiens Imperatique, die bedeutendste Magier-
akademie im Bosparanischen Reich. Auf ihren Rui-
nen wurde das Haupthaus des Pentagramm-Ordens
(KA02) erbaut, des extrem zuverldssigen wie teuren
Botendiensts der Grauen Gilde.

Nandricon (NA)

Zuletzt fithrt der Weg ins abgeschiedene Nandricon,
das dhnlich wie Suburbia und Angroschima von Hand-
werksbetrieben und Manufakturen dominiert wird.
Hier jedoch sind die Mietskasernen erbirmlicher, und
die Luft stinkt nach der Beize der Gerbereien, der Kohle
der Schmieden und den Alchimika der Firbereien. Al-
chimistenkiichen und Eisenhiitten blasen dunklen
Rauch in den Himmel. Dazwischen finden sich auch eine
groRe Weberei, eine Glashiitte und Manufakturen, die
Steingut oder Lederwaren herstellen.

Weiter im Norden liegt der kleine der Tsa geweihte
Tempel des Neuanfangs (T16). Vor allem nach Vinsalt
Gefliichtete, die in Nandricon ein neues Leben beginnen
wollen, suchen den Tsatempel auf. Am Ufer des Yaquir
liegt die festungsgleiche und gut bewachte Kaiserliche
Miinze (NAO01), der gegeniiber sich das Gasthaus Gold-
dukaten (G23) (Q4/P4) befindet. Siidlich davon beten
die Handwerksmeister und Manufaktureigner in einer
kleinen Nanduskapelle (T17). Am Flussufer liegt die
Fiahrstation (NA02), von wo zwischen Sonnenauf- und
Sonnenuntergang alle halbe Stunde eine Fihre nach An-
groschima (siehe Seite 15) ablegt, die 2 Kreuzer pro Bein
und Rad kostet.

AuRerhalb der Stadt (AH)

Weiter nérdlich und auRerhalb der Stadt, aber inner-
halb des duleren Mauerrings, liegt das Castello Talligon
(AHO1), das im Besitz der gleichnamigen Patrizierfamilie
ist. Noch ein Stiick weiter nordwestlich, auRerhalb des
Sternenrings, befindet sich das Grabmal des Condottie-
re Diomedo de Brasi (AH02), des 961 BF verstorbenen,
legenddren Griinders der Yaquirtaler Pikeniere.

Der Einstieg ins Abenteuer

Wichtig ist, dass die Helden Ioric von Arivor auf sich auf-
merksam machen, der nach einer Gruppe Spezialisten
Ausschau hilt. Er leidet inzwischen unter einem leich-
ten Verfolgungswahn, weshalb er ortsansissigen Recken
gegeniiber misstrauisch ist. Die Helden sollten zudem
£ Viviona Loriano kennenlernen, die in Die Stadt der
Verschwérer als Vertrauensperson und Anlaufstelle fiir
die Helden dient (siehe Seite 57). Die Eréffnung in Vinsalt
sieht auch einen Auftritt von Somena Talligon vor, um sie

den Helden in ihrer Rolle als Hochgeweihte der Rondra
vorzustellen. Das Abenteuer beginnt in Vinsalt am 4. Pe-
raine 1042 BF, dem Todestag der Heiligen Thalionmel.

Vinsalt - die Kapitale lockt!

Es gibt verschiedene Anlisse, die deine Helden nach
Vinsalt gefiihrt haben kdnnten: Der Besuch einer der
vielen Tempel, ein Auftrag bei einer feinmechanischen
Manufaktur in Angroschima oder eine Konsultation




des Anatomischen Instituts sind nur einige mogliche
Griinde fiir einen Aufenthalt in Vinsalt. Aber auch zwie-
lichtige Geschifte und obskure Begegnungen sind als
Motive denkbar, denn die horasische Metropole ist eine
Stadt voller Moglichkeiten und Schattierungen.

Eine Begegnung mit Ioric kann unter folgenden Um-
stinden erfolgen:

Die Oper

Die Helden besuchen in der Vinsalter Oper das Theater-
stiick Die Léwin von Neetha (sieche auch Meisterset), in
dem es um das Leben der Rondraheiligen Thalionmel von
Brelak geht. Die drei Akte thematisieren den tragischen
Tod ihrer ersten Liebe, der Amazone Rondirai, den Kon-
flikt mit den Novadis und schlieflich die legendire
Verteidigung Neethas auf der Briicke tiber den Chabab
gegen die Ubermacht des Novadiheers unter Tugruk Pa-
scha. Das Stiick endet mit dem ergreifenden Tod der Hei-
ligen, die Neetha durch ihr Opfer gerettet hat. Ioric und
Viviona sitzen in der Ndhe der Helden und werden auf
sie aufmerksam,

Das Turnier

Auf der Baliiri-Wiese richten Die Halle der Herrin Ron-
dra (T02) und die Akademie der Kriegs- und Lebens-
kunst zu Vinsalt (AB01) ein Turnier aus, um das
Wiedererlangen des Schmerzenden Kelchs (siehe Seite
8) rondrianisch-feierlich zu begehen. Prichtige Zelte
mit Rittern, Edelleuten und Knappen, aber auch Gauk-
ler, Schausteller und viele Besucher verwandeln die
Festwiese in einen Schauplatz ehrenvoller Zweikdmpfe
und ausgelassener Lebensfreude (siehe auch Meister-
set). Die Kdmpfe finden in einem Ausscheidungsver-
fahren {iber einen Zeitraum von 3 Tagen vom 1. bis
zum 3. Peraine statt. Insgesamt haben sich knapp tiber
60 Teilnehmer zum Turnier der Heiligen Lutisana an-
gemeldet. An den ersten beiden Tagen finden jeweils
zwei Ausscheidungsrunden statt, am dritten Tag sogar
drei. Uber den Sieg eines jeden Kampfes entscheidet
das Punkteurteil eines Rondrageweihten, der einen un-
gleichen Kampf auch ziigig zugunsten des {iberlegenen
Kiampfers beendet. Nur in den seltensten Féllen kommt
es dabei zur Kampfunfihigkeit oder der Aufgabe eines
Kiampfers. Wer einen Kampf verliert, scheidet aus. Ge-
kdmpft wird ausschlieRlich mit rondragefalligen, aber
stumpfen Waffen wie Schwertern - wahlweise auch mit
Schild - und Zweihandschwertern, in angemessener
Riistung nach Wahl der Kombattanten.

e _——

Zweikimpfe in Regeln
. € Pro unverteidigtem Treffer erzielt man 1 Punkt.
| € Zerbricht eine Turnierwaffe, muss sie ge-
wechselt werden, was dem Gegner 1 Punkt
einbringt.
<« Wer beim Zweikampf mit einem Zweihand-
schwert zuerst 3 Punkte erzielt, gewinnt den
~~ Kampf. Bei einhdndigen Schwertern benétigt
. man>5Punkte zum Sieg.

Geheimnisse aus dunklen Zeiten

Wenn ein Held an dem Turnier teilnehmen mdchte,
kannst du entweder aus der Dramaturgie des Spiels her-
aus entscheiden, was fiir Gegnern er sich auf dem Turnier-
feld stellen muss, oder es — wie die Rondrianer - dem Los
tiberlassen und auf der folgenden Tabelle wiirfeln:

E‘ahrungsgrad eines Gegners im Turnier (1W20)

Wiirfel- Tag 1 Tag 2 Tag 3
ergebnis
1 erfahren erfahren erfahren
2-5 erfahren erfahren  meisterlich
6-10 erfahren erfahren  meisterlich
11-15 erfahren  meisterlich meisterlich
16-19 meisterlich meisterlich  legendir
20 legendir legendir legendir

Den Turniergegnern der Helden Namen, Gesichter

und Geschichten mit auf den Weg zu geben, kann

das Spiel bereichern. Einige beispielhafte Namen:

Weiblich: Ardare, Elida, Gerone, Hitta, Melisande,
Phelicitas, Rondriane, Xaviera

Minnlich: Alessandro, Darian, Gilmon, Leuerich,
Olorand, Refardeon, Thisdan, Zandor

Familiennamen: Bosvani, Damotil, Gerdenwald,
Quendilion, Stipenbrink, Treublatt, Vardeen,
Westerfolden

Adelsnamen: Berlinghan, della Pena, Firdayon-
Bethana, Marvinko, Oikaldiki, Thaliyin, vom
Berg, von Sturmfels

Die heilige Reliquie wird bei der Erdffnungsfeier des
Turniers auf der Festwiese unter strenger Bewachung
einer Handvoll Rondrianer ausgestellt (fiir eine Be-
schreibung der Reliquie siehe Seite 94). Dies ist eine
hervorragende Moglichkeit, den Helden die Bedeutung
des Kelchs und seine Geschichte ndherzubringen. Ioric
und Viviona wihlen sich einen teilnehmenden Helden
als Favoriten aus und wetten auf ihn. Als Teilnehmer am
Turnier werden die Helden Somena auf jeden Fall auf
der Baliiri-Wiese begegnen, ob es dabei jedoch schon
zu einem personlichen Gespriach kommt, ist allein auf-
grund der Anzahl der Teilnehmer nicht sicher. Eine sol-
che Begegnung kannst du jedoch spéter immer wieder
aufgreifen.

Dem Sieger des Turniers wird die Ehre zuteil, nach der
Siegerehrung den Schmerzenden Kelch an der Spitze
der Prozession der Geweihten zuriick in den Rondra-
tempel zu tragen. Aulerdem erhilt er ein hervorragend
gefertigtes Langschwert, das den Namen Lea Invicta (Bo-
sparano: unbesiegbare Lowin) triagt und auf dem eine
permanente rondrianische Opjextweir liegt.
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:’Lea Invicta

Name Kampftechnik TP L+S  AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis

Lea Invicta Schwerter 1W6+6 KK 15 +1/0 mittel 1Stn 105 HF unbezahlbar
Anmerkung: Auf der Waffe liegt eine permanente OsjextweHe der Rondrakirche.

Turnierwaffen

Waffe Kampftechnik TP L+S  AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Turnierschild Schilde 1W6 KK 16 -4/+1 kurz  3,5Stn = 308 einf

Anmerkung: kleiner Schild, 25 Strukturpunkte, bei der Tjoste gilt fiir den Turnierschild ein Parade-Bonus von +2

Turnierschwert  Schwerter 1W6+1 GE/KK 16 0/0 mittel 0,5Stn  100HF 20S einf
Anmerkung: Bei 7 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht das Turnierschwert.

Turnierzwei- Zweihand- 1W6+3 GE/KK 16 0/-2 mittel 2,25Stn  160HF 40 S einf
hinder* (2H) schwerter

Anmerkung: Bei 9 oder mehr erzielten TP mit nur einem Schlag zerbricht der Turnierzweihinder.
*Fiir Turniervarianten von anderen Zweihandschwerten wie Anderthalbhindern, Rondrakiammen und Tuzakmess-
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ern konnen dieselben Spielwerte verwendet werden.

Turnierteilnehmer (erfahren / meisterlich / legendir)
f MU 13/15/17 KL 12/12/12 IN 13/15/16
/ CH 12/12/13
FF 11/11/11 GE 13/15/17 KO 14/16/16
KK 14/16/17
LeP 33/39/44 AsP - KaP - INI 11/14/18+1W6
! AW 5/7/8 SK1/2/3 ZK 2/3/3 GS 6/7/7
‘ Waffenlos: AT 11/15/18 PA 6/8/10
TP 1W6/1W6+2/1W6+3 RW kurz
Turnierschwert: AT 11/15/18 PA 6/8/10
TP 1W6+1/1W6+1/1W6+2 RW mittel
Turnierzweihinder (2H): AT 11/15/18
! PA 4/6/8 TP 1W6+3/1W6+3/1W6+4 RW mittel
Turnierschwert und Turnierschild:
AT 11/15/18 PA 7/9/11
TP 1W6+1/1W6+1/1W6+2 RW kurz
RS/BE: erfahren: 6/2 (Plattenriistung) (Modifikatoren
durch Riistungen bereits eingerechnet); meisterlich
und legenddr: 6/1 (Plattenriistung) (Modifikatoren
durch Riistungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: individuell, typisch sind Schlechte
Eigenschaften (Arroganz, Eitelkeit)
i

Andere Wege nach Vinsalt

Wenn weder die Oper noch ein rondrianisches Tur-

nier etwas fiir deine Helden oder Spieler sind,

kannst du natiirlich auch auf andere Méglichkeiten
zurlickgreifen:

% Die Helden geben dem Handelszug eines der vie-
len in Vinsalt ansidssigen Handelshduser Geleit-
schutz. Sie reisen mit einem groRen Flusssegler
auf dem Yaquir oder auf einer der vielen StraRen,
die aus allen Himmelsrichtungen in die Metropole
streben. Ioric steht am Hafen oder an einem der
Stadttore und hélt Ausschau nach auswirtigen
Spezialisten.

Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung 1, Finte I |

(Turnierschwert,  Turnierzweihinder), @ Wucht- |
schlag 1 (Turnierschwert, Turnierzweihidnder) / Be- J
lastungsgewshnung 11, Beidhdndiger Kampf I, Finte {
I+II (Turnierschwert, Turnierzweihinder), Wucht-
schlag 1+11 (Turnierschwert, Turnierzweihinder) / |
Belastungsgewdhnung 11, Beidhdndiger Kampf I+,
Entwaffnen (Turnierschwert, Turnierzweihinder),
Finte I-III (Turnierschwert, Turnierzweihinder),
Schnellziehen, VorstoR (Turnierschwert, Turnier-
zweihdnder), Wuchtschlag I-1II (Turnierschwert,
Turnierzweihinder)

Talente: Einschiichtern 5/9/12, Kérperbeherrschung
6/10/14, Kraftakt 7/11/14, Selbstbeherrschung
10/14/16, Sinnesschirfe 5/9/12, Willenskraft 3/7/10

Kampfverhalten: individuell

Flucht: Eine Flucht ist nicht notwendig, ein Turnierteil-
nehmer kdmpft, bis er nach Punkten besiegt wurde
oder aufgibt.

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weni-
ger / 29 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger / 33
LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger

% Die Helden reisen im Auftrag einer der zwdlfgott-
lichen Kirchen. In Vinsalt gibt es Tempel aller
Zwolfgotter, einige davon sogar mehrfach. Sie wer-
den Ioric von ihrem vorherigen Auftraggeber als
auswdrtige Spezialisten empfohlen,

% Eilt den Helden aufgrund vorangegangener Taten
ein guter Ruf voraus, erfihrt loric von ihrer An-
wesenheit in Vinsalt und er sucht sie aus eigener
Initiative auf,

Die Anwerbung

Ioric 1ddt die Helden in den Ratskeller (G03) am Rat-
hausplatz ein, um mehr iiber sie zu erfahren. Dabei gibt
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< Falls sich unter den
Helden Charaktere aus
Vinsalt befinden, viel-
leicht sogar aus dem
Umfeld der Rondrakir-
che, muss sich Ioric eines
besonderen Vertrauens
versichern, da er nicht
einschitzen kann, wie
weit die Verschworung
der Myrmidonen in
Vinsalt reicht. Er wird
insbesondere ihre Zwolf-
gottertreue zu ergriinden
suchen.

== Bei sub rosa handelt

es sich um eine im Ho-
rasreich beliebte Rede-
wendung aus dem Bo-
sparano, die ,,unter dem
Siegel der Verschwiegen-
heit“ bedeutet (wortlich
unter der Rose*).

er sich zunichst unverbind-

Helden kreuzen lassen. Sobald sich Ioric von der Ver-

iiber eine wichtige Angelegenheit zu sprechen.

1 JToric Iustusferro von Arivor,

Ritter der Go6ttin

Kurzcharakteristik: 60, meisterlicher Historiker und
Mystiker, von den Jahren des Borbaradkrieges ge-
zeichnet, gutmiitig, leidet aber inzwischen unter Ver-
folgungswahn, misstrauisch

( Geheimni‘sse dus dunklen Zeiten

C Padd 4

Aussehen: 1,90 Schritt grof, charismatisches, zeiten-
gepragtes Antlitz, langes schlohweiRes Haar, wache grau-
griine Augen, der linke Arm ist unter dem Ellbogengelenk
abgetrennt.

Funktion: Auftraggeber der Helden

Hintergrund: Der familienlose Horasier mit einer al-

_ bernischen Mutter ist ein Veteran der Dritten Didmonen-

schlacht, in der er als Ardarit fiir die Rondrakirche

. kdmpfte. Beim Sturm auf die Ogermauer verlor er sei-
* nen linken Arm, der ihm von einem Dimon abgerissen
- wurde. Nach dem Fall Borbarads und weiteren Kamp-
lich; auf Nachfrage deutet er :
lediglich an, dass er ihre Hilfe :
gebrauchen konnte. Falls Vi- :
viona beim ersten Kontakt mit :
den Helden nicht zugegen ist,
kannst du sie zufillig mit einem Stapel Biicher unter :
dem Arm und einem knurrenden Magen den Weg der :

fen um die Riickeroberung der Schwarzen Lande zog er
sich nach Vinsalt zuriick, wo er sich dem Studium der
Geschichte der Rondrakirche, des Horasreiches und Bo-
sparans zu widmen begann. Er ist Mitglied der Harbaliom
Bosparani, einer Gemeinschaft iiberzeugter Altreicher, die
den Gedanken der Renascentia férdern. Ioric ist der Ver-
schwoérung der Myrmidonen auf die Spur gekommen und

- vermutet inzwischen eine Verbindung zu einer der Case
O trauenswiirdigkeit der Helden iiberzeugt hat®, bittet er :
sie in sein Haus in Albornsschenck (A01), um sub rosa™* ©

Fondari. Weitere Informationen zu seinen Forschungen
und Erkenntnissen findest du auf den Seiten 63 und 71).
Feindbilder: Feigheit, Ehrvergessenheit, Unaufrichtigkeit
Darstellung: Ioric tritt bedéchtig und freundlich auf,
seine Augen huschen umher und beobachten die Um-
gebung, er kratzt sich unwillkiirlich an der Narbe seines
linken Arms, wenn er angespannt ist.

Wichtige Werte: Geschichtswissen 13 (13/13/13),
Menschenkenntnis 8 (13/13/14), Willenskraft 11
(17/13/14), SK 2

Besonderheiten: Er trigt ein Langschwert aus zwergi-
scher Fertigung mit Namen Drachenschwinger.
Schicksal: Ioric wird von Bonnaro Talligon ermordet.

»Nicht hier! Vielleicht werden wir belauscht.«

£ Viviona Loriano

Kurzcharakteristik: 23, kompetente Rechtsgelehrte,
charmant, eitel, redet wie ein Wasserfall, neigt zu
Besserwisserei

Aussehen: 1,64 Schritt groB, schlank mit weiblichen
Rundungen, blondes Haar und braune Augen; sie hat
eine leichte Sehschwiche und trigt daher Augenglidser
Motivation: Viviona traumt davon, Richterin der Eiser-
nen Kammer Vinsalts zu werden. Sie steckt viel Zeit
in ihre Studien, um ihre Rechtskenntnisse auch nach
ihrem abgeschlossenen Studium weiter zu vertiefen.
Agenda: Viviona sorgt sich um Ioric, der ihr gegeniiber
in den letzten Monaten zunehmend verschlossener
wurde. Sie weil nichts Genaues von seinen Forschun-
gen und Erkenntnissen. Er hat ihr gegeniiber erwihnt,
dass er ,einer groRen Sache* auf der Spur sei. Weitere
Auskiinfte hat er ihr versagt, es sei ,,zu gefdhrlich, sie
da hineinzuziehen“. Nach seinem Tod unterstiitzt sie
die Helden, um den Mord an ihrem viterlichen Freund
aufzukldren.

Funktion: Vertrauensperson der Helden, Unter-
stiitzerin bei der Aufklirung des Mordes an Ioric, An-

laufstelle fiir allgemeine Informationen {iber Ioric im:

zweiten Kapitel - Die Stadt der Verschworer.
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Viviona Loriano

) MU 14 KL 15 IN 13 CH 14

FF 12 GE 12 KO 12 KK 11

§ LeP 31 AsP - KaP -INI 13+W6

{ AW 6 SK2 ZK1 GS 8

: Waffenlos: AT 10 PA5

. TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 11 PA6 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE 0/0 (einfache Kleidung)

‘Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung

~ Rechtskunde (Horasreich), Heraldik, Ortskenntnis

¢ (Vinsalt: Tempelberg und Albornsschenck), Spra-

chen: Aureliani 111, Bosparano III, Garethi III, Schrif-

ten: Imperiale Zeichen, Kusliker Zeichen

| Vorteile/Nachteile: Begabung (Rechtskunde), Ge-

~ borener Redner, Vertrauenerweckend / Angst vor

" Spinnen I, Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit),
Schlechte Angewohnheit (Redet wie ein Wasserfall)

Talente: Bekehren & Uberzeugen 10, Etikette 9,
Geschichtswissen 11, Goétter & Kulte 8, Kdrper-
beherrschung 2, Kraftakt 2, Menschenkenntnis 11,
Rechtskunde 13, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 7

Kampfverhalten: Viviona versucht einem Kampf aus
dem Weg zu gehen und verlisst sich auf ihre Rheto-

~ rik und Uberzeugungskraft.

" Flucht: bei Verlust von 25 % LeP

' Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
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Hintergrund: Viviona ist die GroRnichte des Wahrers
der Ordnung Staryun Loriano. Aufgrund ihres aus-
geprigten Sinns fiir Recht und Ordnung entschied sie
frith, das Studium der Rechtswissenschaften in Vinsalt
aufzunehmen, das sie als Prima mit summa cum laude be-
standen hat. Thr GroRvater & Praiomar, ein Bruder ihres
GroRonkels, verstarb noch wihrend ihrer Studienzeiten
und hinterlie ihr eine kleine Dachgeschosswohnung in
Albornsschenck (A03). Derzeit assistiert sie in der zwei-
ten Kammer des Halsgerichtshofes und widmet sich da-
neben ihren Studien altehrwiirdiger Kodizes, wie dem
Codex Methumicus aus dem Jahr 876 v. BF, dem &ltesten
Strafrechtsbuch des Horasreiches. Viviona und Ioric lern-
ten sich vor einigen Jahren auf einer Kunstausstellung
Staryuns kennen, wo sie ihre gemeinsame Leidenschaft
fiir die Geschichte des Horasreiches entdeckten. Ioric ge-
mahnte Viviona schon immer an ihren GroRvater Praio-
mar, weshalb sie schnell eine viterliche Freundschaft zu
ihm aufbaute, die der alleinstehende Rondrageweihte
gern erwiderte. Sie ist Mitglied der Harbaliom Bosparani.
Feindbilder: Langeweile, Pflichtvergessenheit
Darstellung: Viviona legt Wert auf ihr Aussehen, ihre
Kleidung entspricht daher stets der aktuellen Mode.
Sie lacht gern und neigt dazu, ihre Worte mit schwung-
vollen Gesten zu unterstreichen.
Besonderheiten: Viviona trigt hiufig eine lederne Um-
hingetasche, die mit Biichern vollgepackt ist. Sie sollte
den Helden zum Einstieg mit loric vorgestellt werden,
um ihre Rolle als mégliche Kontakt- und Vertrauens-
person fiir das weitere Abenteuer sichtbar zu
machen.
Schicksal: Viviona tiberlebt das Abenteuer und
wird in der Vinsalter Justiz Karriere machen.

»Ich habe immer Rechtl« (zwinkernd, gefolgt von einem
schallenden Lachen)

Begegnung mit Somena Talligon

Damit die Helden die Schurkin des Abenteuers schon
frithzeitig und ohne jegliches Verdachtsmoment zu Ge-
sicht bekommen, solltest du die Helden ihren Weg kreu-
zen lassen. Dabei bietet es sich an, Somena als stolze
Hochgeweihte des Vinsalter Rondratempels und Ober-
haupt der Casa Talligon vorzustellen.

Somena kann den Helden im Rondratempel, bei der In-
szenierung von Die Léwin von Neetha in der Vinsalter
Oper oder beim Turnier der Heiligen Lutisana auf der Ba-
liiri-Wiese begegnen. Alternativ eignet sich auch eine
Begegnung in den Straen der Altstadt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr schlendert gut gelaunt durch die Altstadt, als vom
Prozessionsweg Hufgetrappel zu vernehmen ist. Als ihr
euch umblickt, entdeckt ihr eine Reiterschar aus fiinf Ron-
drianern. Die Geweihten sind in volles Ornat gekleidet und
reiten vom Tempelberg hinab in Richtung der Baliiri-Wie-
se. Sie werden von einer grauhaarigen Frau angefiihrt, die
eine natiirliche Autoritdt ausstrahlt. ,Somena Talligon®,
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raunt einer der umstehenden Passanten ehrfiirchtig. ,,Sie
ist die Vorsteherin des Rondratempels und Oberhaupt des
mdchtigen Griindergeschlechts der Talligon.“ Der kiihle
Blick der Hochgeweihten streift kurz iiber die Schaulustigen,
ohne euch weitere Bedeutung beizumessen. Nach wenigen
Augenblicken sind die Rondrageweihten aus eurem Blickfeld
verschwunden.

In Gesprichen mit umstehenden Biirgern oder Tempel-
besuchern kannst du erste allgemeine Hintergrund-
informationen iiber die Casa Talligon einstreuen. Aus
der Familie des Griindergeschlechts stammte auch der
Architekt der beeindruckenden Tafelbergfestung in
Urbet, einer Pilgerstétte der Rondra, in welcher die Ge-
beine der Heiligen Lutisana von Kullbach aufbewahrt
werden (siehe Seite 78). Dieser Hinweis auf den Final-
schauplatz sollte sehr subtil erfolgen, sodass es den Hel-
den spiter wie Schuppen von den Augen fillt, Du kannst
dich der Tabelle Klatsch & Tratsch (siehe Seite 53) be-
dienen, um diese Information neben anderen belang-
losen Themen einzustreuen. In die Eréffnungsszenen
kannst du auch Staryun Loriano und die Connetablia Capi-
talis Criminale einbeziehen, sodass der Wahrer der Ord-
nung und die beriichtigte Kriminalbehdrde den Spie-
lern fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers bereits
bekannt sind.

Der Auftrag

Nachdem sich loric ein Bild von den Helden gemacht
hat, bittet er sie in sein kleines Haus im Stadtviertel Al-
bornsschenck (A01). Das schmucke, zweistéckige Haus
steht in einer kleinen Seitengasse, unweit der Nieder-
lassung der Connetablia. Als der Geweihte die Tiir 6ffnet,
blickt er noch einmal aufmerksam die Gasse herab und
versichert sich, dass die Helden nicht verfolgt wurden.
Fragen die Helden nach, wiegelt Ioric mit einem Licheln
ab, man konne ja schlieRlich nie wissen. Er fiihrt sie
durch eine behagliche Wohnstube mit angeschlossener
Kiiche die Treppe hinauf in sein Arbeitszimmer. In
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Regalen reihen und stapeln sich unzahlige Biicher und
Pergamentrollen, auf seinem Schreibtisch liegen ver-
schiedene Briefe und Dokumente neben einem Tinten-
fass und Schreibutensilien. Er deutet auf eine kleine
Sitzgruppe und bittet die Helden, Platz zu nehmen. Er
huscht noch einmal zum Fenster zur StraRe, blickt kurz
hinaus und zieht die Vorhinge zu. Nachdem er die Hel-
den mit ernstem Blick gemustert hat, beginnt er mit ge-
dampfter Stimme zu erzihlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

»Ihr habt vielleicht schon davon gehért, dass das Reich der
Toten unter Vinsalt ungleich gréfser ist als das der Leben-
den. Die Metropole blickt auf eine zweieinhalbtausend Jahre
alte Geschichte zuriick, denn sie wurde auf den Ruinen Bo-
sparans errichtet, und in der Sotterranea, wie die Unterwelt
genannt wird, verbergen sich Geheimnisse aus alter Zeit. Ich
habe Hinweise, dass sich in der ,Stadt unter der Stadt‘ das
Grab eines ruhmreichen Feldherrn aus den Dunklen Zeiten
befinden muss. Ich brauche eine Gruppe unerschrockener
Spezialisten, so wie ihr es seid, die den Mut und die Féhig-
keiten besitzen, in die Sotterranea hinabzusteigen und das
Grab dieses Feldherrn zu finden. Ich méchte, dass ihr alles
dokumentiert, was ihr dort vorfindet und mit euren Erkennt-
nissen zu mir zuriickkehrt. Traut ihr euch das zu?“ Ioric
blickt euch mit hochgezogenen Augenbrauen an.

Toric ist bereit, die Helden fiir den Auftrag gut zu
bezahlen und kann ihnen folgende Informationen
geben:
€ Er bietet jedem Spezialisten 25 D, davon 10 D im
Voraus. AuRerdem gibt er ihnen einen Heiltrank
(QS 4, 1W6+4 LeP).
< Der Hinweis, von dem loric sprach, versteckt sich
in einem alten Bericht iiber den Triumphzug des
Feldherren Cassus Bosparanius, der im Jahr 460 v. BF
nach einem erfolgreichen Feldzug mit seiner Haus-
legion, der Legio XX Fulminata, und der Legio XIII Fer-
rata samt Auxilia (bosp.: Hilfstruppe) und Mer-
cenarii in Bosparan einzog. Dort ist die Krypta
eines gefallenen Feldherrn (Bosparano: Strate-
gus) genannt, die Toric finden méchte. Er hofft
dadurch, weitere Erkenntnisse im Zusammen-
hang mit seinen Nachforschungen zu gewin-
nen. loric verschweigt die Hintergriinde sei-
ner Suche und hat den Hinweis auf die Legio
V Shinxiria, der im Originaldokument ent-
halten ist, entfernt. Er hindigt den Helden
das iibersetzte, zensierte Dokument aus (siehe
Seite 110) und gibt vor, das Original nur ein-
gesehen und tibersetzt zu haben. In Wahr-
heit hat er es in seinem Notizbuch (siehe
Seite 63) versteckt.
€ [oric iibergibt den Helden des Weiteren
einen antiken Stadtplan Alt-Bosparans (siehe
Seite 113 und Handout im Meisterset), der




ihnen vielleicht die Orientierung in der Sotterranea

erleichtern kann. Die verschiedenen Wegmarken

des Triumphzuges sind auf der Karte abgebildet.

Die Helden kénnen die Wegmarken selbst heraus-

finden. Ioric hat sich zwar bereits eigene Gedanken

dazu gemacht, ist jedoch neugierig, ob die Helden

seine Interpretationen teilen:

< So steht der Gotterfiirst fir Brajanos, die bo-
sparanische Verehrungsform von Praios (ge-
lungene Probe auf Gétter & Kulte (Praios) -2).

< Das Haus des allsehenden Griinders unseres
Reiches meint den Tempel des Horas (gelungene
Probe auf Gotter & Kulte (Horas) -1).

< Die altehrwiirdige Bibliothek ist die Aure-
lianische Bibliothek. Die Bosparanische Biblio-
thek wurde erst ca. 250 v. BF errichtet, was
einem Helden mit einer gelungenen Probe auf
Geschichtswissen (Horasreich) -3 bekannt ist.

< Bei der groflen Basilica der Hidndler handelt
es sich um die Basilica Argenti, die Geldwechsel-
und Hindlerbank Bosparans (gelungene Probe
auf Geschichtswissen (Horasreich) -4).

< Die dreidugigen Adlerstandarten der alten
Legionen standen auf dem Seneb-Horas-Forum,
einem der groRen Foren Bosparans (gelungene
Probe auf Geschichtswissen (Horasreich) -3).

€ Bei der Arena, die vom ersten Kaiser gegeben
war, der dem blutigen Fran folgte, handelt es
sich um eine von Kaiser Olruk-Horas gestiftete
Arena zur Unterhaltung des Volkes, das Olru-
keum (gelungene Probe auf Geschichtswissen
(Horasreich) -2).

< [oric kann den Helden bei der Deutung der Sta-
tionen des Triumphzugs helfen.

Die Suche kann mit dem Brajanostempel be-

ginnen, der am Centrum Aventuricum mit dem

vergoldeten Nullmeilenstein lag, einem gro-

Ren Platz im Herzen Bosparans. Um dorthin
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Aureliani und Imperiale Zeichen l
Urkunden und Schriften an Bauwerken und Funda- j
menten der Sotterranea sind iiberwiegend auf Bo- |
sparano in Kusliker Zeichen gehalten. Zwar erhob i
erst Silem-Horas nach seiner Krénung 110 v. BF |
Bosparano zur Hofsprache (in Kusliker Zeichen
geschrieben), doch er lieR in seiner Amtszeit auch s
ltere Gebdude renovieren und ihre Inschriften, {
geschrieben in den Imperialen Zeichen des Aure- i-
liani, in die von ihm gegebene Hofsprache dndern. ‘
Dennoch sind manch alte Beschriftungen auf Au- 5
reliani und in Imperialen Zeichen gehalten, vor ]
allem, wenn sie sich an den Fassaden privater Pa-
lazzi befinden. Um das Abenteuer abzuschlieRen, }
ist die Kenntnis des Bosparano ausreichend. Ioric
kann den Helden ein Wérterbuch fir das Ver-
stidndnis des Aureliani und der Imperialen Zeichen
mitgeben.

i i

zu gelangen, muss man zum groRen Kanalisa-
tionsdom gelangen, der frither unter dem Cen-
trum Aventuricum lag. Dazu miissen die Helden
allerdings einen Zugang in die alte Kanalisation
finden.

< loric kann den Helden allgemeine Informatio-
nen iiber die Sotterranea geben (siehe Seite 28),
iiber die geheimen Zuginge in die Unterwelt
weil er jedoch nichts Konkretes. Auf Nachfrage
stellt er die Vermutung an, dass man in Alt-
Bosparan sicher Ndheres in Erfahrung bringen
kann, wenn man sich geschickt anstellt und die
Geldborse voll genug ist.

< Joric verpflichtet die Helden zur Diskretion.
Sie sollen mit niemandem iiber ihren Auftrag
reden. Eine gelungene Probe auf Menschen-
kenntnis (Motivationen erkennen) gegen Iorics
Willenskraft offenbart, dass er den Helden etwas
verschweigt und dass hinter seiner Suche nach
dem Grab mehr steckt als nur geschichtliches
Interesse. Doch selbst wenn die Helden nach-
bohren, wird er darauf beharren, dass sie alle
Informationen hitten, die sie bendtigen.
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Orientierung in der Sotterranea

Gelegentlich kommt es vor, dass ein Held eine
Probe auf ein Talent ablegen méchte, aber nicht
das erforderliche Anwendungsgebiet beherrscht,
beispielsweise bei Proben auf Orientierung (unter
Tage). Sollte ein Held dennoch eine solche Probe
ablegen wollen, obwohl er nicht tiber das An-
wendungsgebiet verfiigt, entscheidet die Meiste-
rin, ob eine Probe mdglich ist. Erlaubt die Spiel-
leiterin eine solche Probe, sollte sie mindestens
um zusitzlich -3 erschwert sein. Diese Erschwer-
nis ist bei den angegebenen Proben auf Orientie-
rung (unter Tage) in der Unterwelt von Vinsalt be-
reits berticksichtigt!

Fiir Helden, die das erforderliche Anwendungs-
gebiet beherrschen, sind die Proben ausgehend
von der Angabe in diesem Abenteuer entsprechend
um +3 erleichtert.

bondatine sl v v i el
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Orientierung unter Tage

Nicht jeder ist in der Lage, sich ohne den Stand von
Sonne, Mond und Sternen in Katakomben und Hohlen
zu orientieren.

Regel: Nur wer diese Sonderfertigkeit besitzt, kann Pro-
ben auf Orientierung (unter Tage) ohne eine zusitzliche
Erschwernis von -3 ablegen.

Voraussetzungen: Orientierung 8

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




In die Unterwelt von Vinsalt

Auf der Suche nach dem Grab des Strategus der Legio V
tauchen die Helden in die Geschichte Bosparans ein
und werden mit den Gefahren der Unterwelt konfron-
tiert. Als Anhaltspunkte haben sie das Dokument iiber
den Triumphzug des Cassus Bosparanius und den antiken
Stadtplan der Altstadt Bosparans, der die Wegmarken
des Triumphzuges enthilt. Die Helden miissen zunéchst
einen Einstieg in die Sotterranea und danach den groRen
Kanalisationsdom finden, der einst unter dem Centrum
Aventuricum im Herzen Bosparans lag. Vom Kanalisa-
tionsdom aus kénnen sie den Wegmarken des Triumph-
zugs bis zum Olrukeum folgen, in dessen siiddstlicher
Umgebung sich das Grab des Strategus befindet. Wenn
die Helden einzelne Wegmarken auslassen, kannst du
sie gewdhren lassen. Fiir jede ausgelassene Wegmarke
kannst du Proben auf Orientierung (unter Tage) zusétz-
lich um -1 erschweren (siehe Seite 25).

Die Beschreibung der Sotterranea erfolgt als eine Art
Baukasten. Du kannst die verschiedenen Elemente nach
Bedarf verwenden, um den Helden eine spannende Er-
kundung der Unterwelt zu bieten. Die Helden sollten
sich ordentlich ausriisten, bevor sie in die lichtlose
Tiefe steigen: Seile, Kletterhaken, Fackeln, Brecheisen,
Hammer und Meifel, Spitzhacken, Schaufeln, Dietriche
und Siidweiser kdnnen hilfreiche Ausriistungsgegen-
stidnde sein. Sollten die Helden nicht von selbst darauf
kommen, kénnte eine Kontaktperson, bei der die Hel-
den nach einem Zugang in die Unterwelt suchen, ihnen
einen Hinweis darauf geben.

Ohne und auRerhalb des Radius von Lichtquellen gilt in
der Unterwelt ein Sichtmodifikator Stufe 4 (siche Regel-
werk Seite 348).

In der Sotterranea kénnen einige Nachteile zum Tra-
gen kommen, die du anspielen kannst, beispielsweise
Angst vor Toten und Untoten, vor engen Ridumen, vor Spin-
nen, vor Ratten, vor Ungeziefer oder Schlechte Eigen-
schaften, etwa Gold- oder Neugier. Umgekehrt konnen
Vorteile wie Fuchs- oder Richtungssinn und Zwergennase
sehr niitzlich sein.

Zuginge in die Sotterranea
Wenn die Spieler den antiken Stadtplan mit
dem heutigen Vinsalt vergleichen, kénnen
sie mit einer gelungenen Probe auf Geo-
graphie (Horasreich) -3 Hinweise auf die Lage
alter Bauten erhalten. So muss das Centrum
Aventuricum im Bereich zwischen der Halle
des Verborgenen Wissens (T15) und dem
Redaktionshaus des Bosparan-Herolds
(AB13) gelegen haben. Das Asmodena-Theater
befand sich unter dem Tempel des Raben
(T14), wihrend das Alte Bosparaner Tor
(AB02) {iber dem Siidtor der Altstadt Bospa-
rans errichtet wurde. Mdgliche Einstiege in
die Sotterranea sind:
€ Der Wasserturm am Efferdplatz (A02),
der noch nie ausgetrocknet ist und den

( Geheimni‘sse dus dunklen Zeiten
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groften Wasserspeicher Vinsalts beinhaltet. Er wird
in drei Tagesschichten immer von je zwei Greifern
bewacht. In einem alten Kellerraum befindet sich
der Eingang unter einer schweren, gusseisernen
Platte (Kraftakt (Stemmen & Heben) -2; bei Miss-
lingen haben die Greifer verdichtige Gerdusche ge-
hért und schauen nach, Werte wie durchschnittliche
oder erfahrene Gardisten, siche Aventurischer Al-
manach Seite 260) ein Zugang in die alte Kanalisa-
tion Bosparans.

Die Katakomben unter dem Tempel des Raben
(T14), die von den Geweihten streng bewacht wer-
den. Borongefillige Helden kénnen den Hoch-
geweihten & Golgarion (63, hager, kahlkdpfig, be-
sonnen, verabscheut Gewalt; Gotter & Kulte 13
(13/12/14), Willenskraft 11 (14/12/14), SK 2) von
ihren lauteren Absichten {iberzeugen (Vergleichs-
probe Uberreden (Manipulieren) -1 gegen Willens-
kraft). Aus den Katakomben fiihrt ein Tunnel zu den
Kellerruinen des alten Asmodena-Theaters, wo es
einen Zugang in die Kanalisation gibt.* O

Unter der Halle des .
Verborgenen Wis-
sens (T15) befindet
sich ein Zugang, der

= Unter dem Asmodena-
Theater versteckt sich

von den Geweihten ge-
heim gehalten wird und
nur wenigen Aufen-
stehenden bekannt ist.
Wenn die Helden dies

auch ein alter Geheim-
tunnel, der zu Bosparans
Zeiten direkt in die Zita-

delle des Horas fiihrte.

Der Horas nutzte ihn, um

auf direktem Weg zu sei-
ner Loge zu gelangen.

herausfinden, zeigt sich
die Hochgeweihte Ru-
mina Dranesco von Bo-
sparan (siehe Seite 18)
beeindruckt. Sie ge-

wihrt den Helden Zutritt in die Sotterranea, wenn
sie ihr eine Gegenleistung versprechen: einen ge-
treulichen Bericht iiber ihre Entdeckungen in der
Sotterranea. Der geheime Eingang liegt hinter
einem bunten Verschieberitsel, das als verworrene
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Wandmalerei an einer Kellerwand prangt. Durch ei-
nige alte feuchte Giange und {iber Treppen gelangt
man schon bald in den groRen Kanalisationsdom.
Die Besitzerin des Bordells Freundliche Einkehr
(G11), Alena ,die Ogerfrau” Diridan (siehe Seite 17),
kontrolliert einen Zugang in die Unterwelt. Wenn
die Helden sie iiberzeugen kénnen (Vergleichsprobe
zwischen Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln)
gegen Alenas Willenskraft), dass sie keine Spitzel der
Greifer oder der Connetablia sind, und ihnen der
Zutritt 10 Dukaten Wert ist, fithrt sie sie zu einer
verborgenen Kellertreppe, an deren Ende ein Tun-
nel zum Yaquir und darunter hindurch fiihrt (der
Preis kann wie {iblich iiber eine Vergleichsprobe auf
Handel (Feilschen) reduziert werden, siche Regel-
werk Seite 208).

Die Taverne Heldenkeller (G22) birgt einen Zu-
gang, der im Herrschaftsbereich der Vinsalter
Unterweltkdnigin £ Niam von Bosparan (siehe Seite
63) liegt. Wenn die Helden hier in die Sotterra-
nea einsteigen, wird sie durch ihre Zutriger rasch
davon erfahren. Hinter einigen Fissern im Vorrats-
keller des Heldenkellers liegt ein schmaler dunkler
Gang verborgen. Gegen eine ,,Gebithr” von 3 Duka-
ten pro Kopf ldsst Wirtin Racalla Trimioc (siehe Seite
19) die Helden den Zugang nutzen.

Alternative Zuginge in die Unterwelt

Es gibt noch weitere Zuginge in die Vinsalter Unter-
welt, die wir dir hier nicht alle vorstellen kénnen. Eini-
ge davon sind derart gut gesichert, dass es den Helden
schon viel abverlangen sollte, um dort in die Sotterra-
nea hineinzugelangen. Beispiele sind der Firdayon-
Palast (DR03), die Halle der Herrin Rondra (T02) oder
die Akademie der Kriegs- und Lebenskunst zu Vin-
salt (AB01). Wenn dir die vorgestellten Alternativen
nicht gentigen, gibt es mit dem Fluchttunnel unter
dem Stadtgefingnis in der Altstadtprifektur (AS02)
und den Kellergeschossen des Alten Bosparaner Tors
(AB02) weitere Mdaglichkeiten, die du verwenden und
ausgestalten kannst.

Wenn die Helden tatsédchlich tiber das gut gesicherte
Alte Bosparaner Tor einsteigen, kénnten sie sich von
dort direkt auf die Suche nach dem Olrukeum oder der
Krypta der Aemilier machen, was von dort aus nur eine
erfolgreiche Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage)
-5, 1 Stunde, 5 Versuche, erfordert.

Zugénge in der Nordstadt haben den Nachteil, dass man
die feuchten und rutschigen Tunnel unter dem Yaquir
durchqueren muss und der Weg die Gefahr erhdht,
Kreaturen und andere Bewohner der Unterwelt auf sich
aufmerksam zu machen. Die wenigen, im Durchmesser
oft nur ein Schritt messenden Abflussrohre in den Ya-
quir liegen westlich der Kettenfdhre (HV10 und SU01)
in den Auen und sind durch schwere Eisengitter ver-
schlossen (250 Strukturpunkte).

Wenn die Helden génzlich andere Wege wihlen, um
einen Zugang in die Sotterranea zu finden, orientiere
dich an den bereits geschilderten Méglichkeiten und
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entscheide selbst, wie schwierig du die Suche nach
einem Zugang in die Sotterranea gestaltet mdchtest.
Haben die Helden Kontakte in die Vinsalter Unterwelt
gekniipft oder zahlen sie in den einschldgigen Tavernen
und Etablissements gutes Gold fiir diese Information,
solltest du ihre Suche ziigig mit Erfolg belohnen, Wenn
du mit den entsprechenden Fokusregeln spielst, kannst
du fiir die Suche auch die Regeln zum Herumfragen ver-
wenden (siehe Seite 54).

Die Suche nach dem Kanalisationsdom
Um sich an den Wegmarken in der Beschreibung des
Triumphzuges zu orientieren, missen die Helden zu-
néchst den Kanalisationsdom ausfindig machen, der zu
Bosparans Zeiten unter dem Centrum Aventuricum lag.
Haben die Helden einen Zugang gefunden, kannst du
eine Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage) -2, 30
Minuten, 5 Versuche, verlangen, um den Kanalisa-
tionsdom zu finden. Die Probe kann je nach Einstiegs-
ort und Ndhe zum Kanalisationsdom modifiziert sein
(z. B. +1 bei der Halle des Verborgenen Wissens, -2
beim Tempel des Raben). Scheitern die Helden an
der Sammelprobe, irren sie in der Sotterranea herum
und es kommt zu einer Zufallsbegegnung (siehe Seite
31), bevor sie die Probe wiederholen miissen. Anhand
markanter Punkte, die die Helden passiert haben,
koénnen sie die Suche nach dem Kanalisationsdom
wieder aufnehmen. Jede folgende Sammelprobe ist
um +1 Punkt leichter als die vorherige, da die Helden
ihre Umgebung immer besser kennenlernen und be-
reits bekannte Stellen passieren.

Wenn du den Helden die Suche nach dem Kanali-

sationsdom erleichtern mdchtest, kannst du sie
auf die groRen Rohre der Kanalisation Bosparans stolen
lassen, denen sie zum Kanalisationsdom folgen kénnen,
Ab dann gilt eine Probenerleichterung von +3 fiir die
Proben auf Orientierung (unter Tage).

Oberirdische Suche der Helden

Die Helden koénnten auf die Idee kommen, oberirdisch
nach Uberresten der Wegmarken des Triumphzuges zu
suchen. Ioric kann darauf hinweisen, dass er dieser Idee
bereits nachgegangen ist, aber keine Hinweise darauf
finden konnte.

Eine gelungene Probe auf Geschichtswissen (Horas-
reich) -3 offenbart den Helden, dass die Uberreste von
offentlichen Geb4duden und Tempeln bei der Wieder-
errichtung Vinsalts als Baumaterial genutzt wur-
den (QS 1), teilweise fiir Uberbauungen, aber auch
andernorts (QS 2). Das Olrukeum wurde im 3. Jahr-
hundert v. BF unter Jel-Horas wegen Baufilligkeit ge-
schlossen und ist in den Dunklen Zeiten weiter ver-
wahrlost (QS 3). Die Klugen Kaiser (162 bis 0 v. BF)
haben sich nicht mehr um die alte Arena gekiimmert,
sodass sie zwar im antiken Stadtplan noch aufgefiihrt,
bei Bosparans Fall aber bereits verfallen war. Thre
Triimmer und Uberreste wurden beim Wiederauf-
bau fiir Aufschiittungen und neuerdings auch fiir die




Errichtung von Mietskasernen in Suburbia genutzt.
Die Fundamente sind iiberbaut, iiberwuchert oder
versumpft, sodass keine oberirdischen Hinweise auf
die Arena mehr existieren (QS 4+).

Durch die Sotterranea

Die Sotterranea ist kein ebenes Labyrinth. Der Weg
durch die Unterwelt fithrt iiber verschiedene Hohen-
ebenen, die durch Treppen, Schichte und Ginge mit-
einander verbunden sind. Schon die alten Bosparaner
haben eine weitverzweigte Kanalisation errichtet und
Katakomben in die Felsen getrieben, die teilweise bis
in die tiefen, natiirlichen Kavernen unter der Stadt
reichen. Im Zuge der Entwicklung Bosparans und des
Wiederaufbaus der Stadt unter dem Namen Vinsalt kam
es zu Abtragungen von Hiigeln und Aufschiittungen
mit alten Mauerresten. Wo Fundamente briichig und
instabil waren, entstanden Absenkungen, die spi-
ter wiederum iiberbaut wurden. All dies hat dazu ge-
fithrt, dass sich eine verwirrende Stadt unter der Stadt
gebildet hat, die zwischen 5 und 25 Schritt unter die
Oberfliche hinabreicht, an manchen Stellen sogar
noch deutlich tiefer. Die Helden miissen sich durch
Kavernen und Ginge bewegen, die abrupt an einem
Ger6llhaufen oder einem Abgrund enden koénnen.
Wendeltreppen und Schichte fithren in lichtlose Tie-
fen. Kleine Seen, iiberflutete Tunnel oder verschiittete
Bereiche kénnen die Helden zum Schwimmen oder zu
Umwegen zwingen. Eine gute Orientierung ist wich-
tig, um sich in dem weitverzweigten Gewirr zurecht-
zufinden. Auch manch alte Falle mag noch intakt sein.
Aufgrund der Weitldufigkeit und Komplexitdt der
Unterwelt haben wir auf eine Gesamtkarte verzichtet,
sondern das Kapitel wie einen Baukasten aufgebaut,
der dir eine Vielzahl von Schauplitzen, atmosphéri-
schen Elementen und Begegnungen zur Hand gibt, um
das Spiel in der Sotterranea zu gestalten.

Die Kanalisation

Unter Vinsalt liegt auferdem ein weitverzweigtes Netz
aus Kanilen, Rohren und Leitungen, die der Abwasser-
entsorgung und sogar der Frischwasserzufuhr dienen.
Teile der Kanalisation stammen aus dem alten Bospa-
ran, andere aus jiingeren Tagen. Vor allem im Friih-
jahr fithren groRe Teile dieses Netzes viel Wasser. Die
GroRe der Rohre schwankt zwischen iibermannsgrofl
und derart klein, dass gerade noch eine Katze hin-
durchpasst. Die Hauptleitungen sind bis zu drei Schritt
hoch und vier Schritt breit. Immer wieder st6Rt man
auf eiserne Stiegen und dunkle Tunnel, die in die alten
Kanalisationsanlagen fithren und von dort in die Uber-
reste und Fundamente des alten Bosparans. In den
Hauptrohren der Kloake, die der Entsorgung von Un-
rat dienen, herrscht ein die Sinne {iberwiltigender Ge-
stank, der innerhalb der ersten 30 Minuten des Aufent-
halts (genauer Zeitpunkt Meisterentscheid) eine Probe
auf Selbstbeherrschung (Handlungsfdhigkeit bewahren)
-1 verlangt, um den Brechreiz zu unterdriicken. Miss-
lingt die Probe, iibergibt sich der Held und erhilt 1

_Geheimnisse aus dunklen Zeiten
= o T, . .

Stufe Betdubung bis zur nichsten Regenerationsphase.
Dem Gestank kann man mit einem parfiimierten und
vor Mund und Nase gebundenen Tuch Einhalt gebieten;
eine derartige MaRnahme erleichtert die Probe auf
Selbstbeherrschung um +1.

Folgt man den Hauptleitungen, gelangt man in den
groRen Kanalisationsdom, der einstmals stolze neun
Schritt hoch war, inzwischen aber zum GroRteil ein-
gestiirzt ist. Acht Kanile fithren von ihm fort, die mit
eingemeifelten, bosparanischen Ziffern iiber den je-
weiligen Tunneleingéingen nummeriert sind. Einige der
alten Kanile sind nicht mehr vollstidndig intakt. So ist
der Kanal I Richtung Westen nach etwa 50 Schritt ein-
gestiirzt. Kanal VII Richtung Siiden, der zu den Ruinen
des Brajanostempels fiihrt, ist hingegen intakt. In der
Kanalisation kann es zu Begegnungen mit Ratten und
lichtscheuem Gesindel kommen. Auch die Zutrager der
Verbrecherkénigin Niam von Bosparan (siehe Seite 63)
nutzen die Kanalisation, um sich ungesehen durch die
Stadt zu bewegen.

Die Stadt unter der Stadt

Vor allem siidlich des Yaquirs liegen die Uberreste Bo-
sparans nur wenige Meter unter der Oberfldche. Die
Zeugnisse der bosparanischen Besiedlung und Archi-
tektur sind von unterschiedlichem AusmaR. An vielen
Stellen finden sich Fundamentreste oder erhaltene
Kellerrdume alter Gebdude. Aber auch intakte Gewdlbe
von Arenen und Theatern, Uberreste von Thermen
und teilweise vollstdndige Ebenen von Hiusern liegen
im Untergrund verborgen. An einigen Stellen existie-
ren sogar fast ginzlich erhaltene Gebiude, die iiber
die Jahrhunderte i{iberbaut wurden. Alte Innenhdéfe
mit Brunnenschichten und Sdulengidngen im altbo-
sparanischen Stil sind ebenso anzutreffen wie Hinter-
lassenschaften der spitbosparanischen Architektur,
die durch eine hohe Kunstfertigkeit und die Symbolik
der Zwdlfgotter geprigt war. Im helaischen Stil - be-
nannt nach der schdénen Kaiserin Hela-Horas, die von
17 v. BF bis zum Fall Bosparans herrschte - sind opu-
lente Mosaike und monumentale Standbilder erhalten,
allerdings tiberwiegend beschidigt, umgestiirzt oder
verschiittet. An vielen Stellen ist das Werk von Pliin-
derern sichtbar. Wo einst vergoldete Elemente und
Edelsteinintarsien Triumphbogen und Siegesstelen
verzierten, sieht man heute nur noch nacktes Gestein.
Viele Wege enden jedoch in mit Erdreich verschiitteten
Gdngen, an alten Fundamenten oder vor uniiberwind-
baren Gerdllhaufen. Doch auch die Bosparaner hat-
ten bereits unterirdische Tunnel, Wendeltreppen und
Geheimginge angelegt, iber die es Verbindungen zwi-
schen Patrizierhdusern, Thermen, Arenen, Theatern
und Verwaltungsgebduden gab. An einigen Stellen ge-
langt man tiber Treppen, Leitern oder Stiegen in die
alte Kanalisation Bosparans, wahrend Bruchstiicke von
Aquédukten auch in entlegene Teile der Stadt unter
der Stadt fithren.

In den Hinterlassenschaften Bosparans kann man auf
ungewdhnliche Gebetsstitten treffen: Neben einem



Hypogdum der Rahja (einer unterirdisch angelegten
Feierhalle mit erotischen Fresken) steht ein Element-
heiligtum des Wassers, aus dessen Tiefenbrunnen auch
heute noch frisches und belebendes Wasser sprudelt.
Irgendwo im Verborgenen befindet sich eine unver-
sehrte Anbetungsstétte zu Ehren Xeledons, die von der
préachtigen Statue eines hiibschen Jiinglings mit locki-
gem Haar und spéttischem Lacheln beherrscht wird. In
den Uberresten Bosparans kénnen die Helden auf alte
Relikte, verlassene Schmugglerverstecke oder auch
eine Gruppe konkurrierender Schatzsucher treffen.
Aufgeschreckte Kreaturen kdnnen in der Finsternis fiir
Spannung und Gefahr sorgen.

l Die Sotterranea und Drakhards Bannzeichen

Der legendére Drakhard der Geisterschmied (40 v. BF
bis 64 BF) war der michtigste Zauberschmied
seiner Zeit. Berithmtheit erlangte er vor allem
dadurch, dass er nach Bosparans Fall durch das
. Land zog und Geister und Ddmonen bannte. In der
F" Sotterranea befinden sich an einigen Geb4uden,

T

i
1
(
i
|
- Monumenten und anderen Fundamentresten \
Drakhard-Zinken, bei denen es sich um eine vom
Geisterschmied erfundene Vokalschrift handelt. {
Markierungen mit solchen Zinken warnen hiufig |
vor magischen Orten, magischen Kraftlinien oder |
anderen Phinomenen, die Geister und Ddmonen |
anziehen. An vielen Stellen haben Drakhard und |
seine Schiiler Bannsiegel angebracht, weshalb in ]
der Sotterranea kaum Geister und Ddamonen an- }
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zutreffen sind. Einige dieser zaubermichtigen
Mindorium-Artefakte wurden inzwischen jedoch
von Schatzsuchern gestohlen, weshalb Drakhards
Geisterbann, der einst nahezu die gesamte Sotter-
ranea durchwob, seinen Schutz nicht mehr voll-
stindig entfaltet.

Krypten und Katakomben

Der bosparanische Totenritus bevorzugte die Bestattung
der Toten in unterirdischen Katakomben anstelle des
Anlegens von Boronangern. Der Prophet Nemekath
griindete in den Dunklen Zeiten in Bosparan den Todes-
kult des allgegenwirtigen Raben und predigte den Tod als
Erlésung zur Erlangung von Seelenheil. Auf sein Wir-
ken ist auch die Mumifizierung von Leichen zuriickzu-
fithren. Da die Bosparaner ihre Toten {iber nahezu zwei
Jahrtausende in Nekropolen im Untergrund begruben,
reichen diese morbiden Anlagen, in denen Hundert-
tausende bestattet wurden, iiber viele Ebenen bis tief
unter die Erde. Neben Toten liegen allein in den GroRen
Katakomben Vinsalts auch 100.000 Rabenmumien, da
die rituelle Tétung heiliger Tiere in den Dunklen Zeiten
weit verbreitet war.

Wihrend die Armen in Grabnischen beigesetzt wur-
den, lieRen sich die wohlhabenden Biirger aus Angst
vor Nekromanten in Kolumbarien zur letzten Ruhe
betten, in denen kunstvolle Urnen mit prichtigen
Malereien darauf zu finden sind. Noch heute folgen
mancherorts Skelette stumpf ihren uralten Befehlen,
Sie bewachen Katakomben oder heben in der Finster-
nis neue Grabanlagen aus.

Viele Katakomben wurden ihrer Schitze langst beraubt,
doch in tiefer gelegenen oder schwerer zuginglichen
Anlagen lassen sich immer noch wertvolle Grabbeigaben
wie goldene Pokale und juwelenbesetzte Amulette mit
Segenswiinschen finden. Die skelettierten Leichen von
Grabrdubern vergangener Zeiten kiinden hingegen von
manch intakter Falle, die ihnen zum Verhidngnis wurde.

Natiirliche Kavernen

In den Tiefen unter der Stadt gibt es natiirliche H5h-
len, die lange vor der Zeit der bosparanischen Be-
siedlung entstanden sind. Etliche dieser Kavernen
dienen noch heute als Wasserreservoirs, weshalb
man spiegelklare Seen und Wasserstralen finden



kann, die von Kundigen als Wege genutzt werden.
Uber Brunnenschichte, natiirliche Abgidnge und ein-
gestiirzte Bereiche kann man in diesen vorzeitlichen
Teil unter der Stadt gelangen, in dem die obskuren
Fragmente und Uberbleibsel seiner einstigen Be-
wohner liegen: der Grolme (sieche Aventurischer Al-
manach Seite 28). Die aus dem Giildenland vor langer
Zeit iibergesiedelten G'Rolmur errichteten in den tiefen
Grotten unter Bosparan das Reich Bin’Zaxl. Ausgebaute
Wohnbereiche, magomechanische Manufakturen und
verrostete Schmieden mit unzihligen Schloten zeu-
gen noch heute von ihrem Wirken. Viele Zugidnge und
Verbindungen zwischen Teilen der unterirdischen
Grolmenstadt sind durch Verschieberitsel, Falltiiren
und andere (magomechanische) Fallen gesichert, von
denen einige ebenso noch intakt sind wie die subtilen
Hlusionen, die ganze Hohlentrakte vor den Augen Un-
befugter verbergen kdonnen. In den Dunklen Zeiten
entbrannte mit dem Grolmenkrieg jedoch der Zwist
zwischen den Menschen und den Grolmen, in des-
sen Folge das kleinwiichsige Volk floh und sich wei-
ter nordlich niederlieR. Relikte, Schitze und andere
Hinterlassenschaften der Grolme sind hier ebenso zu
finden wie menschliche.

Geheimnisse der Finsternis

Der Legende nach soll sich in einer tiefliegenden
Kaverne, deren Wandverstrebungen aus ge-
waltigen Knochen bestehen, die Vorhalle von
Fuldigors Hort befinden, des Alten Drachen, den
Geron der Einhandige vor der Besiedlung Bosparans
vertrieben hat.

Auch dem Wirken des blutigen Fran-Horas kann
man in den Schatten der Unterwelt auf die Spur
kommen. Unter dem Kaiserkopf, auf dem sich
einst die prachtvolle Horaszitadelle erhob, ruhen
seit anderthalb Jahrtausenden versiegelte Kam-
mern, in denen der Blutkaiser die Geheimnisse
der Wudu und der schlangenleibigen Ssrkhrsechim
erforschte, die er auf seinen Reisen in die siid-
lichen Dschungel erbeutet hatte.

In einem von Dimonen bewachten Felsendom
tief unter dem Kaiserkopf befindet sich ein silb-
rig schimmernder Teich, der von sieben Sphiren-
siegeln umgeben ist, die mit dem magischen Me-
tall Arkanium in den Boden eingelassen wurden.
Bisweilen regt sich die Oberfliche des Sees, und
man vermeint, ein dreidugiges Gesicht hinter dem
versiegelten Spharentor zu erblicken.

Sollten deine Helden absichtlich oder unabsicht-
lich vom Weg abkommen und die tieferen Be-
reiche unter dem Kaiserkopf erkunden wollen,
kannst du ihnen einen héllischen Ritt in die dunk-
le Geschichte Bosparans bescheren, der seinen
Tribut fordern sollte, wenn die Helden die in die
Winde gemeifelten Warnungen ignorieren.

Geheimnisse aus dunklen Zeiten
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Der Weg des Triumphzuges

Die Wegmarken des Triumphzuges (siche Seite 109
und unten) dienen den Helden zur Orientierung auf
der Suche nach dem Grab des Legaten. Sie sind nicht
auf direktem Weg miteinander verbunden, es gibt ver-
schiittete Bereiche, tote Tunnelenden und Hinder-
nisse wie Fundamentreste und massive Kellerwinde,
die Helden immer wieder zu Umwegen zwingen.
Auferdem miissen die Helden den Wegmarken in um-
gekehrter Reihenfolge folgen, um die gesuchte Krypta
zu lokalisieren,

Mithilfe des antiken Stadtplans kénnen die Wegmarken
des Triumphzuges gefunden werden, wobei die Helden
oftmals zwischen den verschiedenen Héhenebenen der
Unterwelt wechseln miissen. Fiir das Vorankommen
kannst du zwischen den einzelnen Wegmarken je-
weils eine Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage)
-2, 1 Stunde, 7 Versuche, verlangen., Fiir jedes Intervall
kannst du einmal mit 1W6 wiirfeln: Bei einer 1 kommt
es zu einer Zufallsbegegnung, bei einer 6 finden die Hel-
den etwas Wertvolles (siehe Seite 31). Bei einer miss-
lungenen Sammelprobe sind die Helden im Kreis ge-
laufen und erreichen einen Punkt, den sie bereits vor
einiger Zeit passiert haben. Erreichen sie einen Teil-
erfolg, sind die folgenden Proben der Sammelprobe zu-
sdtzlich um +1 erleichtert.

Ausgaﬁggpunkt,

in Richtung Siiden
durch die Kanalisation

in Richtung Westen,
grob dem Verlauf der
Via Portum folgend

in Richtung Siidwesten
in Richtung Nordwesten
in Richtung Siiden

in Richtung Siidwesten

in Richtung Siidosten

L o T —r




* Du kannst es natiirlich
auch hiufiger zu Be-
gegnungen und Zufalls-
funden kommen lassen
und nach dramaturgischen
Gesichtspunkten ent-
scheiden, was den Helden
passiert, oder es dem Zu-
fall iiberlassen, aber die
Wahrscheinlichkeit fiir
gefihrliche Begegnungen
oder Zufallsfunde sollte
sich erhshen, je ldnger die
Helden unter Tage sind
und je tiefer sie in die Sot-
terranea hinabsteigen.

Wenn deine Helden einzelne
Wegmarken auslassen oder
gar versuchen, auf direktem
Weg vom groflen Kanalisa-
tionsdom zum Olrukeum zu
gelangen, fiihre sie tief in das
uniibersichtliche Gewirr der
Sotterranea. Fiir jede aus-
gelassene Wegmarke (sofern
nicht anders angegeben) ist
die Probe auf Orientierung
(unter Tage) zusitzlich um
-1 erschwert und die An-
zahl der Versuche wird um 1
Versuch reduziert. Misslingt
die Probe, haben die Helden
sich im finsteren Labyrinth
der Sotterranea verlaufen oder sie erreichen einen Ort,
den sie bereits vor einiger Zeit passiert haben. Thnen
bleibt dann nichts anderes iibrig, als umzukehren bzw.
die Suche von vorne zu beginnen oder einen Ausstieg
zu suchen, um die Unterwelt zu verlassen. Um dir die
Orientierung und die Verkniipfung mit anderen Tei-
len der Sotterranea zu erleichtern, fiihren wir bei jeder
Wegmarke mogliche Zugédnge an.

Begegnungen und

Funde in der Unterwelt

Fiir jedes Intervall der Sammelprobe auf Orientierung
(unter Tage) kannst du einmal mit 1Wé wiirfeln: Bei
einer 1 kommt es zu einer Zufallsbegegnung, bei einer

'..0 6 zu einem Zufallsfund”. Zufallsbegegnungen und Zu-

fallsfunde kannst du jeweils mit 2W6 auswiirfeln (sieche
Seite 31) oder passend fiir deine Geschichte in der Unter-
welt frei aus den Tabellen auswihlen. Generell gilt: Je
tiefer die Ebenen sind, in denen sich die Helden be-
wegen, desto ,,unzivilisierter sind die Begegnungen. In

gbelle Zufallsbegegnungen (2W6)
2W6
-2 bis 2

Zufallsbegegnung

4 SRy

den oberflichennahen Bereichen kann man auf Bettler,
Diebesverstecke und Ratten treffen (Wiirfelmodifikator
-4). In darunterliegenden Ebenen
kénnen sich Schatzsucher oder
Gefolgsleute von Niam von Bo-
sparan (siehe Seite 63) herum-
treiben (Wiirfelmodifikator -2).
In den Katakomben graben und
wachen auch heute noch ver-

einzelt Skelette (Wiirfel-
modifikator +2). In der Tiefe lau-
ern schlieflich Kreaturen wie
Hohlenspinnen oder Gruftasseln
(Wiirfelmodifikator +4). Diese
Anhaltspunkte dienen ledig-
lich zur Orientierung. Es spricht
nichts dagegen, dass Verbrecher
oder Kreaturen gerade dort auf-
tauchen, wo du sie brauchst, um
Spannung aufzubauen. Die Sotter-
ranea ist ein Ort, der in
diesem Sinne
keinen festen
GesetzmiRig-
keiten folgt.

(1W3 x Anzahl der Helden) AusgestoRene (Aussitzige, Kranke, Versehrte), die in einem Versteck hausen, sind

vom Auftauchen der Helden verschreckt (Werte wie Biirgerin, siche Aventurischer Almanach Seite 258).

(Anzahl der Helden x 4) Wolfsratten greifen die Gruppe an (siche Aventurischer Almanach Seite 171).

4 (Anzahl der Helden +1) Schmuggler oder Hehler schiffen ,,heife* Ware (Diebesgut, uthurischer Kaffee,
Gifte o. 4.) auf unterirdischen WasserstraRen in die Stadt (Werte wie Riuber, siehe Aventurischer Al-
manach Seite 259).

5bis 6 Die Helden begegnen (Anzahl der Helden +1) Hischern Niams von Bosparan, die durch die Sotterranea streifen.
In forderndem Ton wollen sie wissen, wer die Helden sind und was sie im Refugium der ,,Kénigin“ zu schaffen
haben (Werte wie kompetente Rauber, siche Aventurischer Almanach Seite 259).
7bis 8 Eine konkurrierende Gruppe Schatzsucher (siehe Seite 33) begegnet den Helden in der Sotterranea.
9 Die Helden erreichen einen uralten, gemauerten Keller, der von (Anzahl der Helden +2) Skeletten bewacht
wird, welche die Helden angreifen.
10 Spinnennetze behindern das Vorankommen. In den Schatten lauern (Anzahl der Helden -1) Héhlenspinnen
(siehe Aventurischer Almanach Seite 159).
11 Die Helden schrecken ein Nest von (Anzahl der Helden +3) Gruftasseln auf (siche Aventurischer Almanach
Seite 161).
12 bis 16 Ein Wiihlschrat sucht in den Kavernen nach geeigneten Orten fiir ein neues Nest.
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Skelett

Grofe: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskérper

Gewicht: 30 bis 40 Stein bzw. nach Ursprungskdrper

MU 20 KL 10 (t) IN10 CH11

FF 8 GE 11 KO 11 KK 13

LeP 14 AsP - KaP - INI 8+1W6

AWG6 SK-1 ZK-1 GS 8

Waffenlos: AT 10 PA4 TP 1W6 RW kurz

Kurzschwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz

Speer: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW lang

RS/BE: 0/0 oder je nach Riistung

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, ob-
wohl Skelette als Untote ansonsten nicht den Zu-
stand Schmerz erleiden kdnnen)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Korper-
beherrschung 2, Kraftakt 4, Schwimmen (keine
Probe erlaubt; Skelette kénnen nicht schwimmen),
Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 4, Verbergen 4, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

Anzahl: siehe oben

GroRenkategorie: mittel

Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: 0

Beute: Knochen, gegebenenfalls Waffen, Schild und
Riistung

Kampfverhalten: Skelette gehorchen den Befehlen ihres
Beschworers und werden hiufig als hirnlose Arbeits-
sklaven oder Wachen eingesetzt. Wenn sie freie Untote
sind, greifen sie meist aus Hass auf alles Lebende direkt

Vom Wesen der Untoten

€ Untote kdnnen nur durch den Zustand Paralyse be-
eintrachtigt werden.

€ Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Untote
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

€ Untote sind kdrperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

€ Angriffe mit Totengdttern (z. B. Boron oder Tai-
rach) geweihten Waffen erzeugen doppelten Scha-
den. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann
verdoppelt, anschlieRend der Riistungsschutz
abgezogen.

€ Angriffe mit profanen, magischen oder allen ande-
ren Gottern geweihten Waffen sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

Geheimnisse dus dunklen Zeiten
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an. Sobald sie ein Opfer bemerken,
gehen sie frontal zum Angriff iiber.

Flucht: Skelette flichen nicht. Sie
kdmpfen ohne Riicksicht auf Verluste
bis zum letzten ,,Lebenspunkt*.

Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Skelette kimpfen bis zum bitteren

Ende.

% QS 2: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen

richten gegen Skelette nur wenig Schaden an.

€ QS 3+: Skelette greifen nur Lebende an und lassen

sich leicht tduschen. Stellt man sich tot, lassen sie
einen in Ruhe.

Sonderregeln:

Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fernkampf-
waffen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen
(auRer Wurfkeulen und -speere) richten bei Skeletten
nur halbe TP an. Totengdttern geweihte Waffen rich-
ten in diesem Fall normalen Schaden an (also keinen
doppelten).

Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen:
Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten dop-
pelte SP an, Totengdttern geweihte Waffen richten
in diesem Fall vierfachen Schaden an (statt nur den
doppelten).

Extrem Lichtempfindlich: Ist das Skelett direktem Sonnen-
licht ausgesetzt, erleidet es 1 SP pro KR.

Meute: Skelette, die gemeinsam einen Gegner angreifen,
erhalten pro Skelett in der Uberzahl +1 AT (bis zu
einem Maximum von +2 AT).

Untoten-Regeln: Fiir Skelette gelten die allgemeinen Un-
toten-Regeln (siehe unten).

€ Untote sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Einfluss, Heilung und Illusion.

<« Untote sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

< Untote konnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

< Untote nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
trégt etwa 200 Schritt.

< Direktes Sonnenlicht schadet Untoten. Sie verlieren
pro KR LeP. Die genaue Menge ist bei dem jeweili-
gen Untoten angegeben.

€ Untote zerfallen nach einiger Zeit. Fiir jeden vollen
Monat ihrer Existenz verlieren sie 1W6 LeP.

< Untote konnen keine LeP durch Regenerations-
phasen regenerieren.

oy
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Wiihlschrat
Grofde: 0,60 bis 2,00 Schritt
Gewicht: 10 bis 90 Stein
‘_ MU 10 KL 8 IN12 CH 10
"FF 11 GE 10 KO 17 KK 15
LeP 40 AsP - KaP - INI 10+1W6
" AW5 SKO ZK4 GS 7
Waffenlos: AT 9 PA7 TP 1W6+1 RW kurz
" Biss: AT8 TP 2W6+4 RW kurz
. RS/BE: 6/0
Aktionen: 1
‘Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1I / Angst vor

Licht 111, Lichtempfindlich
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Kdrper-

beherrschung 4, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 3,
~ Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
(, schirfe 4, Verbergen 10, Uberreden 3, Willenskraft 3
. GroRenkategorie: mittel
* Typus: Kulturschaffender, humanoid
" Beute: individuell, z. B. Waffen
' Kampfverhalten: Wiihlschrate fliechen in der Regel.

Sie greifen aber an, um sich zu verteidigen, wenn sie
iiberrascht werden.

Flucht: individuell, meist gehen sie Konflikten aus
dem Weg; in die Ecke gedringt oder verdngstigt flie-
hen sie erst nach dem Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP und
weniger

Sonderregeln:

Raserei: Wiihlschrate werden in den Status Raserei ver-
 setzt, sobald sie in die Enge getrieben wurden, d. h.
wenn sie keine Fluchtmdglichkeit mehr sehen. Es
gelten fiir sie dann folgende Modifikatoren: -2 VW,
+2 AT, +2 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner ge-
totet wurde.
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Tabelle fiir Zufallsfunde (2We6)

Zur Bestimmung von Herkunft und Wert kannst du pas-
sende Proben auf Sagen & Legenden, Geschichtswissen oder
Handel verlangen. Je hoher die QS, desto genauer die In-
formationen, die der Held bekommt. Auch hier kannst
du fiir die verschiedenen Ebenen den gleichen Modi-
fikator einsetzen, der auch bei den Zufallsbegegnungen
angegeben ist.

|

|

Die Schatzsucher

['- Die kleine Gruppe ist auf der Suche nach alten

Relikten und Schitzen. Sie sind {iber einen Zu-
gang unter dem Alten Bosparaner Tor (AB02)
. in die Unterwelt eingestiegen und fithren Aus-
~ riistung und Proviant fiir zwei Wochen mit sich.
. Du kannst entscheiden, ob sie die Helden als
. Konkurrenten ansehen und versuchen, sie zu sa-

botieren, oder ob eine Absprache die Gruppen
- (voriibergehend) zu Verbiindeten macht. Einem

offenen Kampf gehen die Schatzsucher aus dem

Weg. Denkbar ist auch, dass sie sich zum Schein

auf einen Handel einlassen, nur um die Helden
“ dann im rechten Moment zu hintergehen. Die

Gruppe besteht aus:

- 1 Adamante Arsago (27, kompetente Schatz-
~ sucherin, arrogant, glockenhelles Lachen, hiibsch;
~ Uberreden 8 (14/12/13), Willenskraft 6 (14/12/13),
SK 1) stammt aus Vinsalt und fiihrt eine schnelle
Klinge. Sie ist die Anfiihrerin der Schatzsucher.
1 Galbrax Sohn des Nox, Flinkfinger genannt (68,
Brillantzwerg, meisterlicher Feinmechanikus,
Selbstgesprache, zuverldssig, laute Stimme,
Sonderfertigkeiten: Fallen entschdrfen, Meister der
~ Improvisation; Schlgsserknacken 13 (14/15/15),
. Willenskraft 10 (13/14/10), SK 3), ist ein begabter
- Handwerker und fithrt Werkzeug zum Entschirfen
~ von Fallen mit sich.
. 1 Berytos Kyrkandros (33, meisterlicher Séldner, {
nuschelt, struppiges braunes Haar, goldgierig,
Willenskraft 5 (15/12/11), SK 2) trédgt in der Unter-
welt eine leichte Armbrust und einen Sibel; er
teilt nur ungern.

1 Phelicitas Caranda (20, kompetente Magierin,
flink, aufmerksam, griine Augen; Willenskraft 4
(13/14/13), Balsam Salabunde 7 (15/14/12), Flim
Flam 6 (13/15/13), Motoricus 10 (15/12/10), SK 2)
,' ist heimlich in Adamante verliebt und vom Laby-
" rinth der Sotterranea fasziniert; profane Schitze
" interessieren sie nicht.

& Wenn du weitere Spielwerte fiir die Schatzsucher

| benétigst, kannst du dich an den Werten der Riu-
ber im Aventurischen Almanach auf Seite 259
orientieren).

2W6 Fundstiick

-2 bis 4 1W20 bosparanische Silbermiinzen (Zehnt) mit einem Materialwert von lediglich 4 Heller pro Miinze.
Der Sammlerwert der Miinzen betrigt etwa das Dreifache.

5 bis 6 2W6 Goldmiinzen mit dem Konterfei der Hela-Horas. Der Materialwert einer Miinze betrigt aufgrund
eines geringeren Goldanteils lediglich 5 Silbertaler, der Sammlerwert jedoch bis zu 5 Dukaten.

7 bis 8 zuriickgelassene Wertsachen einer beim Sturm auf Bosparan eilends abgebrochenen Orgie, Trink-
pokale, angelaufenes Silberbesteck und Kerzenstinder im Gesamtwert von 5W20 Silbertalern

9 Eine alte Besitzurkunde iiber Grundbesitz in Bosparan (Schrift: Imperiale Zeichen, Sprache: Aure-

liani). Nachforschungen kénnen ergeben, dass das Grundstiick in den Siimpfen Suburbias liegt. Der
Sammlerwert der Urkunde betrigt 10 Dukaten.
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10 Eine schwarz angelaufene Silberstatuette des vergsttlichten Belen-Horas (922 v. BF bis 856 v. BF, ab
880 v. BF als Horas). Der Sammlerwert beliuft sich auf etwa 50 Dukaten.

11 Ein verbeulter, bronzener Schuppenpanzer der Legio I Braianica mit dem Feldzeichen des Greifen da-

rauf (wie Schuppenriistung), der Sammlerwert liegt bei 80 Dukaten.*O

12 bis 14

Eine kunstvoll behauene Biiste mit einem Bildnis des Silem-Horas aus weilRem Eternenmarmor. Sie

wiegt etwa 20 Stein und kann Sammlern antiker Schitze bis zu 100 Dukaten wert sein.

15 bis 16

Ein Artefakt in Form eines edlen Stirnreifs mit einem stilisierten dritten Auge aus Mondsilber (wir-

kender Zauber: PSYCHOSTABILIS, QS 4, 30 Minuten, semipermanent, einmal pro Monat).

Die Wegmarken

Brajanostempel

»Das Ewige Licht Alverans erstrahlt in gleiender Pracht.
Dunkle Schatten vergehen unter Brajanos’ priifendem Blick,
der tief in die Seelen der Sterblichen dringt.«

—verwitterte Inschrift in Bosparano auf einem Mosaik in den
Gewdlben des Tempels, 103 v. BF

Einstiegs-/Ausstiegspunkte: alte Kanalisation

Vom zentralen Kanalisationsdom fiihrt Kanal VII nach
Stiden Richtung Brajanostempel. Nach etwa 120 Schritt
filhrt eine Wendeltreppe nach unten in die Kata-
komben aus der Regierungszeit von Dalek-Horas (401
bis 370 v. BF). Der Weg zum Tempel hingegen fiihrt noch
einige Schritt weiter, wo ein altes Zuleitungsrohr mit-
samt Mauerwerk herabgebrochen ist und {iber einen
Gerdllhaufen einen Weg in das Kellergewdlbe des Bra-
janostempels erdffnet. Man kann den Gerdllhaufen
emporklettern (Probe auf Klettern (Bergsteigen) +1, bei
Misslingen 1W3 SP) oder durch einen Abwassertunnel
mit etwa einem Schritt Durchmesser kriechen und durch
einen Bruch im Gemiuer schlieflich in die Kellerrdume
des Tempels gelangen. Ein kleiner Teil des einst pracht-
vollen Gewdlbes ist noch intakt, die Kostbarkeiten des
Tempels wurden jedoch bereits von Schatzsuchern ge-
pliindert. An der Stidwand des Gewdlbes prangt ein ver-
wittertes, unvollstindiges Mosaik, das einen herrschaft-
lichen Greifen erkennen ldsst, der eine Kugel gleifenden
Lichtes in den Klauen trigt. Die einstigen Verzierungen
aus Goldbeschligen und Edelsteinintarsien wurden

Geheimnisse aus dunklen Zeiten

= Wenn du mit Fokus-
herausgebrochen.  Unter
dem Mosaik befindet sich
die Inschrift aus dem
Eingangszitat.
Besonderheit: Wenn die
Helden diese Wegmarke
auslassen und direkt den
Tempel des Horas suchen, ist ihre Probe auf Orientierung
(unter Tage) nicht erschwert und die Anzahl der még-
lichen Versuche der Sammelprobe wird nicht um -1 re-
duziert, da sie sich vom Kanalisationsdom aus zurecht-
finden kénnen.

spielst, gilt: VerschleifR-
stufe II1.

Tempel des Horas

»... alsz da seyhen sieben schimmernde Greyfenfedern aus
dem Gefhieder Orungans, sechsundreyszig gueldenlaen-
dische Zirkone in scharlachroth, eyne Amphore mit den
Freydentraenen unserer geliebten Dalida-Horas, eyn se-
hendes Sphayrenaug’ aus dem Kristallpalast von Xarxa-
ras, das gesalbthe Gyldenszepter des ...«

—Auszug aus den Opfergaben fiir das Griindungsdepot
des Horastempels in Bosparan, vorzeitlich

Einstiegs-/Ausstiegspunkte: alte Kanalisation, Keller-
fragmente Bosparans
In der Griinderzeit Bosparans wurden in neu er-
richteten Tempeln gelegentlich verborgene Kammern
oder Gruben unter dem zentralen Heiligtum angelegt,
sogenannte Griindungsdepots (Probe auf Gétter & Kulte
-3). In derartigen Kammern wurden Opfergaben, li-
turgische Gegenstinde und Werkzeuge der Bauphase
eingeschlossen, die dem Gott, dem hier gehuldigt wer-
den wiirde, als Opfer dargebracht wurden. Das
geheime Griindungsdepot des Horastem-
pels wurde im Laufe der Jahrhunderte nach
Bosparans Fall gepliindert; nur wertlose
und unhandliche Gegenstinde sind zuriick-
geblieben, inzwischen verrottet und ver-
rostet. Sobald sich die Helden in der Nihe
dieser Wegmarke befinden, kénnen sie
hinter Fundamentresten, Triimmern und
den Fragmenten von Kellerrdumen einen
vor langer Zeit aufgebrochenen Zugang
zu der Kammer finden (Probe auf Sinnes-
schirfe (Wahrnehmen) +1). Auf dem Boden
liegen Uberreste verrotteten Werkzeugs,

regeln zu Waffen-und Riis-
tungsbeschidigungenArit



zerbrochene Amphoren und Statuetten aus Ton und
Glas. Das Zentrum wird von einer schweren Statue be-
herrscht, die einen jungen Mann zeigt, in dessen Stirn
ein kleines Loch klafft. In dem Loch befand sich einst ein
glildenldndischer Zirkon als Symbol des Ea’Myr (siehe
Aventurischer Almanach Seite 246), das der Heilige
Horas der Legende nach besaB. Auf dem oberen Riicken
laufen zwei Bruchstellen parallel zueinander. Dort salen
Adlerfliigel, deren Bruchstiicke in der Kammer herum-
liegen. Mit einer Probe auf Steinbearbeitung (Steinmetz-
arbeiten) +1 kann man diese urspriingliche Form rekons-
truieren. Mit einer gelungenen Probe auf Gotter & Kulte
(Horas) erkennt man in der Statue den Erzalveraniar und
GGtterboten Horas.

Aurelianische Bibliothek

»Gestiftet von Seneb-Horas II. im Jahre 662 Horas. Dem Volk
zur Erleuchtung, den Geiste zu stdrken, in Frieden gegeben.«
—Inschrift auf dem Grundstein der Aurelianischen Biblio-
thek, 830 v. BF

Einstiegs-/Ausstiegspunkte: alte Kanalisation, Ver-
bindungstunnel in den Ruinen Bosparans

Die Aurelianische Bibliothek wurde vom ersten
Friedenskaiser Seneb-Horas II. errichtet und stand den
Biirgern Bosparans offen. Sie beherbergte unzihlige
Schriften und Dokumente, die dem Wiiten und den
Pliinderungen der Horden Rauls von Gareth zum Opfer
fielen, als Bosparan geschleift wurde. Die Fundament-
reste und Kellerfragmente sind vom Feuer geschwirzt,
vom Inventar und der reichen Sammlung alten Wissens
ist scheinbar nichts {ibrig geblieben. Untersuchen die
Helden die Uberreste, kénnen sie mit einer gelungenen
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1 den ruRgeschwirzten
Grundstein mit seiner Inschrift in Aureliani entdecken
(siehe Eingangszitat).

Hinter einer Geheimtiir, die mit einer gelungenen Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen) -4 gefunden werden kann, ver-
birgt sich der einst nicht &ffentlich zugingliche Bereich
der Bibliothek, der gemeinhin auch heute noch als ,,Gift-
schrank® bezeichnet wird. Hier versteckte sich der Kus-
tos (Bosparano: Bibliothekar) mit den zuriickgebliebenen
Werken, die nicht mehr rechtzeitig vor den Garethern in
Sicherheit gebracht werden konnten. Durch die schwe-
ren Brinde verzog sich die Geheimtiir und lieR sich
schlieRlich nicht mehr ohne weiteres 6ffnen, sodass er
in der Kammer sein Grab fand. Die Tiir ldsst sich nur
mit geeignetem Werkzeug und einer gelungenen Probe
auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) -1 &ffnen. Hinter der
Geheimtiir schldgt den Helden abgestandene, faulige Luft
entgegen, auf dem Boden liegt das zusammengekauerte
Skelett des Kustos. Die Uberreste des Toten sind in einen
edlen und gut erhaltenen Mantel eingehiillt. In der Kam-
mer liegen wenige alte Biicher und Pergamente herum,
die den Brand und das letzte Jahrtausend nahezu un-
beschadet iiberstanden haben. Es handelt sich vor allem
um ketzerische Schriften tiber alte Gotter und Kulte, die
nach Inkrafttreten des Silem-Horas-Edikts in den Gift-
schrank verbannt wurden.
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Basilica Argenti

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr betretet ein dunkles Gewdlbe, das offenbar ehemals Teil
einer grofSrdumigen Anlage war. Aus der Dunkelheit vor
euch vernehmt ihr eine aufgeregt schnarrende Stimme, die
seltsame Schnalzlaute von sich gibt. Als ihr euch vorsichtig
ndhert, kénnt ihr einen geddmpften Lichtschein erkennen,
aus dem sich eine etwa ein Schritt grofie Gestalt mit einem
kindskopfgrofien Schddel, runzeliger Haut und weifen, wirr
abstehenden Haaren schlt - ein Grolm! Die Kreatur mustert
euch mit einem durchdringenden Blick, der durch die weifse
Iris etwas unangenehm Stechendes an sich hat. Er bedugt
euch misstrauisch.

Einstiegs-/Ausstiegspunkte: alte Kanalisation, Ver-
bindungstunnel in die natiirlichen Kavernen

Der Grolm £ Groxorx sucht nach Hinterlassenschaften
seines Volkes, die bei der Flucht der Grolme aus Bospa-
ran vor lber 1.500 Jahren zuriickgelassen werden muss-
ten. In den Kavernen tief unter der Basilica Argenti, der
Geldwechsler und Héndlerbank Bosparans, besaRen die
Grolme einst Hdndlerverliese, in denen sie Handelswaren
und andere wertvolle Exponate verwahrten. Vor dem
Ausbruch der Grolmenkriege machten die Grolme spe-
zielle Geschifte mit den Hiandlern und Geldwechslern
der Basilica Argenti. Es gab einen direkten Zugang von
den Gewoélben der Basilica Argenti zu den magomecha-
nisch gesicherten Verliesen der Grolme, tiber welche
die lichtscheuen Feilscher in Kontakt mit den Menschen
treten konnten. Die Basilica besitzt daneben zwei Zu-
gédnge zur alten Kanalisation Bosparans.

Der Grolm ist den Helden gegeniiber nicht feindlich ge-
sonnen, will jedoch wissen, was die Abenteurer hier su-
chen und wer sie geschickt hat. Versichern die Helden,
dass sie ihm keine Konkurrenz machen, und helfen sie
ihm iiberdies bei der Beseitigung seines Problems, haben
sie fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers einen Ver-
biindeten gewonnen.

Groxorx hat [Anzahl der Helden] Ghule aufgescheucht,
die sich in den Géngen unter der Basilica Argenti ein-
genistet haben. Die Leichenfresser versperren ihm den
Weg in die Tiefe und miissen beseitigt oder vertrieben
werden. Die Ungeheuer sind aggressiv und wittern das
Fleisch der Helden.

Groxorx ist ein Freund von Ioric, was er zu diesem Zeit-
punkt den Helden gegeniiber jedoch nicht offenbart,
selbst wenn der Name des Geweihten fillt. Helfen die
Helden dem Grolm, schuldet er ihnen einen Gefallen.
Wenn sie seine Hilfe brauchen, sollen sie hinter einem
losen Stein im groRen Kanalisationsdom, dessen Lage
er den Helden beschreiben kann, eine Nachricht fiir ihn
hinterlassen. Er kann den Helden im Kapitel Die Stadt
der Verschwérer eine wertvolle Hilfe sein.

AuBerdem kann er den Helden den Weg zum Seneb-Ho-
ras-Forum beschreiben, die Proben auf Orientierung (unter




Tage), um die nichste Wegmarke zu finden, sind dann
zusdtzlich um +1 erleichtert. Er warnt sie jedoch vor
einem ,blutgierigen Schatten“ (einem Nachtalp), der
sich dort herumtreibt. Greifen die Helden Groxorx an,
dreht er einen TRANSVERSALIS-Ring an seinem Finger
und verschwindet mit einem schnalzenden Fluch.

£ Groxorx
Kurzcharakteristik: 19, meisterlicher Schatzsucher
und Einflusszauberer, neugieriger Grolm, in dessen
Augen Entschlossenheit aufblitzt, mit einem Hang fiir
schrigen Humor

Aussehen: 97 Halbfinger groR, 29 Stein schwer, biirger-
liche Kleidung, die in der Sotterranea fehl am Platz wirkt.
Funktion: kann zu einem wichtigen Verbiindeten der Hel-
den werden, unberechenbarer Joker mit eigener Agenda,
ist im Besitz von Iorics Notizbuch (siehe Seite 62)
Hintergrund: Groxorx ist ein Schatzsucher, der von sei-
nem Sippenoberhaupts Palkrax nach Vinsalt geschickt
wurde. Er kommt aus den Goldfelsen, wo die kleine
Sippe der Bu'blax seit der Flucht aus Bospa-
ran lebt. Als Kind wurde er in den
Thronfolgekriegen durch Ioric von

Arivor vor dem Tod bewahrt und
sieht sich ihm gegeniiber in einer
Lebensschuld. Seit einigen Mon-
den sucht Groxorx in der Vinsal-
ter Unterwelt nach Hinterlassen-
schaften seines Volkes.
Darstellung: Wenn Groxorx Garet-
hi spricht, mischen sich Schnalz-
laute in seine Worte. Fixiere
die Spieler mit einem ste-
chenden Blick, der ab und
an von einem schie-
fen Grinsen begleitet
wird. Wenn er an-
gespannt ist, streicht
seine Hand beildufig
iiber die Elfenstrihnen
an seinem Giirtel.
Besonderheiten: Groxorx ist
im Besitz einiger Strdhnen
silbrigen Elfenhaars, das er einem
Elfen bei einem Handel abgeluchst
hat. Sie hidngen zusammen-
gebunden als Gliicksbringer an sei-
nem Giirtel. Er hat einen TRANSVER-
SALIS-Ring mit drei Ladungen.
Schicksal: Groxorx tiberlebt das Aben-
teuer und wird noch fiir sein Volk
bedeutende Funde in der Sotterra-
nea machen.

/N

»Ghule mdgenx kxein Grolmenfleischx.
Ichx habe ihnen versprochxen, etwax
kostlicherex vorbeizuschickxen.«
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Groxorx
MU 14 KL 15 IN14 CH 11
FF 14 GE12 KO 11 KK 8
! {LeP 24 AsP 40 KaP - INI 13+1W6
| AW6 SK3 ZKO GS6
Waffenlos: AT 10 PA5 TP
. 1W3 RW kurz
~ Dolch: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
' Handarmbrust: FK 14 LZ 3 TP 1W6+3 RW 5/25/40
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
. Vorteile/Nachteile: Zauberer, Richtungssinn / 3
Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Neugier),
 Personlichkeitsschwiche (schriger Humor)
Sonderfertigkeiten: Fallen entschirfen, Orientie-
rung unter Tage, Ortskenntnis (Sotterranea Vin-
salt), Fertigkeitsspezialisierung  Sinnesschirfe
. (Wahrnehmung)
| Sprachen: Aureliani II, Bosparano II, Garethi III, Grol-
~  mischIII
Schriften: Imperiale Zeichen, Kusliker Zeichen
Talente: Einschiichtern 7, Handel 13, Klet-
tern 11, Kdrperbeherrschung 8, Kraftakt 4,
Menschenkenntnis 10, Orientierung 13,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-
schiarfe 11, Uberreden 12, Verbergen 11,
A Willenskraft 10
Zauber: Bannbaladin 13, Blitz dich find 8, Oculus
Mlusionis 10, Odem Arcanum 10 und weitere mit
dem Merkmal Einfluss und Ilusion (jeweils in der
Tradition der Grolme)
. GroRenkategorie: klein
Typus: Kulturschaffender, humanoid
Kampfverhalten: Grolme meiden Kimpfe und
verlassen sich vor allem auf ihre Uberredungs-
kiinste in Kombination mit ihrer Magie.
Flucht: Verlust von 25 % der LeP
Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 und
weniger LeP 3
Magiekunde (magische Wesen) oder
Sagen & Legenden
€ QS 1: Grolme sind magisch begabt und
fir ihre Goldgier und Geschiftstiichtigkeit
beriichtigt.
€ QS 2: Sie verstehen sich vor allem
auf Illusionsmagie, Beherrschungs-
zauberei und die Alchimie.
€ QS 3+: Die Grolme galten im Alten
Bosparan als Meister der Magomechanik,
der komplexen Verkniipfung von Objekt-
magie mit mechanischen Konstruktionen.

TN
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Ghul, gewohnlicher

Grofle: 1,60 bis 1,80 Schritt KdrpergrsRe

Gewicht: 60 bis 80 Stein

MU 15 KL 11 (t) IN14 CH9

FF 13 GE 12 KO 18 KK 16

LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6

AWG6 SK3 ZK1 GS7

Biss: AT 12 TP 1W6+4(+Gift)* RW kurz

Klauen: AT 11 TP 1W6+2(+Krankheit)** RW mittel

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Geruch) / Lichtempfindlich

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Biss, Klauen)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 4, Kdorper-
beherrschung 4, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbst-
beherrschung 8, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7,
Willenskraft 10

Anzahl: Anzahl der Helden

Grof3enkategorie: mittel

Typus: libernatiirliches Wesen, humanoid

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieRbar und giftig,
siehe Ghulgift)

Kampfverhalten: Ghule ziehen sich bei Tage in eine
Gruft oder Héhle zuriick, da ihnen Sonnenlicht un-
angenehm ist. Wenn sie Hunger haben, gehen sie auf
Jagd, fressen Leichen und scheuen auch nicht davor
zuriick, Lebende anzugreifen.

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

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Magiekunde (Magische Wesen):

% QS 1: Ghule sind Leichenfresser und scheuen das

Licht.

Seneb-Horas-Forum

»Der Ruhm der Legionen! Gedemiitigt. Verbrannt. Ver-
gangen im Staub der Jahrhunderte. Einst trug ich, die Brust
mit Stolz erfiillt, das Banner der Legio III Yaquiria. Doch Ver-
rat an meinem Legaten und Horas warf mich erst in Ketten,
bevor in der letzten Nacht des Olrukeums die Léwen meinen
Leib zerrissen.«

—klagendes Fliistern des Nachtalps Quintus Deliberatus, in
den Schatten des Seneb-Horas-Forums gehdrt

Einstiegs-/Ausstiegspunkte: Ruinen Bosparans, Kata-
komben, alte Kanalisation

Uber die Bruchstiicke eines eingestiirzten Kellerraums
gelangt man mit einer gelungenen Probe auf Klettern
(Bergsteigen) +3 (bei Misslingen 1W3 SP) in das teilweise
erhaltene Erdgeschoss eines Palazzos, von dem man die
Uberreste der Sdulenarkaden des Seneb-Horas-Forums
betreten kann. Mit einer gelungenen Probe auf Sinnes-
schirfe (Wahrnehmung) entdecken die Helden in dem
ruRgeschwirzten Gemiuer eine skelettierte Leiche, die
in den zusammengekrallten Hdnden einen Zauberstab
aus dem Holz der Bosparanie, Praios’ heiligem Baum,
hilt. Die Ungliickliche, eine unvorsichtige Schiilerin aus

€ QS 2: Wer von einem Ghul ge-
bissen wird, verwandelt sich ([}
moglicherweise selbst in einen. '\

€ QS 3+: Ghulgift kann man mit-
tels Magie und Gotterwirken hei-
len. Wird ein Lebewesen so geheilt,
verwandelt es sich nicht in einen
Ghul.

Sonderregeln:

*) Ghulgift: Der Speichel der Ghule enthilt ein magi-
sches Gift, welches das Opfer selbst in einen Ghul ver-
wandelt. Das Gift ist nur durch magische und karmale
Heilmethoden oder eine Probe auf Heilkunde Gift (tieri-
sches Gift) erschwert um -5 heilbar. Allerdings nur so-
lange man noch kein Ghul ist. Voraussetzung fur die
Probe ist ein Aderlass (2W6 SP beim Patienten) und
der Einsatz von Misteln.

Stufe: 6

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: der Erkrankte verwandelt sich binnen 1W3
Tagen in einen Ghul / 1 Stufe Paralyse

Beginn: sofort

Dauer: permanent / 12 Stunden

Kosten: nicht extrahierbar, deshalb auch kein Preis

**) Krankheitsiibertrdger: Ghule kénnen Krankheiten

tibertragen. Fiir je 10 SP durch sie muss mit 1W20 ge-

wiirfelt: 1-12 (keine Krankheit), 13-17 (Lutanas), 18-

20 (Rascher Wahn). Ist der Held infiziert, muss eine

Krankheitsprobe ablegt werden (siche Regelwerk

Seite 343).

dem Gefolge Drakhards, wurde von einem Nachtalp im
Schlaf heimgesucht und getétet, bevor sie ihre Bann-
zauber anbringen konnte. Aufmerksamen Helden kann
mit einer gelungenen Probe auf Sinnesschirfe (Wahr-
nehmen) -2 auffallen, dass in dem Bereich um das Seneb-
Horas-Forum keine Bannzeichen angebracht sind.

Einst standen hier die Adlerstandarten der alten Legio-
nen, die den Kontinent fiir das Bosparanische Imperium
erobert haben. Vom alten Glanz der vielen Statuen und
Skulpturen, die von der Macht der Kaiser und Feld-
herren kiindeten, ist kaum noch etwas zu erahnen, die
meisten sind verwittert. In den Ruinen vor einem der
noch erhaltenen Sdulenginge steht eine goldene Adler-
standarte der Legio IIl Yaquiria, die von den Garethern
bei der Zerstérung Bosparans als Mahnmal zurick-
gelassen wurde. Der Stoff der vier Schritt hohen Stan-
darte ist inzwischen verrottet, doch die goldenen Ver-
zierungen erstrahlen im Schein der Lichtquellen der
Helden noch in altem Glanz.

Der Nachtalp
In den Schatten des nahen Siulengangs treibt sich
regelmiRig ein rastloser Geist, ein Nachtalp, herum, der



sich von dem Insignium der Legion angezogen fiihlt, der
er einst diente. Mit einer gelungenen Probe auf Sinnes-
schérfe (Wahrnehmen) -3 kann man dunkle Flecken auf
dem Gold der Standarte erkennen. Es handelt sich dabei
um Blut, das der Nachtalp seiner Legion aus Reue als
symbolisches Opfer gespendet hat. Der Geist bewegt
sich auRerhalb des Lichtscheins von Fackeln und Ol-
lampen, fiihlt sich aber wegen seiner Gier nach Blut von
den Helden angezogen. Spiele mit der Vorsicht und den
Angsten deiner Helden, die durch einen Schatten in den
Ruinen und ein heiseres Fliistern aus der Dunkelheit ge-
ndhrt werden kénnen.

Der Optio (ein niederer Offiziersgrad innerhalb der
bosparanischen Legionen) L Quintus Deliberatus war
Bannertriger der Legio I1l Yaquiria unter Legat Jel, der im
Jahr 330 v. BF von seinen Getreuen zu Jel-Horas erhoben
wurde. Wegen eines schwerwiegenden Verrats wurde
Quintus zum Tode verurteilt und in der letzten Nacht
des Olrukeums, bevor die Arena wegen Baufilligkeit ge-
schlossen wurde, den Léwen zum Frall vorgeworfen.
Seine Seele fand keinen Einlass in Borons Hallen, Nach-
dem er iiber drei Jahrhunderte in der Zwischenwelt der
Geister umherirrte, erhob er sich beim Fall Bosparans
aus dem blutgetridnkten Boden als Nachtalp. Er streift
seit iiber einem Jahrtausend rastlos durch die Sotter-
ranea, kann sich dabei aber nicht weiter als eine Meile
vom Olrukeum, dem Ort seines Todes, entfernen. Quin-
tus ist tiber die Jahrhunderte reuig geworden. Je ndher
er seiner Wiederentstehung in fleischlicher Form ge-
kommen ist, desto stirker wurde sein Wunsch, geldutert
zu werden und Frieden zu finden. Der Nachtalp hat jeg-
liches Zeitgefiihl verloren, seine Erinnerungen sind nur
noch ein dumpfer Nachhall lingst vergangener Zeiten,
Greifen die Helden den Nachtalp nicht unmittel-
bar an, spricht er aus der Dunkelheit zu ihnen und
bietet ihnen einen Handel an: Blut gegen Informa-
tionen. Wenn die Helden dem Nachtalp insgesamt
mindestens 10 LeP Blut opfern, kann er sie iiber ver-
schlungene Pfade abseits der Bannglyphen zum Olru-
keum fihren. Er verfiigt iiber keine Informationen zu
der von den Helden gesuchten Krypta, da er diesen
Bereich der Sotterranea aufgrund der vielen Bann-
zeichen meidet. Attackieren die Helden den Nachtalp
oder versuchen sie, die Standarte an sich zu nehmen,
machen sie sich einen michtigen Geist zum Feind.

Insbesondere wenn sich unter den Helden ein Ge-
weihter befindet, wire es sogar denkbar, dass die
Helden ihm zur Wiederauferstehung verhelfen
und seiner Seele sodann durch einen ehrenvollen
Tod Zutritt zu Borons Hallen verschaffen wollen.

Das kann eine spannende Szene sein, wenn der
reuige Nachtalp seine Gestalt von einem schwar-
zen Schemen in eine diinne, ausgemergelte Ge-
stalt mit pergamentener Haut wandelt und durch
die Helden geldutert wird.

Geheimnisse aus dunklen Zeiten

Der Nachtalp Quintus Deliberatus

GroRe: 1,81 Schritt

Gewicht: kein Gewicht

- MU 14 KL 12 IN 13 CH 12

_FF11 GE15 KO 14 KK 15

| LeP 481*% AsP 32 KaP - INI 15+1W6

| AW 10 SK4 ZK 4 GS 10

. Waffenlos: AT 15 TP 1W6 SP* RW kurz bis lang

~ RS/BE: 2/0

- Aktionen: 1

' Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-
gewohnung I, Finte [, Kampfreflexe I, Verteidigungs-
haltung, VorstoR, Wuchtschlag I

~ Talente: Einschiichtern 6, Klettern 5, Korper-

beherrschung 8, Kraftakt 8, Kriegskunst 9, Selbst-

beherrschung 11, Sinnesschirfe 8, Uberreden 7, Ver-

bergen 5, Willenskraft 7 '

\ Zauber: Horriphobus 14

| Anzahl: 1

| GroRenkategorie: mittel

| Typus: Geist, humanoid

- Anrufungsschwierigkeit: -3

" Beute: keine

 Kampfverhalten: Nachtalpe jagen ihrem Opfer gerne

mittels Horriphobus Furcht ein und greifen es dann

- an, um Lebenskraft zu stehlen.

'~ Flucht: individuell

Schmerz +1 bei: kein Effekt

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Nachtalpe sind Geister, hiufig die von ver-

storbenen Verbrechern.
€ QS 2: Ein Nachtalp stiehlt die Lebenskraft seiner
Opfer, indem er ihnen Alptrdume bringt.

. € QS 3+: Ein Nachtalp kann, wenn er genug Lebens-

" kraft gestohlen hat, wieder eine physische Gestalt

annehmen.

" Sonderregeln:

*) Lebensraub: Ein Nachtalp kann die Hilfte der Lebens-

*  punkte, die er einem Kulturschaffenden an SP zu-

fiigt, zu seinem eigenen LeP-Vorrat hinzufiigen. Auf

diese Weise konnen seine LeP auch seine maximalen

LeP iibersteigen. Sollte er 500 LeP besitzen, nimmt

der Nachtalp wieder fleischliche Gestalt an und

gilt fortan nicht mehr als Geist, sondern wieder als

Kulturschaffender. Seine Werte entsprechen dann

seinem gesunden Kérper vor dem Tod.

. Alptraum: Ein Nachtalp kann in die Trdume eines Op-

fers eindringen und ihm durch diese Lebensraub-

Variante 1W6 SP zufligen. Der Traumer muss sich

dazu in der Reichweite des Wirkungsbereiches des

Nachtalps befinden (iiblicherweise 1 Meile vom

Todesort des Nachtalps entfernt). Der Nachtalp kann

. damit in die Trdume von bis zu 13 Personen gleich-

~ zeitig eindringen und ihnen Lebenskraft rauben.

Geister-Regeln: Fiir Nachtalpen gelten die allgemeinen

Geister-Regeln.
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Vom Wesen der Geister

% Geister konnen nur durch die Zustinde Furcht,
Schmerz und Verwirrung beeintrichtigt werden

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister

keine Zustandsstufen Schmerz (sieche Regelwerk

Seite 34).

Geister sind kérperlos. Sie kénnen durch feste Ma-

terie wandern, schweben oder im Boden versinken,

auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.

€ Werden Geister getdtet, bleibt nichts Korperliches
zuriick.

<€ Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.

< Angriffe mit Totengdttern (z. B. Boron oder Tairach)
geweihten Waffen erzeugen normalen Schaden.

<€ Angriffe mit magischen und allen anderen Géttern

geweihten Waffen sowie Zauber und Liturgien er-

zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte wer-

den ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der

Riistungsschutz abgezogen.

Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-

len Heilung, Illusion, Telekinese und Verwandlung.

Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

Geister konnen iiblicherweise aus Liturgien keinen

Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige

Ausnahmen geben.

€ Geister nehmen die Welt durch ihren Magiesinn

wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-

organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-

trigt etwa 200 Schritt.

Geister regenerieren durch Regenerationsphasen

wie iiblich, wobei sie nicht im iiblichen Sinne schla-

fen miissen.
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Das Olrukeum

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Im Schein eurer Lichtquellen 6ffnen sich vor euch die Kata-
komben einer alten, baufilligen Arena. Triimmer und
Fundamentreste liegen verstreut herum, viele Winde sind
nur noch bruchstiickhaft erhalten oder gdnzlich eingestiirzt.
Ihr erkennt Zellen, Lagerrdume und Schéchte, die wohl einst
in die Arena oder zu den Tribiinen gefiihrt haben. Im Boden
klaffen allenthalben Licher, die wie gidhnende Mduler in die
Finsternis fiihren. Hin und wieder rieselt Sand von der Decke.

ASE):

Einstiegs-/Ausstiegspunkte: alte Kanalisation, Tunnel
und Verbindungsgidnge der Ruinen Bosparans
Die Helden erreichen das Olrukeum tiber ein Kanalrohr
der alten Kanalisation, das von Norden in die Keller-
rdume der Arena fiihrt. Sie miissen einen Teil der ein-
sturzgefdhrdeten Reste des Geméauers durchqueren und
einen Ausstieg finden, der Richtung Siidosten fiihrt, wo
die gesuchte Krypta des Legaten liegen soll. Der Weg
hindurch stellt die Helden vor allem vor kérperliche
Herausforderungen:
< Das Balancieren iiber eine Mauer aus dem darunter-
liegenden Geschoss, die bei einem Deckenein-
sturz zuriickgeblieben ist, erfordert eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Balance) +1. Die Mauer bietet
einen triigerischen Grund, immer wieder wackeln
einzelne Steine oder brdockeln beim Betreten ab.
Bei Misslingen kommt es zu einem Sturz in die vier
Schritt tiefer liegende Ebene (Sturzschaden siehe
Regelwerk Seite 240).
< Fin Teil des Bodens gibt unvermittelt unter den
Fiilen eines Helden nach. Mit einem beherzten
Sprung (Probe auf Kérperbeherrschung (Springen) +1)
kann er sich rechtzeitig in Sicherheit bringen, an-
sonsten droht ein drei Schritt tiefer Sturz in einen
ansonsten geschlossenen Hohlraum (Sturzschaden
siehe Regelwerk Seite 240).
€ An einigen Stellen ist der Weg durch groRe Triim-
mer versperrt, die mit mithevoller Arbeit aus dem
Weg gerdumt werden kénnen (Gruppensammelpro-
be auf Kraftakt (Stemmen & Heben) +1, 1 Stunde, 10
Versuche. Die Rdumungsarbeiten bergen die Gefahr
weiterer Einstiirze (pro Versuch der Sammelprobe
bei 17-20 auf dem W20, jeweils mit 2W6-2 SP). Als
Alternative bietet sich ein Abstieg durch eines der
Locher im Boden in das darunterliegende Keller-
geschoss an, um die Trimmer zu umgehen, was
eine gelungene Probe auf Klettern (Fassadenklettern)
+1 erfordert (1W3 SP bei Misslingen).
Du kannst die bedriickende Atmosphire unterstreichen,
indem du die trockene, staubige Luft beschreibst, die das
Atmen erschwert., Immer wieder stolen die Helden auf
verrostete Eisengitter und Ketten, skelettierte Uberreste
von Menschen oder einzelne, herumliegende Knochen.
Haben die Helden das Olrukeum durchquert, konnen sie
in Richtung Siidosten einen intakten Tunnel finden, der
in das Kellergeschoss einer einstigen Gladiatorenschule
nahe der Arena fiihrt. Von dort aus gelangen sie mit der
Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage) iiber einige
Treppen, Kellerrdume und Kanéle in die unmittelbare
Nihe der Krypta der Aemilier.
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Im Folgenden findest du einige Ideen und Versatzstiicke
fiir die weitere Ausgestaltung der Sotterranea. Du
kannst die verschiedenen Elemente nach Belieben ein-
setzen, um die Suche der Helden und ihren Weg durch
die Unterwelt auszuschmiicken. Sie kénnen dir auch als
Inspirationsquelle dienen, um die Sotterranea mit wei-
teren Herausforderungen zu versehen,

Der Hohlensee

Eine groRe natiirliche Kaverne ist von einem klaren See
erfiillt, der den Schein der Lichtquellen der Helden in
bizarren Formen an die Hohlenwinde wirft. Bisweilen
sind kleine Schatten zu sehen, die im See schwimmen,
doch handelt es sich lediglich um ungefihrliche Fische.
Auf der gegeniiberliegenden Seite ist ein kleines Boot
vertdut (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmung) -1), hin-
ter dem eine in den Felsen geschlagene Treppe in einem
dunklen Tunnel verschwindet. Schmuggler nutzen das
Boot, um ihre Ware ungesehen durch die Sotterranea zu
transportieren. Um den kalten See zu durchschwimmen,
ist eine Probe auf Schwimmen (Langstreckenschwimmen)
+1 erforderlich. Bei Misslingen erleidet der Held durch
die Kédlte 1W2 SP. Du kannst die Helden im Unklaren da-
riiber lassen, was sich im Dunkel des Wassers verbirgt
und so ihre Angste schiiren.

Der Brunnen

Hinter einigen Arkaden liegt ein iiberdachter und immer
noch intakter Innenhof mit einem kleinen Brunnen. Im
Brunnenschacht sind die verrosteten Sprossen einer
Leiter zu erkennen. In fiinf Schritt Tiefe trifft ein dunk-
ler Tunnel auf den Brunnenschacht (Probe auf Sinnes-
schirfe (Wahrnehmen) -1). Die Helden kénnen mit einer
Probe auf Klettern (Fassadenklettern) +2 hinabklettern
und auf einem kleinen Sims Halt finden, der Platz fiir
eine Person bietet. Bei Misslingen der Probe erleidet der
Held Abschiirfungen (1W3 SP). Der Zugang zu dem Gang
ist durch ein rostiges Eisengitter versperrt, kann aber
mit Gewalt aufgebrochen werden (Kraftakt (Eintreten &
Zertriimmern), 5 KR; bei Misslingen 1W3 SP). Der Gang
fiihrt in die alte Kanalisation Bosparans,

Das Alchimielabor

In den Uberresten eines zerstérten Kellers stoRen die
Helden auf ein altes Alchimielabor, das bei einem miss-
gliickten Versuch mit Alkahest zerstort wurde. Dieses in
Anlehnung an das sogar Gold zersetzende Kénigswasser
auch Kaiserwasser genannte Alchimikum zerfrisst nahezu
alle bekannten Materialien, sogar magische Metalle wie
Endurium (nicht jedoch Titanium oder Eternium) und
magische Traditionsartefakte (aber nicht Alchimisten-
schalen*“414! oder Hexenkessel*M4"9%), Im Boden befindet
sich ein zwei Schritt breites, gihnendes Loch, durch das
sich die Sdure in die Tiefe gefressen hat. Auch an den Win-
den lassen sich einige Sdurespritzer erkennen, die den
Stein angegriffen haben. Das Kaiserwasser hat mehrere

Geheimnisse dus dunklen Zeiten

A

Weitere Ideen und Versatzstiicke
Optionaler Inhalt

Ebenen zerstort, bis seine Wirkung in vielen Schritt Tiefe
zum Erliegen gekommen ist. Die Helden konnen sich ab-
seilen (Probe auf Klettern +1, bei Misslingen Sturzschaden
nach Meisterentscheid) und gelangen so in tieferliegende
Katakomben, die sich {iber mehrere Ebenen erstrecken.
Schauen sich die Helden genauer um (Probe auf Sinnes-
schirfe (Suchen) +1), kénnen sie die sdurezerfressenen
Uberreste einer Leiche und eine noch intakte, aber nicht
mehr gebundene Alchimistenschale finden, die dem Un-
gliick entgangen ist.

Nachdem das Ordenshaus der Alchimisten in den Dunk-
len Zeiten dem Alkahest zum Opfer gefallen war, forsch-
ten einige Alchimisten unbeeindruckt weiter an der
hochpotenten und lebensgefihrlichen Siure. Vom er-
hofften Ruhm geblendet, dieses Meisterwerk der hohen
Alchimie zu beherrschen, gab es in den folgenden Jahr-
zehnten weitere Ungliicke, die durch das Alkahest ver-
ursacht wurden.

Wenn deine Helden bereits an dieser Stelle Hilfe

benétigen, kannst du sie im Alchimielabor auf ei-
nige hilfreiche Elixiere oder auch Gifte stoRen lassen,
die wie durch ein Wunder die Zeit iiberdauert haben
(siehe Regelwerk ab Seite 272 bzw. 341 und Aventuri-
scher Almanach ab Seite 130).

Ein Versteck in der Unterwelt

In den weitldufigen Katakomben einer bosparanischen
Arena liegt das Versteck einer Unterweltbande, das
als Riickzugsort oder Umschlagplatz fiir Hehlerware
genutzt wird. Gut versteckt im Schatten der grob be-
hauenen Winde sind fiichsische Zinken (sieche Regel-
werk Seite 217) angebracht, die Kundigen den Weg zum
Versteck deuten. Durch einige verschlungene Ginge
und Treppen gelangt man an eine eisenbeschlagene
Tir. Entscheide selbst, ob das Versteck aktuell genutzt
wird und die Helden auf eine Diebesbande treffen, oder
ob der groRe Raum bis auf einige ungenutzte Strohlager,
Kisten mit Weinflaschen und ein paar gebrauchte Waf-
fen leer ist. Durch eine trockengelegte Zisterne, die mit
einer schweren Eisenplatte abgedeckt ist (Kraftakt (Stem-
men & Heben) -1; bei Misslingen 1W3 SP), kann man in
die Kanalisation des alten Bosparans hinabsteigen.

Der Brazirakuschrein

Uber die Kanalisation gelangen die Helden in einen mit
Schutt und Gerdll iibersiten Kellerraum, aus dem eine
halb verschiittete Treppe weiter nach unten fiihrt. Die
Helden kénnen innerhalb von 5 Minuten einen Weg
hinab freirdumen. Er endet in einem Kultraum des Bra-
ziraku, eines Kriegsgottes, der in den Dunklen Zeiten
im bosparanischen Reich Verehrung erfuhr und durch
das Silem-Horas-Edikt verboten wurde. In dem klei-
nen Gewdlbe steht die Statue eines Kriegers mit einem
Stierkopf sowie ein Altar, auf dem sich eine dunkel
angelaufene Kupferschale befindet. An den Winden

oy




* Die Helden kénnen hier
begreifen, dass es in den
Dunklen Zeiten mehrere
Kriegsgotter gab, die mit-
einander in Konkurrenz
standen. .

Der Abgrund

Der Weg durch die Kanalisation ist an dieser Stelle
durch eingebrochenes Erdreich versperrt. Durch eine
Offnung im Boden gelangt man iiber einen sehr steilen
Gerdllhang (Probe auf Klettern (Bergsteigen) +1; bei Miss-

wurden kunstvolle Wand-
malereien angebracht, die
blutige Kdmpfe von Brazi-
raku-Anhédngern unter dem
Banner des Stierkdpfigen

Kriegers mit Dienern ande-
rer Kriegsgotter zeigen, die
unter dem Banner der Léwin (Rondra), einer Hornisse
(Shinxir) und eines schwarzen Mantikors (Kor), einer
Chimire mit Menschenkopf, Léwenleib und Skorpion-
stachel, streiten. Auch die anderen Kulte standen unter-
einander in Konkurrenz. Mit einer Probe auf Gétter &
Kulte (-5 fiir Shinxir und Braziraku) lassen sich die ge-

-+ Onannten Zuordnungen vornehmen.®

Hinter einer der Wandmalereien liegt eine Geheimtiir, die
sich mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -3 finden
l4sst. Driickt man einen losen Stein in dem Bild, schwingt
ein Teil der Steinwand mit einem leichten Knacken auf.
Hinter ihr fithrt ein Geheimgang in den Keller eines alten
Patrizierhauses und von dort weiter in die Kanalisation.

Die Krypta — die Familiengruft der Aemilier

Mithilfe des alten Stadtplans und anhand der Weg-
marken des Triumphzuges gelangen die Helden schliefR-
lich in den Bereich, in dem sich die Familiengruft der
Aemilier befindet. Von einem alten Kanal geht ein
enger, leicht ansteigender Tunnel ab, der wohl einst-
mals zur Entwisserung gedient hat. Nach 15 Schritt
endet er an einer zugemauerten Wand. Die Helden kén-
nen ihn kriechend durchqueren. Eine gelungene Probe
auf Steinbearbeitung (Maurerarbeiten) +3 offenbart, dass
die Mauer jiinger als das umgebende Gestein ist. Mit
einer Probe auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -3
(bei Misslingen 1W3+1 SP) kann ein Durchgang frei-
gelegt werden, der in den gut erhaltenen Keller einer
Villa aus bosparanischer Zeit fiihrt. Das kalte Gemauer
steht gdnzlich leer. Eine Treppe, die ehemals in die obe-
ren Bereiche der geschliffenen Villa fiihrte, ist mitsamt
Teilen der Decke eingestiirzt und zugeschiittet.

In der Mitte des groRten Raums fiihrt eine breite Trep-
pe nach unten. Eine schwere, gusseiserne Tiir versperrt
den Weg. In das kurze Wegstiick zwischen dem unters-
ten Treppenabsatz und der Tiir ist eine perfide Schwing-
falle integriert, unter der sich eine tédliche Speergrube
befindet. Mit einer gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) -4 kénnen winzige Fugen im Boden ent-
deckt werden. Die Falle kann durch einen Hebel arretiert
werden, der sich hinter einem losen Versatzstiick der
Treppenmauer befindet (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) -4). Ohne den Sicherungsmechanismus ist eine
Sammelprobe auf Schlésserknacken (Fallen entschdrfen),
5 Minuten, 7 Versuche, zum Entschirfen erforderlich.
Ein Teilerfolg blockiert die Falle fiir 1IW6 Minuten. Die
Falle wird in regelmifigen Abstinden gewartet, was
durch eine gelungene Probe auf Mechanik (Hebel) +1 er-
kannt werden kann. Wird die Falle ausgeldst, kann ein

lingen 3W6-3 SP Sturzschaden) in den oberen Teil einer
natiirlichen Kaverne unter Vinsalt. Die Helden bewegen
sich {iber einen Felssims, unter dem ein tiefer Abgrund
gdhnt. Uber eine schmale, fiinf Schritt lange natiirliche
Steinbriicke (Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) +3,
bei Misslingen stiirzt der Held sieben Schritt in die Tiefe
und erleidet Sturzschaden, bleibt aber auf einem Vor-
sprung liegen) gelangt man schlieRlich auf einen Fels-
absatz, von dem ein Tunnel abgeht. Er endet vor einem
Eisengitter, hinter dem sich eine der Nekropolen des
alten Bosparans offnet. Das Areal der Nekropole er-
streckt sich tiber zwei Dutzend groRrdumige Kammern
mit hunderten Grabnischen und besitzt einen Ausstieg
in eine kleine, halb verschiittete Boron-Kapelle, die sich
im Keller eines geschliffenen Palastes befindet.

Der Palazzo Talligon
Die Helden konnen noch nicht ahnen, dass die
Krypta der Aemilier wohl verborgen unter dem Pa-
lazzo der Casa Talligon in Alt-Bosparan liegt. Nur
wenn sie den gerade betretenen Keller in der Sot-
teranea gezielt danach untersuchen, kénnen sie
eine perfekt ins Mauerwerk integrierte Geheim-
tiir finden (Sinnesschdrfe (Suchen) -5). Ohne magi-
sche Hilfsmittel ldsst sich die mit einem komple-
xen zwergischen Kombinationsschloss gesicherte
Tiir vom Keller aus nicht 6ffnen. Das Schloss ist
mit einem Zeitmechanismus versehen, der die
Tiir nach 1 Stunde automatisch schlie3t, nachdem
sie von der Seite des Geheimgangs aus gedffnet
wurde. Auf Seiten des Kellers existiert kein weite-
rer Offnungsmechanismus; die Talligon haben alle
mdglichen Schutzmafnahmen ergriffen, um bei
einer Entdeckung der Krypta nicht mit ihr in Ver-
bindung gebracht zu werden.
Uberwinden die Helden die Geheimtiir dennoch,
gelangen sie in einen mit Fallen gespickten Tunnel,
der versteckt in einem Turm auf dem Areal des heu-
tigen Palazzo Talligon endet. Das Geldnde wird von
acht aufmerksamen Wachen und drei Wehrheimer
Bluthunden (siehe Seite 103) bewacht. Dringen
die Helden ungesehen in den Palazzo Talligon ein,
konnen sie anhand von Urkunden, Bildern und In-
schriften herausfinden, dass das Anwesen im Besitz
der Familie Talligon ist. Weitere Hinweise auf die
Verschworung oder eine Verbindung zu Shinxir
lassen sich im Palazzo Talligon nicht finden. Das
Geheimnis der Patrizierfamilie ist im Castello Tal-
ligon (siehe Seite 71) verborgen.




Held sich noch mit einem Sprung (eine gelungene Probe
auf Korperbeherrschung (Springen) -2) retten oder ver-
suchen, sich festzuhalten, was eine gelungene Probe auf
Kraftakt (Ziehen & Zerren) -2 erfordert. Ein Sturz in die
6 Schritt tiefe Speergrube verursacht 8Wé+5 TP Sturz-
schaden (siehe Regelwerk Seite 340).

Das komplizierte Schloss kann mit einer gelungenen
Sammelprobe auf Schlésserknacken (Bartschlasser) -3,
1 Minute, 7 Versuche, geknackt, oder mit einer ge-
lungenen Sammelprobe auf Kraftakt (Eintreten & Zer-
triimmern) -3, 1 Minute, beliebig viele Versuche, mit
brachialer Gewalt aufgebrochen werden. Ein gelungener

Geheimnisse aus dunklen Zeiten

FORAMEN erleichtert beide Proben. Werden bei dem

Zauber mindestens 4 QS erzielt, springt das Schloss ein-
fach auf.

Die Krypta

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet ein weitrdumiges Kreuzgewdlbe, in dessen Zent-
rum ein prdchtiger Sarkophag steht, der eine stolze und ge-
bieterische Aura verstrémt. Er wird auf beiden Seiten von
weiteren Sarkophagen flankiert. Auf jeder der drei alter-
tiimlichen Totenladen prangt ein seltsames Symbol, unter
dem sich eingemeifSelte Inschriften befinden. Die Wand am
gegeniiberliegenden Ende des Gewdlbes ist von einer iiber-
mannsgrofsen Malerei bedeckt, die in schwarzen und gelben
Farben einen jungen, athletischen Krieger in altertiimlicher
Riistung zeigt, der mit Speer und Kurzschwert bewaffnet ist.
Auf beiden Seiten wird die Grabkammer von Arkadengdngen
gesdumt, in denen weitere Sarkophage stehen. Treppen fiih-
ren hinab in weitere Gewdlbe. Als ihr die Krypta betretet,
spiirt ihr den Atem der Jahrhunderte, der hier die Zeiten
iiberdauert hat. Dies ist kein einfaches Grab, hier wurde dem
Andenken vieler Generationen gehuldigt.

Die Krypta wird von einem schwarz lackiertem Bronze-
golem bewacht, der unbefugte Eindringlinge angreift.
Das zwei Schritt groe Ungetiim steht an einer der Sdulen
und greift an, sobald ein Held die Familiengruft betritt.

Vom Wesen der Golems

Bei Golems handelt es sich um Kreaturen, die aus un-

belebter Materie bestehen und durch einen Magier

zwecks der Erfiillung bestimmter Aufgaben oder Titig-

keiten mit Leben erfiillt wurden. Hieraus ergeben sich

einige Besonderheiten:

€ Golems konnen nur durch die Zustdnde Verwirrung
und Paralyse beeintrachtigt werden.

<« Durcheinen niedrigen LeP-Stand erleiden Golems keine
Zustandsstufen Schmerz (siehe Regelwerk Seite 34).

“© Golems sind korperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

€ Angriffe mit Lebensgdttern (z. B. Tsa) geweihten

Waffen verursachen doppelten Schaden. Die Treffer-

punkte werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, an-

schlieRend der Riistungsschutz abgezogen.

Angriffe mit profanen, magischen oder allen ande-

ren Gottern geweihten Waffen sowie Zauber und Li-

turgien verursachen reguldren Schaden.

Golems sind immun gegen Zauber mit dem Merk-

mal Verwandlung.

Golems sind immun gegen Gifte und Krankheiten,

Golems konnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

Golems nehmen die Welt durch ihren Magiesinn

wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-

sorgane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-

tragt 200 Schritt.

)
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Bronzegolem, mittelgrof3
MU 18 KL 8 IN 10 CH 11
FF 10 GE 10 KO 22 KK 21
LeP 120 AsP - KaP - INI 11+1W6
VW7 SK4 ZK 4 GS 4
Waffenlos: AT 11 TP 2W6+8

(( RW mittel

Die Krypta ist vollstindig intakt, das dunkle Mauer-
werk wurde {iber die Jahrhunderte an einigen Stel-
len ausgebessert, was eine Untersuchung der Grab-
anlage und eine gelungene Probe auf Steinbearbeitung
(Maurerarbeiten) +1 zeigen kénnen. Einige mannshohe
Kerzenstinder stehen herum, auf denen sich teilweise

}‘ RS/BE: 6/0 { herabgebrannte Kerzen befinden. Auf dem Boden und den
" Aktio n Q6 Sarkophagen liegt nur wenig Staub (gelungene Probe auf
! Vorteile /i\I e teile keine Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmung) +1). Dies alles deu-

Wt erfertigheiten: Machtiger Schlag  (Waffeng tet darauf hin, dass die Krypta kein vergessenes Relikt aus
los), Schildspalter (Waffenlos), Wuchtschlag I-IiI alten Zeiten ist, sondern auch heute noch unterhalten wird.

Beherrscht wird die Anlage vom Grab des Shinxirius
Magnus der Aemilier, dem ruhmreichen Strategus der

"Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 4,

t (Waffenlos)

Kraftakt 11, Selbstbeherrschung 18, Sinnesschiirfe 5, Legio V Shinxiria. In die Stirnseite des Sarkophags ist in
Verbergen 6, Willenskraft 8 Imperialen Zeichen (Sprache Aureliani) eine Inschrift

eingemeifRelt:

Anzahl: 1

| GroRenkategorie: mittel

i Typus: Golem, humanoid

~ Erschaffungsschwierigkeit: -3

Erschaffungskomplexitit: komplex (2 AP)

" Beute: Metall

' Kampfverhalten: greift ohne Taktik den erstbesten

Gegner an

_ Flucht: flieht nicht

. Magiekunde (Magische Wesen):

@ QS 1: Metallgolems gelten als schwierig herstell-

’ bare Konstruktionen. Nur die besten Golembauer
sind in der Lage, diese Wesen zu erschaffen.

< QS 2: Metallgolems kénnen, je nach
Metallart, sehr unterschiedlich

aussehen. Wenn den Helden eine
. € QS 3+: Metallgolems sind stark und Prgbe auf Ges'chlchts—
4 zdh. Metall ist vermutlich das beste e (H‘oras‘rezch) +1
g Material, um Kreaturen zu er- gelingt, ist ihnen l?e-
‘ schaffen, deren Daseinszweck der kanr‘lt, dass es sich
. Kampf ist. bei der Angabe

Horas um eine
Zeitrechnung
handelt, die
sich auf das Jahr
von Horas Er-
scheinen be-
zieht und im
Horasreich und
teilweise auch im
Bosparanischen
Reich Verwendung
fand (QS 1). Es gibt kein
Jahr 0 in dieser Zeitrechnung
(QS 2). Fiir eine Umrechnung
in die Zeitrechnung nach BF
wird von einer Jahresangabe
nach Horas die Zahl 1492
subtrahiert, Shinxirius Ma-
gnus lebte also von 513 bis
470 v. BF (QS 3).

! sonderregeln: Golem-Regeln: Fiir
Metallgolems gelten die all-
gemeinen Golem-Regeln.

€ Golems sind immun
gegen Waffen der Kampf-
techniken Blasrohre, Dolche,
Fechtwaffen, Armbriiste und Bigen.
€ Golems konnen keine LeP durch Re-
generationsphasen regenerieren.
€ Golems zaubern in ddmonischer Tra-
dition und kénnen ohne AP auszu-
geben Zaubererweiterungen nutzen.
€ Normale Angriffe von Golems gelten
nicht als magische Waffe. Ausnahmen
sind im jeweiligen Wertekasten der
Kreatur angegeben oder bei den Be-
schreibungen magischer Materia-
lien angemerkt.




Auf dem rechten Sarkophag der Hauptkammer steht:

Auf den drei Sarkophagen prangt das Symbol von
drei stilisierten Hornissen (das Zeichen Shinxirs). Mit
den Erkenntnissen, welche die Helden in Die Stadt
der Verschwérer gewinnen werden, kénnen sie den
Namen Theodicus Octavius der Aemilier mit derjenigen
Person in Verbindung bringen, die in der Zeit

der Verfolgung der Shinxiranhinger die

Namensdnderung der Patrizierfamilie
der Aemilier auf Talligon veranlasst
hat. Fortius ist sein Sohn und Erbe, der
unter dem Namen Rondricus als (vor-
geblicher) Bastard von den Talligon ad-
optiert wurde.

Die Wandmalerei ist eine Darstellung
Shinxirs in seiner Verehrungsform als
athletischer Krieger, die Farben schwarz
und gelb wurden in der Heraldik fiir Dar-
stellungen Shinxirs und seiner Symbolik
verwendet. Die schweren Deckel der Sarkophage las-
sen sich mit einer gelungenen Probe auf Kraftakt (Stem-
men & Heben) -1 oder ab einer Gesamt-Kdrperkraft von
50 Punkten (bis zu 6 beteiligte Helden) zur Seite schie-
ben und geben den Blick auf die Skelette der Toten
frei. In den Steinsirgen befinden sich unterschiedliche
Grabbeigaben, die von verrosteten Waffen und Riistun-
gen {iber goldene Amulette und Edelsteine bis hin zu
kunstvoll verzierten Kriigen und Amphoren reichen.

eimnisse aus dunklen Zeiten
':.‘-“'3‘? '. - > -‘;.
R R Sy v, e, e,

~ Proben ohne Anwendungsgebiet

~ Gelegentlich kommt es vor, dass ein Held eine
- Probe aufein Talent ablegen mochte, aber nicht das
- erforderliche Anwendungsgebiet beherrscht, bei-
~ spielsweise bei Proben auf Gétter & Kulte (Shinxir).
- Sollte ein Held dennoch eine solche Probe ablegen
- wollen, obwohl er nicht iiber das Anwendungs-
- gebiet verfligt, entscheidet die Meisterin, ob eine
Probe mdglich ist. Erlaubt die Spielleiterin eine
solche Probe, sollte sie mindestens um zusitzlich 1’
-3 erschwert sein. Diese Erschwernis ist bei den
angegebenen Proben auf Gitter & Kulte (Shinxir) in
diesem Abenteuer bereits beriicksichtigt!

~ Fiir Helden, die das erforderliche Anwendungs-
_' gebiet beherrschen, sind die Proben ausgehend
- von der Angabe in diesem Abenteuer entsprechend
~ um +3 erleichtert.

Im Sarkophag des Shinxirius Magnus befindet sich ein
zwei Spann langes Zepter, dessen Stab aus dunklem
Mohagoniholz von einer stilisierten, vergoldeten Hor-
nisse gekrént wird. Es handelt sich um das Insignium
des Feldherrn als Priester des Shinxir. Das Artefakt ist
von der Zeit unberiihrt und fiihlt sich bei Berithrung
kalt an, auf Rondrageweihte hat es zudem eine unan-
genehme, bedrohliche Ausstrahlung. Auf dem Zepter
liegt eine permanente OsjekTweiHEe. Vergreifen sich bo-
rongldubige Helden an den Grabbeigaben, storen sie
die Totenruhe und begehen einen Frevel an Boron.
Solche Helden erhalten den Makel eines Frevlers*®97:,
Die Konsequenzen sind: Hilfreiche Segnungen wirken
nicht mehr auf den Frevler, hilfreiche Liturgien, die
auf den Frevler gewirkt werden sollen, sind um -3 er-
schwert; nach ihrem Tod wandert die Seele selten in
ein Totenreich, sondern verbleibt fast immer als ruhe-
loser Geist auf Dere. BuRe kann nur iiber eine harte
Strafe wie eine entbehrungsreiche Pilger-
fahrt oder eine Queste im Auftrag einer
Kirche getan werden.
In den Arkadengingen fithren kleine
Treppen zu weiteren Grabkammern
mit Sarkophagen. Insgesamt stehen
in der Krypta 24 Sarkophage von Mit-
gliedern der Familie der Aemilier aus
der Zeit des Shinxirius Magnus bis vor
dem Fall Bosparans. Von der Familie der
Aemilier hat keiner der Helden jemals ge-
hort, da das Wissen tiber diese Familie durch
die Achtung unter Jel-Horas und den Plan des Theodi-
cus Octavius durch eine Damnatio Memoriae (Bospara-
no: Verdammung des Andenkens) aus den Geschichts-
biichern getilgt wurde (selbst eine erschwerte und
gelungene Probe auf Geschichtswissen wiirde lediglich
offenbaren, dass ein Held den Namen der Familie nicht
kennt). Informationen iiber Shinxir kannst du den Hel-
den in Abhdngigkeit vom Gelingen einer Probe auf Got-
ter & Kulte -3 zukommen lassen.
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Wissen iiber Shinxir

Probe auf Gotter & Kulte -3 (Shinxir)

QS 1 - Shinxir ist eine vergessene Gottheit, die zuletzt
im Bosparanischen Reich als Gott der Legionen verehrt
wurde. Sein Symboltier ist die Hornisse. Seit dem Si-
lem-Horas-Edikt 98 v. BF, in dem der Kusliker Kaiser
Silem-Horas die wahren Zwoélfgétter und die dazu-
gehdrigen Halbgotter definierte, gilt die Verehrung
Shinxirs als Ketzerei.

QS 2 - Shinxir werden die Tugenden Treue, Athletik
und Disziplin zugeschrieben, er gilt aber auch als be-
rechnend, kaltherzig und mitleidlos. Im Shinxirglau-
ben steht die Gemeinschaft tber dem Individuum.
Auf Bildern und Statuen wurde er zumeist als athleti-
scher Krieger in Riistung mit Speer und Kurzschwert
dargestellt.

QS 3 - Mit der Legio V Shinxiria kimpfte die Elitelegion
des Bosparanischen Reiches in Shinxirs Namen. In den
Dunklen Zeiten gerieten die Shinxiranhédnger in Kon-
flikt mit den Anhidngern anderer Kriegsgdtter, allen
voran den Anhingern des erstarkenden Rondrakultes.
QS 4 - Im Giildenland wird Shinxir als Teil des Okta-
de genannten Pantheons aus acht Géttern noch heute
verehrt.

QS 5 - Sein wahrer Ursprung als insektoide Gottheit
reicht nach uralten Legenden nichtmenschlichen Ur-
sprungs bis in das 7. Zeitalter, das Aon der Unaussprech-
lichen, zuriick, wo er den Uberlieferungen heute un-
bekannter Volker zufolge hornissengestaltige Wesen
erschuf und sich von ihnen verehren lieR.

Die Helden haben gefunden, wonach sie ausgeschickt
wurden. Wenn sie hier partout noch einen grofen
Knall erwartet haben, bleibt er aus. Sie werden zwar
inzwischen ahnen, dass hinter ihrem Auftrag mehr
steckt, als zundchst gedacht, doch die genauen Hinter-
griinde bleiben vorerst im Dunkeln. Erst mit der Riick-
kehr zu Ioric werden die Ereignisse eine unerwartete
Wendung nehmen.

Riickkehr an die Oberfldche

Den Weg zuriick an die Oberfliche kannst du gemif
dem Stil eurer Spielrunde entweder erzihlerisch ab-
handeln oder, wie auch schon die Suche nach der Kryp-
ta, mit Ereignissen und Begegnungen ausspielen. Gehen
die Helden dieselbe Strecke zuriick, die sie gekommen
sind, sollten sie nach wenigen Stunden wieder an ihren
Ausgangspunkt zuriickgekehrt sein. Du kannst dazu
z. B. eine Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage), 1
Stunde, 7 Versuche, verlangen, wenn du die Dauer des
Riickwegs bestimmen méochtest. Bei Misslingen erleiden
die Helden 1W2 SP durch Abschiirfungen, kleine Stiirze
oder Fallen. Vielleicht miissen die Helden ja auch noch
eine Nacht unter Tage verbringen? Groxorx der Grolm
ist zwischenzeitlich weitergezogen, sodass die Hel-
den nicht noch einmal auf ihn treffen. Wenn die Hel-
den einen anderen Ausstieg aus der Unterwelt suchen,
kannst du dieses Vorhaben nach einer erfolgreichen
Sammelprobe auf Orientierung (unter Tage) -4, 1 Stunde,
5 Versuche, und vielleicht einigen weiteren Gefahren,
denen die Helden sich bisher noch nicht stellen muss-
ten, gelingen lassen. Bei einer misslungenen Probe soll-
ten die Helden in diesem Fall 1W6 SP erleiden.

Geweihtenmord

Wenn die Helden aus der Sotterranea zu loric zuriick-
kehren, erleben sie eine bose Uberraschung: Thr Auf-
traggeber wurde in seinem Haus ermordet. Wahrend
die Helden in der Unterwelt geforscht haben, hat sich
das Netz der Verschworung der Myrmidonen enger ge-
zogen. Somena Talligon erfuhr, wie dicht loric ihrem
Geheimnis bereits gekommen war, und befahl seinen
Tod. Die Myrmidonen lassen lorics Haus seit einigen
Tagen beobachten und erwarten die Riickkehr der Hel-
den, deren Beauftragung nicht unbemerkt geblieben
ist. Bonnaro Talligon (sieche Seite 97) passt diesen Zeit-
punkt ab und beabsichtigt, die Helden als Mérder fest-
zunehmen und damit auszuschalten. Diese Szene sollte
vollig tiberraschend fiir die Helden sein, die von ihrer
erfolgreichen Suche zuriickkehren und sich urplétzlich
als Beschuldigte in einem schrecklichen Geweihten-
mord wiederfinden. Den Helden steht dabei frei, wie sie
auf den Auftritt der Connetablia reagieren. Weitere Hin-
weise zur Verschwoérung der Myrmidonen und den For-
schungen ihres Auftraggebers erhiltst du im folgenden
Kapitel, in dem die Helden dem Mord an Ioric und der
Verschwdrung der Myrmidonen auf die Spur kommen.

Geheimnisse dus dunklen Zeiten

A

Der Tatort und mégliche Erkenntnisse
Zu welcher Tageszeit die Helden zu Ioric zuriick-
kehren, hidngt davon ab, wann sie in die Sotterranea
aufgebrochen sind und wie viel Zeit sie dort verbracht
haben. Ein ldngerer Aufenthalt unter Tage kann auch
das beste Zeitgefiihl ein wenig durcheinanderbringen,
vor allem, wenn er mehrere Tage gedauert hat. Unter
atmosphirischen Gesichtspunkten wire es vorteilhaft,
wenn die Helden in der Abendddmmerung oder Nacht
zu Ioric zuriickkehren.

Kein Lichtschein dringt aus dem Inneren von Iorics Haus.
Die Helden finden die Eingangstiir lediglich angelehnt
vor, was seltsam erscheint, da ihr Auftraggeber sehr auf
Vorsicht bedacht war. Eine gelungene Probe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen oder Wahrnehmung) +3 zeigt, dass das
Schloss an der Haustiir unbeschidigt ist. Auf Rufe nach
Ioric erhalten sie keine Reaktion. Wenn deine Helden
Vorsichtsmanahmen ergreifen, schiire die Spannung
und lass sie gewdhren. Sie kénnen nicht ahnen, dass sie
keine Gegenwehr erwartet. Wenn die Helden die Stadt-
wache rufen wollen, ohne das Haus zu betreten, kannst"
du direkt den Aufmarsch der Connetablia einleiten.




Passe die Szene und die Denunziation durch & Yulio Pon-
tre (siehe Seite 48) dann entsprechend an (,Schnell, sie
wollen sich davonmachen!“). Die Connetablia schleift die
Helden dann zum Tatort und beschuldigt sie der Tat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen :

Vorsichtig betretet ihr das Haus eures Aufraggebers, aus
dem kein Lichtschein nach aufen dringt. Die Wohnstube
sieht unversehrt aus, doch von Ioric ist nichts zu sehen. Als
ihr schliefSlich das Arbeitszimmer im Obergeschoss erreicht,
haltet ihr vor Schreck inne. Der alte Geweihte liegt in einer
verkrampften Haltung auf dem Boden, und in seinem Riicken
klafft eine grofse Wunde. Um seinen reglosen Leib herum hat
sich eine Blutlache gebildet. Es herrscht ein wildes Durch-
einander von Pergamentrollen, Briefen und Biichern, und die
Schubladen des Schreibtischs sind aufgerissen, gerade so, als
habe jemand die Schreibstube eiligst durchsucht. Inmitten
des Chaos blitzt ein blutgetrinkter Dolch zwischen einigen
Papierfetzen auf.

Gib deinen Helden nur kurz Zeit, die Situation zu er-
fassen und sich einen Uberblick zu verschaffen, und
leite dann abrupt in den folgenden Aufmarsch der
Connetablia tiber. Eine Untersuchung von lorics Lei-
che ergibt, dass er von hinten erdolcht wurde. Ein
Held, der Ioric untersucht, kann mit Blut in Berithrung
kommen, was die Connetablia als Beweis fiir eine
Titerschaft deuten wird. Der Dolch wurde mit Kelmon
(siche Regelwerk Seite 342) vergiftet, das Lihmungen
hervorruft und zum Tode fithren kann. Mit einer ge-
lungenen Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -3 kénnen
die winzigen Riickstinde an Dolch und Wunde ent-
deckt werden. Zur Identifizierung des Giftes als Kel-
mon ist zusdtzlich noch eine gelungene Probe auf Heil-
kunde Gift (pflanzliches Gift) -4 notwendig. Spuren eines
Kampfes lassen sich nicht finden. Alle Fenster des Hau-
ses sind geschlossen. Diese Hinweise deuten darauf

Tatverlauf des Mordes

Bei dem Morder handelt es sich um Bonnaro Tal-
ligon. Der Inspector der Connetablia verschaffte
sich unter einem falschen Vorwand Zutritt und
entlockte Ioric im Gesprich, dass der Geweihte
eine Gruppe Spezialisten auf die Suche nach alter-
tiimlichen Relikten in die Sotterranea ausgesandt

hat, deren Riickkehr er bald erwarte. Daraufhin
ermordete Bonnaro Ioric, lieR die Riickkehr der
Helden beobachten und will sie ,,auf frischer Tat
ertappen”, um ihnen den Mord anzulasten. Bon-
naro lieR den Dolch zuriick, damit die Mordwaffe
bei den Helden zu finden ist.

hin, dass loric den Tater eingelassen hat. Unter den
herumliegenden Dokumenten, bei denen es sich tiber-
wiegend um geschichtliche Expertisen iiber das Horas-
reich und die Rondrakirche handelt, kénnen die Hel-
den auferdem noch folgende Dinge finden:

<« Schriftstiicke, die die Loge Harbaliom Bosparani be-
treffen, eine beliebte Loge, deren Mitglieder sich
dem Geist der Renascentia verschrieben haben.

€ Fin unverfinglicher Briefwechsel mit dem Wah-
rer der Ordnung Staryun Loriano, in dem es um Fra-
gen zur Geschichte und Politik des Bosparanischen
Reichs geht.

€ Fine Notiz {iber ein verabredetes Treffen mit Vivio-
na Loriano in der Herberge Gesegneter Herd, das aller-
dings schon einige Wochen zurtickliegt.

Die Helden konnen den Zeitpunkt von Iorics Tod mit
einer gelungenen Probe auf Heilkunde Wunden -1 relativ
genau bestimmen; er liegt inzwischen 1 bis 6 Stunden
zuriick (je nachdem ob der Aufenthalt der Helden in der
Sotterranea eher kurz oder eher lang war).



Ein OBJECTOVOCO*MA™!S kann Bonnaro als Téter nicht
entlarven. Der Dolch ist von begrenzter Intelligenz, er
kann den Mérder nicht identifizieren, sondern ledig-
lich Hinweise auf eine kriftige Gestalt, dunkle Kleidung,
eine starke Hand oder dhnliches geben, was im Zweifel
auch auf einen der Helden hindeuten kénnte.

Aufmarsch der Connetablia

A NS e e 2
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich vernehmt ihr von draufien den dumpfen Hall
schwerer Stiefelschritte auf dem Kopfsteinpflaster. Eine be-
fehlsgewohnte Stimme bellt Kommandos. Dazwischen mischt
sich ein schriller Ruf: ,,Schnell, sie sind noch im Haus!*
[wenn die Helden auf die StraRe hinausschauen:]

Thr seht einen (Anzahl der Helden +2)-kdpfigen Trupp der
Connetablia Criminalis Capitale in ihren Ledermdnteln mit
hohem Lederkragen und Hut, die eilends die Gasse in eure
Richtung laufen. Sie werden von einem bulligen Kerl an-
gefiihrt, der just in diesem Moment mit dem ausgestreckten
Arm auf lorics Wohnhaus deutet. Sie tragen Rapiere, zwei
von ihnen halten eine Balestrina im Anschlag. Euch blei-
ben nur wenige Augenblicke, bis die fiir ihr hartes, un-
nachgiebiges Vorgehen beriichtigte Vinsalter Kriminal-
behorde heran ist.

Der Held mit dem héchsten FW in Sinnesschdrfe muss
eine um -2 erschwerte Probe auf das Talent (An-
wendungsgebiet Wahrnehmen) ablegen. Gelingt sie, be-
merkt er auRerdem noch eine dunkle Gestalt, die von
der gegeniiberliegenden StraRenseite das Haus be-
obachtet und dann in einer dunklen Seitengasse ver-
schwindet. Lass deine Helden entscheiden, wie sie auf
diese Situation reagieren. Bis zum Eintreffen der Con-
netablia (eine Beschreibung der Vinsalter Kriminal-
behérde und ihrer Unterwanderung durch die Myr-
midonen findest du auf Seite 68) unter Fiithrung des
Inspectors Bonnaro Talligon verbleiben 2 + QS KR aus
der Probe auf Sinnesschirfe. Die Helden miissen ge-
dankenschnell handeln. Durch die Aufzeichnungen
tiber das Grab der Aemilier und etwaige weitere Beute-
stiicke aus der Sotterranea fithren die Helden mog-
licherweise heile Ware und kompromittierende Doku-
mente mit sich, die sie schnell mit dem Vorwurf der

Ketzerei in Verbindung bringen kénnen (Probe auf

Rechtskunde (Horasreich) +3), was der Entscheidung iiber

das weitere Vorgehen zusitzliche Brisanz verleiht:

% Sie kénnen durch die Hintertiir oder ein Fenster
iber den Hof fliehen, um aus dem Verborgenen
heraus aufzukldren, was geschehen ist. Du kannst
in dem Fall eine kleine Verfolgungsjagd durch die
Gassen Vinsalts inszenieren, Regeln hierzu findest
du im Regelwerk auf Seite 349.

% Sie stellen sich der Connetablia und beteuern ihre
Unschuld, was (zunidchst) zu ihrer Verhaftung
fithren wird. Die Connetablia tritt hart und sich

- I - - .

Gl ais danin Zien
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Der Augenzeuge

Lass die Connetablia autoritdr, unnachgiebig und
staatstragend auftreten. Selbst wenn sich unter
den Helden Geweihte oder andere Personen von
Stand befinden, lassen sich die Ermittler nicht
beirren. Auf die Frage, wie die Connetablia so
schnell am Tatort erscheinen konnte, wird Bon-
naro knapp und bestimmt erkldren, dass sie von
einem Augenzeugen gerufen wurden, der die Hel-
den beim Eindringen in Iorics Haus beobachtet
hat. Das ist nicht einmal gelogen, er verschweigt
lediglich einen wichtigen Aspekt: In Wirklich-
keit hat er selbst den Myrmidonen & Yulio Pontre
(25, kompetenter Verschworer, schrille Stimme,
kaut Fingernigel, braune Locken; Verbergen 14
(13/14/14), Willenskraft 8 (13/14/12), SK 2) be-
auftragt, die Riickkehr der Helden unauffillig zu
beobachten und die Connetablia zu informieren.
Damit wirkt die Szene auch fiir die Konstabler der
Connetablia, die von Bonnaros Machenschaften
nichts wissen, vollkommen glaubhaft. Gleich-
wohl kann eine gute Menschenkenntnis auch
Zweifel am Wahrheitsgehalt der Aussage Bonna-
ros hervorrufen (Vergleichsprobe auf Menschen-
kenntnis (Liigen durchschauen) -1 gegen Bonnaros
Uberreden +2). Den Helden sollte bewusst werden,
dass sie in eine Falle gelockt wurden. Bonnaro und
die Unterwanderung der Connetablia sind eine
mdgliche Ermittlungsspur, die die Helden im fol-
genden Kapitel Die Stadt der Verschworer auf-
nehmen konnen. Yulio Pontre, der den schrillen
Schrei ausgestoen hat, taucht in den dunklen
Gassen der Metropole unter (siehe Seite 70).

ihres Einflusses bewusst ,,im Namen des Fiirsten
Ralman von Firdayon-Bethana* auf. Sie diskutieren
nicht, sondern setzen die Helden direkt fest und
fithren sie in das nahegelegene Hauptquartier
der Connetablia ab. Um die Angste der Helden zu
schiiren, kannst du Sitze einstreuen wie ,,Dafiir
werdet ihr gehenkt!“ oder ,,Die Folter bringt die Wahr-
heit immer ans Licht!“

% Die Helden stellen sich, widersetzen sich aber ihrer
Gefangennahme und fliehen dann. Haben die Hel-
den Konstabler der Connetablia auf dem Gewissen,
werden sie auch deswegen gesucht.

Sollte es zu einem Kampf mit den Konstablern kom-
men, findest du die Spielwerte auf Seite 103. Droht die
Connetablia zu unterliegen, zieht Bonnaro Talligon sich
rechtzeitig aus dem Kampf zuriick und die Konstabler
ergreifen die Flucht, um Verstirkung anzufordern.

Die Helden wurden verhaftet
Geraten einzelne Helden oder die gesamte Gruppe
in Gefangenschaft, werden sie im Hauptquartier der



Connetablia Criminalis Capitale (AL02) ins Verlies
geworfen, wo man sie ohne Essen und Trinken fiirs
Erste schmoren ldsst. Zauberer werden dariiber hinaus
in Eisen gelegt. Die Helden kénnen sich aus eigenen
Kriften oder mit der Hilfe Dritter aus der misslichen
Lage befreien:

< Die Helden tberlisten den Wirter des Verlieses
und gelangen an die Schliissel, mit deren Hilfe sie
fliehen kénnen.

Von einem Zellennachbarn kénnen sie erfahren,
dass das Hauptquartier der Connetablia Geriichten
zufolge iiber einen geheimen Zugang in die Sot-
terranea verfiigt. Gelingt ihnen der Ausbruch aus
ihrer Zelle, konnen sie den Zugang zur Unterwelt
in einem der Kellerrdume finden und entkommen.
Viviona Loriano hort von dem Mord an loric und
der Gefangennahme der Helden. Sie ist von der
Unschuld der Spezialisten tiberzeugt und erwirkt
mit einem auf den Codex Methumicus gestiitzten
juristischen Winkelzug eine Anordnung, dank
derer die Helden vorldufig auf freien FuR ge-
langen. Rechtskundige Helden kommen mit einer
gelungenen Probe auf Rechtskunde (Horasreich) -3
vielleicht selbst auf einen juristischen Winkel-
zug, mit dem sie ihre Freilassung erwirken kon-
nen. Adlige und Geweihte werden, so sie ihren
Status glaubhaft nachweisen kénnen oder in der
Lage sind, einen hochgestellten Leumundszeugen
oder Biirgen zu prdsentieren, ebenfalls auf freien
FuR gesetzt, ihre Gefihrten jedoch nicht. In allen
genannten Fillen diirfen sie Vinsalt jedoch vor-
erst nicht verlassen. Auch wenn die Helden nach
einer eventuellen Verhaftung auf freien FuRl ge-
kommen sind, wird durch die von den Myrmido-
nen inszenierte Beweislast gegen sie spiter er-
neut Haftbefehl durch die Connetablia gegen sie
erlassen (siehe Seite 69).

Wollen die Helden hier und jetzt ihre Unschuld be-
weisen, merken sie schnell, dass diese Idee nicht
auf fruchtbaren Boden fillt. Sie verbringen Tage
im Verlies, bis sie der Untersuchungsrichterin
L Dragontina von Kruber (siehe Seite 101), einer
Myrmidonin, vorgefiihrt werden. Sie hért die Hel-
den an, schenkt ihren Worten keinen Glauben und
wirft sie wieder in den Kerker. Um ein Gestdndnis
herauszupressen, wird einer der Helden der Folter
unterzogen. Bis zur offiziellen Anklage und einem
Prozess kann es Wochen dauern. In dieser Zeit ist
die Gefahr groR, dass inszenierte Missgeschicke
zum Schaden der Helden geschehen.

Unter Mordverdacht

Das Kapitel endet fiir die Helden mit einer unerwarteten
Wendung; Sie stehen unter Verdacht, ihren Auftrag-
geber ermordet zu haben. Wenn die Helden vor der
Connetablia geflohen sind, wird ihre Flucht als Schuld-
eingestdndnis ausgelegt, und sie werden im weiteren
Verlauf als Mérder gesucht. Werden sie hingegen ge-
fangen genommen und kommen vorldufig frei, haftet
der Mordverdacht ihnen durch die Inszenierung der
Myrmidonen ebenfalls weiter an. Die Schlinge aus ge-
filschten Beweisen und Verleumdungen durch die
Myrmidonen zieht sich immer enger. Bonnaro wird un-
abhingige Augenzeugen auftreiben, die bezeugen kén-
nen, dass die Helden vor dem Mord bei Ioric waren.
Zudem belastet Yulio Pontre die Helden auf Anweisung
Bonnaros schwer. Als Motiv unterstellt man ihnen Hab-
gier und die Suche nach alten Relikten und Schétzen zur
eigenen Bereicherung. Nur, wenn die Helden Bonnaro
als Mérder entlarven oder ihre Unschuld zweifelsfrei be-
weisen, ldsst sich der Mordverdacht abschiitteln. Letzte-
res kdnnte im folgenden Kapitel mit Unterstiitzung des
Anatomischen Instituts oder einflussreicher Kontakte, wie
dem Wahrer der Ordnung Staryun Loriano, gelingen. Bis
dahin sitzt ihnen Bonnaro mit seinen Konstablern wie
ein Bluthund im Nacken. Die Helden sollen erkennen,
dass sie den Mord an Ioric und die dahinterstehende
Verschwdrung aufdecken miissen, um sich in Vinsalt
wieder frei bewegen zu kénnen. Eine Flucht aus der
Stadt wiirde von den Ordnungsméichten als Schuldein-
gestdndnis, auch von Adligen und Geweihten, gewertet
werden - mit allen dazugehorigen Konsequenzen.

Zuriick zum Tatort

Kehren die Helden zu einem spéteren Zeitpunkt heim-
lich zum Tatort zuriick, kénnen sie ihn in Ruhe unter-
suchen. Die Connetablia hat die Eingangstiir mit einer
Banderole abgesperrt. Iorics Leichnam wurde noch
in derselben Nacht in den Borontempel iiberstellt.
Unter einer Bodenlatte im Schlafzimmer kénnen die
Helden mit einer gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) -3 einen kleinen Hohlraum finden. Das
Geheimversteck ist mit Staub bedeckt, nur ein vier-
eckiger Bereich etwa von der GréRe eines Biichleins
ist davon ausgespart. Dies ist ein Hinweis darauf, dass
Ioric ein Notizbuch fiihrte, das er bis vor kurzem hier
versteckte. Nachdem ihm sein Haus zu unsicher ge-
worden war, hat er es in die Obhut des Grolms Groxorx
gegeben (siehe Seite 62). Sonstige Hinweise auf Iorics
Nachforschungen lassen sich jedoch auch bei einer
griindlichen Suche hier nicht finden.
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In diesem Kapitel stellen die Helden in Vinsalt Nach-
forschungen an, um die Hintergriinde des Mordes an
Ioric aufzukliren. Die Inszenierung des Mordverdachtes
durch die Myrmidonen unter Bonnaro Talligon, der auf
ihnen lastet, erschwert ihr Vorgehen. Durch den Regel-
mechanismus der Ermittlungsstufen wird festgelegt,
wie sich die Schlinge um den Hals der Helden langsam
enger zieht - oder sie sich daraus befreien kénnen.
Nachdem es Bonnaro nicht gelungen ist, die Helden
festzusetzen, befiehlt Somena Talligon einer weiteren
Gruppe der Vinsalter Myrmidonen unter L Nestario Scos-
savalli (siehe Seite 100), sich an die Fersen der Helden
zu heften; zunichst um herauszufinden, was sie wissen,
spdter um sie zu eliminieren. Die Abenteurer haben es
vermeintlich mit zwei Gruppen von Gegnern zu tun.
Entdecken sie die Unterwanderung der Connetablia
durch die Myrmidonen, kénnen sie erkennen, dass hinter
ihren Gegenspielern ein und derselbe Kopf steckt.

Um das hinter dem Mord steckende Motiv zu verstehen,
miissen sie die Forschungen ihres Auftraggebers rekons-
truieren und diese mit ihren eigenen Erkenntnissen aus
der Familiengruft der Aemilier verkniipfen. Der Hinweis
auf den ketzerischen Kriegsgott Shinxir sollte die Hel-
den zu ersten Nachforschungen bewegen. Viviona Loriano
kann beim Einstieg in die Recherche behilflich sein und
auch durch die Funde in Iorics Wohnung (Korrespondenz
mit Harbaliom und Staryun Loriano, siehe Seite 46) kénnen
erste Ermittlungsansitze gewonnen werden, Schritt fiir
Schritt konnen die Helden so der Verschwoérung der Myr-
midonen auf die Spur kommen. Somena Talligons Rolle als
Kopf der Vinsalter Verschwérung bleibt jedoch bis zum
Ende des Kapitels im Dunkeln.

In diesem Teil des Abenteuers werden Personen, Schau-
plitze, Zufallsbegegnungen und Tabellen mit méglichen
Informationen beschrieben, innerhalb derer sich die Hel-
den frei bewegen und in den morbiden Reiz der Stadt
der Verschworer eintauchen konnen. Verbiindete und
Gegenspieler haben eine Agenda, an der du dich fiir das
Spiel in Vinsalt orientieren kannst. Der Hohepunkt dieses
Kapitels wird die Helden ins Castello Talligon fithren, wo
die entscheidenden Beweise auf das Familiengeheimnis
der Familie Talligon und die Verschworung der Myrmido-
nen gefunden werden kénnen (siehe Seite 71).

Aufgrund der Komplexitit dieses Kapitels ist es
insbesondere fiir unerfahrenere Spieler ratsam,
sich in diesem Kapitel Notizen zu machen, um im

Netz der Verschwérung den Uberblick nicht zu
verlieren. et -

Die Stadt der Verschworer

Weop i
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Zum Spiel in Vinsalt

Vinsalt ist eine Stadt vielfdltiger Moglichkeiten. Zeige
den Helden das Selbstverstindnis der Biirger, welche die
Metropole als Nabel der Welt betrachten. Konfrontiere
sie mit der Hirte und Hartnickigkeit der Connetablia
und iiberrasche sie mit den strategisch vorausgeplanten
Schritten der Myrmidonen. Du kannst Begegnungen
und Informationen an das Vorgehen deiner Gruppe an-
passen und zusitzliche Schauplitze wie Tavernen oder
Thermen erginzen, wenn sie euer Spiel in Vinsalt be-
reichern. Versuche eine Atmosphire aufzubauen, in der
die Helden niemals sicher sind, ob sie gerade einem Ver-
biindeten oder einem Verschwoérer gegeniiberstehen.
In der Kapitale weht der Hauch der Renascentia, der von
einem Zeitgeist der Moderne durchwoben ist. Vinsalt
zeigt sein edles Antlitz als Stadt der Zwolfgétter ebenso,
wie seine hissliche Fratze als Stadt der Verschworer. In
der groften Metropole des Horasreiches sind Gut und
Bdse oft zwei Seiten derselben Miinze, was die Helden in
diesem Kapitel am eigenen Leib erfahren werden.

Informationen und Erkenntnisse

In drei Tabellen sind verschiedene Informationen the-
matisch geordnet, die die Helden in Vinsalt erhalten
koénnen:

Wissen iiber Ioric von Arivor - Tabelle A

<€ A: Wissen {iber loric von Arivor
< B: Wissen iber Shinxir und die Myrmidonen
< C: Wissen iiber die Case Fondari, die Casa Talligon
und die Aemilier
Bei den beschriebenen Quellen ist jeweils angegeben,
iber welches Wissen sie verfiigen und unter welchen
Bedingungen sie es gegeniiber den Helden preisgeben.
Jede Informationsquelle unter Schauplidtze und Per-
sonen ist aulerdem mit einem Wert in Recherche-
punkten versehen, die die Helden ansammeln, wenn sie
dort Nachforschungen anstellen.
Eine weitere Tabelle enthidlt allgemeinen Klatsch &
Tratsch, den du entweder als Zufallsinformation mit
dem W20 auswiirfeln (1-2 Themen pro Tag) oder nach
Belieben in Spielszenen einstreuen kannst. Wenn es der
Spannung und Dramaturgie des Abenteuers dienlich ist,
kannst du bestimmte Informationen auch bei einzel-
nen Personen weglassen und sie auf andere Quellen
verlagern.
Am Ende der Ermittlungen sollten die Helden in jedem
Fall tiber die Information C9 verfiigen, die sie letztlich
in das Castello Talligon fiihrt. Mogliche Ermittlungsan-
sdtze und Vorgehensweisen der Helden findest du auf
Seite 70 zusammengefasst.

Ioric war Mitglied in der Harbaliom Bosparani, einer einflussreichen Loge tiberzeugter Altreicher. Im Keller

A1  derBierhalle Ewiges Oxhoft (G12) finden regelmiRige Treffen ihrer Mitglieder statt, bei denen auch Toric
hiufig zugegen war.
Der Geweihte war ein Veteran der Dritten Ddmonenschlacht und zog sich nach dem Sieg tiber Borbarad

A2 nach Vinsalt zuriick. Er widmete sich fiirderhin der Geschichte des Horasreiches, Bosparans und der
Rondrakirche.

VG Toric besaR eine Leidenschaft fiirs Spielen. Er war regelmiRig Gast im Spielsalon Rad und Becher (G14)
in Suburbia, um seinem Laster zu fronen.

A4 Ioric kannte einen Grolm, dem er im Thronfolgekrieg das Leben gerettet hatte.

Wey Ef wurde in den letzten Wochen verschlossener und zunehmend misstrauischer. Irgendetwas trieb ihn
um. Er meinte, er sei einer groRen Sache auf der Spur.

TP stand in Kontakt mit dem Wahrer der Ordnung, Staryun Loriano, dem ein hoher Kunstverstand und ein
breites Wissen iiber die Geschichte Bosparans nachgesagt wird.
Toric erhielt bei seinen Nachforschungen Hilfe durch eine alte Freundin, Polyana dil Cordori, Oberhaupt des

A7 ; . ¥ e ; B
gleichnamigen Griindergeschlechts, die ihm Zugang zu antiken Dokumenten gewahrte.
Der Geweihte betrieb Nachforschungen iiber die Geschichte Bosparans, vor allem die Dunklen Zeiten in-

A8 teressierten ihn. Er hielt sich zu Studienzwecken hdufiger im hesindegeweihten Tempel der Allweisen
(T09) und in der historischen Fakultit der Academia Horasiana (AS01) auf.

19 Toric sprach davon, dass er ,,noch tiefer graben” miisse. Er deutete an, Kontakt zur Unterweltkénigin Niam
von Bosparan zu suchen.

oy forschte in den Blutlinien der Case Fondari bis in die Zeit vor Bosparans Fall, insbesondere an den Talli-
gon, den Geremoni und den von Radoleth zeigte er zuletzt groRes Interesse.

A1l Bemerkenswert ist, dass der Rondrageweihte Wissen iiber den alten Kriegsgott Shinxir sammelte.

A1z EF holte Informationen iiber Logen und Geheimbiinde der Metropole ein. Vor allem der Mysterienkult der

Myrmidonen erregte seine Aufmerksamkeit.




mr Shinxir und die Myrmidonen - Tabelle B

Bl

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B9

B10

B11

B12

Shinxir war der Gott der Legionen im Bosparanischen Reich. Seit dem Silem-Horas-Edikt (98 v. BF) ist die
Verehrung des in Vergessenheit geratenen Gotzen als Ketzerei verboten.

Im Verlauf der Dunklen Zeiten (564 bis 162 v. BF) gab es zunehmend Auseinandersetzungen und Kimpfe
zwischen den Anhingern der unterschiedlichen Kriegsgotter Rondra, Kor, Braziraku und Shinxir. Ins-
besondere mit dem Rondrakult, der in der damaligen Zeit im Bosparanischen Reich erstarkte, gerieten die
Shinxiranhinger vermehrt in Konflikt.

Die Anhidnger Shinxirs wurden unter dem Soldatenkaiser Jel-Horas zum Ende des 4. Jahrhunderts v. BF
verfolgt und geédchtet.

In der Schlacht auf den Bluthiigeln von Caldaia etwa 300 v. BF kam es zur groRen Entscheidungsschlacht
zwischen den Shinxiranhdngern und den Rondrianern, in der die geordneten Schlachtenreihen der Shin-
xirgldubigen vernichtend geschlagen wurden. Durch ein groBes Wunder Rondras wurden alle Legiondre
Shinxirs zu einem ehrenhaften Zweikampf gezwungen, in dem sie den Rondrianern unterlagen.

Shinxir galt als berechnend, kaltherzig und mitleidlos gegeniiber dem einzelnen Legiondr. Im Vorder-
grund stand der Sieg der Gemeinschaft, dem das Schicksal Einzelner unterzuordnen war. Demgegeniiber
steht Rondra seit jeher fiir Mut, Heldentum und Ehrenhaftigkeit. Shinxirs Symboltier ist die Hornisse.

Shinxirs Ursprung als alter Insektengott reicht Legenden zufolge bis in das 7. Zeitalter der Vielbeinigen
zuriick, das auch als das Aon der Unaussprechlichen bekannt ist. Der Glaube an ihn kam mit den giilden-
landischen Siedlern vor etwa 2.500 Jahren zuriick nach Aventurien.

Die Myrmidonen gelten als versponnener, shinxirverehrender Mysterienkult mit einigen Dutzend Mit-
gliedern, der vor allem als Seilschaft dient, die eigene Karriere zu férdern.

Die Myrmidonen sind ein elitdrer, milit4risch organisierter Geheimbund von Offizieren, Soldaten und Alt-
reichern, die Shinxir verehren.

Der Geheimbund ist als Ketzerei verboten und wiirde bei Bekanntwerden von der Rondrakirche mit aller
Hirte verfolgt werden.

Seine Anhinger suchen nach altem Wissen, Relikten und Artefakten Shinxirs.

Mit dem Geist der Renascentia haben die Myrmidonen starken Zulauf erhalten. Seit dem Sternenfall fokus-
sieren sich die Ziele des Geheimbundes auf das Wiedererstarken und die Riickkehr des Kultes.

Thr Erkennungszeichen ist ein Goldring mit Onyxstein und eingeschnitztem Hornissenemblem.

E‘Nissen iiber die Case Fondari, die Casa Talligon und die Aemilier - Tabelle C

C1

C2

C3

C4

C5

Cé

Allgemeines Wissen iiber die sieben Case Fondari, die Griindergeschlechter Vinsalts (siehe Kasten auf
Seite 54).

Die militdrischen Wurzeln der patriotischen Geremoni reichen bis ins Bosparanische Reich zuriick, die Tal-
ligon sind seit jeher rondrianisch gesinnt und die von Radoleth gelten als kiihne, verschwiegene Geheim-
nistriger. Die Bergenoor sind aalglatte Geschiftsleute, die Jaraldo kunstsinnig und raffiniert, wohingegen
die dil Cordori elegant und gebildet auftreten. Das konservative Geschlecht der Ardismér wurde durch den
Zusammenbruch des Bankhauses Bosparan in den Ruin gestiirzt.

Die Ahnenlinien der Griindergeschlechter reichen bis in die Zeit vor Bosparans Fall zuriick, wo sie ein-
flussreiche Patrizier waren. Seit dem Wiederaufbau der Stadt als Vinsalt gehort ihnen ein GroRteil des
stddtischen Grundbesitzes.

Nicht alle Case Fondari sind so nobel, wie es scheint. Viele Griindergeschlechter hiiten dunkle Geheim-
nisse und haben Leichen im Keller.

“ Wenn die Helden hier
nachfassen, kannst du
ihnen 1-2 Namen zu-

In den bewegten Dunklen Zeiten sind immer wieder alte Patrizier-
geschlechter erloschen und neue aufgestiegen.

Das Patriziergeschlecht der Aemilier existierte bis in das 4. Jahrhundert v. BF.

Offenbar wurde sdamtliches Wissen tiber sie getilgt, denn es finden sich auler
Namenshinweisen auf alten Gistelisten oder anderen privaten Dokumenten
keine Aufzeichnungen iiber Herkunft und Schicksal der Aemilier.*O -« -------

Die Stadt der Verschworer

kommen lassen, die mit

den Inschriften auf Sar-

kophagen der Krypta der
Aemilier tibereinstimmen.




Die Talligon waren bis Ende des 4. Jahrhunderts v. BF einfache Droschken-
fahrer. Die Adoption eines Jungen, in der damaligen Zeit nichts Ungewdhn-

< Mit guter Orientierung,

C7  liches, erwies sich offenbar als Gliicksfall, denn in den Jahrzehnten dar- dem antiken Stadtplan
auf stieg die Casa Talligon zu einer einflussreichen, rondrianisch gesinnten Bosparans und einer aktu-
Patrizierfamilie auf. ellen Karte der Stadt kann
Einige Griindervillen der Case Fondari in Alt-Bosparan wurden auf den Ruinen die Lage der Krypta der

C8  der Villen ihrer Vorfahren errichtet. Darunter Geremoni, Talligon, dil Cordori Aemilier oberirdisch zu-

mindest grob im Bereich
der Palazzi der Griinder-
familien (AB04-08, AB09
und AB15) lokalisiert wer-
den (Orientierung (Sonnen-
stand) -5).
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Dunkle Machenschaften und alte Geheimnisse werden die Griinder-
geschlechter nicht in ihren Stadtvillen in Vinsalt, sondern in ihren Festun-

C9  genaulerhalb der Stadt verbergen. Darunter Burg Centano der Casa Geremoni
stidlich von Vinsalt, das Castello Talligon nahe der Stadt im Norden und Burg
Goldenfels derer von Radoleth am Goldfelser Stieg bei Radoleth.

Somena Talligons Vater starb vor vielen Jahren durch die Hand eines Rondra-
geweihten, was die Familie geheimhalt.

m& Tratsch

Der legendire Fechtmeister Amaldo Geremoni hat seine Position als stellvertretender Akademieleiter und Lehrer
1 fiir Strategie und Taktik in der Akademie der Kriegs- und Lebenskunst zu Vinsalt (AB01) aufgegeben und sich
auf sein Altenteil zuriickgezogen (+) (siche auch Meisterset).

C10

In Almada ist ein Stern vom Himmel gefallen (+). Das wird den Streit mit den zénkischen Bravi (Horathi: HeiR-

2 q

spornen) im Yaquirbruch endlich zu unseren Gunsten entscheiden (-) (sieche auch Meisterset).

Der Schmerzende Kelch mit dem Blut der Heiligen Lutisana von Kullbach und Bogumil Fortitudo von Arivor, dem &
: letzten Hochmeister des Theaterordens, wurde aus dem zerstdrten Goldenhelm in Arivor geborgen und in die

Halle der Herrin Rondra gebracht, kiirzlich wurde dazu sogar ein feierliches Turnier abgehalten (+) (sieche auch
Meisterset).

Aus Kreisen einflussreicher Adliger wird eine Vorlage fir den Kronkonvent zur Umsetzung des GroRen Ge-
4 rechtigkeitsdekrets vorbereitet, das den Nobile (Horathi: Adligen) ein Leumundsprivileg und Schutz vor Folter
garantieren soll (+) (siehe auch Meisterset).

In der Gerondrata kommen die Streithdhne nicht zur Ruhe; als hitte die Ka-
tastrophe von Arivor nicht schon genug Unheil angerichtet (+). Die Heilige
Lutisana, deren Gebeine in der Tafelbergfestung Urbets, einer Wallfahrtsstitte

== Die Libertarier sind
eine der drei wichtigsten

im Herzen der Gerondrata, liegen, wiirde sich im Grab umdrehen (-). Die be- Parteiungen im hora-
eind'rl.lckenc'ie Festung wurde vor iiber 250 Jahren von einem Baumeister der sischen Kronkonvent,
Familie Talligon erbaut. (+) einer Versammlung von
¢  DieReste der Horaslegion kontrollieren Arivor, sie nennen sich scherzhaft die Adligen, Geweihten und
Verlorenen 500 (+). Delegierten, die in zahl-
: x . T reichen Belangen Einfluss
Die Connetablia Criminalis Capitale driickt gern mal ein Auge zu, wenn der Tdter ) an
7 auf die Regierungsge-

ein angesehenes Mitglied der Gesellschaft ist (+/-). s T T

kann. Die Libertarier
stellen Begabung vor Ab-
stammung und treten
fiir den Freihandel und

8  Die Gefliicheten aus Arivor fressen uns noch die Kornspeicher leer (-).

Aus den Reihen der Libertarier und Freidenker®® wurde versucht, ein Toleranz-O - - -
edikt durchzusetzen, dass die Verehrung von Gétzen erlauben sollte. Der
Horas hat dieses Ansinnen durch die Comto Schatzkanzlerin & Arvedua von

®  Radoleth unterstiitzen lassen. Doch dank der Kirchen und anderer Traditio- die Se!'bstbe'stimr'nung
nalisten wurde dieses ketzerische Begehren abgeschmettert (+) (siehe auch der Stédte ein. Viele von
Meisterset). ihnen stehen dem Bund
der Freidenker nahe, einer
Rondra ist in Aufruhr! Der Sankt-Leomar-Tempel in Perricum wurde zer- N
" stért, Arivor Opfer einer Katastrophe und obendrein ist die Kirche uneins (+). el e

Das sind keine guten Omen (+, aber die Zeit der Erneuerung der Kirche wird
kommen).

revolutiondren Tenden-
zen, was immer wieder
o die Aufmerksamkeit der
Ordnungshtiter erregt.
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Vinsalts Griindergeschlechter - die Case Fondari

Die Case Fondari sind die Familien:

€ Bergenoor (Bank, unzihlige Mietskasernen, aalglatt,
Oberhaupt & Deredan Bergenoor)

€ Geremoni (Burg Centano, Offiziersposten, Glashiitte,
patriotisch, vornehm, Oberhaupt & Mundo Geremoni)

€ von Radoleth (Landstadt Radoleth, Latifundien,
kiihn, verschwiegen, Oberhaupt & Arvedua von Ra-
doleth)

< Talligon (Castello Talligon, Pferdehandel, Miet-
droschken, rondrianisch, Oberhaupt & Somena Tal-
ligon)

< Jaraldo (Oper, Mietdroschken, kunstsinnig, raffi-
niert, Oberhaupt & Reshemin Jaraldo)

€ dil Cordori (Hotel Alt-Bosparan, Kellerei, Tuch-
handel, elegant, gebildet, Oberhaupt & Polyana dil
Cordori)

€ Ardismor (Barone von Haldurias, konservativ, niich-
tern, phantasielos; seit dem Zusammenbruch des
Bankhauses Bosparan und dem Tod des Familien-
oberhauptes @ Tanglan Ardismér zerstritten,
fiihrungslos und im Niedergang begriffen.

Die Case Fondari haben eine ungemeine Machtfiille,
die sie regelrecht unantastbar macht. Zusammen-
genommen besitzen sie immer noch mehr als die Half-
te des Vinsalter Grundbesitzes. In allen wichtigen Be-
horden, Gerichten und Institutionen sind eine oder
mehrere Griinderfamilien mit wichtigen Posten ver-
treten. Sie bilden, trotz aller Eigensinnigkeit, eine
tiber alte Familienbande und geheime Absprachen ge-
wachsene Schwurgemeinschaft, die seit einem halben
Jahrtausend allen duReren Widerstidnden trotzt. Selbst
Fiirst Ralman von Firdayon-Bethana ist gut beraten, sich in
wichtigen stidtischen Angelegenheiten Vinsalts zuvor
mit den Case Fondari abzustimmen.
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j Regeln zum Herumfragen

Anstatt die jeweiligen Szenen und Begegnungen zur Ge-
winnung von Informationen auszuspielen, kannst du
auch auf die Regeln zum Herumfragen zuriickgreifen,
um den Helden Wissen zukommen zu lassen, oder eine
Kombination aus beidem verwenden.

Die Regeln zum Herumfragen findest du im Aventuri-
schen Kompendium ab Seite 45.

Optionale Begegnungen
Optionaler Inhalt

Mit der folgenden Auswahl von Personen und Be-

gegnungen kannst du das Spiel in Vinsalt weiter aus-

gestalten. Diese Szenen dienen lediglich der Atmosphi-
re und sind fiir den Handlungsverlauf des Abenteuers
nicht zwingend erforderlich:

@ Pfleger am Anatomischen Institut ist der Hiihne
§ Tolek Cavalo (42, Almadaner, kriftig, Glatze, ge-
lassene Ruhe; Willenskraft 9 (14/15/11), SK 2), der
etwas an sich hat, dass man ihn trotz seiner GréRe
leicht tibersieht. Er verfiigt iiber einige obskure
Kontakte.

% Die Devotionalienhdndlerin X Vana Lafierei (36,
langes Haar, lacht viel, goldgierig; Willenskraft 5
(13/12/14), SK 2) stammt aus der Gerondrata und
verkauft Heiligenfiglirchen Gerons, Thalionmels und
Lutisanas sowie Schutzamulette und weitere Devo-
tionalien. Sie trigt einen kleinen Bauchladen und ist
eine Uberlebende der Katastrophe von Arivor.

% Der versehrte Kriegsveteran L Marcusius Prezza (38,
unsteter Blick, vernarbt, Holzbein; Willenskraft
4 (11/13/9), SK 1) hat im Verlauf des Thronfolge-
krieges, der in den Jahren 1028 bis 1030 BF das Ho-
rasreich iiberzog, mindestens zweimal die Seiten
gewechselt. Er ist ein Zutrdger der Connetablia,
weill jedoch nichts iiber deren Unterwanderung
durch die Myrmidonen.
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< Ein Trupp Rondrianer in vollem Ornat marschiert ~Das Pflaster wird heiRer
ausgelassen durch die Stadt Richtung Tempelberg.  Solange die Helden unter Mordverdacht stehen, wird
Sie intonieren einen Choral zu Ehren der Heiligen  durch eine 6-stufige Ermittlungsskala die Erschwer-
Lutisana von Kullbach. Auf Nachfrage erklidren nis fiir die Nachforschungen der Helden und ihr Vor-
sie ihre gute Laune freimiitig damit, dass mit dem  gehen in Vinsalt festgelegt. Du kannst entscheiden, ob
Schmerzenden Kelch, der das Blut der Heiligen ihr mit dieser optionalen Regel spielt, ob die Ereignisse
Lutisana birgt, ein wichtiges Kirchenartefakt aus einzelner Ermittlungsstufen erzihlerisch eingeflochten
den Ruinen Arivors geborgen und in den Vinsal-  oder auch ganz weggelassen werden. Die Ermittlungs-
ter Rondratempel verbracht wurde. Vielleicht er-  stufe verdndert sich abhingig von der Dauer der Suche,
kennen sie in den Helden ja sogar den einen oder  den aufgesuchten Schaupldtzen und Personen und be-
anderen Turnierteilnehmer und fordern zum Mit-  stimmten Ereignissen, die im Folgenden beschrieben

singen auf. werden.
 Ermittlungsstufen
Stufe I Die erste Stufe startet automatisch 6 Stunden nach der Flucht aus Iorics Haus oder der Befreiung oder

Stufe II

Stufe III

Stufe IV

Stufe V

Stufe VI

Flucht aus dem Gefingnis der Connetablia: Bonnaro Talligon sucht mit seinen Konstablern nach den
Helden.

Bonnaro Talligon zieht der Suche nach den Helden eine zweite Einheit der Connetablia hinzu. Die
Greifer (die Vinsalter Stadtgardisten) an der Bogenbriicke und den Stadttoren werden informiert und
halten ab sofort Ausschau nach den Helden.

Ausrufer auf den Foren warnen vor den Helden, die Greifer beginnen sich aktiv an der Suche nach den
Helden zu beteiligen. Auch an den Kettenfdhren werden Greifer postiert.

Der Bosparan-Herold - eine lokale Gazette - denunziert die Helden auf der Titelseite mit einer Be-
schreibung ihres Aussehens. Ein Kopfgeld in Héhe von 30 Dukaten pro Kopf (lebendig!) wird aus-
gelobt. Dies wird von der Untersuchungsrichterin Dragontina von Kruber (siehe Seite 101) veranlasst,
was sich durch geschicktes Nachfragen herausfinden l4sst. Kopfgeldjidger (Werte wie erfahrene Rdu-
ber, siche Aventurischer Almanach Seite 259) beginnen nach den Helden zu suchen.

Anschlidge an Hiusern und Foren sowie Flugschriften machen auf die Helden und das Kopfgeld auf-
merksam. Ein Auftragsmeuchler der Xeledon-Schule (siche Seite 13, Werte siche 104) wird auf die
Helden angesetzt.

Vinsalt wird wegen frei umherlaufender Aufrithrer und Geweihtenmérder in Ausnahmezustand
versetzt. Das Kopfgeld wird auf 100 Dukaten pro Kopf (tot oder lebendig!) erhsht. Die Stadttore
werden geschlossen, mehrere Trupps der Connetablia und der Greifer suchen die Stadt systema-
tisch nach den Helden ab.

Die Verdnderung der Ermittlungsstufen

+1 Stufe
+1 Stufe
+1 Stufe
-1 Stufe

-2 Stufen
-1 Stufe

pro 24 Stunden Zeitablauf
pro 10 Recherchepunkte
fiir jede kdmpferische Auseinandersetzung mit der Connetablia

Die Helden gewinnen wichtige Verbiindete und tiberzeugen diese von ihrer Unschuld, beispielsweise
Staryun Loriano

Die Helden gewinnen Nita von den Adlern als Verbiindete

Die Helden tauchen fiir 24 Stunden unter (unauffélliges Verhalten und kein Sammeln von Recherche-
punkten). Die Connetablia ist dann unsicher, ob die Helden noch in Vinsalt verweilen und ldsst in
ihren Bemiihungen etwas nach.

Auf Stufe 0 Dauerhaft, sobald die Helden Bonnaro Talligon als Mérder entlarven oder ihre Unschuld anderweitig

beweisen.




Regeln fiir Proben

Proben fiir die soziale Interaktion mit Bewohnern Vin-
salts wie Uberreden sowie Proben auf Gassenwissen und
Verkleiden sind aufgrund ihres Bekanntheitsgrades um
Ermittlungsstufe / 2 erschwert.

Misslungene Proben konnen je nach Situation dazu
fithren, dass man den Helden misstraut (Uberreden und
Gassenwissen), sie als gesuchte Méorder erkennt (Ver-
kleiden) und sie nach der Begegnung denunziert oder so-
gleich nach der Stadtgarde ruft. Es kann auch passieren,
dass sie unversehens einem Trupp der Connetablia in
die Arme laufen (Gassenwissen).

Der Grolm Groxorx kann den Helden als Joker dienen.
Konnen sie ihn als Verbilindeten gewinnen, bekommen
sie erleichterten Zugang zu Verstecken und Wegen
durch die Sotterranea. Du kannst passende Proben auf
Gassenwissen um bis zu 3 Punkte erleichtern oder auto-
matisch als bestanden gelten lassen.

Die Connetablia und die Stadtgarde

Sobald die Connetablia (ab Ermittlungsstufe I) und die
Stadtgarde (ab Ermittlungsstufe IIT) aktiv nach den
Helden suchen, kann es jederzeit zu Begnungen mit
den Ordnungshiitern kommen. Wenn du eine solche Be-
gegnung dem Zufall {iberlassen willst, kannst du einmal
pro Tag eine ,,Begegnungsprobe* mit 1W20 und einem
Spielwert von 10 + der aktuellen Ermittlungsstufe wiir-
feln. Bei Gelingen findet eine Begegnung der Helden mit
einem Trupp der Ordnungshiiter statt.

Anders als die Connetablia sind einige Greifer durchaus
bestechlich. Dadurch kénnen die Helden einem Kampf
oder einer Gefangennahme entgehen oder bei miss-
lungenen Proben doch noch ihren Kopf aus der Schlinge
ziehen. Spielwerte fiir die Ermittler der Connetablia fin-
dest du auf Seite 103, fiir die Stadtgarde kannst du dich
an den Werten des Gardisten orientieren, siche Aventu-
rischer Almanach Seite 260.

Heldenverstecke

Solange die Helden von Bonnaro Talligon und den Myr-
midonen gejagt werden, bendtigen sie Riickzugsméglich-
keiten, um sich ausruhen und ihre weiteren Schritte
planen zu kénnen. Jedes Versteck bekommt eine Ver-
steckstufe (VS) zugewiesen. Wenn du mit dieser op-
tionalen Regel spielen mochtest, bestimmt dieser Wert

die Erschwernis fiir die gezielte Suche von Connetablia,

Greifern und den Myrmidonen nach den Helden (bei-

spielsweise bei Proben auf Gassenwissen). Wenn ein Ver-

steck der Helden aufgespiirt wurde, sind sie aufgeflogen

und miissen sich nach einem neuen Unterschlupf um-

sehen. Die hier vorgestellten Heldenverstecke stellen

lediglich eine Auswahl dar. Wenn deine Spieler gute Ein-

fille fiir andere Versteckmgglichkeiten haben, kannst

du dich bei der Qualitét des Riickzugsortes an den An-

gaben zu den aufgefiihrten Verstecken orientieren:

<« Viviona Lorianos Dachgeschosswohnung in Alborns-
schenck (siehe Seite 57). Viviona gewihrt den Hel-
den freimiitig Unterschlupf. Die Connetablia und
die Myrmidonen unter Nestario Scossavalli wissen je-
doch von der Verbindung zwischen Ioric und Vivio-
na und lassen das Haus beobachten (VS 1).

€ Staryun Loriano gewahrt den Helden im Palazzo
Custodiale (TB03, siche Seite 61) Unterkunft, wenn
sie ihn von ihrer Unschuld und davon tiberzeugen,
dass sie ketzerischen Umtrieben auf der Spur sind.
Er weist sie jedoch ausdriicklich darauf hin, dass er
»die Wahrheit nicht verbergen wird, wenn der Arm des
Gesetzes danach verlangt® (VS 2).

<« In den Ruinen Alt-Bosparans kénnen sich die Hel-
den verstecken. Es ist zwar ungemiitlich und man
haust inmitten der Armsten der Armen, aber in den
schwarzen Mauern und Ruinen sind die Helden nur
schwierig aufzuspiiren (VS 3).

€ In den weitldufigen Mietskasernen Suburbias fin-
den sich leerstehende Wohnungen und Keller, die
als Refugium genutzt werden kdnnen. Die Helden
fallen in dem geschiftigen Treiben rund um die gro-
Ren Produktionsstitten des abseits gelegenen Vier-
tels kaum auf (VS 4).

< Auf der Suche nach dem Grab des Feldherrn haben
die Helden moglicherweise in der Sotterranea das
ein oder andere Versteck gefunden, in das sie sich
zuriickziehen méchten. In die Unterwelt begibt sich
die Connetablia nicht, doch Spdher der Myrmido-
nen oder andere Zutriger kdnnten einen solchen
Schlupfwinkel finden (VS 5).

< Haben die Helden den Grolm Groxorx als Ver-
biindeten gewonnen, kann er sie in sein Versteck
in einer alten Grolmenkaverne unter Vinsalt fithren
(VS 6, siehe Seite 62).

Schauplatze und Personen

In diesem Abschnitt werden Schauplitze und Personen
beschrieben, bei denen die Helden Informationen ge-
winnen kénnen, um Iorics Nachforschungen zu rekons-
truieren. Den Quellen sind die dort jeweils verfiigbaren
Informationen aus den Tabellen A, B und C (siehe ab
Seite 51) zugeordnet und unter welchen Umstinden
die Helden diese in Erfahrung bringen kdnnen. Jeder
Quelle ist auRerdem ein Punktewert zugewiesen. Dieser
Wert spiegelt die Aufmerksamkeit wieder, welche die

Die Stadt der Verschworer

Abenteurer durch ihre Nachforschungen bei der jewei-
ligen Person oder dem Schauplatz erregen. Notiere die
Punkte verdeckt und flechte die Ereignisse, die sich aus
einer Verdnderung der Ermittlungsstufe ergeben, in das
Spiel ein. Ein (+) hinter der Quelle bedeutet, dass Ioric
dort bereits nachgeforscht oder iiber seine Forschun-
gen gesprochen hat, ein (-), dass er die Quelle nicht auf-
gesucht hat oder nicht mehr aufsuchen konnte. Bedenke;,
dass die konsultierten Personen ihre Informationen

oy
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grundsitzlich nur zu Themen weitergeben, nach denen
sie auch gefragt werden. Verschiedene Kontakte sind
miteinander verkniipft, sodass sich fiir die Helden da-
raus weitere Anhaltspunkte fiir Ermittlungen ergeben.
Dabei kann es vorkommen, dass die Helden nochmal
zu bereits aufgesuchten Schaupldtzen und Personen
zuriickkehren, wenn sie zwischenzeitlich weitere Er-
kenntnisse gewonnen haben.

Anhand der Korrespondenz, die die Helden bei loric ge-
funden haben, kann der Einstieg in die Nachforschungen
tiber Viviona Loriano oder die Harbaliom Bosparani

erfolgen.

@ Du kannst die Punktewerte bei den Quellen um
jeweils 1 reduzieren. Dies fiihrt dazu, dass die Er-

mittlungsstufe langsamer ansteigt.

Viviona Loriano (+)

»Behaltet die Kleine im Auge, aber fasst sie nicht an. Ich habe
kein Interesse daran, den Wahrer der Ordnung und die Hei-
lig-Blut-Ritter auf den Plan zu rufen.«

—Nestario Scossavalli zu den Myrmidonen seines Sterns

Viviona lebt in einer Dachgeschosswohnung im 4. Stock
eines Hauses in Albornsschenck (A03). Thre Wohnung
hat zwei Stockwerke, die durch eine Wendeltreppe mit-
einander verbunden sind. Im oberen Stockwerk fiihrt
eine Tiir auf eine kleine Dachterrasse, die einen herr-
lichen Blick auf den Palasthiigel bietet. Die Hduser ste-
hen hier dicht an dicht, sodass man im Notfall iiber die
Dicher fliehen kann. Dieser Schauplatz wiirde sich gut
fiir einen nichtlichen Uberfall durch die Myrmidonen
eignen (siehe Seite 67).

Vivionas Gefiihle schwanken nach dem Mord an Ioric
zwischen Trauer, Entsetzen und Wut. Immer wieder
schieRBen ihr Trinen in die Augen, wenn sie mit den
Helden spricht. Sie zeigt sich aber auch entschlossen,
die Helden zu unterstiitzen, um den Mérder an ihrem
viterlichen Freund zu finden. Viviona hat an der Un-
schuld der Helden keine Zweifel. Sie dulert die Ver-
mutung, dass die Helden in eine Falle gelockt wurden.
Wenn deine Gruppe nicht von sich aus darauf kommt,

ey
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weist Viviona sie darauf hin, dass sie das Motiv des T4-
ters fiir die zentrale Frage in dem Mordfall hilt. Dazu
muss herausgefunden werden, was loric in den letzten
Wochen umtrieb. Viviona kann innerhalb von 1-2 Tagen
ein Treffen der Helden mit ihrem GroRonkel Staryun Lo-
riano im Palazzo Custodiale arrangieren.

Viviona weil nicht, dass Ioric ein Notizbuch fiihrte.
Seine geheimen Aufzeichnungen hielt er vor ihr ver-
borgen. Finden die Helden jedoch heraus, dass ein Notiz-
buch existiert, und sprechen sie Viviona darauf an, fallt
ihr Folgendes ein: loric erwdhnte kurz vor seinem Tod
beildufig, dass der Kleine fiir ihn auf etwas Wichtiges auf-
passe, ihm kdnne er vertrauen (dies ist ein Hinweis auf
Groxorx, der das Notizbuch verwahrt). Sie hielt es bis-
lang nicht fiir wichtig und weif nichts von einen Grolm.
Verfiigbare Informationen: A1-3, 5, 6; C1

Punkte: 4

Harbaliom Bosparani und

der Keller des Ewigen Oxhoft (+)

»Hesinde sei Dank! Das Liebliche Feld, der tiefe Siiden und
die Zyklopeninseln sind endlich wieder unter einem Horas
vereint, wie zu Zeiten Bosparans ...«

—ein Mitglied der Harbaliom Bosparani, neuzeitlich

Harbaliom Bosparani ist eine mitgliederstarke Loge iiber-
zeugter Altreicher, die sich dem Geist der Renascentia
verschrieben haben. Die Organisation wurde einst als
Geheimbund Neu-Bosparan gegriindet und war bereits
beim Baliiri-Schwur dabei, doch sie hat inzwischen
alle Ziele erreicht, die sich die Gemeinschaft vor Jahr-
hunderten gesetzt hat. Angst vor Anfeindungen miis-
sen die Mitglieder - Harbaliomes genannt - nicht mehr
haben. Man erkennt sie an den blauen Schirpen mit
goldenen Rangzeichen und einem Hinweis auf den zu-
gehdrigen Zirkel.

Im gediegenen Keller der groRen Bierhalle Ewiges Ox-
hoft (G12) finden regelmiRig Stammtische statt, zu
denen sich Harbaliomes zum Austausch und Disput bei
einem Krug Ferdoker, Altquell oder Weizengold treffen.
Nestario Scossavalli (siehe Seite 100) ist Mitglied der Har-
baliom und nutzt sie fiir Informationen und die geheime
Rekrutierung neuer Myrmidonen. Nach dem
Mord an Ioric hilt er sich hiufig im Oxhoft
auf, um die Spur der Helden aufzunehmen,
oder in seinem Haus (A05). Der Mord an loric
von Arivor bestiirzt seine Logenfreunde und
ist das beherrschende Thema. Die Helden
kénnen sich als Freunde oder entfernte Ver-
wandte von loric ausgeben. Auch wenn sie als
Fremde glaubhaft machen, die Tat aufkldren
zu wollen, erhalten sie bereitwillig Auskuntt.
Beispielhafte Harbaliomes sind:

% Die Anatomin 1 Giuseppina Carozza (30,
kompetente Heilmagierin, schiitteres Haar,
niichtern, schweift gern ab; Heilkunde Wun-
den 14 (15/14/14), Willenskraft 8 (13/14/13),
SK 2) war einst Assistentin im Anatomischen
Institut unter Nita von den Adlern.




dazu findest du in Kneipen
& Tavernen Seite 21.

= Worin der Gransignore
irrt, da Bonnaro Talligon
die Leiche direkt an den Bo-
rontempel tiberstellen lief3.
Bei Nita von den Adlern

im Anatomischen Institut
kann die Spur der Unter-
wanderung der Connetablia
aufgenommen werden.

% Der emeritierte Professor
des Vinsalter Rechtsseminars
2 Abelmir di Matienna (78, bril-
lanter Rechtsgelehrter, weiles
Haar, bedichtig, nickt hiufig;
Rechtskunde 15 (15/15/15),
Willenskraft 6 (12/15/12), SK
2) doziert dariiber, dass man
Iorics Leichnam wohl nun im
: Anatomischen Institut sezie-
Oren werde, um Hinweise auf die Tat zu erhalten.®
€ Der Kriegsveteran 1 Pandolfo Forca (51, meister-
licher Krieger, eindugig, rondragldubig, impulsiv;
Willenskraft 7 (15/14/11), SK 2) schwadroniert, wer
eine solch gotterlasterliche Tat an einem Rondra-
geweihten bloR veriiben wiirde. Wenn die Helden
gehen, nimmt er sie im Vertrauen kurz zur Seite
und fragt, wo er ihnen eine Nachricht zukommen
lassen kann (siehe Seite 67).
Verfiigbare Informationen: A1-3, 5, 6, 8; C1-2
Punkte: 4

Spielsalon Rad und Becher (+)

»Fiinfzig Dukaten. FUNFZIG DUKATEN! Versteht ihr?! In nur
einer Nacht habe ich meine ganzen Ersparnisse verspielt. Ich
bin ruiniertl«

—ein hysterischer, volltrunkener Gast beim Verlassen des
Rad und Becher, bevor er sich in den Fluten des Yaquir
ertrinkte

Der am siidlichen Yaquirufer in Suburbia gelegene
Spielsalon Rad und Becher (G14) ist einer Dreimast-
karracke nachempfunden. In dem stilvollen Ambiente
wird vom tulamidischen Brettspiel Garadan {iber das
unter Matrosen beliebte Schiff, Kapitin und Mannschaft
bis hin zum bekannten Kartenspiel Boltan vielfiltigen

OVergniigungen nachgegangen.®* Der ehemalige Kus-

liker Kauffahrer & Kalman Setteponti (60, meisterlicher
Wirt und Geschiftsmann, phexgldubig, Schmerbauch,
drohnende Stimme; Handel
14 (14/15/13), Willenskraft
11 (14/15/13), SK 2) hat sich
mit der Ubernahme des Spiel-
salons einen langgehegten
Traum erfiillt und betreibt das
Rad und Becher seit vielen Jah-
ren mit Leidenschaft. Einige
in seinen Diensten stehende Mercenarii sorgen dafiir,
dass es stets ruhig und gesittet zugeht. Die Offnungs-
zeiten sind von Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang,
der Eintritt kostet 2 Silbertaler, wenn man nicht bereits
fiir einen Dukaten eine monatliche Mitgliedschaft er-
worben hat. Man munkelt, dass in den Hinterzimmern
bereits ganze Schiffsladungen verspielt und Existenzen
vernichtet wurden, Ioric besal} eine Mitgliedschaft und
besuchte den Spielsalon zumeist am Erdtag.

Kalman kannte Ioric bereits seit vielen Jahren. Sein Tod
bestiirzt ihn nicht {ibermiRig, er bedauert vielmehr,
einen guten Kunden an Boron verloren zu haben. So
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~ganz richtig war Ioric ja auch nicht“, schlieBlich behau-
petete er, einen echten Grolm zu kennen und neulich
meinte er sogar, als er zu frither Stunde den Spielsalon
verlief, dass er am Morgen noch im Irrenhaus in Sub-
urbia vorbeimiisse (ein Hinweis auf den ehemaligen
Myrmidonen & Dettmar Willant, siehe Seite unten). Fiir
Informationen verlangt der geschiftstiichtige Wirt eine
Gegenleistung, die auch gern in einer abgeschlossenen
Mitgliedschaft bestehen kann.

Verfiigbare Informationen: A3, 4; C1

Punkte: 2

Dettmar Willant im stAdtischen Irrenhaus (+)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einer weitldufigen Anlage mit Gdrten, Baumen und hel-
len Kieswegen liegt das stddtische Irrenhaus, das trotz des
gepflegten Umfelds ein beklemmender Ort ist. Hier sind die
geistig Umnachteten und unter Zwangsneurosen leidenden
Menschen untergebracht, viele davon Opfer des Thronfolge-
krieges oder der Katastrophe von Arivor. Abgesehen von
gelegentlichen Besuchen von Angehérigen und Gelehrten
bleibt das Anwesen zumeist einsam mitten im Hdusermeer
von Suburbia. Schon von draufen sind schrilles Geschrei,
dumpfes Stéhnen und gackernde Laute zu vernehmen, die
von den hehren Aufgaben zeugen, denen sich die Pfleger der
gepeinigten Seelen tdglich stellen.

Fragen die Helden beim Personal des Irrenhauses
herum, unter denen sich auch Laiendiener der Pe-
raine und der Heiligen Noiona, einer Heiligen der Bo-
ronkirche, befinden, kénnen sie mit einer gelungenen
Probe auf Uberreden (Manipulieren) herausfinden, dass
ein Rondrageweihter, auf den die Beschreibung ihres
Auftraggebers zutrifft, vor einiger Zeit mehrmals hier
war. Er suchte Kontakt zu dem Patienten X Dettmar
Willant (45, Uberlebender der Katastrophe von Arivor,
der unter starken Angstzustinden leidet, abgemagert,
fahrig, blasse Augen; Willenskraft 3 (11/14/10), SK 1)
und fithrte lingere Gesprache mit ihm, die immer wie-
der abgebrochen werden mussten, weil der Patient in
Krampf- und Weinanfille verfiel. Dettmar ist ein ehe-
maliger Myrmidone, der tiber durch Angst und Wahn
verzerrtes Wissen iiber die Geheimloge der Myrmidonen
und Shinxir verfligt. Das Kaltherzige in Shinxirs Wesen
floRt ihm Angst ein. Mit einer gelungenen Probe auf Be-
kehren & Uberzeugen -1 werden sie trotz seines fragilen
Gesundheitszustandes zu ihm vorgelassen. Es erweist
sich jedoch als duRerst schwierig, ein inhaltlich zu-
sammenhingendes Gesprach mit Dettmar zu fiihren,
Er kann sich zunéchst nicht an Ioric erinnern. Mit einer
erfolgreichen Probe auf Heilkunde Seele (Unterdriickung
von Angsten) -2 kénnen die Helden Informationen von
ihm erlangen: Er erinnert sich an loric und daran, dass
dieser Informationen {iber den Geheimbund der Myr-
midonen suchte, Erreichen die Helden 2 oder mehr QS,




“erfahren sie von Dettmars Vergangenheit sowie die

weiteren, verfiigbaren Erkenntnisse in einer vom Wahn
verzerrten Version, Haben die Helden von den Myrmi-
donen bereits einen Goldring erbeutet und zeigen ihn
Dettmar, erleidet er einen angsterfiillten Schreikrampf,
Scheitern die Helden, werden sie von einer Laien-
dienerin der Noiona freundlich abgewiesen und kénnen
am folgenden Tag nochmals vorstellig werden. Kiinftige
Proben auf Heilkunde Seele, um mit Dettmar ins Gespriach
zu kommen, werden dann zusitzlich und kumulativ von
Tag zu Tag um +1 erleichtert.

Sobald die Helden nach dem ersten Besuch bei Dettmar
Willant die nichste Ermittlungsstufe {iberschreiten,
wird die arme Seele von seinen ehemaligen Mitver-
schwérern ermordet.

Verfiigbare Informationen: bei 1 QS: A12; bei 2+ QS zu-
sdtzlich: B1, 5, 8, 10, 12

Punkte: 2

Tempel der Hesinde (+)
R e S

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tempel der Schlangengéttin Hesinde ist ein schlich-
ter Sakralbau, der mit seinen vier hohen Stockwerken aus
schlichtem grauem Mauerwerk eine beeindruckende Héhe
erreicht. Hinter dem sdulengeschmiickten Portal empfingt
euch eine beeindruckende Tempelhalle. Als ihr iiber den
Marmor ins Innere der heiligen Hallen schreitet, vernehmt
ihr eine leise Frauenstimme aus einer der Seitenkapellen:
.»Bei Hesindes Weisheit, begreift doch Schwester, er ging am
FufSe des Raschtulswalls hernieder. In den Bluthiigeln von
Caldaia. Und nun haben wir diese Entdeckung gemacht. Das
kann kein Zufall sein!*

Eine zweite, melodiése Stimme antwortet: ,Die Wege der
Gétter sind unergriindlich und ihr tut gut daran, nicht vor-
schnell zu urteilen, Schwester. Der Sternenfall stellt uns
alle vor grofse Priifungen.” Unvermittelt verldsst eine hoch-
gewachsene, aufgewtihlt wirkende Frau im Gewand einer He-
sindegeweihten die Kapelle und wirft euch einen achtlosen
Blick zu, wihrend sie durch eine Tiir im hinteren Bereich des
Tempels verschwindet. Kurz darauf folgt ihr eine sinnliche
Erscheinung im Ornat einer Hochgeweihten und lichelt euch
an. ,Hesindes Gaben mit Euch. Was fiihrt euch in das Haus
des fortbestehenden Wandels unserer Allweisen Lehrerin?*

Bei der Hochgeweihten handelt es sich um die Tempel-
vorsteherin & Lucara da’ Malagreia von Vinsalt (48,
meisterliche Hesindegeweihte, klein, schwarze Lo-
cken, dunkle Augen, sinnliche Erscheinung; Betdren 12
(14/14/14), Willenskraft 9 (14/14/14), SK 2), deren he-
sindianische Neugier sogleich erfahren machte, was die
Abenteurer in den Tempel fiihrt,

Sprechen sie Lucara auf Ioric von Arivor an, kann sie be-
richten, dass der Rondrageweihte in den letzten Mon-
den zu Recherchezwecken regelmiRig im Tempel ver-
weilte. Vom Mord an ihm hat sie inzwischen gehdrt und

ist betriibt iiber , dieses schreckliche Verbrechen an einem
Diener der Zwdlfe*.

Sie gewdhrt den Helden Zugang zur groRen Bibliothek
des Tempels, in der sie nach Informationen tiber Shinxir
recherchieren kénnen (Gruppensammelprobe auf Gotter
& Kulte (Shinxir) -4, 4 Stunden, beliebig viele Versuche,
erforderliche Sprache Bosparano 111, bei Stufe II ist die
Probe um weitere -1 erschwert). Auf Bitten der Helden
kann sie anhand ihrer Verzeichnisse die Biicher und
Schriftrollen heraussuchen lassen, mit denen sich Ioric
beschiftigt hatte, darunter auch eine Erstschrift der An-
nalen des Gétteralters. Das Rechercheintervall der Grup-
pensammelprobe verringert sich damit auf 2 Stunden.
Lucara hat gesehen, dass loric ein Notizbuch mit sich
fithrte. Die Hochgeweihte selbst verftgt iiber das Wis-
sen Gétter & Kulte (Shinxir) bis QS 2 (siehe Seite 46).
Verfiigbare Informationen: Teilerfolg: A11, B1, 5; Er-
folg: A11,B1,5,6

Punkte: 3

Die Sternkundlerin

Die Helden wurden Zeuge eines Disputs zwischen
Lucara und der Hesindegeweihten & Varsinora Scala
(28, kompentente Astronomin, dunkelblondes
Haar, wissensdurstig, ungeduldig; Willenskraft 6
(13/14/13), SK 2), die bei ihren sternkundlichen
Forschungen im Observatorium in den Goldfelsen
vor kurzem die blassen Konturen eines neuen
Sternbilds entdeckt hat (siehe Seite 6). Lucara gibt
sich gegentiber den Helden diesbeziiglich bedeckt,
aber wenn sie Varsinora aufsuchen und Interesse
zeigen, sprudelt es nach einer gelungenen Ver-
gleichsprobe auf Uberreden (Manipulieren) +2 gegen
ihre Willenskraft nur so aus ihr heraus. Sie berichtet
den Helden von dem Stern, der unlingst in den
Bluthiigeln von Caldaia in Almada niedergegangen
ist und kann in diesem Zusammenhang die Infor-
mationen B2 und 4 preisgeben. Das Sternbild, das
sie kiirzlich am Firmament entdeckt hat, kann
ihrer Meinung nach kein Zufall sein. Sie sieht darin
einen Zusammenhang und ist darauf versessen, ihn
zu verstehen.

Die gelduterte Verschwérerin

Lucara stand ab 1031 BF dem Kusliker Draconi-
terhort vor, verlor diese Stellung aber bereits im
Herbst 1032 BF wieder, als ihre Beteiligung an der
Verschworung der Erben des Goldenen Zeitalters,
einer Hesindekabale, die die Riickkehr des Gott-
drachen Pyrdacor anstrebte, aufgedeckt wurde
(nachzulesenin den Romanen Der Kreis der Sechs
und Der Nabel der Welten). Sie zeigte aufrichtige
Reue und ging ins Exil nach Teremon. Im Firun
1038 BF wurde sie zur neuen Tempelvorsteherin
in Vinsalt berufen. Wenn die Helden Lucara von
der Bedeutung ihrer Suche iiberzeugen kénnen,
gibt sie als selbst gelduterte Verschwdérerin im
Vertrauen die Informationen B7-9 preis.
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Historische Fakultit der

Academia Horasiana (+)

»Gelehrsamkeit ist der Weg zum Wissen. Und Wissen ist das
Fundament der Macht. Im Namen der Horas, wir wiinschen,
dass ihr diesen Weg zum Wohle unseres Reiches geht.«
—der ehemalige Staatsminister Abelmir von Marvinko im
Rahmen der Griindungsfeier der Academia, 1020 BF

Die iiber einen groRen Hiuserblock in der Altstadt ver-
teilten Fakultiten der Academia Horasiana (AS01) sind
ein Hort des Wissens und der Gelehrsamkeit. Die Fach-
bereiche der Akademie werden von einem Dutzend Un-
sterblicher geleitet, wie die meist greisen Gransignori der
Wissenschaften und Kiinste genannt werden. In der Wach-
mannschaft der Akademie sitzt ein Myrmidone, der das Er-
scheinen der Helden innerhalb von 2 Stunden Bonnaro
Talligon meldet. Die Helden kénnen iiber den peniblen
Sekretar der historischen Fakultit herausfinden, dass Ioric
von Arivor in den letzten Monden zu verschiedenen Tref-
fen mit dem Dekan in der Academia weilte. Sie kénnen in
zwei Tagen eine Audienz beim vielbeschiftigten Gransig-
nore § Astagius Cornamusa (77, brillanter Historiker und
Mentor, Glatze, untersetzt, etwas trige, aber wacher Geist;
Geschichtswissen 17 (16/16/14), Willenskraft 7 (13/14/12),
SK 2) erhalten, der ein Mitglied von Harbaliom Bosparani ist.
Ein blinkender Golddukat oder eine gelungene Probe auf
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -2 kénnen die
Audienz noch am gleichen Abend erwirken.

Der Gransignor empfingt die Helden in seinem Studiolo
(Horathi: Studierzimmer) im zweiten Stock der Fakultit
und ladt sie zundchst zu einem kleinen Plausch {iber das
Zeitgeschehen und die Geschichte des Horasreiches ein.
Vom Mord an loric hat er noch nicht erfahren, zu sehr
war er in den letzten Tagen beschiftigt. Die Nachricht er-
schiittert ihn, war der Rondrageweihte doch ein ,,sehr be-
lesener, kluger und an der Geschichte unserer Stadt interessierter
Mann*. Er kann kundtun, dass Ioric ihn auf Empfehlung der
Spektabilitdt des Anatomischen Instituts, Nita von den Ad-
lern, konsultiert hatte, um iiber alte Gétter, die Case Fon-
dari und die Geschichte Bosparans zu sprechen. Es waren
einige ,héchsterbauliche Themen® darunter, die Astagius
den Helden mit ausschweifenden Worten doziert. Astagi-
us weil}, dass Ioric ein Notizbuch fithrte und die berithmte
Heilmagierin Nita aus der Loge Harbaliom Bosparani kannte.
Verfiigbare Informationen: A1, 2, 6, 8, 10; B1-4; C1,
3, 5; die Information C7 erhalten die Helden, wenn sie
Astagius gezielt auf die Herkunft der Familie Talligon
ansprechen.

Punkte: 3

Nita von den Adlern (+)

»Hinter dieser adrett erscheinenden Person steckt mehr, als
man zu ahnen vermag. Ich wiisste zu gern, welches Geheim-
nis sie verbirgt ...«

—Niam von Bosparan tiber Nita von den Adlern, neuzeitlich

Die ehrgeizige Spektabilitdt des Anatomischen Instituts zu

Vinsalt, & Nita von den Adlern (67, legenddre Heilmagierin,
adrett, schlank, graue Pagenfrisur; Menschenkenntnis 14
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(15/17/16), Willenskraft 16 (15/17/16), SK 3), zeigt sich
sofort an den Helden interessiert und gewshrt ihnen
eine Unterhaltung in ihrem mit unzdhligen Biichern,
Tinkturen und anatomischen Exponaten ausgestatteten
Arbeitszimmer. Als Mitglied der Harbaliom Bosparani ver-
fiigt Nita tiber weitreichende Kontakte zu Héndlern,
Richtern und Magistraten. Sie l4sst sich das Anliegen der
Helden genauestens schildern und fragt einige Male auf-
merksam nach, wenn sie das Gefiihl hat, dass die Helden
wichtige Details auslassen. Sie ist {iber den Mord an Toric
von Arivor informiert. Dass die Helden unter Mordver-
dacht stehen, scheint die Magierin erstaunlicherweise

Das Directorium fiir Besondere Angelegenheiten
Nitavonden Adlernisteine vondreiverschleierten
Leitern des horasischen Geheimdienstes, dem Di-
rectorium fiir Besondere Angelegenheiten, dem vom
damaligen Comto Protector Salman im Jahr 873 BF
das Ewige Privileg verliehen wurde, jedwede MaRk-
nahme zu ergreifen, die zum Wohle des Staates
als nétig erachtet wird. Diese Urkunde wurde
seitdem von jedem neuen Monarchen bei seinem
Regierungsantritt gegengezeichnet, wodurch das
Directorium nur dem Horas untersteht und iiber
immense Macht verfiigt. Nur wenige Kronbeamte
sind sich der Existenz der Organisation bewusst,
die das Wissen tiber sich aus sdmtlichen Archiven
getilgt hat. Nita hat Zugriff auf ein weitreichendes
Netz aus Spitzeln, Agenten und Informanten in
Vinsalt und dariiber hinaus.

Wenn die Helden ihr Hinweise auf eine Ver-
schwoérung der Myrmidonen liefern (etwa durch die
Entlarvung Bonnaro Talligons, einen erbeuteten
Goldring mit Hornissensymbol oder einen ge-
fangen genommenen Myrmidonen), erhalten sie zu-
dem die Informationen A9; BS, 10-12.

Haben sie Indizien fiir eine Verwicklung einer der
Case Fondari in die Verschwérung (indem sie die
Lage der Krypta der Aemilier herausgefunden, die
Erkenntnisse C6 und 7 erlangt, Torics Notizbuch er-
beutet oder die Adoptionsurkunde des Fortius/Ron-
dricus Talligon gefunden haben), gibt sie zudem die
Informationen C4 und 9 preis. Die magische Leiterin
des Instituts insistiert in diesem Fall tiberraschend
scharf, dass die Helden diese Kabale unversehens
aufkldren mogen, und sichert ihre Unterstiitzung
zu. Damit haben die Helden Nita und - ohne es zu
ahnen - das michtige Directorium als Verbiindete
gewonnen. Sie kann den Helden magische Trénke,
Gold und Kontakte zur Verfiigung stellen. Zudem
kannst du der Gruppe in einer brenzligen Situa-
tion Hilfe durch einen Agenten des Directoriums zu-
kommen lassen, der iiber aulRerordentliche Fihig-
keiten, modernste Ausriistung, magische Artefakte
und ein oder zwei weitere Wunderwaffen aus dem
Kaiserlichen Institut fiir Angewandte Mechanik in Aldy-
ra verfiigt (Meisterentscheid).
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nicht zu interessieren. Ioric wurde vor einigen Monden
bei ihr vorstellig und ersuchte um Informationen zu alten
Gottern, den Case Fondari und der Geschichte Bosparans.
Nita verwies ihn an ihren alten Freund, den Gransigno-
re Astagius Cornamusa von der Historischen Fakultdt der
Academia Horasiana (siehe Seite 60). Sie weild auch zu
berichten, dass Polyana dil Cordori eine alte Freundin des
Geweihten war (siehe Seite 61).

Nita merkt an, dass es seltsam sei, dass loric von Ari-
vor nicht auf dem Seziertisch des Anatomischen Ins-
tituts gelandet ist, was bei Verbrechen mit derartigen
Begleitumstinden iiblich sei. Da Ioric ein Nobile (Horat-
hi: Edelmann) ohne Familie war, hitte dies zwar einer
Anordnung durch Fiirst Ralman erfordert, aber diese
sei ,normalerweise rasch und unkompliziert auf Antrag
der Connetablia zu erlangen®. Sie verspricht, dartiber Er-
kundigungen einzuholen, morgen wisse sie mehr. Keh-
ren die Helden zuriick, berichtet sie, dass nie ein Antrag
beim Fiirsten eingegangen ist, was ,,das Vorgehen der
Connetablia in dieser Sache verdichtig mache”. Sie bittet
die Helden, auf dem Laufenden gehalten zu werden, und
stellt ihnen weitere Unterstiitzung in Aussicht.
Verfiigbare Informationen: A1-4, 7, 8; B1, 7, 9; C1-3
Punkte: 2

Palazzo Custodiale und

Staryun Loriano (+)

»Nie wird eine Liige liber meine Lippen kommen, und ich teile
nur meine Uberzeugungen. Doch auch ich mag ein Opfer der
Leichtgldubigkeit werden.«

—Staryun Loriano mit einem Augenzwinkern zu den Helden

Der fiir sein Alter erstaunlich agile und lebensnahe
Wahrer der Ordnung (Bosparano: Luminifactus) ¥ Sta-
ryun Loriano (73, brillanter Praiosgeweihter, meister-
licher Altertumsforscher, klein, grauer Spitzbart, wache
Augen, eindringliche Handgesten; Menschenkenntnis
16 (14/17/15), Willenskraft 15 (14/17/15), SK 3) emp-
fingt die Helden in seinem Studiolo (Horathi: Studier-
zimmer) des Palazzo Custodiale (TB03), das vor Bii-
chern, Schriftrollen, Relikten, Kunstschitzen und
altertiimlichen Trophden regelrecht tiberquillt. Blick-
fang ist ein dreibeiniger Tisch inmitten des Raumes,
dessen Einlegearbeiten das alte Bosparan zeigen, wie
es vor seiner Zerstérung aussah. Staryun will sich zu-
nichst von der Redlichkeit und Gottertreue der Helden
iiberzeugen, denn natiirlich hat er von dem Mord und
dem Verdacht gehort, der an ihnen haftet. Er ldsst sich
daher die Geschichte der Helden erzdhlen. Mit einer
Gruppensammelprobe auf Bekehren & Uberzeugen (Einzel-
gesprich), halbe Stunde, 5 Versuche, maximal 3 Helden
(die Loriano auswihlt) kann der Praiosgeweihte von
der Aufrichtigkeit der Helden iiberzeugt werden (es ist
in diesem Fall keine Vergleichsprobe, da Staryun den
Argumenten der Helden offen gegeniibersteht). Kénnen
die Helden bereits wichtige Informationen iiber ket-
zerische und verschwdérerische Umtriebe vorbringen,
kannst du die Proben fiir solche Argumente um bis zu
+2 Punkte erleichtern. Bei einem Teilerfolg hort Staryun

A% v i % TS SR Y el Ve e s WFrEE .y v
g4 Ly e | i H_. . 9
*”" 'al ..I_:—.f '.""“ ;? o '“‘ﬁ‘_’... 3 Py

LN R R R e

sie weiter an, verweist jedoch darauf, dass sie wieder-
kehren sollen, wenn sie mehr Beweise in den Handen
halten. Scheitert die Probe, bittet er sie hoflich, aber be-
stimmt, zu gehen.

Der Luminifactus fiihrte mit Ioric regelmiRige Korres-
pondenz iiber das Altertum, Kunst und Gottermythen.
Er schitzte den gebildeten Rondrageweihten sehr, sein
Tod hat ihn tief bestiirzt. Er bestirkt die Helden darin,
diese schreckliche Tat und ihre Hintergriinde aufzu-
kldren, bittet sie jedoch eindringlich, auf seine ,, bisweilen
von Ubermut erfasste Grofnichte Viviona“ achtzugeben, so-
fern sie sich als gute Freundin des Ermordeten in die
Sache einmischt. Wahrenddessen will er versuchen, ob
er ,den tibertriebenen Aktionismus der Connetablia“ etwas
einddmmen kann. Er sichert den Helden weitere Unter-
stiitzung zu, wenn sie echte Beweise vorbringen kon-
nen, und verweist mit einem giitigen Licheln beildufig
auf den ihm unterstehenden Horaskaiserlichen Hausorden
vom Heiligen Blute, der fiir eine Stirkung der Horasmacht
und des Glaubens an Praios, Ucuri und Horas eintritt.
Zugleich sind die Heilig-Blut-Ritter in ihren scharlach-
roten Waffenrdcken der verlingerte und bewaffnete
Arm und die Garde des Wahrers der Ordnung,.
Verfﬁgbare Informationen: A1, 2, 4, 6-8,11; B1-2, 7; C1-
3,5,8

Punkte: 3

Polyana dil Cordori (+)

»Wir sind nicht durch Liebe verbunden. Dies zu glauben,
wire poetische Narretei. Der Schwur unserer Ahnen hat uns
geeint, doch durch die Taten der Gegenwart verblasst die
Vergangenheit unmerklich und schleichend. Ihr sagt, ihr be-
sitzt Anhaltspunkte fiir einen ausgemachten Skandal? Raus
damitl«

—Polyana dil Cordori zu den Helden iiber die Griinder-
geschlechter Vinsalts

Das Familienoberhaupt & Polyana dil Cordori (68, bril-
lante Kunstsammlerin und Intrigantin, schlank,
schwarzhaarig mit grauer Strdhne, energisch; Han-
del 14 (15/15/15), Willenskraft 13 (15/15/15), SK 3) ist
in ihrem Anwesen, dem Palazzo dil Cordori (AB07)
in Alt-Bosparan anzutreffen. Der prunkvolle Palazzo,
der dem spitbosparanischen Baustil mit seiner hohen
Kunstfertigkeit nachgebildet wurde, ist durch eine hohe
Mauer umgeben und bestens bewacht. Die Helden er-
halten auf Ersuchen kurzfristig eine Unterredung mit
Polyana, die iiber den Mord bereits informiert wurde.
Sie empfingt die Helden in einem kleinen, schmucken
Salon mit Blick auf den kunstvoll arrangierten Innen-
hof des Palazzo. In ihrer Nihe befinden sich stindig
einige Wachen, darunter ihr Leibmagier. Polyana hat
ein personliches Interesse an der Aufklirung des Mor-
des an ihrem alten Freund. Sie ist daher bereit, die Hel-
den zu unterstiitzen, wenn sie der Uberzeugung ist,
dass die von Ioric angeheuerten Spezialisten fahig sind.
Dies kénnen die Helden unter Beweis stellen, wenn sie
bereits greifbare Hinweise auf die Verschwdrung der
Myrmidonen (etwa durch die Entlarvung des wahren




Mérders Bonnaro Talligon, einen erbeuteten Goldring
mit Hornissensymbol oder sogar einen gefangen ge-
nommenen Myrmidonen) erlangt haben. Andernfalls bit-
tet Polyana sie darum, doch zunichst weitere Beweise
zu sammeln, Man mége Verstdndnis haben, ,,dass sich
vorschnelle Urteile und Verddchtigungen leicht ins Gegen-
teil verkehren kénnen, gerade angesichts der Brisanz dieser
Angelegenheit”. Auch wenn das Familienoberhaupt der
dil Cordori ein heimliches Interesse an Skandalen und
der Schwichung anderer Case Fondari hat, l4sst sie ihre
Vorsicht nicht auRer Acht.

Sobald Polyana bereit ist, die Helden zu unterstiitzen,
fiihrt sie diese in den iiberwiltigenden Antikensaal des
Palazzo, der mit seinen Marmorsiulen und Liegen einer
bosparanischen Feierhalle nachempfunden ist. Aus
einem verschlossenen Schrank, der mit kunstvollen Zi-
selierungen versehen ist, nimmt sie einige Schrift-
stiicke, die auch Ioric eingesehen hat:

€ Das Original des Berichts iiber Cassus’
Triumphzug (Handout siehe Seite 109),
das den Hinweis auf die Legio V Shinxiria
enthilt.

Die Abschrift einer teilweise unleser-
lichen Adoptivurkunde, wonach die
unbedeutende Familie Talligon im
Jahr 309 v. BF den zur Adoption
freigegebenen Bastard Fortius
eines gewissen Theodicus Octavi-
us adoptiert hat (Handout siehe
Seite 108), bei dem es sich tat-
sdchlich um den wahren Erben
der Aemilier handelte und nicht
um einen Bastard. Diese In-
szenierung war Teil des damali-
gen Plans, die Blutlinie der Ae-
milier zu retten.

Beide Dokumente sind in Au-
reliani mit Imperialen Zeichen
verfasst, Polyana kann bei der
Ubersetzung helfen. Sie fragt
schlieRlich nach, ob Iorics
Notizbuch (siehe Seite 63) auf-
getaucht sei, und macht die
Helden darauf aufmerksam,
falls sie von seiner Existenz
noch nichts wissen.
Verfiigbare Informatio-
nen: Al-4, 8-10;B1, 7, 9;
C1-3,5-8

Punkte: 2
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Groxorx der Grolm (+)

»Groxorx traurigx. Tief traurigx. loricx war ein guterx Grof3-
lingx. Groxorx Freundx. Macht mich zornigx. Morderpackx!
Ruiniert mégxen sie sein! In den dunkelxten Schlund mit
ihnen, ohne einen Kreuzxer!«

—Groxorx” schnalzendes Schluchzen und Zetern nach der
Nachricht tiber den Mord an Ioric

Wenn die Helden dem Grolm an der vereinbarten Stel-
le im grofen Kanalisationsdom eine Nachricht hinter-
lassen, sucht er sie in der folgenden Nacht auf. Die Nach-
richt vom Mord an Ioric versetzt den Grolm in Wut und
Trauer. Er geht mit den Abenteurern zum Wirtshaus
Blutulme (G09), in dem {iberwiegend Bettler und Va-
ganten verkehren und in dem er sich auch als Grolm
aufhalten kann, ohne viel Aufsehen zu erregen. Groxorx
kennt einen versteckten Zugang zum Keller des Hauses,
von wo einige Stiegen in die alte Kanalisation fiihren.
Uber verschlungene Pfade fiihrt er die Gruppe zu sei-
nem Versteck, das sich in einer vorzeitlichen Grol-
menhghle in den Kavernen unter der Stadt befindet.
Wenn die Helden ihn auf Iorics Notizbuch an-
sprechen, reagiert er zunichst unwissend, da er
sein Versprechen, es sicher zu verwahren,
iiber den Tod seines Lebensretters hin-
aus ernst nimmt. Mit einer erfolgreichen
Vergleichsprobe auf Uberreden (Manipulie-
ren) -1 gegen Willenskraft +1 gelingt es den
Helden, den Grolm davon zu iiberzeugen,
das Notizbuch herauszuriicken. Uber den
Inhalt weil er nichts, da er es nicht gelesen
hat. Gute Argumente kénnen die Probe um bis
zu 2 Punkte erleichtern. Dies konnte z. B. der
Verweis darauf sein, dass der Inhalt des Biich-
leins helfen kénnte, den Mérder zu finden.
Groxorx kann den Helden Unterschlupf ge-
wihren und seine Ortskenntnis der Sot-
terranea zu ihrem Nutzen einbringen. Da
der Grolm im Auftrag seines Herrn Pal-
krax jedoch grundsitzlich seiner eige-
nen Agenda folgt, sollte er ein unsteter
Verbiindeter bleiben. Der grolmische
Schatzsucher weifl von dem ,ver-
riickten Offizier im Irrenhaus“ (siehe
Seite 58), den Ioric aufsuchte, und
schwirmt von der , Alten mit den
Schitzen in ihrem Antikensaal“ (Po-
lyana dil Cordori, die er aus Io-
rics Erzdhlungen kennt, siehe
Seite 61).
Verfiigbare Informatio-
nen: A2,5,7
Punkte: 1



Iorics Notizbuch
Ioric besal ein kleines Notizbuch, in dem er wich-
tige Erkenntnisse und offene Fragen vermerkte,
die ihn beschiftigten. Das Auffinden des Biichleins
erleichtert die weiteren Ermittlungen und hilft
den Helden dabei, Zusammenhinge zu erkennen.
~ Das Notizbuch enthilt:

€ Die originalgetreue Abschrift des Berichts
tiber Cassus’ Triumphzug in Aureliani (Hand-
out siehe Seite 109) mit dem Hinweis auf
die Legio V Shinxiria. Das Original ist
im Besitz von Polyana dil Cordori.
Einige personliche Notizen,
die sich um seine Nach-
forschungen, Ver-
dichtigungen und
um offene Fiden
und Fragen dre-
hen (Handout
siehe Seite 111).

Somena Talligon (-)
»Mit der Zeit wird die Maske zum Gesicht.«
—Asmodena-Horas zugeschrieben, um 800 v. BF

Die Hochgeweihte Somena Talligon (siehe Seite 97) ist
im Rondratempel anzutreffen, wo sie sich die iiber-
wiegende Zeit aufhilt. Dorthin werden die Helden
auch verwiesen, wenn sie das Familienoberhaupt des
Griindergeschlechts in den stark bewachten Giitern des
Palazzo Talligon (AB05) oder gar des Castello Talligon
(AHO1) aufsuchen méchten. Sobald die Helden Bonnaro
Talligon entlarvt haben, die Adoptionsurkunde des Fort-
ius Talligon besitzen oder der Verschwdrung der Talli-
gon anderweitig auf die Spur gekommen sind, ist Some-
na ,unpdsslich“ und nicht mehr anzutreffen. Kurz darauf
verlisst sie Vinsalt unerkannt, um den Sturm auf Urbet
vorzubereiten.

Wagen sich die Helden tatsdchlich in den Vinsalter Ron-
dratempel, bleiben sie bis zur Ermittlungsstufe IIT un-
erkannt. Ab Ermittlungsstufe IV werden sie von Ge-
weihten entlarvt, wenn ihre Verkleidung nicht halt.
Die Rondrianer versuchen die ,schindlichen Marder
und Frevler” zu tiberwiltigen. Wenn ihnen dies gelingt,
ibergeben sie die Abenteurer in die Finge Bonnaro Tal-
ligons. Nur mithsam kdnnen die aufgebrachten Diener
der Leuin den Wunsch unterdriicken, die Helden jetzt
und hier zu richten.

Wenn sie zu Somena vordringen, ist es wahrscheinlich,
dass die Hochgeweihte die Helden erkennt. Sowohl durch
Bonnaro Talligon als auch tiber Nestario Scossavalli er-
reichen regelmiRige Berichte ihren Castellan & Arbas
Ponziani (siehe Seite 71 und 101), sodass Somena stets
informiert ist. Um sich keine BlRe zu geben und heraus-
zufinden, was die Helden wissen, geht sie zum Schein auf
eine Unterredung ein. Sie gibt sich erschiittert, verweist
aber auf die Kompetenzen der Connetablia und ver-
sucht mdglichst viel iiber den Wissensstand der Helden

|_' b - f_at‘.. _"f‘.‘l‘ e
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* Die verfiigbaren Infor- hetan i ndee &

mationen enthalten nur,
was sie den Helden frei-
willig preisgibt. Somena
als Kopf der Vinsalter
Vgrschworur}g d?r Myr- kann ein aufmerksamer
midonen verfiigt tiber alle

J Held entdecken, dass
Informationen B und C. =y
o das Familienoberhaupt

der Talligon etwas
verbirgt.

Verfiigbare Informationen: A1,2; -
Bl;C1-3.0"""""""""""":
Punkte: 8

einer Vergleichsprobe
auf  Menschenkenntnis
(Liigen  durchschauen)
-1 gegen Uberreden +1

t Niam von Bosparan (-)
Mit einer Gruppensammelprobe auf
Gassenwissen  (Informationssuche) -2,
2 Stunden, 5 Versuche, kdnnen sich die Hel-
den in Alt-Bosparan nach der Unterweltkonigin
Niam von Bosparan (65, brillante Beherrschungs-
magierin und legenddre Verbrecherkonigin, ver-
fithrerische Erscheinung, schwarze Haare und Augen,
rauchige Stimme, faszinierend schén, aber mit gefihr-
licher Ausstrahlung; Willenskraft 18 (17/15/18), SK
4) umhdren. Die K6nigin findet man nicht, vielmehr
wird man gefunden. Erlangen die Helden zumindest
einen Teilerfolg, werden sie von Niams Handlangern
abgefangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hartndckig hdngt von den Yaquir-Auen heraufziehender
Dunst zwischen den trostlosen Gassen Alt-Bosparans und
vermischt sich mit dem fauligen Gestank der nahen Siimp-
fe. Unvermittelt schdlt sich vor euch ein gebeugter Schemen
aus dem Nebel, der eine linkische Geste der Verneigung an-
deutet. Ringsumher seht ihr weitere Schatten, die zwischen
den Ruinen Position bezogen haben. Auch auf den um-
liegenden Déchern nehmt ihr die Umrisse gedungener Scher-
gen wahr - bestimmt ein Dutzend, wenn nicht gar mehr. Ihr
seid umstellt. Der Bucklige tritt mit einem schiefen Grinsen
ndher. ,,Die Kénigin bittet um eine Unterredung. Wenn ihr
mir folgen wollt? Hier lang, bitte.”

Der Scherenschleifer £ Beno aus Alt-Bosparan (55,
bucklig, kridchzende Stimme, {iberraschend flink;
Willenskraft 11 (15/16/10), SK 3) ist der Herold der ge-
fiirchteten Unterweltkdnigin, Niams Leute fithren die
Helden zu zwei Kutschen, deren Fenster verhangen
sind. Sie verlangen, dass die Abenteurer wihrend der
Kutschfahrt Augenbinden tragen. Am Alten Bospara-
ner Tor (AB02) ist ein gedimpfter Wortwechsel mit
den Greifern zu vernehmen. Kurz darauf klingen ei-
nige Miinzen, die den Besitzer wechseln, bevor sich
der geheimnisvolle Tross wieder in Bewegung setzt.
Die Fahrt geht Richtung Stiden durch Haldurias in das
Vinsalter Umland. Nach einer guten Stunde wird die




Reise zunehmend holpriger. Irgendwann ist Vogel-
zwitschern zu vernehmen. Die Luft riecht erdig, was auf
den Jagdforst im Siiden der Stadt hindeutet, an dessen
Rand Niams Anwesen liegt. Als die Helden aussteigen,
dringt der Duft von Flieder und Rosen in ihre Nasen.
Stimmen sind ringsumher zu vernehmen, irgendwo in
der Ndhe wiehern Pferde. Nachdem die Helden aus den
Kutschen steigen, spiiren sie knirschenden Kies unter
ihren Fiien. Nach ein paar Treppenstufen wird eine
schwere Tiir entriegelt. Die Helden werden von an-
genehm kiihler Luft und dem Geruch von Ollampen
und herben Kriutern empfangen. Nach einigen wei-
teren Schritten durch das Gemiuer nimmt man ihnen
die Augenbinden ab.

R S A A A O T .
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als man euch die Augenbinden abnimmt, steht ihr in einem
stilvoll eingerichteten Salon, dessen Fenster mit schweren
Vorhdngen verdeckt sind. Das Gemurmel um euch herum ist
verstummt. Im Halbdunkel erkennt ihr eine schlanke Gestalt,
die auf einem edlen Stuhl mit griinem Satinbezug thront. Sie
trdgt ein schwarzes Samtkleid mit auskragenden Spitzen.
Dezenter Schmuck verleiht ihr eine zeitlose Eleganz. Ihre
Linke macht eine verfiihrerische Geste, als sie euch bedeutet,
ndherzutreten. Die langen Fingerndgel wirken dabei, als wiir-
den unsichtbare Fiden davon abgehen, die wie ein Spinnen-
netz den Raum durchweben. Sie ldchelt, als euch ihre rau-
chige Stimme umfingt, die euch trunken macht, wie nach
einem tiefen Schluck aus einem Becher schweren Rotweins.
»Man hért, ihr seid gefragte Leute in diesen Tagen, meine
Tdubchen. Ich hoffe, es hat gute Griinde, dass ihr derartige
Aufmerksamkeit auf mich zieht.” Ihre Worte hallen dumpf in
euren Kopfen nach und euch ist schlagartig bewusst, dass ihr
euch auf der Schneide eines gifttriefenden Dolches bewegt.

Niam besitzt ein wehrhaftes Landgut in den Higeln
stidlich der Festung Castrovelli, wohin sie sich regel-
miRig im Frithling fiir einige Zeit zurickzieht, um ab-
seits des hektischen Treibens der Metropole neue Pline
zu schmieden. In den Schatten der Vorhidnge
harren einige Untergebene und sichern ihre
Herrin ab. Niam ist eine formvollendete
Herrscherin und Intrigantin. Sie duldet kei-
nen Widerspruch, verliert jedoch niemals
die Fassung. Sie ist von einem bestdndigen
Hauch der Verfithrung und einer erhabenen
Aura der Unantastbarkeit umwdlkt, sie ist
die dunkle Verkérperung des Geistes der Re-
nascentia, das Verbrechergenie.

Niam fordert die Helden auf, ihre Ge-
schichte zu erzihlen und dabei nichts aus-
zulassen. Thre Miene bleibt wihrend des
Berichts ohne Regung, wie in weilen Eter-
nenmarmor gemeifelt. Sie besitzt einen ver-
schrobenen Ehrbegriff; wenn die Helden sie
nicht anliigen, ist sie ihrerseits bereit, ihnen
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Informationen zu geben. Sie l4sst sich von den Helden
dariiber hinaus aber einen Gefallen versprechen, den
sie jederzeit einfordern kann. Sie wird kein Kapital-
verbrechen verlangen und auch eine bestehende
Prinzipientreue achten. Gehen die Helden auf Niams
Angebot nicht ein, werden sie mit leeren Hinden nach
Vinsalt zuriickgebracht.

Der Rondrageweihte Ioric ist der Verbrecherkdnigin
nicht bekannt. Er wurde ermordet, bevor er Kontakt zu
ihr aufnehmen konnte. Fiir die Riickreise werden den
Abenteurern erneut die Augen verbunden,

Verfiigbare Informationen: B1, 8-12; C1-4, 8-10
Punkte: 2

Niams Geheimnisse

Niam hat Kenntnis davon, dass die Familie Talli-
gon im Besitz einer Persona Oblivia (siehe Seite 93),
einer der legendédren Masken der Macht, ist. Sie hat
dieses Wissen vor iiber zwei Jahrzehnten vom da-
maligen Castellan des Castello Talligon erlangt,
der ihren Verfithrungskiinsten und ihrer Magie
erlegen war. Sie weil3, dass die Gesichtslarve die
Eindriicke fritherer Trager memoriert, dies jedoch
nur auf Kosten eigener Erinnerungen. Sie findet es
Jfaszinierend, dieser Blick in alte Zeiten trotzt allem
Vergessen”. Niam kennt dariiberhinaus den gehei-
men Fluchttunnel vom Castello zum Grabmal des
Diomedo da Brasi (siehe Seite 76). Haben sich die
Helden respektvoll verhalten und Niams Interesse
an der Verschwdrung der Myrmidonen geweckt, ist
sie bereit, dieses Wissen mit verschworerischen
Worten zu teilen.

Geheimer Phextempel (-)

Mit einer Gruppensammelprobe auf Gassenwissen
(Informationssuche) -5, 4 Stunden, 5 Versuche, die
Sonderfertigkeit Fiichsisch erleichtert die Probe um +2,
kénnen die Helden den geheimen Phextempel (A04)
finden und die Losung erhalten, um Zutritt zu dem
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beinigen, als Gott verehrt.
A" o spitbosparanischen Tagen :

= Shinxir wurde jedoch
auch schon im 7. Zeitalter,
dem Zeitalter der Viel-

versteckten Gew6lbe unter einem ehemaligen Herren-
haus zu erlangen. Vom Mord an loric hat man gehort,
den Rondrageweihten kennen die Phexensdiener je-
doch nicht. Jede verfiigbare Information kostet 1 bis
10 Silbertaler. Je brisanter und kompromittierender
die Information fiir die Betroffenen ist, desto teurer ist
der Preis, der an den listigen Fuchs zu entrichten ist.
Haben die Helden die Information aus dem Hesinde-
tempel iiber den in den Bluthiigeln von Caldaia nieder-
gegangenen Stern und das Erscheinen eines neuen
Sternbilds anzubieten, erhalten sie im Gegenzug einige
Informationen ohne weitere Kosten.

Verfiigbare Informationen: B1, 8-11; C1-4, 8

Punkte: 2

Der horasische Palazzo

Den Palazzo kannst du als Schauplatz fir eine Ein-
ladung, den Besuch bei einer Meisterperson oder zur
Ausgestaltung eines Uberfalls der Myrmidonen heran-
ziehen. Die michtigen Palazzi des Horasreiches pri-
gen hiufig das Stadtbild und erheben sich wehrhaft
und erhaben iiber Stralen und Plitze. Das Eingangs-
portal ist verschwenderisch verziert und mit einem
eisenbeschlagenen Tor versperrt. An der kunstvoll be-
hauenen Fassade sind Eisenringe angebracht, an denen
Besucher ihre Pferde festmachen kénnen. Ein kurzer
Gang fiihrt hinter dem Eingang in den quadratischen
Innenhof, in dem inmitten eines gepflegten Blumen-
beetes ein Springbrunnen plétschert. Der tiberdachte
Innenhof wird in den dariiber liegenden Geschossen
von einem Siulengang umlaufen. Die luftigen Arkaden,
in denen Statuen und Fresken ausgestellt sind, lockern
die schweren Steinmauern auf,

Im Schatten der Sdulen liegen die Zugidnge zu den Ar-
beits- und Wirtschaftsrdumen des Palazzos. Stall, Remi-
se, Werkstatt, Kiiche, Vorratskammern, Kontor, Waffen-
kammer und die Wachstube sind hier untergebracht.
Eine prichtige, ausladende Treppe, die dem groRen Auf-
tritt der Edelleute angemessen ist, fithrt hinauf zu den
oberen Stockwerken.

Das erste Obergeschoss bildet das sogenannte erhabene
Stockwerk der Herrschaften und ist von hohen Decken,
grofen Fenstern und einer besonders aufwindigen
Fassadengestaltung geprdgt. Hier liegt die ver-
schwenderisch ausgestaltete Sala (Horathi: Saal), in der
Feste und Empfinge stattfinden. Familienportrits und
Gemalde mit mythischen oder historischen Ereignissen
zieren die Winde. In der Camerina (Horathi: gute Stube),
die reich mit Trophden und Erbstiicken ausgestattet
ist, finden Treffen und Unterredungen im Familien-
kreis statt. Die Familienkapelle gibt Aufschluss dartiber,
zu welchen Gottern und Heiligen sich die Familie be-
sonders hingezogen fiihlt; auch Ahnenschreine finden
sich hier bisweilen. Das Studiolo (Horathi: Studierstube)
ist Ausdruck der Gelehrsamkeit oder Kunstsinnigkeit
des Hausherrn und stellt Kunstwerke, Relikte und an-
dere altertiimliche Exponate aus. In Palazzi des wohl-
habenderen Nobilitats (Horathi: Edelleute) ist sogar eine
eigene Bibliothek zu finden, in der auch die Familien-
chronik aufbewahrt wird. Im erhabenen Stockwerk ste-
hen kostbare Mobel, wie Polstersessel, Liegen und be-
queme Sofas mit Brokatbezug, die Giste und die Familie
zum Verweilen einladen.

Im zweiten Obergeschoss und in der Mansarde unter
dem Dach sind die Schlafrdaume fiir die Kinder, Haus-
lehrer, Verwalter, Wachleute und Géste untergebracht.
Das Kiichenpersonal und die Knechte schlafen hingegen
im Tiefenparterre neben dem Weinkeller, wo sich auch
die Wasch- und Heizstube und weitere Vorratskammern
befinden. Der Bereich unter dem Dach und das Parterre
sind dabei als Mezzanin ausgestaltet. Diese Zwischen-
oder Halbgeschosse weisen eine geringere Hohe und
eine kleinere Fliche als die Hauptgeschosse auf und sind
eine Besonderheit der liebfeldischen Baukunst.

Der Palazzo wird durch ein komplexes Rohrleitungs-
system beheizt. Dennoch findet sich in der Sala ein mit
Statuen, Simsen und Siulen verzierter, offener Kamin,
welcher der Halle Warme und Wiirde spendet. Eine wei-
tere Errungenschaft ist das Spiilklosett, das den simplen
Abort abgeldst hat.

Dolche im Dunklen

Die Vinsalter Kohorte der Myrmidonen
Die Myrmidonen haben ihre Wurzeln im Giildenland, wo
der Begriff noch heute den gemeinen Soldaten der My-
riaden bezeichnet, der Infanterieeinheiten des Impe-
riums. Mit der Besiedelung der Westkiiste Aventuriens
durch die Giildenldnder vor etwa 2.500 Jahren gelangte
auch der Shinxirglaube tiber das Meer der Sieben Winde
und mit ihm der Geist der Myrmidonen, der Zusammen-
halt, Treue und Disziplin

Shinxir im Bosparanischen -
Reich zum Kriegsgott der Le- :
gionen erhoben hatte, wur-
den seine Anhinger in den :

beschwor.® Nachdem sich©O

gedchtet und der Glaube an ihn durch das Silem-Horas-
Edikt 98 v. BF als Ketzerei verboten. Bosparans Fall be-
grub schlieflich seine letzten Kultstitten. Im Zuge der
Renascentia hat ein kleiner Mysterienkult von Offizieren
und Altreichern die Verehrung wiederaufgenommen. In
den letzten Jahren seit Beginn des Sternenfalls hat der
militdrisch organisierte Bund viel Zulauf erhalten. Auch
seine Ziele haben sich in dieser Zeit subtil verdndert. Zu
Beginn sahen sich die Mitglieder der neu organisierten
Myrmidonen als elitdre Seilschaft, um Karriere zu ma-
chen, und verehrten den Gott der Strategie, der Ath-
leten und der Disziplin in einer verkldrten Form. Nach
dem Auffinden von Kultstitten und Reliquien straffte
sich die Struktur der Geheimorganisation und wurde
zunehmend militédrischer. Seit dem Sternenfall und der




Die Myrmidonen
Kurzbeschreibung: Geheimbund von Offizieren,
Soldaten und Altreichern, die Shinxir verehren
Grofle und Verbreitung: jeweils etwa fiinf Dut-
zend Mitglieder unter Fithrung eines Tribuns in
sogenannten Kohorten in Neetha, Arivor und Vin-
~ salt; weitere Kohorten im Aufbau

Bekanntheit (Existenz/Einzelheiten): hinlinglich/
- gering
Hierarchie: Speertriger (Mitglied), Primus
(Fiihrer eines Sterns aus 5 Speertrdgern), Optio
(Bannertriger), Centurio (Stellvertreter des Tri-
~ buns im Gefecht, hiufig ein Magier, dann als Cen-
turio-Magus), Principal (Ritenmeister), Tribun
(Anfiihrer einer bei Sollstirke 64 Mitglieder zih-
. lenden Kohorte aus 10 Sternen und den 4 Offizie-
~ ren), Strategus (Oberhaupt)
Erkennungszeichen: Goldring mit schwarzem
Onyxstein und eingeschnitztem Hornissenemblem

SR e T e

Zerstérung Arivors sehnen sich
viele Mitglieder nach Halt und
einer neuen Ordnung,

Die Tribune der Myrmidonen
sahen die Zeit gekommen und
nihrten die Hoffnung auf eine
Wiederkehr des Herrn der Legio-
nen. Mit ihrer vor kurzem erfolg-
ten Ubernahme des Amtes der Tri-
bunin und dem Erwachen des Banners
der Treue (siehe Seite 90) begann So-
mena Talligon, die Vinsalter Kohorte der

Myrmidonen auf die Riickkehr des gottlichen Strategen
einzuschwdren. Sie verkiindete ihren Mitverschwdrern,
dass der Moment der Offenbarung Shinxirs unmittelbar
bevorstehe. Es ist ihr gelungen, die Vinsalter Kohorte
mit 64 treu ergebenen Mitgliedern auf Sollstirke zu
bringen. Mit der Eroberung des Grabtempels zu Urbet
und der Schdndung der Gebeine der Heiligen Lutisana
von Kullbach soll der Rivale Rondras das Spielfeld der
KriegsgGtter mit einem epochalen Paukenschlag erneut
betreten. Somena will den {iber tausend Jahre alten
Schwur ihrer Familie nun einldsen.

Die Myrmidonen schulen sich kimpferisch innerhalb ihrer
Sterne. UnregelmiRig finden im Innenhof oder auf dem
Fechtboden eines abgelegenen Landhauses auRerhalb
von Vinsalt, das einer treuen Vasallenfamilie der Talli-
gon gehort, gemeinschaftliche Kampfiibungen der Ko-
horte statt.

Fiir das Abenteuer bedeutsame Mitglieder der Myrmido-
nen samt Spielwerten findest du auf Seite 97. Die Identitit
des Strategus, mit dem Somena im engen Kontakt steht,
wird in diesem Abenteuer noch nicht enthiillt.

Der Stern Leuenblut

Die verhiillte Tribunin Somena Talligon setzt den 3.
Stern der Vinsalter Kohorte unter Fithrung des Primus
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Nestario Scossavalli (siehe Seite 100) auf die Fihrte der
Helden. Nestario kennt die Identitdt Somenas nicht, er
steht in Kontakt mit Arbas Ponziani (siehe Seite 101),
dem Castellan des Castello Talligon und Ritenmeister
der Vinsalter Myrmidonen. Sie haben einen geheimen
Ubergabeort in einem toten Briefkasten in Gestalt eines
Astlochs im Rahjahain im Madamal-Park ausgemacht. Der
3. Stern, dessen Mitglieder sich selbst als Stern Leuenblut
bezeichnen, besteht aus
€ dem Abginger der Akademie der Kriegs- und
Lebenskunst zu Vinsalt & Festo Geremoni (25, kom-
petenter Krieger, hochgewachsen, schwarzes
Haar, standesbewusst, diszipliniert; Willenskraft 6
(14/13/11), SK 2), einem unbedeutenden Mitglied
der gleichnamigen Case Fondari,
€ dem Leutnant der Horaslegion L& Barjed de Mones-
ta (27, kompetenter Soldat, kurzgeschorenes Haar,
blaue Augen, blasiert; Willenskraft 7 (14/14/12), SK
2), Mitglied der Harbaliom Bosparani, der sich die Zei-
ten der bosparanischen Legionen zuriicksehnt,
@ der Absolventin des Anatomischen Instituts zu
Vinsalt 1 Isida Morcalino (31, meisterliche Heil-
magierin, schlanke Gestalt, strenger Zopf,
unerschrocken; Willenskraft 8 (15/13/13),
Balsam Salabunde 13 (14/13/12), Ignifa-
xius 10 (15/14/13), Psychostabilis 11
(14/13/12), 40 AsP, SK 2), die in den
Nachwehen des Thronfolgekriegs be-
reits Felderfahrung gesammelt hat,
€ der Stadtgardistin der Greifer
1 Phrosina Tripalda (26, kompetente Gardis-
tin, kréftige Statur, Glatze, unnachgiebig; Gassen-
wissen 13 (12/14/10), Willenskraft 7 (14/14/10), SK
2), die durch ihren Dienst an der Bogenbriicke einen
guten Uberblick {iber das Geschehen in Vinsalt be-
sitzt und
<« dem Corporal der Rotricke (der Palastgarde des
Fiirsten) 1 Ernesto Horrad (33, meisterlicher Sol-
dat, massiger Korper, gepflegter Bart, aufmerksam,
misstrauisch; Willenskraft 9 (14/14/12), SK 2), der
den Stern in Abwesenheit Nestarios fiihrt.
Die Mitglieder des Sterns bilden untereinander eine lo-
yale Gemeinschaft, die sich ginzlich der Sache der Myr-
midonen verschrieben hat. Die nicht aufgefiihrten Spiel-
werte entsprechen denen der Myrmidonen auf Seite 102,
Agenda: Nachdem es Bonnaro Talligon nicht gelungen ist,
die Helden dauerhaft festzusetzen und auszuschalten,
setzt Arbas Ponziani auf Befehl Somenas den 3. Stern
der Vinsalter Myrmidonen auf die Helden an. Dies ge-
schieht etwa 12 Stunden nachdem die Helden geflohen
oder aus den Verliesen der Connetablia freigekommen
sind. Sie sollen zunichst den Wissensstand der Helden
in Erfahrung bringen. Daher versuchen sie, die Gruppe
zu bestehlen oder einen von ihnen gefangen zu neh-
men und zu verhéren. Wenn Bonnaro entlarvt wurde
oder die Helden der Verschwérung zu nahegekommen
sind (mindestens 20 Punkte durch Ermittlungen an-
gesammelt oder Iorics Notizbuch erbeutet), haben sie es
auf ihren Tod abgesehen.
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Unterschlupf: Der Stern trifft sich wéchent-
lich im Wohnhaus von Nestario Scossavalli im
Stadtteil Horasgdrten (A05). Das kleine An-
wesen ist von einer Mauer umgeben und wird
von zwei Hunden bewacht (siehe Seite 103).
Im Keller fiihrt ein verborgener Fluchttunnel
unter den Tempelberg, wo es einen Zugang zur
Kanalisation gibt. Wihrend der Verfolgung der
Helden finden sich die Verschworer téglich in
ihrem Unterschlupf ein, um ihre Erkenntnisse
und das weitere Vorgehen zu besprechen.
Nestarios Hausdiener, der stumme Wald-
mensch & Makka-Te (40, versteinerte Mimik,
loyal, stumm; Etikette 13 (12/12/12), Willens-
kraft 8 (12/12/12), SK 1) ist seinem Herrn treu
ergeben.

Verbindungen und Ressourcen: Die Myrmidonen haben
tiber die Stadtgardistin Phrosina Tripalda Augen und
Ohren unter den Greifern, Sie kennen die Verbindung
von Ioric zu Viviona und kénnen iiber Bonnaro Infor-
mationen aus der Connetablia erhalten. Sie haben damit
einige Ansitze, der Spur der Helden zu folgen. Sie be-
sitzen ausreichend finanzielle Mittel, um Wachen zu
bestechen und Informanten zu bezahlen. Jeder verfiigt
iiber einen Heiltrank (QS 4, 1Wé6+4 LeP) und zwei An-
wendungen des Giftes Arachnae (siehe Seite 103).
Schicksal: Je nach Vorgehen der Helden bleiben die
Mitglieder des 3. Sterns unerkannt, werden getétet
oder wegen Ketzerei und weiterer Kapitalverbrechen
hingerichtet.

Die Myrmidonen im Spiel

Hier stellen wir dir einige beispielhafte Mdglichkeiten
vor, mit denen du die Myrmidonen des 3. Sterns in Szene
setzen kannst:

€ Die Myrmidonen greifen die Helden im Dunkeln
an, wihrend sie sich bei Viviona aufhalten. In der
Dachgeschosswohnung lésst sich ein spektakuli-
rer Angriff inszenieren. Ein Teil der Verschworer
dringt tiber die Dachterrasse ein, sodass die Helden
in die Zange genommen werden. Eine umgestiirzte
Ollampe kann einen Brand entfachen, wihrend ein
Held auf der Galerie oder gar auf der Dachterrasse
am Abgrund um sein Leben kidmpft (gelungene
Proben auf Kérperbeherrschung (Balance) +1, um
nicht in brenzlige Situationen zu kommen - auch
fiir die Myrmidonen). Die Myrmidonen kénnen {iber
die dicht beieinander liegenden Dicher fliehen.
Noch dramatischer kann es werden, wenn die Con-
netablia auf das Geschehen aufmerksam wird und
harte Stiefelschritte und Befehle auf der Treppe im
Hausflur Bonnaro Talligon und seine Konstabler
ankiindigen.

Die Myrmidonen bitten die Helden als anonyme,
vorgebliche Unterstiitzer zu einem Treffen, das
nachts im Madamal-Park stattfinden soll. In den
dichten Hecken des Rahjahains kommt es zu einem
verwirrenden Versteckspiel (gelungene Probe auf
Orientierung -1, um sich nicht im Gewirr der Hecken
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zu verirren), bei dem die Myrmidonen versuchen,
einen der Helden gefangen zu nehmen.

Die Myrmidonen lauern den Helden nachts in den Gas-
sen eines der zwielichtigen Viertel Vinsalts auf und
tiberfallen sie aus dem Hinterhalt (Vergleichsprobe
auf Sinnesschirfe (Hinterhalt entdecken) der Helden
gegen Verbergen der Myrmidonen). Phrosina Tripalda

hat dafiir gesorgt, dass die Greifer wegschauen, so-
dass der Weg fiir die Verschwdrer frei ist.
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Wenn die Helden lange im Dunkeln oder immer

wieder in die Fallen der Myrmidonen oder der
Connetablia tappen, kannst du einen Zweifler in den Rei-
hen der Myrmidonen etablieren. Die Person wurde allein
aufgrund der Aussicht auf eine steile Karriere Mitglied
des Geheimbunds, der von vielen lange Zeit ausschlieR-
lich aufgrund der mdglichen Seilschaften ernst-
genommen wurde. Der Zweifler ist nach wie vor zwélf-
gottergldubig, hadert mit den Zielen der Myrmidonen und
sucht schon seit einiger Zeit nach einer Méglichkeit, dem
Geheimbund den Riicken zu kehren. Diese Person, Festo
oder Isida aus dem Stern Leuenblut wiirden sich anbieten,
kann den Helden eine Warnung oder wichtige Hinweise
zukommen lassen. Besonders dramatisch wire es, wenn
sie ihren Sinneswandel nicht tiberlebt und von ihren ehe-
maligen Mitverschworern getétet wiirden und geldutert
im Kreise der Helden ihr Leben aushauchen.

Ein weiterer Mord
Optionaler Inhalt

Wenn du Spannung und Gefahr fiir die Helden weiter
steigern mochtest, kann ein weiterer Mord geschehen.
Nachdem die Helden bei der Harbaliom Bosparani waren,
erhalten sie kurz darauf eine Botschaft von Pandol-
fo Forca (siehe Seite 58), der sie um eine vertrauliche
Unterredung in seinem Haus im Stadtteil Horasgérten
(A06) bittet. Wenn die Helden dort ankommen, finden
sie ihn mit aufgeschnittener Kehle vor. Ioric hatte mit
dem rondrianisch gesinnten Veteranen iiber die Case
Fondari und die Myrmidonen gesprochen (Informatio-
nen A10 und A12). Nestario Scossavalli wusste, dass
Ioric und Pandolfo vertraut miteinander waren und hat
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= Wenn die Helden die
Harbaliom Bosparani nicht
aufgesucht haben, kann
Pandolfo auch durch
Viviona Loriano von
ihnen erfahren haben
und kontaktiert sie dann
unter Verweis auf ihre
gemeinsame Freundin aus
eigener Initiative. Dies
geschieht dann etwa 1-2
Tage nach dem ersten
Mord, wenn die Helden

+ noch im Dunkeln tappen.

mitbekommen, dass sein Logen-
bruder die Abenteurer treffen
will. Er entschied kurzerhand,
ihn aus dem Weg zu rdumen,
und informierte Bonnaro Talli-
gon, Wenn die Helden Pandolfo
ermordet vorfinden, riickt der
Inspector kurz darauf mit sei-
nen Konstablern an und macht
Jagd auf die Helden. Dadurch
wird die Gruppe eines weiteren
Mordes bezichtigt. Dieses Ge-
schehen nihrt den Verdacht,
dass die Loge Harbaliom Bospara-
nivon den Verschworern unter-

wandert wurde. Das neuerliche
schnelle Eintreffen der Con-
netablia sollte zudem die Ver-
mutung bestirken, dass auch innerhalb der Kriminal-

O behérde etwas faul ist.®

Jagd auf die Myrmidonen

Die Helden kénnen den Spief umdrehen und selbst Jagd

auf die Verschworer machen:

€ Bei einem Ubergriff der Myrmidonen kénnen die
Helden einen Goldring mit Onyxstein und ein-
geschnitztem Hornissenemblem erbeuten. Dies er-
offnet eine Recherchespur auf ihre Gegenspieler
und die Geheimloge.

€ Machen die Helden einen Gefangenen, kénnen sie
Informationen iiber die Myrmidonen und die Agen-
da des Sterns Leuenblut erlangen. Die Verschwérer
werden freiwillig keine Informationen preisgeben,
doch Magie oder Einschiichtern (Folter oder Verhér)
kdnnen auch den Willen eines Myrmidonen brechen.
Die Verschwdrer kennen den Kopf der Vinsalter Ka-
bale nicht, Anweisungen erhalten sie nur von ihrem
Vorgesetzten Nestario Scossavalli. Ein gefangener
Myrmidone wird alles daransetzen, zu entkommen
oder - wenn dies nicht gelingt - sich zum Schutz
der Gemeinschaft selbst zu téten.

€ Haben die Helden die Spur des 3. Sterns aufgenommen,

konnen sie dessen Unterschlupf ausfindig machen

und dort Hinweise auf die Verschwoérung er-
beuten. Belauschen die Helden eine der gehei-
men Zusammenkiinfte der Verschwérer, kon-
nen sie erfahren, dass ,etwas GrofSes bevorsteht*,
und ,,die Zeit dringt“, oder auch, dass ,,der Tribun
die ldstigen Gliicksritter tot sehen will®,

€ Wennsie die Spur Nestarios aufgenommen
haben, koénnen sie einen Nachrichtenaus-
tausch am geheimen Ubergabeort im Rahjahain
des Madamal-Parks beobachten. Nach einiger
Zeit kommt Arbas Ponziani und nimmt eine
Botschaft aus dem toten Astloch an sich, die
Informationen iiber den Stand der Verfolgung
der Helden beinhaltet. Arbas begiebt sich da-
nach wieder ins Castello Talligon. Verfolgen
die Helden ihn, kénnen sie auf diesem Weg die
Fihrte dorthin aufnehmen. Wenn sie ihn stellen, ver-
sucht er zu fliehen oder kdmpft bis zum Tod.

Die Connetablia Criminalis Capitale

»Die Connetablia ist doch seit jeher nur ein Unterdriickungs-
instrument der Krone.«

—ein Biirger Vinsalts zu den Helden, nachdem er sich zuvor
zweimal umgeschaut hat

Die Connetablia Criminalis Capitale, kurz Connetablia, ist
die ilteste Kriminalbehdrde Aventuriens, die sich aus-
schlieRflich mit Kapitalverbrechen wie Mord, Brand-
stiftung und der Beschwdrung von Ddmonen im GroR-
raum Vinsalt beschiftigt. Die Connetablia setzt neueste
Erkenntnisse der weltlichen und magischen Wissen-
schaften ein und arbeitet eng mit dem Anatomischen
Institut zusammen, Die Kriminalbehérde ist eine harte,
staatstragende Sonderpolizei. Ihre Mitglieder sind nicht
zimperlich, wenn es um die Aufklarung von Verbrechen

Die Unterwanderung der Connetablia

Die Connetablia ist durch die Myrmidonen unter-
wandert, wodurch der Geheimbund Informatio-
nen tiber laufende Ermittlungen erhilt und seine
eigenen Umtriebe decken kann. Sowohl im Innen-
als auch im AuRendienst haben die Myrmidonen
einige Mitglieder platziert. Das Amt der Unter-
suchungsrichterin in Hianden der Verschwoérerin
Dragontina von Kruber gibt der Geheimloge sogar
die Macht, Haftbefehle zu erlassen und Frei-
lassungsgesuche abzuschmettern. Bonnaro hat
den Auftrag, die Helden auszuschalten, nachdem
es ihm im ersten Versuch nicht gelungen ist, sie
festzusetzen und aus dem Verkehr zu ziehen.
Innerhalb der Behdrde ahnt man derzeit nichts
von der Unterwanderung. Sollte Bonnaro Talligon
als Morder und Verschworer entlarvt werden, 16st
dies ein erdrutschartiges Beben in der Connetablia
aus, in dessen Folge eine interne Untersuchung
durch unabhéngige Visitatoren angestofRen wird,
die keinen Stein mehr auf dem anderen lésst.
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geht. Sie sind gut ausgebildet, erfahren und un-
nachgiebig. Unter ihren knapp 100 Mitgliedern befinden
sich hauptsdchlich Veteranen des Heeres, aber auch ei-
nige studierte Advocaten, Gelehrte und Magier. Man
erkennt sie gut an den meist schwarzen Lederminteln
mit den hohen Kragen, bewaffnet sind sie zumeist mit
Rapier und Balestrina. Die meisten Bediensteten der
Connetablia bekleiden den Rang eines Konstablers, die
bei gemeinsamen Einsdtzen im AuBendienst von einem
Inspector angefiihrt werden. Die Visitatoren hingegen
sind von der Kleiderordnung freigestellt und diirfen Er-
mittlungen auf eigene Faust fithren.

Die Connetablia untersteht der Comtessa Conneta-
ble £ Erlgard von Firdayon-Bethana, (45, 1,74 Schritt,
kastanienbraune Locken, schlank, sehr efferdgldubige
vierfache Mutter, raucht Cigarillos, pragmatisch und
direkt, Ehefrau des Fiirsten von Vinsalt Ralman von Fir-
dayon-Bethana; Willenskraft 14 (15/16/14), SK 3), die
zur Zeit des Abenteuers jedoch nicht in Vinsalt weilt
und in solchen Fillen vom Rittmeister und dem am-
tierenden Untersuchungsrichter vertreten wird. Der-
zeit hat also die Untersuchungsrichterin Dragontina
von Kruber (siehe Seite 101) gemeinsam mit dem Ritt-
meister die Befehlsgewalt iiber die Behdrde inne.

Bluthunde im Nacken

Auch wenn die Helden nach einer eventuellen Ver-

haftung freigekommen sind, erldsst Untersuchungs-

richterin Dragontina von Kruber aufgrund der

inszenierten Beweise (erneut) Haftbefehl gegen die Hel-

den. Inspector Bonnaro Talligon mit seinen Konstablern

(siehe Seite 103) verfolgt die Helden wie ein Bluthund.

Die Gruppe sollte seinen Atem stets im Nacken spiiren,

wihrend sie in Vinsalt ermittelt. An folgenden Szenen

kannst du dich dabei orientieren:

< Die Helden vernehmen aufgeregtes Hundebellen
(siehe Seite 103), gefolgt von markigen Befehlen
und dem Gerédusch rennender Menschen.

< Sind die Helden unachtsam (misslungene Probe auf
Gassenwissen), konnen sie Bonnaro Talligon und sei-
nen Konstablern unversehens in die Arme laufen.
Die Ermittler sind ebenso liberrascht wie die Hel-
den, ziehen dann aber die Waffen und pfeifen nach
Verstidrkung.

< Die Helden bekommen mit, dass die Connetablia
Unterstiitzung bei den Greifern angefordert hat, die
sich in der Bevolkerung umhdren und an den Toren
und Kettenfahren Ausschau halten. So kann Bonna-
ro Talligon die Spur der Helden aufnehmen.

< FEin Konstabler beobachtet aus einem gegeniiber-
liegenden Hauseingang Vivionas Wohnung und
wird heimlich Verstdrkung herbeiholen, wenn die
Helden dort auftauchen.

i PR s

Recht & Gesetz in Vinsalt

Probe auf Rechtskunde (Horasreich)

QS 1 - Fiir die Durchsetzung von Recht und Ordnung
sind in Vinsalt die Prifekten zustindig, denen leicht be-
waffnete Biittel unterstehen, die in der Stadt als Greifer
bekannt sind.

QS 2 - Kapitalverbrechen fallen in den Zustdndigkeits-
bereich der Connetablia Criminalis Capitale, der dltesten
Kriminalpolizeibehérde Aventuriens. Die Konstabler
und Inspectoren der Connetablia erkennt man an ihren
meist schwarzen Lederménteln mit den hohen Kragen,
die ithnen den Spitznamen ,,Ledernacken* eingebracht
haben.

QS 3 - Vor kurzem hat sich an einigen Vorfillen von
Willktir im Horasreich eine Diskussion tiber ein Leu-
mundsprivileg fiir Nobile (Horathi: Edelleute) entziindet.
Es soll Schutz vor willkiirlicher Verhaftung gewahren
und die Folter als Mittel der Wahrheitsfindung ver-
bieten (sieche auch Meisterset).




Wenn die Helden geschickt vorgehen, kénnen sie Bon-

naro als Verschworer und Morder von Ioric entlarven.

Folgende Ansatzpunkte bieten sich ihnen bei ihren

Ermittlungen:

€ Um zu verhindern, dass eine potenziell magische
Untersuchung Hinweise auf die Tat offenbart, hat
Bonnaro die Leiche direkt an den Borontempel
iiberstellt. Im Anatomischen Institut (ALO03)
kdnnen die Helden in Erfahrung bringen, dass Io-
rics Leichnam nicht zur Untersuchung {iiberstellt
wurde. Dies erscheint merkwiirdig, da die Conne-
tablia bei derartigen Verbrechen iiblicherweise eng
mit dem Institut zusammenarbeitet. Da das Mord-
opfer keine Angehdrigen hat, hitte es dafiir jedoch
einer Anordnung des Fiirsten bedurft. Uber Nita von
den Adlern im Anatomischen Institut (siehe Seite
60) oder andere einflussreiche Kontakte ldsst sich
in Erfahrung bringen, dass ein entsprechender An-
trag beim Fiirsten nie eingegangen ist. Mit einer ge-
lungenen Probe auf Rechtskunde (Horasreich) -1 ist
den Helden bewusst, dass diese Ungereimtheit mit
den iiblichen Routinen der Kriminalbehorde bricht,
was dulerst ungewshnlich ist. Auch Viviona Loria-
no kann die Helden auf dieses Prozedere und die
Rechtslage aufmerksam machen.

€ Folgen die Helden der Spur der mit Kelmon ver-
gifteten Mordwaffe (siche Seite 47), kénnen sie
mit einer erfolgreichen Gruppensammelprobe
auf Gassenwissen (Informationssuche) -3, 4 Stunden,
7 Versuche, herausfinden, dass das Gift vor kurzem
unter der Ladentheke des Traumkellers Raben-
schwinge (G21) den Besitzer gewechselt hat. Mit
einer gelungenen Vergleichsprobe auf Uberreden
(Manipulieren) -2 erhalten die Helden vom Wirt L
Sarostro (47, zuriickweichende Haarlinie, hingende
Wangen, unrasiert, ist der festen Uberzeugung, er
hitte Besseres verdient; Willenskraft 7 (13/14/12),
SK 2) eine Beschreibung, die auf & Yulio Pontre
(25, kompetenter Verschwdorer, schrille Stimme,
kaut Fingerndgel, braune Locken; Verbergen 14
(13/14/14), Willenskraft 8 (13/14/12),
SK 2) zutrifft, bei dem es sich um den
Schatten handelt, der die Helden bei
ihrer Riickkehr zu Ioric denunziert hat
(siehe Seite 48). Mit einer erfolgreichen
Gruppensammelprobe auf Gassenwissen
(Informationssuche) -1, 2 Stunden, 7 Ver-
suche, kénnen die Helden ihn in einer
billigen Kaschemme im Lakaienviertel
aufspiiren und ausquetschen. Durch ge-
eignete Hellsichts- oder Einflusszauber
oder durch eine gelungene Vergleichs-
probe auf Einschiichtern (Folter oder
Verhdr) -2 gegen Yulios Willenskaft +2
kénnen sie in Erfahrung bringen, dass
Pontre das Gift im Auftrag Bonnaro Tal-
ligons beschafft hat. Die kleine Ratte ist

Die Stadt der Verschworer

Dem Morder auf der Spur

ein einfacher Zutriger, der iiber Bonnaros Mord
und die Hintergriinde der Verschwdrung nichts
weil.

Beobachten die Helden durch dichten Nebel im Hafen
eine heimliche Informationsiibergabe zwischen einem
Konstabler der Connetablia und einem Myrmidonen
des Sterns Leuenblut, kénnen sie die Spur zu Bonnaro
verfolgen. Der Konstabler ist ein Mitverschwdrer und
dient als Verbindungsmann fiir den Informations-
austausch zwischen Bonnaro und Nestarios Leuten.
Die Helden kénnen ihn heimlich observieren (erfolg-
reiche Vergleichsproben auf Gassenwissen (Beschatten)
und Verbergen gegen den Konstabler, siche Seite 103)
und herausfinden, dass er die Nachrichten an Bonnaro
in dessen Wohnhaus in Albornsschenck (A07) weiter-
leitet. Passen die Helden ihn allein ab, tischt er ihnen
eine Liige auf, wonach die Connetablia verschiedene
Informanten in Vinsalt kontaktiert habe, um Niheres
tiber die Helden in Erfahrung zu bringen. Uber Bon-
naros Tat und die genauen Hintergriinde der Ver-
schwdrung weild er nichts,

Dringen die Helden heimlich in Bonnaros Wohnhaus
in Albornsschenck (A07) ein, kénnen sie mit einer
gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1 unter
einem Sessel vor dem Kamin einen angebrannten
Dokumentfetzen finden, der lorics Handschrift trégt.
Bonnaro hat nach dem Mord einen Stapel Unterlagen
gegriffen und zuhause verbrannt, nachdem er keine
ergiebigen Informationen daraus entnehmen konn-
te. Das gefundene Fragment wurde aus dem Kamin
herausgeweht und rutschte unter den Sessel.

Stellen die Helden Bonnaro Talligon, wird er alles
abstreiten. Erkennt er, dass die Beweislage gegen
ihn erdriickend ist, wird er erst wie ein riudiger
Hund um Gnade winseln und einen Handel heraus-
schlagen wollen. Wird ihm die Aussichtlosigkeit die-
ses Unterfangens bewusst, nimmt er seinen letzten
Funken Treue zusammen und opfert sich im Kampf
fiir das groRe Ganze der Verschwérung. Durch Magie
oder ein geschicktes Verhor mit einer gelungenen




g

S
'-I

Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Verhér) -3 gegen
Bonnaros Willenskraft +2 kénnen die Helden heraus-
finden, dass sein Auftrag von Dragontina von Kru-
ber (siehe Seite 101) kam (welche wiederum An-
weisungen aus dem Castello Talligon erhilt). Wird
Bonnaro entlarvt und die Familie Talligon damit kon-
frontiert, bevor die Verschwérung aufgedeckt ist,
wird er als schwarzes Schaf der Familie verstoRen.

Mogliche Ermittlungserfolge der Helden
Den Helden eréffnen sich nach dem Mord an Ioric ver-
schiedene Moglichkeiten. Im Fokus der Ermittlungen
steht das Tatmotiv. Zu diesem Zweck miissen sie Ndhe-
res {iber Ioric und seine Nachforschungen in Erfahrung
bringen. Viviona Loriano kann im Gesprédch mit den Hel-
den darauf aufmerksam machen, dass der Fund in der
Krypta der Aemilier mit Iorics Tod zusammenhéngen
kdnnte. Die Helden kénnen die Erkenntnisse ihres Auf-
traggebers Schritt fiir Schritt rekonstruieren und damit
das AusmaR der Shinxirverschworung in Vinsalt er-
kennen, Damit haben sie das Motiv gefunden, denn Ioric
wurde von den Verschworern ermordet, weil er ihrer
ketzerischen Kabale zu nahegekommen war.

Die Helden kénnen Bonnaro Talligon als Mérder ent-
larven. Zusammen mit den Erkenntnissen, die sie iiber
lorics Nachforschungen erlangen, verdichten sich die
Indizien, dass die Case Fondari Talligon in die dunklen
Machenschaften verstrickt ist. Schlieflich ist es den
Helden eventuell sogar moglich, den 3. Stern der Vinsal-
ter Myrmidonen auszuheben. Auch dieser Weg fiihrt die
Helden auf die Spur der Verschwdrung.

Iorics Erkenntnisse

Der Einstieg der Ermittlungen kann iiber Viviona und
die Harbaliom Bosparani erfolgen. Wichtige Quellen fiir
die Helden sind Nita von den Adlern, Polyana dil Cordori und
Niam von Bosparan. Folgen die Helden dem Hinweis auf
den Grolm Groxorx (Information A4), kénnen sie lorics
Notizbuch erbeuten, wodurch sich die Ermittlungen ver-
einfachen. Anhand der Zusammenhinge, Forschungs-
ergebnisse und offenen Fragen, die Ioric notiert hat,
gewinnen die Helden wichtige Erkenntnisse iiber die
Verschwérung. Die Informationssuche ist allerdings so

i s 08 % & ' .B o O BRI T e w WBF gF -
e R o SPLTN . e LN .y
*”" 'al ..I_:—.f '.""“ ;? o '“‘ﬁ‘_’... T A

LN R R R e

aufgebaut, dass das Notizbuch nicht gefunden werden
muss, um das Motiv fiir die Tat zu verstehen.

Denkbarer Ablauf und der Weg ins Castello Talligon
Die Handlung kénnte beispielsweise folgendermaRen
verlaufen: Die Helden fliichten nach dem Mord an
Ioric und erlangen durch Viviona oder die Harbali-
om Bosparani erste Informationen iiber Ioric und seine
Nachforschungen in Vinsalt. Sie versuchen mehr iiber
Shinxir in Erfahrung zu bringen und beginnen, Iorics
Ermittlungen zu rekonstruieren. Bonnaro Talligon setzt
seine Konstabler und Kontakte in Bewegung und sucht
in Vinsalt nach den Helden, weshalb heimliches Vor-
gehen geboten ist. Immer wieder drohen die Helden in
die Finge der Connetablia zu gelangen. Als es zu einer
ersten Konfrontation mit dem 3. Stern der Vinsalter Myr-
midonen kommt, wird den Helden bewusst, wie tief sie
in die Sache verstrickt sind. Wahrend sie verschiedene
Kontaktpersonen aufsuchen, haben sie die Mdglichkeit,
den Spief umzudrehen und ihren Verfolgern auf die
Schliche zu kommen. Ob Bonnaro Talligon und Nesta-
rio Scossavalli schlieBlich als Mérder und Verschwérer
entlarvt werden, bleibt offen. Es ist durchaus denkbar,
dass sich die Helden ganz darauf konzentrieren, Iorics
Ermittlungen nachzuverfolgen, womit sie nicht nur das
Motiv erkennen, sondern in den Besitz starker Indizi-
en gelangen, die auf ketzerische Umtriebe und die Ver-
schworung der Case Fondari Talligon hindeuten.

Durch die Quellen, die im Besitz der Informationen C9
sind (Nita von den Adlern und Niam von Bosparan) oder
Iorics Notizbuch wissen die Helden, dass sie einen be-
lastbaren Beweis benétigen, um die Verschworer zu
tiberfiihren. Aufgrund der Machtfiille und Unantastbar-
keit der Case Fondari werden die verschiedenen Indi-
zien nicht geniigen, um eine erfolgversprechende An-
klage zu erheben. Daher miissen sie in die Festung der
Familie Talligon, das Castello Talligon im Norden Vin-
salts, eindringen. Sollten die Helden keine der beiden
genannten Quellen aufsuchen und auch das Notizbuch
nicht finden, kannst du diesen Hinweis auch iiber Vivio-
na Loriano oder Polyana dil Cordori vermitteln. Letzte-
re schrinkt die Information C9 jedoch auf die Machen-
schaften der Talligon und das Castello Talligon ein.

Castello Talligon

Die Helden haben herausgefunden, dass das méchti-
ge Griindergeschlecht der Talligon in eine ketzerische
Verschworung der Myrmidonen verwickelt ist und viel-
leicht sogar den Kopf der Kabale darstellt. Im Castello
Talligon vermuten sie die entscheidenden Beweise und
machen sich deshalb auf den Weg zum Stammsitz der
Talligon, der gut eine Meile auRerhalb der Nordstadt
Vinsalts auf einem Hiigel thront. Sie miissen einen Weg
finden, in die Festung zu gelangen, wofiir sich ihnen
verschiedene Mdglichkeiten bieten. Somena Talligon ist
nicht anwesend. Sie hat die Stadt bereits vor kurzem

unerkannt verlassen und sammelt den GroRteil der Myr-
midonen Vinsalts auler Sichtweite der Mauern, um sich
vor Urbet mit Verbiindeten aus Arivor zu vereinen und
den Sturm auf die Stadt mit dem Grab der Heiligen Luti-
sana einzuleiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wehrhaft und ehrfurchtgebietend thront das zu Bosparans
Zeiten erbaute Castello Talligon auf einem Hiigel tiber das
Umland. Seine Mauern aus grauem Granit sind iiber zehn




Schritt hoch, an vier Mauerecken ragen massive Turm-
bastionen empor. Das gewaltige Torhaus liegt etwas tiefer
als der Festungshof und ist durch ein massives Tor ver-
schlossen. Aus Teilen der Festung ragt Baumbewuchs her-
vor und auf den Zinnen des Palastes wehen die rot-weiffen
Banner des mdchtigen Griindergeschlechts. Die Wehrginge
und Bastionen sind mit Wachen bemannt, welche die Um-
gebung im Auge behalten. Einsam im Schatten des Castello
liegt das Grabmal des berithmten Condottiere Diomedo da
Brasi, und fast scheint es, als wiirde der Griinder der Ya-
quirtaler Pikeniere sein Haupt vor der erhabenen Festung
der Talligon neigen.

Die Festungsanlage

Das Castello ist Teil eines Sternenrings von Festungen,
die in den Dunklen Zeiten im Umland zum Schutz der
Metropole errichtet wurden. Nach Bosparans Fall nahm
die Familie Talligon die Festung in Besitz und baute die
zerstdrten Teile der Burg wieder auf. Sie griindete damit
den noch heute bestehenden Stammsitz der Familie und
forderte in den folgenden Jahrhunderten gemeinsam
mit den anderen Case Fondari den Wiederaufbau Bospa-
rans unter dem Namen Vinsalt.

Das michtige Torhaus (01) ist durch ein massives Tor
und zwei hintereinanderliegende Eisenfallgitter ge-
sichert. Von dort geht es leicht bergauf in den Vor-
hof der Festung, an dessen Kopfende die Garnison
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der Wachmannschaften und Mercenarii (02) liegt.
Im Gesindehaus (03) sind Stallburschen und Migde
untergebracht. Wirtschaftsgebdude, Stallungen und
Remise (04) sind iiber mehrere Gebiude verteilt und
befinden sich teilweise im Inneren Hof des Castello, der
iber den grofen Stall erreicht werden kann. An stra-
tegisch wichtigen Orten innerhalb der Burg stehen
Wachtiirme (05), auf denen jeweils eine Hornisse, ein
leichtes Geschiitz, das tiberschwere Armbrustbolzen
verschielt, stationiert ist.

Vom Hof fiihrt ein Weg hinauf in Richtung der Palast-
anlagen. Auf Hohe der Festungs- und Palastebene pas-
siert man eine kleine Rondrakapelle (06), in der sich
ein Schrein der Alveransleuin befindet. Der Weg zum
Palasthof mit seinem Brunnen wird durch ein Tor (07)
versperrt. Im Geviert um den Hof liegen weitere Wirt-
schaftsgebiude und die Stallungen der Herrschaft (08).
Der massive Bergfried (09) ragt gut 20 Schritt empor.
Von seinen Zinnen aus hat man einen erhabenen Blick
auf Vinsalt und die umgebenden Latifundien (Horathi:
Lindereien). Zwischen Palast und Torhaus liegt ein klei-
ner, gepflegter Park mit Baumbewuchs. Einlass in den
Palast erhilt man iiber das Domizil des Castellans (10),
der angekiindigte Giste der Case Fondari hier in Empfang
nimmt. Uber einen breiten, mit Teppichen ausgelegten
Flur gelangt man in den herrschaftlichen Hauptpalast
(11), in welchem die Geméacher Somena Talligons, ein
groRer Salon, ein Trophiensaal nebst Waffenkammer
und weitere Rdumlichkeiten liegen. Ein zumeist offener




Ubergang fiihrt in den dritten Teil des Palastes (12) mit
Speisesaal, Kiiche, Ballsaal, Unterkiinften fiir die Leib-
diener und einen kleinen Gistetrakt im 2. Obergeschoss.
Vom Ballsaal geht es durch eine doppelfliigelige Tiir
hinaus auf den Grofen Hof, der inzwischen mit eini-
gen Griinanlagen verziert ist, nachdem er iiber Jahr-
hunderte ausschlieflich als Wehrhof gedient hat. An
vier der Mauerecken erheben sich vorkragende Turm-
bastionen (13), die ebenfalls mit Hornissen ausgestattet
sind. Zwischen den beiden nérdlichen Turmbastionen
liegt eine weitere breite Bastion, jedoch ohne Turm, wo
eine mittelschwere Rotze steht, ein Torsionsgeschiitz,
mit dem Eisenkugeln verschossen werden konnen. Der
Wehrhof schlieft biindig an die Wehrmauer an, sodass
es in diesem Festungsbereich keiner gesonderten Wehr-
ginge bedarf, Leicht erhdht liegt eine weitldufige Terras-
se, die zu fritheren Zeiten von den Herrschaften genutzt
wurde, nunmehr jedoch als Exerzierplatz der Mercena-
rii dient. Im riickseitigen Remisen-Hof, der durch eine
leicht abschiissige Rampe hinter den Stallungen an-
gefahren werden kann, werden Fahrzeuge ausgebessert,
Reparaturen durchgefiihrt und Baumaterial gelagert.
Im Keller liegen verschiedene Lager- und Vorratsraume
(K1). Hinter einem Schrank in einem der Lagerrdume gibt
es eine verriegelte Tiir, durch die man in den Fluchttunnel
(K2) zum Grabmal des Diomedo da Brasi gelangen kann, Das
Gesinde verfiigt iiber einen eigenen Lagerraum (K3), in
dem sich tiberwiegend Arbeitsmaterialien und Wische
stapeln. In der Waffenkammer (K4) lagern Schwerter,
Hellebarden, Armbriiste und Riistungen, mit denen in
Kriegszeiten gut vier Banner ausgestattet werden kon-
nen, Passiert man die verwaiste Wachstube (K5), gelangt
man in den derzeit leeren Zellentrakt (K6). Im stets ver-
schlossenen und gut ausgestatteten Weinkeller (K7) -
nur Arbas und Somena besitzen einen Schliissel, die Tiir
lasst sich jedoch auch durch eine erfolgreiche Probe auf
Schlésserknacken (Bartschlosser) -1, Kraftakt (Eintreten & Ze-
triimmern) -2 oder genug Strukturschaden (150 Struktur-
punkte) &ffnen - stehen Kriige, Fisser und Weinflaschen,
eine Wand wird von zwei groen Oxfissern® dominiert.
Das westliche der beiden groRen Fisser ist leer und ver-
birgt einen Geheimgang, der mit einer gelungenen Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen) -1 entdeckt und mittels eines ein-
fachen Mechanismus am Zapthahn ge6ffnet werden kann.
Der Geheimgang fiihrt iiber eine Wendeltreppe (K8) in
einen unterirdischen Gang, der vor einer verschlossenen,
doppelfliigeligen Tiir endet (siehe Seite 77), hinter der das
geheime Familiengewdlbe der Talligon (K9) liegt.

Das Castello verfligt derzeit {iber 36 Wachen, die in
drei Schichten Tor, Wehrgidnge und Palast bewachen
(Werte entsprechen einem
erfahrenen Gardisten, siehe
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ganzes Regiment, das auch erforderlich wire, um die
Verteidigungsanlagen und die gewaltigen Mauern aus-
reichend zu bemannen. Ein gutes Dutzend Migde und
Knechte bewirtschaftet die weitldufige Festung.

Das Grabmal des Diomedo da Brasi liegt etwa 300 Schritt
nordgstlich des Castello am Rande eines kleinen Pinien-
waldes. Es handelt sich um ein kleines Nasuleum, eine
gemauerte Grabanlage, auf der eine Statue des be-
rithmten Condottiere steht. Hinter einem maroden
Eisengitter fithren Treppen hinab in die Katakomben.

In die Hohle der Léwin

Die Helden miissen einen Weg finden, in das Castello zu
gelangen und das geheime Familiengew®dlbe der Talli-
gon (K9) in den Gelassen der Festung finden. Abhingig
von ihren bisherigen Ermittlungserfolgen in Vinsalt
bieten sich ihnen unterschiedliche Optionen. Andere
gute Einfille der Spieler kannst du mit entsprechendem
Erfolg honorieren.

Die Kunst der Tduschung

Die Helden kdnnen sich unter einem Vorwand, unter-
stiitzt durch eine Verkleidung oder gute Uberredungs-
kiinste, Zutritt verschaffen. Denkbar ist, dass sie sich
als Gesandtschaft einer anderen Case Fondari ausgeben
und um eine dringende Unterredung bitten. Sie kénn-
ten auch im vermeintlichen Auftrag einer wichtigen
Vinsalter Institution, wie dem Magistrat oder gar des
Fiirstenhofes, in Erscheinung treten. Gefilschte Papie-
re kénnten dabei hilfreich sein, Haben sich die Helden
in Vinsalt einflussreiche Kontakte erspielt, kann dies
das Vorgehen der Helden deutlich erleichtern, da sie
dann tatsdchlich im offiziellen Auftrag handeln kénn-
ten. Mit einer gelungenen Vergleichsprobe auf Uber-
reden (Manipulieren) -1 gegen Willenskraft der Wachen
erhalten die Helden Einlass. Sie werden in das Domizil
des Catellans (10) gefiihrt, wo sie von Arbas Ponziani
(siehe Seite 101) empfangen werden. Der aufmerksame
Castellan priift das Anliegen der Helden eingehend. Mit
einer gelungenen Vergleichsprobe auf Menschenkennt-
nis gegen Uberreden (Manipulieren) der Helden durch-
blickt Arbas eine Tduschung und ruft die Wachen, wel-
che die Helden unsanft aus dem Castello geleiten oder
sie sogar festsetzen, wenn der Castellan die Helden er-
kennt. In einem solchen Fall l4sst er Bonnaro Talligon
verstindigen. Wenn die Scharade der Helden wirk-
lich iiberzeugend ist (was QS 2+ in Verkleiden und/oder
Uberreden der Torwachen, ein Empfehlungsschreiben
oder andere belastbare Schriftstiicke voraussetzen
sollte), kannst du die Proben auf Uberreden um bis zu +3
Punkte erleichtern.

Hilt die Maskerade der Helden dem priifenden Blick

Aventurischer Almanach
Seite 260, allerdings be-
finden sich unter den Wa-
chen auch vier Myrmido-
nen, siehe Seite 102). In
Kriegszeiten bote die Fes-
tung sicherlich Platz fiir ein

des Castellans stand, miissen sie jedoch immer noch
irgendwie an ihm vorbei und tiefer in das Castello ge-
langen, um nach Beweisen fiir die Verschwdrung zu
suchen. Unter keinen Umstidnden wird der loyale Myr-
midone den Helden einfach gestatten, sich frei in der
Festung umzuschauen, geschweige denn, dass er seine
Herrin verraten wiirde.

* Ein Ox ist eine Volumen-
einheit und beinhaltet
12 Fass zu je 100 Maf, die

einem irdischen Liter ent-
sprechen. Ein Oxfass fasst
also 1.200 Liter.
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© Niam von Bosparan

hat Kenntnis von dem
Geheimgang. Die Hel-
den kénnen ihn jedoch
auch ohne ihren Hinweis
finden, wenn sie die Um-
gebung absuchen und das
Grabmal untersuchen.
Bei einer gelungenen
Probe auf Kriegskunst (Be-
lagerung) kannst du ihnen
Anhaltspunkte fiir die
Suche zukommen lassen.
In Bosparans Zeiten gab
es bereits einen anderen
Fluchttunnel, doch dieser
wurde {iber die Jahr-
hunderte briichig und ist
nicht mehr gangbar.

Heimliches Eindringen
Es existiert ein geheimer

Kellern der
im Zuge der Errichtung des
Grabmals des

- Misslingen 16st Alarm aus).
. Je nachdem, wie viel Lirm
Fluchttunnel (K2) aus den -
Festung, der :
- Proben auf Sinnesschiirfe
Condottiere :
Diomedo da Brasi angelegt :
wurde und in dessen Grab- -

“* Ein Banner besteht bei

Sollstirke aus 50 Per-
sonen, der Wahrer der

die Helden dabei machen,
kannst du fiir die Wachen

(Wahrnehmen) -3 wiirfeln, SS—— el
bei deren Gelingen sie die
Gerdusche aus dem Keller vernehmen. Es dauert dann

kammer endet.® Der Zugang O noch einige Zeit bis sie den Keller erreichen, um die

zum Grab ist mit einem ma-
roden Eisengitter versperrt,
das sich leicht iiberwinden
ldsst. Der Fluchttunnel liegt
hinter einer Geheimtiir, die
mit einer Probe auf Sinnes-
schirfe (Suchen) -3 aufgespiirt
und an einem Fackelhalter
mit einer gelungenen Probe

auf Mechanik (Hebel) gedffnet
werden kann. In der Mitte
des etwa 300 Schritt langen Tunnels befindet sich eine
geschlossene Holztiir. Davor ist eine schwere Bolzen-
falle angebracht, um mégliche Eindringlinge aufzu-
halten. Die Lécher in beiden Winden kénnen mit einer
gelungenen Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmung) -2
entdeckt werden. Offnet man die nicht verschlossene
Tiir (die sich nur zur Grabseite hin 6ffnen lisst), schie-
RBen aus den Winden ein Dutzend Bolzen heraus, die
iiber einen Bereich von 1 Schritt in Brusthéhe vor der
Tiir verteilt sind. 1W3+1 treffen mdglicherweise Hel-
den. Auf beiden Seiten befinden sich zwei kaum sicht-
bar markierte Steine an der Wand, die sich eindriicken
lassen, um die Falle voriibergehend zu deaktivieren
(Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmung) -3). Sofern man
die Falle bemerkt hat, kann man den Geschossen wie
einem Fernkampfangriff ausweichen oder mit einer
Schilde-PA abwehren (siche Regelwerk Seite 244).
Da es Mehrfachangriffe sind, muss ein Held wieder-
holte Verteidigungen ausfithren und diese werden
zunehmend schwieriger (siche Regelwerk Seite 232).
Die Meisterin kann entscheiden, dass die 12 Geschosse
sich auf mehrere Helden verteilen (TP pro Geschoss:
2W6+6). Soll die Falle entschirft werden, ist eine Probe
auf Schldsserknacken (Fallen entschdrfen) -2 notwendig.

Nach einiger Zeit endet der Gang an einer verschlossenen
Tiir ohne Schloss, die von innen verriegelt ist. Mit einer
Probe auf Sinnesschirfe (Suchen) -4 ldsst sich hinter
einem losen Stein im Mauerwerk ein Hohlraum finden,
in dem sich ein Zugseil befindet. Zieht man daran, 6ff-
net sich tiber einen Hebelmechanismus der Riegel der
Tiir. Zugleich wird aber auch ein Klingelmechanismus
im Domizil des Castellans (10) aktiviert. In diesem Fall
erscheinen innerhalb von 10 KR drei Wachen, die nach
dem Rechten sehen. Alternativ hilft eine Mischung aus
Geschick und Gewalt, indem die Tiir mit geeignetem
Werkzeug einen kleinen Spalt aufgestemmt und der
Riegel mit einem schmalen Gegenstand aus seiner Ver-
ankerung gehoben wird (zunichst gelungene Probe auf
Kraftakt (Ziehen & Zerren), danach Schlésserknacken -1;
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Ursache zu ergriinden.

Wollen die Helden in der Nacht die Mauern des Castel-
lo iiberklettern, stellt sich ihnen mit einer Probe auf
Klettern (Fassadenklettern) -4 eine ernstzunehmende
Herausforderung. Zudem gilt es, sich vor den Wachen
zu verbergen, die auch nachts auf den Wehrgingen
patrouillieren.

Mit Autoritat

Haben die Helden den Wahrer der Ordnung Staryun Lo-
riano (siehe Seite 61) als Verbiindeten gewonnen und
ihn davon iiberzeugt, dass die Casa Talligon in eine
ketzerische Verschworung verwickelt ist, die dring-
liches Handeln erfordert, sichert er ihnen seine Hilfe
zu. Der hiufig humorvolle Gesichtsausdruck des lebens-
nahen Geweihten verwandelt sich in eine harte und un-
nachgiebige Miene. Seine Haltung strafft sich zur voll-
kommenen Wiirde eines der hdchsten Diener Praios’ auf
Deren, Ohne Zeitverzug mobilisiert er innerhalb einer
Viertelstunde ein Halbbanner Knappen und Ritter des
Horaskaiserlichen Hausordens vom Heiligen Blute®™
bricht in Begleitung der Ordensritter persénlich mit
den Helden zum Castello Talligon auf. Wenn die Helden
keine Pferde haben, bekommen sie ausgebildete Streit-
résser zur Verfligung gestellt. Mit einer gelungenen
Probe auf Rechtskunde (Horasreich) +1 wissen die Helden
zwar, dass die Praioskirche im Horasreich nur auf Bitten
der weltlichen Gerichte eingreifen und die Wahrheits-
findung {ibernehmen darf, ,,doch muss sich das Gesetz der
Menschen in dieser Stunde der Not dem Willen des Gotter-
fiirsten beugen!”

R S A A A T .
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Mit dem Wahrer der Ordnung an eurer Seite und einem
Halbbanner Heilig-Blut-Ritter in eurem Riicken donnert ihr
den Prozessionsweg hinab. Geweihte, Pilger und Biirokraten
springen zur Seite und blicken eurer Reiterschar verwundert
hinterher. Am FufSe des Tempelbergs wendet ihr euch Rich-
tung Theaterplatz, vorbei an der Vinsalter Oper, und verlasst
die Stadt durch das Grangorer Tor im Norden. Die goldenen
Borten und Applikationen auf den scharlachroten Wappen-
rocken der Ordensritter funkeln und blitzen im Schein der
Sonne und verleihen eurem Zug horasgleiche Autoritdt. Vor
dem verschlossenen Tor des Castello Talligon erhebt Staryun
Loriano sein Haupt zu den Zinnen und schmettert den vom
Anblick eurer Schar eingeschiichterten Wachen mit lauter
Stimme entgegen: ,,Im Namen von Horas, Reich und Recht!
Im Namen Praios’, des Fiirsten Alverans und Richters iiber
alle Menschen, 6ffnet sofort das Tor!*

Ordnung stellt den Helden @
also 25 Ordensmitglieder
zur Seite.
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Die Wachmannschaft hat dem Heiligen Befehl des hichsten
Verkiindigers des Horas nach dem Kaiser nicht das Geringste
entgegenzusetzen. Schon wenige Augenblicke spdter Gffnen
sich die schweren Torfliigel mit einem dchzenden Knarren.

Kampf um das Familiengeheimnis

Je nach Vorgehen der Helden kommt es zu Kdmpfen
im Castello. Insbesondere der Castellan Arbas Ponziani
ist ein treuer Gewdhrsmann und Verschwoérer, der das
Familiengeheimnis um jeden Preis schiitzen wird. Unter
den Wachen befinden sich vier Myrmidonen, die ihm treu
ergeben sind. Wenn die Maskerade der Helden enttarnt
oder ihr heimliches Eindringen entdeckt wird, kommt
es zum Kampf mit Arbas und den Myrmidonen.

Ein offener Kampf in der Festung ist fiir die Helden aus-
sichtslos. Etwa 6 Wachen konnen innerhalb von 1W3+2
KR in einen Kampf eingreifen. Die Mobilisierung der
restlichen Besatzung benétigt zumindest einige Mi-
nuten (Werte wie erfahrene Gardisten, sieche Aventuri-
scher Almanach Seite 260). Wenn Arbas Ponziani aus-
geschaltet ist und die Wachen mit belastbaren Beweisen
ruchloser Ketzerei durch ihre Herrschaft konfrontiert
werden, geraten sie mit einer gelungenen Vergleichs-
probe auf Uberreden (Manipulieren) gegen Willenskraft ins
Wanken und lassen von den Helden ab. Solange der Cas-
tellan lebt, zwingt er sie jedoch durch ihren Eid gegen-
tiber der Casa Talligon zum Kampf.

Selbst wenn sie sich in Begleitung des Wahrers der Ord-
nung und der Heilig-Blut-Ritter befinden, wird sich der
Castellan unwissend und empért geben. Mit einer Ver-
gleichsprobe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen)
-1 der Helden gegen Uberreden +1 kann durchschaut
werden, dass er etwas verbirgt. Nach einem kurzen Dis-
put einigt man sich darauf, dass die Helden das Castello
untersuchen konnen. Arbas begleitet sie mit einigen als
Wachen getarnten Myrmidonen und hofft, dass sie den
versteckten Zugang zum Familiengeheimnis der Talli-
gon nicht finden. Entdecken sie die Geheimtiir, kommt
es im Keller zum Kampf. Je nachdem wie lange die be-
waffnete Auseinandersetzung dauert, kdnnen weitere
Wachen, aber auch Heilig-Blut-Ritter und schlieBlich
auch der Wahrer der Ordnung in den Kampf eingreifen.

Im Schatten der Lowin

»Unter deinem Banner, in ewiger Treue.«

—iiber der Tiir zur geheimen Familienkammer der Talligon
eingemeifSelter Schriftzug

Einen Schliissel zum stets verschlossenen Weinkeller
(K7) des Castello besitzen nur Somena Talligon und
Arbas Ponziani. Dies kann beim Gesinde in Erfahrung
gebracht werden. In dem Raum stehen zwei grof3e Holz-
fasser an der Wand. Das westliche Fass ist eine Attrappe,
durch die man in die tiefer gelegenen Gelasse der Fes-
tung gelangt. Mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen)
lasst sich durch Abklopfen der Fasswinde der unter-
schiedlich hohle Klang der beiden Fisser bemerken.
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AuRerdem lauft kein Wein heraus, wenn man an dem
Verschluss dreht, da das Fass leer ist. Der Zapthahn l4sst
sich einige Finger herausziehen, wodurch die Vorder-
wand des Fasses mit einem leichten Klicken aufspringt.
Eine Wendeltreppe (K8) fiihrt dahinter in die Tiefe
und miindet in einen unterirdischen Gang, der an einer
doppelfliigeligen Tiir endet. Das Schloss kann mit einer
gelungenen Probe auf Schlgsserknacken (Bartschlésser) -1
geknackt, mit einer gelungenen Probe auf Kraftakt (Ein-
treten & Zertriimmern) -3 aufgebrochen oder mit genug
Strukturschaden (220 Strukturpunkte) zerstért werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Als ihr das fiinf Schritt hohe, weitrdumige Kreuzgewdlbe be-
tretet, stockt euch der Atem. Von einer Sdulengalerie aus
grauem Gestein blicken unzdhlige blasse Gesichter im un-
steten Schein eurer Fackeln auf euch herab. Auf den zwei-
ten Blick erkennt ihr, dass es sich um gespenstische Toten-
masken handelt. Stumme Portrits der verstorbenen Ahnen
der Talligon. An anderer Stelle ist die Wand mit kunstvollen
Malereien verziert, die die Vergangenheit der Familie in be-
eindruckenden Bildern inszenieren. Im Zentrum der Kam-
mer befindet sich ein holzerner Tisch, auf dem ein grofSer
Plan liegt. Ein senkrecht hineingerammter Dolch ragt dar-
aus empor. Am Kopfende des Gewdlbes thront ein Schrein,
auf dem die befremdliche Figur einer schwarzen Hornisse
mit goldenen Einlegearbeiten steht. Zwei Feuerbecken, ei-
nige Schranke und eine Vitrine bilden das weitere Inventar
des Raumes, durch den der geheimnisvolle Atem einer ver-
gangenen Epoche zu wehen scheint.

Die Galerie der Totenmasken

Bei jeder Totenmaske ist ein Name in den Stein ein-
gemeilelt. Einige davon sind in Aureliani gehalten, der
iberwiegende Teil jedoch in Bosparano. Uber den &l-
teren Abbildern lassen sich die Namen Shinxirius Ma-
gnus, Theodicus Octavius und Fortius Primus der Aemilier
finden. Die allermeisten Namen lauten jedoch Talligon,
was auf die Namensinderung seit Fortius/Rondricus Tal-
ligon zuriickgefiihrt werden kann (dessen Andenken
unter seinem Geburtsnamen Fortius erfolgte). Die Ga-
lerie zeigt die Totenmasken der Familienoberhdupter
der Aemilier/Talligon seit etwa 1.500 Jahren, begin-
nend mit Shinxirius Magnus der Aemilier.

Die Wandmalereien

In den Wandmalereien sind folgende Szenen zu erkennen;
< FEin Bild zeigt einen stattlichen bosparanischen
Feldherrn, der vor einer Standarte steht und gerade
Kommandos gibt. Auf dem Feldzeichen ist eine stili-
sierte Hornisse abgebildet und der Schriftzug Legio
V Shinxiria ist lesbar. Das Gesicht des Feldherrn
gleicht der Totenmaske des Shinxirius Magnus.

Ein anderes Bild zeigt den Blick auf einen Palazzo
in Bosparan und wie Legiondre angsterfiillte Men-
schen in gelben Tuniken schikanieren (dies zeigt




dreidugige Vollgesichtsmaske betrachtet. Dies ist
ein Hinweis auf die Persona Oblivia und ihre Fihig-
keit, die Eindriicke und Erinnerungen ihrer vor-
herigen Triager wahrzunehmen.

Weitere Hinweise auf die Shinxirverschwérung

% Bei dem Plan auf dem Versammlungstisch handelt
es sich um einen alten Bauplan der Tafelbergfestung
von Urbet aus dem Jahr 760 BF. Er tréagt eine Signa-
tur des Baumeisters der Festung mit dem Namen
Rondraman Talligon. Mit einer gelungenen Probe
auf Gétter & Kulte (Shinxir) -5 lasst sich die 16-ecki-
ge Form als versteckte Symbolik Shinxirs deuten: Es
vereint die wichtigen Zahlen sechs (fiir die insektoi-
de Wabenform), acht (fiir die acht Banner Shinxirs)
und zehn (fiir die dezimale Heeresstruktur vieler Re-
gimenter) in einer Form. Die Grabkammer der Ron-
draheiligen Lutisana von Kullbach ist also in einer
Festung mit Shinxirsymbolik gefangen, obschon der
Baumeister diese Konstellation nicht voraussehen
konnte. Mit einer gelungenen Probe auf Kriegskunst
(Belagerung) -1 kénnen die Helden Schwachstellen
der Festung erkennen, die du anhand des Planes
und der Beschreibung der Zugangswege (siehe Seite
86 und 88) bestimmen kannst. Dies kénnten Ent-
wisserungssysteme, alte Schichte, tote Winkel, der
geheime Tunnel (siehe Seite 87) u. 4. sein.

« Der Schrein kann aufgrund der Symbolik und der
Hornissenfigur als Shinxirschrein erkannt werden

die Verfolgung und Achtung der Shinxiranhinger (Probe auf Gétter & Kulte (Shinxir) -3).
unter Jel-Horas). <« Aufdem Boden neben dem Schrein gibt es eine leere
€ FEine andere Darstellung zeigt eine Festung mit Ge- Befestigung, die mit einer Probe auf Kriegskunst
riisten und Arbeitern, die auf einem Tafelberg er- (Feldschlacht) +3 als Halterung fiir eine Legions-
richtet wird. Mit einer Probe auf Geographie (Horas- standarte gedeutet werden kann. Hier wurde das
reich) -1 kann sie als die Tafelbergfestung in Urbet Banner der Treue aufbewahrt, das Somena mit nach
identifiziert werden. Urbet genommen hat.
€ Diesen Bildern der Vergangenheit ist eine Person 4 Die Vitrine ist bis auf ein Samtkissen leer. Hier lag
gegeniibergestellt, die die Szenen durch eine graue, die Persona Oblivia, die Somena aktuell trigt.
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€ [n den Schrinken findet sich eine Vielzahl alter Perga-
mente. Darunter ein Dokument, in dem Fortius Primus
der Aemilier seinem Vater Theodicus Octavius dankt:
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% [in weiteres Dokument enthélt eine Notiz Somena
Talligons nach dem Tod ihres Vaters:
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Dieses letzte Schreiben ist nur wenige Tage alt und
ein Hinweis auf den Plan der Myrmidonen, die Grab-
stitte der Heiligen Lutisana in Urbet zu schinden
und auf die Unterstiitzung durch die Myrmidonen
Arivors, die der Strategus veranlasst hat. Den Hel-
den sollte bewusst werden, dass der Angriff un-
mittelbar bevorsteht und Eile geboten ist. Spites-
tens jetzt sollte es den Helden wie Schuppen von
den Augen fallen: Der Grabtempel der Heiligen Luti-
sana in Urbet ist das Ziel der Myrmidonen.

SchlieRlich finden die Helden in kurzen anonymen
Schreiben und Notizen Hinweise darauf, dass die
Myrmidonen Vinsalts auf Sollstirke einer Kohorte
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von 64 Minnern und Frauen sind, dass sich weite-
re Kohorten im Aufbau befinden und dass die Myr-
midonen ihre verkldrten Strukturen hinter sich
gelassen haben. IThr Ziel ist nun ginzlich auf die
Riickkehr Shinxirs als Kriegsgott nach Aventurien
ausgerichtet. Der Schlag gegen die Rondrakirche ist
bereits eingeleitet
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Ein letztes Aufbdumen und Somenas Spur

Wenn Arbas Ponziani noch nicht ausgeschaltet wurde,
taucht er mit seinen Myrmidonen im Gelass unter der
Festung auf und stellt die Helden zum Kampf. Um jeden
Preis will er verhindern, dass das Familiengeheimnis
dem Castello entrissen wird. Wenn die Helden wirklich
geschickt und unentdeckt eingedrungen sind, kannst du
sie auch unbehelligt davonziehen lassen. Von Somena
fehlt jede Spur. Auf Nachfrage erfihrt man, dass sie un-
pisslich oder abwesend sei. Ein Stallbursche oder eine
Magd hat allerdings aufgeschnappt, dass die Herrin mit
einigen Getreuen Richtung Urbet aufgebrochen sei.
Wenn die Helden das Castello wieder verlassen haben
und solche Stimmungselemente den Geschmack deiner
Spieler treffen, kénnen im Siiden - Richtung Urbet - erste
Anzeichen eines sich zusammenbrauenden Gewitters
aufziehen. Gldubige Recken kénnen dies als Zeichen Ron-
dras deuten und es als Mahnung zur Eile begreifen.

e S e —————

Alle Helden erhalten 1 Schicksalspunkt zuriick,
“sofern sie mindestens einen Punkt ausgegeben

3 haben
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Die Primirliturgie Shinxirs

Mit dem Erwachen des Banners der Treue (siche Seite
90) vor einigen Monden verfiigte Somena Talligon
endlich iiber das letzte noch fehlende Element, um
die Primérliturgie Shinxirs, die verschollene Liturgie
zur Priesterweihe (Ordination) von Geweihten des
Shinxir, zu rekonstruieren. Mithilfe der Persona Obli-
via tauchte sie tief in die Eindriicke und Erinnerungen
ihrer Ahnen ein, unter denen in den mittleren Dunk-
len Zeiten des 5. und 4. Jahrhunderts vor Bosparans
Fall mehrere Shinxirpriester waren. Sie verstand die
Tugenden des Kriegsgottes, horte die alten Worte
seiner Macht und sah das géttliche Wirken in ihren
Anrufungen. Doch sie spiirte es nicht. Durch das Er-
wachen der karmalen Standarte im Zuge des Sternen-
falls veranderte sich ihre Wahrnehmung schlieBlich.

[ e

Sie empfing ergreifende Visionen, mit denen sie eine
zunichst verstérende Ndhe zu einer fremdartigen
Entitit aufbaute, die sich hinter dem Schleier der
Sphidren zu erheben begann. Schlieflich gelang es
Somena, ihren Geist von seinen derischen Fesseln zu
befreien und sich auf eine Karmalqueste zu begeben.
Sie kehrte als Geweihte Shinxirs mit dem Wissen tiber
die Primdrliturgie zuriick und leitete sie an den Stra-
tegus der Myrmidonen weiter.

Du kannst diese Erlebnisse und Gedanken Somenas in
Fragmenten wiedergeben, die die Helden in einigen
Notizen finden und bei Verstidndnisfragen durch Pro-
ben auf Gétter & Kulte Hilfestellung leisten. Die Hel-
den sollten verstehen, dass die verschollene Primar-
liturgie Shinxirs zurlickgekehrt ist, wodurch es auch
kiinftig geweihte Priester des Gottes geben kann.

e Stadt der Verschworer
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Somena hat Vinsalt vermutlich einige Stunden vor den
Helden verlassen und reitet {iber Arivor, wo sie sich
auBerhalb der Ruinen der Stadt mit Einheiten der Horas-
legion vereint, nach Urbet. Sie wird von den Vinsalter
Myrmidonen begleitet, welche die Stadt nach und nach
verlassen und sich auer Sichtweite der Stadtmauern zu
Bannerstirke (50 Personen) zusammengefunden haben,
Die Vinsalter Kohorte wurde in den letzten Tagen und
Wochen auf diesen Tag eingeschworen. In der Nihe von
Urbet errichten die Verschwérer ein kleines Feldlager,
wo sie sich mit den Verbiindeten aus Arivor sammeln
und den Angriff auf Urbet starten.

Von Vinsalt nach Urbet

Die Helden bendtigen, sofern sie beritten sind oder zu-

mindest fiir einen Teil der Strecke auf eine der Kutsch-

verbindungen des Postdienstes Pertakis zuriickgreifen

(3/4/5 silbertaler je Passagier bis Aldyra/Sibur/Per-

takis), etwa zwei Reisetage nach Urbet - sofern sie

sich beeilen, ansonsten mehr. Als Reiseroute kommen
dabei drei Varianten in Betracht; mit einer gelungenen

Probe auf Geographie (Horasreich) -1 kennt ein Held die

genannten Begebenheiten und kann die damit ver-

bundenen Schwierigkeiten der Reise abschitzen:

@ Reise iiber Sibur und Urbasi, etwa 100 Meilen (Va-
riante 1): Diese Variante ist zwar die kiirzeste, fithrt
jedoch bereits durchs Vorgebirgsland der Gold-
felsen (iiber den Goldfelser Stieg bis Sibur) und da-
nach durch das immer wieder von Riubern und
Fehden geplagte Silbertal am mittleren Sikram. Die
Streckenverhiltnisse sind im Frithling besonders
tiickisch, weil nach lidngeren Niederschligen
Schlamm und Gersll die sich vielfach windenden
StraRen blockieren.

€ Reise iiber Aldyra und Arivor, etwa 110 Meilen
(Variante 2): Auf dieser Route wird mit dem Per-
senciello-Forst zwischen Aldyra und Arivor ein gré-
Reres Waldstiick durchquert, das Reisende zur
Ubernachtung im Freien zwingt.

@ Reise iiber Pertakis und Arivor, etwa 120 Meilen
(Variante 3): Diese Strecke ist gerade bei Nutzung
der hier mehrfach tiglich verkehrenden Kutschver-
bindungen und wegen der gut ausgebauten Stra-
Ren bis zur Briicke von Pertakis wohl zunichst die
schnellste. Sie birgt siidlich des Yaquir aber auch
am ehesten die Gefahr, in die immer wieder auf-
flammenden Machtkimpfe des Kriegeradels der
alten Erzherrschaft zu geraten.
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Die Varianten 2 und 3 fithren zudem am Krater der
Katastrophe von Arivor entlang - wo bislang kein be-
festigter Weg die unterbrochenen StraRen verbindet
(und keine Kutsche verkehrt).

Ein Sturm zieht auf

Je niher die Helden ihrem Ziel Urbet kommen, desto
starker behindert das Wetter ihr Vorankommen. Be-
reits kurz nach dem Aufbruch aus Vinsalt setzt leichter
Nieselregen ein, der im Verlauf des ersten Tages allmih-
lich zunimmt und nur von kurzen Regenpausen unter-
brochen wird. Nach einiger Zeit kommt ein kiithler Wind
auf, der seinerseits an Intensitit gewinnt und die wahr-
scheinlich langst durchnéssten Helden frieren ldsst. Am
Morgen des zweiten Tages ist Donnergrollen aus der
Ferne zu vernehmen, am siidlichen Himmel brauen sich
dunkle Wolken zusammen. Ein Gewitter zieht auf, das
zum Abend hin Sturmbéen, iiber den Himmel zucken-
de Blitze und heftige Niederschldge mit sich bringt. Es
scheint, dass Rondra selbst in heiligem Zorn wallt, je
ndher man Urbet kommt.

Verbiindete und Begleiter

Moglicherweise sichern sich die Helden bereits vor

ihrem Aufbruch nach Urbet Unterstiitzer, die sie auf

ihrem weiteren Weg begleiten:

€ In Betracht kommen einige Rondrageweihte, die
sie von der Gefahr fiir die heilige Pilgerrstitte in
Urbet liberzeugen. Gelingt den Helden eine Probe
auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung, Einzel-
gesprich oder dffentliche Rede) kdnnen sie noch in

Sturm auf Urbet

Vinsalt 5 Geweihte und einige Waffenknechte zum
Ritt nach Urbet bewegen.

Soldner, Korgeweihte, Krieger der Akademie der
Kriegs- und Lebenskunst zu Vinsalt oder Schwert-
gesellen aus der Schule des 1 Essalio ya Fedorino
(55, schlank und sehnig, schulterlanges braunes
Haar, erste graue Strahnen, gewinnendes Licheln,
geschliffene, aber wenig aufgesetzte Sprache;
Willenskraft 13 (17/17/14), SK3) (auch bekannt als
Vinsalter Vaganten) kénnen gegen Geld oder mit den
richtigen Argumenten (Bekehren & Uberzeugen (Dis-
kussionsfiihrung, Einzelgesprich oder &ffentliche Rede))
angeworben werden, Maximal werden sich den Hel-
den so kurzfristig QS x 2 Kdmpfer anschlieRen. Du
kannst die Proben erleichtern, wenn die Helden
Miinzen sprechen lassen.

Konnten sie Staryun Loriano als Verbiindeten ge-
winnen und haben ihn iiber die Verschwérung
aufgekldrt, stellt er ihnen auch hier ein Dutzend
berittene Heilig-Blut-Ritter aus seiner Leibgarde
unter Fihrung von Capitan & Ucurion von Arinken
(35, meisterlicher Krieger, hochgewachsen, stren-
ger Blick, befehlsgewohnte Stimme; Willenskraft 8
(15/13/13), SK 2) zur Seite. Die Helden erhalten
Pferde und im Notfall sogar die persénliche Kutsche
des Luminifactus, wenn sie nicht reiten kénnen.
Der Orden vom Goldenen Adler ist grundsitz-
lich nicht involviert, da es sich nicht um eine Ver-
schwoérung gegen die Krone handelt. Haben die Hel-
den Verbindungen zum Comto Geheimsiegelbewahrer
£ Amaldo Ravendoza (65, legenddrer Krieger und
Ordensmarschall, klein, drahtig, schillernd griine
Augen, hochintelligent, Adlertidtowierung; Willens-
kraft 15 (18/16/13), SK 3) und kénnen ihn mit ei-
nigen stichhaltigen Beweisen und einer gelungenen
Vergleichsprobe auf Bekehren & Uberzeugen -3 (je
nach vorgelegten Beweisen auch erleichtert) von
der Brisanz der Angelegenheit flir das Horasreich
iiberzeugen, kann er ihnen in Burg Naumstein
nérdlich von Vinsalt kurzfristig QS x 2 Knappen und
Ritter des Adlerordens zur Verfligung stellen.

€ Auch die Stationen der Reise bieten weitere Ge-
legenheiten, Verbiindete zu sammeln: Aldyra und
Urbasi verfiigen jeweils iiber eigene Rondratempel;
Pertakis und Sibur zusitzlich auch tiber einen Prai-
ostempel. Begleiter der Helden kénnen manches
Hindernis (z. B. Wegelagerer, aber auch selbst-
gefillige Adlige) aus dem Weg rdumen, sodass es
kaum zu Verzdgerungen auf der Reise kommt. Die
Unterstiitzer kénnten jedoch auch zu einem Klotz
am Bein werden, wenn es ihretwegen an Reittieren
oder Kutschenplitzen mangelt, sie ungeiibte Rei-
ter sind, sie vor den Helden erschépft sind oder aus
einem anderen Grund deren Tempo nicht mithalten
kénnen (Meisterentscheid).

Durch Verbiindete oder deren Kontakte kannst

du die Ressourcen der Helden mit Tranken, Waf-
fen und dhnlichem aufstocken. Der Sturm auf Urbet
wird ihnen alles abverlangen.
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Hindernisse und sonstige

Reisebegebenheiten

Die folgenden Hindernisse und Ereignisse kannst du bei

Bedarf einstreuen, um die Reise nach Urbet ausfiihr-

licher zu gestalten.

€ Reise mit der Postkutsche: Der Kutscher hat ent-
weder nicht mehr genug Pldtze fiir die Helden oder
noch zu viele leere Plitze und will erst aufbrechen,
wenn alle besetzt sind. Es miissen andere Fahrgéste
bestochen, iiberzeugt oder eingeschiichtert wer-
den, dass sie ihre Plitze aufgeben oder die Helden
bezahlen nicht besetzte Plitze.

<« Auf durchweichter Strale kommt der Kutscher von
der Strale ab, und ein Rad bricht. Die Reparatur
erfordert eine Sammelprobe auf Holzbearbeitung,
15 Minuten, beliebig viele Versuche. Eventuell ver-
letzt der Kutscher sich zusitzlich bei einem Sturz
vom Kutschbock, méglicherweise sogar so schwer,
dass er das Gespann nicht mehr selbst lenken kann.
Der Verletzte muss mit einer gelungenen Probe
auf Heilkunde Wunden (Schmerzen nehmen) versorgt
werden. Mit einer gelungenen Probe auf Fahrzeuge
(Langstrecke) kann ein Held die unruhige Fahrt nach
Urbet fortsetzen. Entsprechende Probleme kénnen
sich den Helden und ihren Begleitern auch stellen,
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wenn sie zu Pferd unterwegs sind: Ein Pferd tritt
sich ein Hufeisen lose oder ein Pferd, ein Begleiter
oder ein Held verletzen sich.

€ In Aldyra, Pertakis oder Sibur: Kaum, dass die Hel-
den die Stadt betreten haben, werden sie gewahr,
dass sie mitten in einen lokalen Aufruhr gegen neu
eingefiihrte Abgaben oder die Verurteilung eines
beliebten Mitbiirgers geraten sind.

< Siidlich des Yaquir: Ein GroRgrundbesitzer hat mit-
hilfe angeworbener Mercenarii die Route der Helden
gesperrt, nachdem die Fehde mit seinem Nachbarn
wieder entflammt ist. Auch eine Kronstrale kann
davon (widerrechtlich, was eine gelungene Probe
auf Rechtskunde (Horasreich) +1 offenbart) betroffen
sein, denn der GroRgrundbesitzer geht nicht davon
aus, dass tatsdchlich jemand sein Vergehen ahnden
wiirde. Allen Fremden unterstellt er, Agenten des
Fehdegegners zu sein und verweigert aus Furcht vor
Ubergriffen auf die eigene Familie die Durchreise.

€ Im Silbertal am mittleren Sikram oder im Persenciel-
lo-Forst zwischen Aldyra und Arivor: Eine marode
Briicke ist durch einen Bach, der Hochwasser fiihrt,
fortgeschwemmt worden. Wenn die Helden es nicht
hintiberschaffen, muss ein meilenweiter Umweg
zur nichsten Briicke in Kauf genommen werden.

Der Kampf um die Tafelbergfestung

Wenn die Helden Urbet erreichen, tobt im Unwetter
bereits der Kampf um die Tafelbergfestung. Die Myr-
midonen haben die Festung durch ihre militdrische
Uberlegenheit und gezieltes Vorgehen infiltriert. Aus
den Baupldnen kennen sie die
Schwachstellen der Festungs-

zur Ablenkung gelegt haben. Vor allem der Palazzo
Ysena (US08) ist betroffen, wodurch die Stadtmiliz Ur-
bets zum Zeitpunkt des Angriffs mit Ldscharbeiten be-
schiftigt ist. Die feindlichen Truppen greifen die stra-
tegisch wichtigen Punkte der Festung an, darunter die
Pilgertreppe (US02 und TF01) und die Theaterstiege

(TF09), und binden dort einen Teil der Verteidiger. So-
mena stoft mit ihrer Hauptstreitmacht unterdessen
zum Grabtempel vor, besetzt diesen und dringt mit eini-
gen getreuen Myrmidonen in das Heiligtum ein.

anlage und haben diese ge-
nutzt, um unbemerkt einzu-
dringen. In der Stadt toben
Briande, die die Verschwérer

 Ein horasischer Titel fiir
einen Landherren im Rang
eines Baronets, der grofRe-
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re Landgiiter verwaltet.
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Region: Horasreich, Gerondrata

Einwohner: etwa 3.000 (davon 15 % Gefliichtete aus
dem Arivorer Umland)

- O Herrschaft: Valvassor® £ Rondralio von Urbet (siehe
Seite 85) fiir die allmahlich selbstbewusster werden-
~de Signoria

~ Wappen: roter Biigelhelm vor achtfach, silber zu
- griin gestdndertem Grund

~ Tempel: Rondra (Grabtempel und Urbeter Stadttempel),
* Phex, Peraine, Rahja, dazu eine Tsa-Kapelle

# Handel und Gewerbe: Devotionalienhdndler, Riis-
" tungs- und Waffenschmiede, Fuhrbetriebe, Késerei

. Besonderheiten: Die Stadt am Tafelberg galt Reisen-
~den einst als ,kleines Arivor”, weil die Festung sie
~.architektonisch mindestens so sehr dominiert wie es

DR e S

auch die Bauwerke der Rondrakirche bis zur Katastro-
phe 1039 BF in der alten Hauptstadt der Erzherrschaft
taten. Seit der Zerstérung Arivors ist Urbet zwar die
grolte Stadt der Gerondrata, wegen ihrer Lage und
der bei Arivor unterbrochenen StraRe in den Norden
aber isoliert.

Stimmung in der Stadt: Viele Urbeter haben die Zer-
stérung Arivors und deren Folgen noch lange nicht
verwunden. Dennoch ist mittlerweile eine Aufbruchs-
stimmung unter Alteingesessenen und gefliichteten
Arivorern entstanden. Viele haben aus der Not eine
Tugend gemacht und sehen die Umwilzungen der
letzten Gotterldufe als Chance zur Weiterentwicklung,
auch hinsichtlich der politischen Teilhabe im bislang
stark vom Kriegeradel dominierten Umfeld.
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Urbet, die Lutisanastadt

Nahert man sich Urbet von Nordwesten oder Nordosten,
durchquert man zwangsldufig zunichst die kaum par-
zellierte, tiberwiegend als Weidegrund dienende Ebene
der Lindwurmfelder, hinter der sich der steile Tafelberg
(US01) umso gewaltiger aufbaut. Die Stadt selbst wird
seit ihrer letzten Erweiterung 1006 BF groRziigig von der
Mythraelswall genannten Mauer eingefasst und weist im
Inneren noch diverse Wiesen und Ackerflichen auf, Nur
an den zum zentralen Valvassorenplatz fiihrenden StraRen
ist sie dichter bebaut. Von hier aus fithrt die gewaltige
Pilgertreppe (US02) hinauf zur Tafelbergfestung. Um
den Valvassorenplatz herum reihen sich Pilgerherbergen,
Schinken und Devotionalienhindler aneinander. Neben
dem Magistrat (US03) liegen am zentralen Platz auch
das stiadtische Arsenal (US04) (bei der Ankunft der Hel-
den verschlossen) und der Pilgertempel der Heiligen
Lutisana (T01), der zweite Rondratempel der Stadt (ver-
waist, da die Rondrianer bereits zur Festung geeilt sind
und die Verteidiger unterstiitzen). Die stadtischen Patri-
zier bewohnen an befestigte Gutshéfe erinnernde Paldste
abseits der wichtigen Stralen.

Einen Stadtteil fiir sich bildet der ehemalige, im Riicken
des Tafelbergs separat ummauerte Schlosspark, der nach
dem horasischen Thronfolgekrieg (1028 bis 1030 BF)
zwischenzeitlich zur Soldnergarnison umgewandelt
wurde, mittlerweile aber Heimat mancher Zugezogener
aus Arivor ist, vor allem aus dem Nobilitat, denen wenig
mehr als Titel und Name geblieben ist.
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Die Tafelbergfestung

Die Festung von Urbet ist fast 300 Jahre alt und ein
herausragendes Beispiel der dlteren Festungsarchi-
tektur des Lieblichen Feldes - bevor moderne Festun-
gen mit ihren gestaffelten Griben und Bastionen das
Hauptaugenmerk auf die Verteidigung gegen Torsions-
geschiitze legten. Sie wird gemeinhin als von hochster
Symmetrie und im Grunde kreisrundes Bauwerk ge-
priesen, obwohl sie genau letzteres nicht ist. Denn Ron-
draman Talligon, der sie als Baumeister 760 bis 779 BF fiir
den damaligen Valvassoren von Urbet errichtete, wihl-
te ganz bewusst eine andere Grundform, die sich mit
den Gegebenheiten vor Ort ebenso in Einklang bringen
lieR: das Sechszehneck oder Hexadekagon, dem er eine
besondere Bedeutung in seinem verbotenen Glauben an
Shinxir beimaR. Es vereint die wichtigen Zahlen sechs
(fiir die insektoide Wabenform), acht (fiir die acht Ban-
ner Shinxirs) und zehn (fiir die dezimale Heeresstruktur
vieler Regimenter) in einer Form. Dass Rondraman
Talligon mit dem so seinem Gott Shinxir gewidmeten
Festungsbauwerk den Grabtempel der Heiligen Lutisa-
na in dessen Mitte einschloss und die Opferung dieses
Heiligtums gewissermallen vorbereitete, diirfte ihm
nicht génzlich bewusst gewesen sein.

Unbedarften Betrachtern prisentiert sich die auf dem
Tafelberg thronende Festung als duRerlich abweisend,
monstrés und schon wegen ihrer Lage eigentlich un-
einnehmbar. Jede zweite Ecke weist auen einen qua-
dratischen Turm auf, was entfernt an die Zacken einer



Krone erinnert, Hinter den AuRenmauern ist das Inne-
re der Festung vom FuR des Tafelbergs aus nicht zu er-
kennen. Dessen steile Flanken wirken wie eine natiir-
liche, nach unten hin allméihlich flacher auslaufende
Verlidngerung der duleren Wehrmauern.

Das Innere der Festung

Von auflen prisentiert sich die Tafelbergfestung wehr-
haft und unzuginglich. Pilger, die den Grabtempel be-
suchen wollen, brechen vom Pilgertempel der Heiligen
Lutisana im Osten des Valvassorenplatzes auf und nehmen
die ihm gegeniiberliegende monumentale Pilgertreppe
(TF01), die sich viaduktartig an die Flanke des Tafelberges
schmiegt. Auf etwa zwei Drittel ihrer Gesamth6he trennt
die Treppe sich in die nérdliche und die stidliche Pilger-
treppe. Beide Treppen enden jeweils an einem von acht
Festungstiirmen und fithren in langgezogene Korridore,
die ins Innere der Festung fithren. Der ndrdliche Auf-
gang der Teppe fithrt zum Schrein des Heiligen Geron
(TF02), an den sich im Nordwesten die Geronsgdrten an-
schlieRen. Der siidliche Aufgang der Treppe fithrt in den

... O neu errichteten Schrein der Heiligen Salkya™ (TF03).

dayon und Ehefrau des
ehemaligen Komturs der
Ardariten von Neetha

§ Ancuiras Assertor Alfaran.

“ Die im Thronfolgekrieg
gefallene Heldenkonigin,
Ardaritin, Schwester der
Horas-Mutter Aldare Fir-

Zwischen den beiden Schreinen liegt mit dem Donner-
Dormitorium (TF04) die Wohnstitte der Geweihten und
seit ldngerem auch die Unterkunft mehrerer Mitglieder
des Ordens des Donners (siehe Seite 87).

Die Pilgertreppe ist jedoch nicht der einzige Zugang
in die Festung: Die Tafelbergportale mit den Tunnel-
rampen (TF05) stellen die Hauptzuginge ins Innere
dar und sind grof genug, um auch Berittenen und Kut-
schen ausreichend Platz und
einen Weg in die Festung zu
ermoglichen. Sie konnen im
Verteidigungsfall mit massi-
ven Eisentoren und mehreren
Fallgittern verschlossen und
durch SchieRscharten von nur
von innerhalb der Festung aus
zuginglichen Tunneln ver-
teidigt werden. Insgesamt gibt
es drei dieser Zuginge, jeweils
einen links und rechts der
Pilgertreppe am Valvassoren-
platz, die zu der norddstlichen Rampe (TF06) im Siiden
der Geronsgdrten innerhalb der Festung fiithren, und
einen im Westen des Tafelbergs im Schlosspark, die zur
siidwestlichen Rampe (TF07) fiihrt.

Weitere Zuginge existieren mit den Wehrgangs-
pforten (TF08), kleinen, gut zu verteidigenden Pfor-
ten, iber die man von der im Norden und Siiden an den
Tafelberg grenzenden Stadtmauer aus in die Festung
gelangen kann, sowie mit der Theaterstiege (TF09),
einer steilen, iberdachten Holztreppe, die den Urbetern
als behelfsmiRiger Zugang zum Theater (TF10) in der
Festung dient - deren oberer Teil sich jedoch im Ver-
teidigungsfall von oben aus von der Festungsmauer ab-
koppeln lésst.

Auf dem Plateau und im Inneren ihrer Mauern stellt
die Tafelbergfestung sich weitldufig und ausladend dar.
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Im Grunde ist sie die eigentliche Oberstadt Urbets. Im
Stiden liegt der Mythraelsschrein (TF11) des Erz-Wal-
kiirs und tigerkdpfigen Herolds Rondras und der Rah-
jadanspalast (TF12), der nach dem Valvassor benannt
wurde, der die Festung errichten lief und der bis heute
den Familienstammsitz seiner Nachfahren darstellt.
Im Speicher (TF13) sind die Vorrite Urbets unter-
gebracht. Im Valvassorenpalast (TF14) residiert der
Stadtherrscher £ Rondralio von Urbet (31, meisterlicher
Krieger, athletischer Kdrperbau, schulterlange brau-
ne Mihne, nachdenklich, aber zuweilen aufbrausend;
Willenskraft 7 (15/13/13), SK 2). Der groRe Marstall
(TF15) beherbergt die edlen Résser der Herrschaft. Der
Grafenpalast (TF16), der nur gelegentlich genutzt wird,
dient als Treffpunkt fiir politische Versammlungen.

Im Zentrum der Festung liegt der das gesamte Plateau be-
herrschende vierschiffige Grabtempel der Heiligen Luti-
sana (TF17), dessen prachtvollstes Portal mit Vortreppen
nach Norden zeigt. Das Bauwerk ist dabei wenig mehr
als eine leicht {iberdimensioniert wirkende Halle voller
Heiligendarstellungen, darunter diverse Szenen aus dem
Leben Lutisanas und der spéteren Geschichte des Theater-
ordens. Das eigentliche Heiligtum, die Grabkammer Luti-
sanas (siehe Seite 91), ist {iber eine in die Tiefe fithrende
Treppe in der Mitte des Tempels zu erreichen.

Kampf um die Tafelbergfestung

Somenas Angriff auf die Tafelbergfestung ist im vollen
Gange, wenn die Helden Urbet erreichen. In der Urbeter
Unterstadt wiiten Briande, durch den Regen ziehen dicke
Rauchschwaden tiiber die Stadt. Auf den Zugingen zur
Festung sind schemenhafte Gestalten zu erkennen, die in
Kdmpfe verwickelt sind. Der Boden ist an vielen Stellen
glatt und rutschig vom Regen. Dumpfe Kampfschreie und
Waffenklirren dringen vom Tafelberg herab, verlieren
sich im ldarmenden Gewitter aber schnell.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unheilschwangere Wolken verhingen den Himmel. Un-
ablissiger Regen prasselt in einem harten Stakkato her-
nieder. Fahle Blitze zucken iiber den Himmel und tauchen
die Szenerie in eine flackernde Abfolge greller Bilder - dicht
gefolgt von krdftigem Donner, der tief iiber die Gerondrata
hinwegrollt. Es scheint, als sei Rondra in Aufruhr und stiin-
de zornig auf den Zinnen Alverans. Vor euch erhebt sich die
gewaltige Tafelbergfestung Urbets aus den flachen Lind-
wurmfeldern. In der Stadt toben zischende, rauchende Brdn-
de und auf dem Plateau des Tafelberges flackern die Lichter
der Feuerbecken der Festung. Durch das Unwetter dringen
dumpfe Rufe und Waffenklirren an eure Ohren. Auf den rut-
schigen Aufgingen zur Festung vermeint ihr Schemen zu er-
kennen, die in Gefechte verwickelt sind. Die aufgewiihlte At-
mosphdre ist regelrecht greifbar. Der kaltherzige Feind hat
zugeschlagen und der Angriff der Shinxirdiener ist bereits
in vollem Gange!
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Die Angreifer

Die Myrmidonen haben Urbet mit einem prazisen, strate-
gisch ausgekliigelten Schlag angegriffen und den Grab-
tempel der Heiligen Lutisana ziigig erobert.

€ Um die Aufmerksamkeit der Stadtbewohner ab-
zulenken, hat Somena am Palast des Patrizier-
geschlechts Ysena sowie an zwei weiteren Stel-
len in Urbet Feuer legen lassen. Erst nachdem
der tatkriftigere Teil der Bevdlkerung zur Brand-
bekdmpfung dort zusammengekommen war, be-
gann der eigentliche Angriff auf die Festung.

Als Schwachstelle hat sie die nur von zwei Ardar-
iten bewachte Pilgertreppe angegriffen und brach
auf der breiten Treppe mit einem kleinen StoR-
trupp ihrer Unterstiitzer durch, der bei dem langen
Weg die Treppe hinauf keine Aufmerksamkeit er-
regte, bevor die wenigen Geweihten und Laien des
Rondratempels am Valvassorenplatz in der Urbeter
Unterstadt den bedridngten Wachen zur Hilfe eilen
konnten.

An der Flanke des Tafelberges, wo sich die Pilger-
treppe aufteilt, haben die Angreifer einen zu-
gemauerten, einst als Sichtschanze angelegten
geheimen Tunnel gedffnet, den bereits Somenas
Vorfahr Rondraman Talligon errichtet hatte -
ein Tunnel, der erst durch den Bau der Treppe in
Reichweite kam und in der Festung seit langem
in Vergessenheit geraten war. Von hier aus kann
die Pilgertreppe auch gegen tiber die Pilgertreppe
nachriickende Verteidiger (und die Helden) aus
einer vorteilhaften Position heraus leicht verteidigt
werden (siehe Regelwerk Seite 238).

Durch den Tunnel in die Festung gelangt, 6ffneten
die ersten Eindringlinge an mehreren Stellen ko-
ordiniert die Tore mehrerer Tunnelrampen (TF05)
und die Theaterstiege (TF09) fiir die Hauptstreit-
macht der Shinxiranhénger, bevor die tiberraschten
Verteidiger sich iiberhaupt koordinieren konnten.
Unter Somenas Fithrung riickte ein Teil der Myrmi-
donen rasch bis in den Grabtempel (TF17) vor.
Insgesamt stehen Somena 100 Bewaffnete fiir ihren
Angriff zur Verfiigung. Den gréReren Teil davon stel-
len die Myrmidonen der Vinsalter Kohorte. Aus Arivor
konnte sie weitere Shinxirgldubige aus den Reihen der
dort stationierten Einheiten der Horaslegion rekru-
tieren, der sogenannten Vergessenen 500 (Werte siehe
Seite 104). Die Sargentessa (Horathi: Befehlshaberin)
der Horaslegion 1 Stelia Gilindosa (35, meisterliche
Soldatin und inbriinstige Shinxiranhidngerin, Kurz-
haarschnitt, mit Trophéen verzierte Hellebarde, wort-
karg, konzentriert; Willenskraft 8 (15/14/12), SK 2)
fungiert als stellvertretende Befehlshaberin Somenas.
Sie koordiniert die Ablenkungsgefechte und schirmt
Somenas Vordringen in den Grabtempel gegen nach-
riickende Verteidiger ab. Wie die Vinsalter Myrmidonen
verzichten auch die ihr folgenden Horaslegionire auf
verriterische Uniformen, Viele der Angreifer tragen
iiber ihrer Riistung unscheinbare Umhinge und ge-
wdhnliche Strafenkleidung.
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Die Verteidiger

Durch die Brinde in der Stadt und das {iber Urbet to-
bende Gewitter bekommen die meisten Stadtbewohner
von dem Angriff auf die Tafelbergfestung nichts mit.
Auf diese Weise hat Somena die zahlenmiRig groR-
te Gruppe der Verteidiger, die stddtische Miliz, be-
reits ausgeschaltet. Das Arsenal am Valvassorenplatz
ist verschlossen, den Schliissel verwahrt als Schwert-
bewahrerin der Signoria (Horathi: Stadtherrschaft) die
Patrizierin 1 Oswynna Ysena (60, in Wiirde gealterte,
standesbewusste Patrizierin; Willenskraft 12 (13/15/14),
SK 2), die verzweifelt die Léschbemiihungen an ihrem
Familienpalast koordiniert. So verbleiben im Wesent-
lichen die in der Stadt anséssigen Rondrianer und die in
der Festung stationierten Einheiten fiir die Verteidigung
oder Riickeroberung.

< Die Rondriander rekrutieren sich hauptsichlich
aus den Reihen des in der Gerondrata einst vor-
herrschenden Ardaritenordens (langer weiRer
Waffenrock mit rotem Schwert), dazu kommen
wenige Mitglieder des Ordens des Donners (wei-
Rer Waffenrock mit dem Ordenswappen auf der
Brust: blaue Wolken und schwarze Blitze auf silber-
nem Grund), die mit dem Donner-Dormitorium
(TF04) in der Tafelbergfestung in Urbet traditio-
nell ein Quartier unterhalten. Es handelt sich bei
ihnen mehrheitlich um Laienmitglieder und Akolu-
then der Rondrakirche. Nur eine Handvoll der zu-
sammen knapp 20 Rondrianer sind Geweihte. Die
Helden kénnen an der Pilgertreppe (TF01) (wo sie
in Ablenkungsgefechte verwickelt sind) und direkt
am Grabtempel (TF17) auf sie treffen.

Dem Festungs- und Stadtherrn, Valvassor Rondralio
von Urbet (siehe Seite 85) unterstehen etwa 80 Be-
waffnete. Je zur Hilfte bestehen sie aus Mitgliedern
des sich zwar rondrianisch gebenden, doch auf
Familienloyalitdt eingeschworenen Lutisanerordens
(langer roter Waffenrock mit weiler Léwin) und
der eigentlichen Haustruppe, den Basiliskengardisten
(kurzer weiRer Waffenrock mit schwarzem Basilis-
ken, nach dem Familienwappen der von Urbet).
Unter den Lutisanern befinden sich eine Handvoll
schwergeriisteter Cavallieri (Horathi: Ritter), die
zusammen mit einigen Rondrianern versuchen,
den von den Myrmidonen im Handstreich ein-
genommenen Grabtempel zurtickzuerobern.

Die Basiliskengardisten, die neben Schwert und
Hellebarde auch eine Armbrust fithren, finden sich
eher an den Zugingen zum Tafelberg und auf einer
der Tunnelrampen (TF05), welche die Feinde von
innen gedftnet haben.

Wenn die Helden nach einem Befehlshaber auf Sei-
ten der Verteidiger fragen, werden sie an Rondra-
lio von Urbet verwiesen. Als Nachfahre der Heiligen
Lutisana - mit dem Haus Marvinko ist er weit-
ldufig verwandt - nimmt er den Angriff der Myr-
midonen auf den Grabtempel persdnlich und sta-
chelt besonders die ihm treu ergebenen Lutisaner
zu erbitterter Gegenwehr an. Er bevorzugt direkte
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Losungen, ist aber auch flir unkonventionelle Tak-
tiken zu haben, solange sie Aussicht auf Erfolg ver-
sprechen. Er wird die Helden dazu anspornen, das
Banner der Feinde zu erobern (siehe Seite 89).

Der Weg hinein

Wenn die Helden Urbet erreichen, miissen sie einen
Weg hinauf in die Tafelbergfestung finden. Die ge-
waltige Pilgertreppe (TF01) vom Valvassorenplatz Ur-
bets und die schmale, sich an der Bergflanke empor-
windende Theaterstiege (TF09) weiter siidwestlich
sind hart umkdmpft. Die Helden kennen aus den Bau-
plénen moglicherweise die Schwachstellen der Fes-
tung und kdnnen diese fiir ein heimliches Eindringen
nutzen. Es gibt mehrere sowohl bekannte wie auch
weitgehend unbekannte Wege in die Festung, die teil-
weise schwer zuginglich sind:

< Die Tafelbergportale mit den Tunnelrampen
(TF05) waren vor dem Bau der Pilgertreppe die ein-
zigen Zugidnge zur Festung und stellen die von den
Festungsbewohnern auch heute noch hauptsich-
lich genutzten Wege ins Innere der Festung dar.
Insgesamt existieren drei Tunnelrampen (zwei am
Valvassorenplatz, eine riickwirtige), die von massi-
ven Eisentoren (je 1.500 Strukturpunkte) versperrt
werden, Die Rampen selbst sind grof8 genug, dass
selbst Berittene und Kutschen nach oben ins Innere
des Tafelbergs gelangen kénnen. Die Tore sind nur
von innen zu &ffnen, die Rampen selbst sind durch
weitere Verteidigungstunnel mit SchieRscharten
und Fallgittern gesichert. Im Falle eines Tordurch-
bruchs kénnen die Fallgitter herabgelassen und die
Angreifer durch die SchieRscharten aus den Ver-
teidigungstunneln heraus angegriffen werden. Das
rickwirtige Tor steht offen und ist Schauplatz eines
heftigen Ablenkungsgefechts.

Die Wehrgangpforten (TF08) der im Norden und
Siiden bis an den Tafelberg fithrenden Stadtmauern
weisen kleinere Zugédnge von kaum minderer Wehr-
fahigkeit auf, hinter denen sich jedoch keine direkten
Rampen in die Festung oder auf das Plateau, sondern
zundchst weitere labyrinthartige Ginge und Treppen
befinden, in denen man sich durchaus verirren kann.
Die Theaterstiege (TF09) im Siidosten ist eine stei-
le, iiberdachte Holztreppe, die seit langem als be-
helfsmiRiger Zugang fiir die Stadtbevslkerung zum
Theater in der Festung dient. Sie ist eine bekannte
Schwachstelle, auch wenn sie am unteren Ende eine
verschlossene Tiir aufweist; tatsdchlich ldsst sich
der obere Teil der Treppe von der Festungsmauer
abkoppeln und wegstoRen - mit verheerenden Fol-
gen fiir die dann in die Tiefe stiirzende Treppe und
alle darin befindlichen Eindringlinge; dies ist vielen
Urbetern durchaus bekannt, weil der Mechanismus
bereits zweimal eingesetzt wurde. Die untere Ein-
stiegspforte steht offen und auf der Treppe findet
ein Ablenkungsgefecht statt.

Die beeindruckende Pilgertreppe (TF01) existiert
erst seit wenigen Jahren. Die viaduktartig vom
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Valvassorenplatz aufsteigende Monumentaltreppe
stellt mittlerweile den offensichtlichsten Zugang
zum Tafelbergplateau dar. Sie ist von oben leicht mit
Geschossen einzudecken, bietet jedoch auller be-
schlagenen, hélzernen Portalen direkt am Rand des
Plateaus keine Hindernisse. Mit einer gelungenen
Probe auf Kriegskunst (Belagerung) konnen die Hel-
den schnell einschédtzen, dass die Pilgertreppe am
hirtesten umkdmpft ist, da die Myrmidonen hier
nachriickende Verteidiger abwehren. Wihlen die
Helden diesen Weg, stoRen sie auf der Hohe des ge-
heimen Tunnels auf erbitterten Widerstand aus der
Sichtschanze, wo sich die Angreifer in vorteilhafter
Position befinden (siche Regelwerk Seite 238, siche
auch Seite 87). An den Rédndern der Treppe droht
sogar der Sturz in die Tiefe.

Der fiichsische Weg fiihrt vom Phextempel (T02)
im Nordosten Urbets durch einen nur der Geweih-
tenschaft bekannten Tunnel bis unter den Tafel-
berg und von dort in ein verzweigtes, natiirliches
Hohlensystem, das an die Kavernen und Kata-
komben der Festung angeschlossen ist. Sowohl im
Valvassorenpalast (TF14), als auch im Donner-
Dormitorium (TF04) befindet sich ein Ausgang aus
den Katakomben.

Szenen einer Schlacht

Wir stellen dir einige Szenen vor, die du zum Aufbau
von Spannung nach Bedarf einbauen kannst, wahrend
die Helden in die Festung vordringen:

< Die Helden kdmpfen sich tiber die Theaterstiege
(TF09) hinauf, die just in diesem Moment ab-
gekoppelt werden soll. Mit einer gelungenen Probe
auf Korperbeherrschung (Laufen) -1 gelingt es, noch
rechtzeitig das Plateau zu erreichen. Alternativ: Die
Helden erreichen gerade den FuR des Aufstiegs, als
das holzerne Konstrukt herabstiirzt. Mit einer ge-
lungenen Probe auf Kérperbeherrschung (Kampf-
manéver) +1 kann man sich noch rechtzeitig in
Sicherheit bringen, bei Misslingen erleidet der Held
2W6+2 TP durch herumfliegende Holzsplitter und
Triimmerteile.

Zivilisten sind zwischen die Fronten eines erbittert
gefithrten Stellungskampfes geraten und kauern
sich in eine Ecke. Die Helden kénnen die Stellung
der Myrmidonen durchbrechen oder das angst-
erfiillte Festungspersonal mit gelungenen Pro-
ben auf Verbergen (sich Verstecken) +1 in Sicherheit
bringen.

Am Ubergang der Pilgertreppe (US02 und TF01)
in die Korridore zur Festung haben die Angreifer
ein schnell um sich greifendes Feuer gelegt, das
auf den Mythraelsschrein (TF11) {iberzugreifen
droht. Im Durcheinander versuchen einige Ver-
teidiger und ihre Vasallen, den Brand zu 16schen.
Die Helden konnen sie dabei mit gelungenen Proben
auf Kraftakt (um brennende Holzfragmente wegzu-
stoen) oder Kérperbeherrschung (um zu Ldschen)
unterstiitzen.



<« Ein Verteidiger, der von drei Myrmidonen be-
dringt wird, droht zu fallen, falls die Helden nicht
eingreifen.
€ An einem strategisch bedeutsamen Punkt, bei-
spielsweise auf der Pilgertreppe (TF01) oder
dem Zugang iiber eine gedffnete Tunnelrampe
(TF05), haben die Myrmidonen die Verteidiger
iiberwiltigt. Eine Nachhut der Myrmidonen riickt
an; bei einer gelungenen Probe auf Kriegskunst
wird den Helden klar, dass die Angreifer un-
gehindert in die Festung eindringen werden,
wenn sie nicht rechtzeitig aufgehalten und die
Stellung der Verteidiger gesichert wird.
Die Helden schalten in der Festung oder auf einem
der Zugdnge einen wichtigen Anfiihrer der feind-
lichen Truppen aus, der verschiedene Kampfein-
heiten mit lauten Befehlen kommandiert. Dies
konnte Stelia Gilindosa sein, die das Ablenkungs-
gefecht auf der Pilgertreppe koordiniert.

Der Herr der Acht Banner

Du kannst die Helden durch einige zum Grabtempel
(TF17) eilende Verteidiger darauf aufmerksam machen,
dass die Angreifer dort eine nicht einnehmbare Stel-
lung errichtet haben. Lutisanas Grab ist in Gefahr! So-
bald die Helden in die Reichweite des Banners der Treue
(siche Seite 90) geraten, vernehmen sie plétzlich ein
tiefes, bedrohliches Summen, wie von einem nahenden
Hornissenschwarm, das die Luft erfiillt. Auch die regel-
technischen Auswirkungen (siche unten) kénnen ab
dem Moment ausgewiirfelt werden.

Auf der Vortreppe, die in den Grabtempel der Heiligen
Lutisana hineinfiihrt, haben die Verschworer das Ban-
ner der Treue aufgestellt und ihren Feldherrenhiigel er-
richtet. Sie geben Somena Talligon Riickendeckung, die
bereits bis in die Grabkaverne tief unter dem Tempelbau
vorgedrungen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf der breiten, ausladenden Treppe, die zum Portal des
Grabtempels der Heiligen Lutisana fiihrt, haben die An-
greifer eine hart umkdmpfte Stellung errichtet, welche die
Verteidiger der Festung bislang erfolglos zuriickzuerobern
versuchen. Im Zentrum der Verschwdrer ragt eine vier
Schritt grofe, giilden schimmernde Standarte wie ein ket-
zerisches Fanal empor. Das bedrohliche Summen ist hier
stirker zu vernehmen und verleiht dem erhabenen Feld-
zeichen eine furchteinflofende Aura. Das Gewitter scheint
nun auf seinem Hohepunkt angelangt zu sein. Immer wie-
der wird das tiefe Summen des Banners vom krachen-
den Donnergrollen und dem Getése einschlagender Blit-
ze tiberlagert. Heftiger Regen fliefSt wie ein Sturzbach die
Tempeltreppe hinab. Bewegliche, in Formation kdmpfende
Dreiergruppen der Verschwirer verteidigen das unheilige
Insignium unerschrocken und diszipliniert und blockieren
damit zugleich den Zugang zum Grabtempel. Euch wird
bewusst, dass die Eroberung des feindlichen Banners, das
wie ein Stachel im Leib der Festung steckt, iiber Sieg und
Niederlage entscheiden kénnte.

Die Treppe zum Grabtempel wird von drei Sternen (be-
stehend aus jeweils fiinf Speertrigern und einem Pri-
mus, also 18 Kdmpfer) der Myrmidonen verteidigt, die
sich taktisch immer wieder in Dreiergruppen aufteilen,
um miteinander zu einer effektiven Kampfeinheit zu
verschmelzen. Die Myrmidonen nutzen dabei passive
Formations-Sonderfertigkeiten: bei Gefechtsformation
wihlen sie die offensive Variante (+2 AT und +1 VW)
und profitieren zusitzlich von der Wirkung des Banners
der Treue (siehe Seite 90). Solange die Myrmidonen auf
der Treppe liber den Helden stehen, befinden sie sich
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Shin-Xirrphas, das Banner der Treue

Aussehen: Eine vier Schritt hohe, vergoldete Standarte,
auf der in Gold mit Schwarz eine zwei Spann groRe, sti-
lisierte Hornisse thront. Das Banner schimmert giilden.
Mit schwarzen Fiden wurden das Symbol des Kriegs-
gottes und die Worte Legio V Shinxiria eingestickt. Der ver-
goldete Teil der karmalen Standarte glinzt und ist vollig
unbefleckt, das Banner selbst scheint ebenfalls kaum
Spuren von Satinavs Hornern aufzuweisen und wird vom
Atem der Jahrhunderte umweht, Das ruhmreiche Feld-
zeichen verstromt ein bestindiges tiefes Summen, das
ihm eine fremdartige, bedrohliche Aura verleiht.
Hintergrund: Das Banner der Treue ist eines der legen-
ddren Acht Banner des Shinxir, ein heiliger Talisman, der
sich seit {iber tausend Jahren im Besitz der Familie Talli-
gon befindet. Zuletzt war das karmale Insignium als Ban-
ner des 1. Manipels der Legio V Shinxiria vor deren Fall
etwa 300 v. BF im Einsatz.

aulerdem in vorteilhafter Position (siche Regelwerk
Seite 238). Am Ful der Treppe kimpfen derzeit etwa
12 Verteidiger unter der Fithrung Rondra-
lios von Urbet. Er weist mit verbissener
Miene auf die Standarte, die im Herzen der
feindlichen Stellung vor dem Portal des Grab-
tempels steht. Wenn die Helden das Banner
der Treue erbeuten wollen, miissen sie sich
die breite Treppe hinauf kimpfen. Haben
sie Erfolg, wendet sich das Schlachten-
glick zugunsten der Verteidiger der Fes-
tung. Hierzu kannst du folgende Regeln /1
einsetzen:
€ Die Helden miissen insgesamt drei

Dreierformationen der Myrmido-

nen tiberwinden, um an das Banner

zu gelangen. Dies kdnnen sie schaffen, in-

dem sie die jeweiligen Gegner ausschalten

oder ihre Reihen durchbrechen.

Die Helden miissen lediglich zwei Dreier-

formationen iiberwinden, die anderen Myrmido-
nen werden von den Verteidigern unter Rondralios Fiith-
rung in Schach gehalten oder abgelenkt.

€ Um eine gegnerische Dreierformation zu iiber-
winden, muss ein Held sich in Angriffsdistanz zu
einem Gegner in der Fomration befinden, 1
Aktion aufwenden und eine Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfmanéver) -3 bestehen. Die
Probe ist zusdtzlich noch um die Anzahl der Geg-
ner in der Formation erschwert. Bei Misslingen der
Probe kommt der Held nicht durch und erleidet 2
Passierschlige. Gelingt die Probe, kommt er hin-
durch, erleidet aber 3 - QS/2 Passierschlige.
Gelingt es einem oder mehreren Helden, eine
Dreierformation zu iiberwinden, werden sie von
den Myrmidonen als groRe Gefahr wahrgenommen
und 1W2 iiberwundene Shinxiranhinger setzen
ihnen nach (und zeigen keine Skrupel, die Helden
von hinten anzugreifen und sie mit der nichsten

Sturm auf UrDet

Schicksal: Nach dem Abenteuer wird es in den Besitz
der Rondrakirche gelangen.

Wirkung: Anhidnger Shinxirs, die unter dem auf-
gestellten Banner streiten, erhalten +2/0 oder 0/+1 auf
ihre Kampfwerte, wenn sie gleichzeitig Vorteile der
Sonderfertigkeit Gefechtsformation nutzen. Aulerdem
geht vom Banner eine bedrohliche Aura mit einer Reich-
weite von 64 Schritt aus. Gegner, die den Wirkungs-
radius betreten, miissen eine Probe auf Willenskraft (Be-
drohungen widerstehen) bestehen, die um die QS/2 des
Talismans erschwert ist (siehe Seite 91), ansonsten er-
leiden sie 1 Stufe Furcht.

Die Wirkung wird unterbrochen, wenn das Banner nicht
mehr aufrecht steht. Solange die Wirkungsdauer noch
nicht abgelaufen ist, reicht ein erneutes Aufstellen, um
die Wirkung zu reaktivieren.

Aktivierung: 8 KaP (oder 1 Schip), 1 Stunde

TR

Dreierformation von zwei Seiten gleichzeitig an-
zugreifen). Der Rest der iiberwundenen
Gegner verteidigt todesmutig die Stellung
und ist bereit, sich zu opfern.
Ul i1 © Haben die Helden bis zu finf weitere
Verbiindete zur Riickeroberung der Tafel-
bergfestung und des Grabtempels mobili-
siert, sind die vorgestellten Proben um +1
erleichtert. Bei bis zu 10 Unterstiitzern be-
tragt die Probenerleichterung +2, dariiber
hinaus sind die Proben aufgrund der Uber-
macht der Verteidiger um +3 erleichtert.
% Erreichen die Helden das Banner der
Treue, konnen sie es aus seiner Verankerung
reiflen. Dazu ist eine erfolgreiche (Gruppen-)
Sammelprobe (maximal 3 Helden zulissig)
auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) +2, 1 KR, be-
liebig viele Versuche, erforderlich. Bei einem Teil-
erfolg haben die Helden das Banner halb aus der
Verankerung geldst, was bei Myrmidonen, die dies
bemerken, fiir Ablenkung sorgt und ihre Proben bis
zum Ende der nédchsten KR um -1 erschwert.
€ Gelingt es den Helden, die Standarte zu erbeuten,
versuchen die Myrmidonen, ihr Feldzeichen zuriick-
zuerobern. Das Banner kann durch die Abenteurer
verteidigt oder in Sicherheit gebracht werden, was
beispielsweise durch einen beherzten, kraftvollen
Wurf mit einer gelungenen Probe auf Kraftakt
(Stemmen & Heben) +1 iiber die feindlichen Reihen
in die Hinde der Festungsverteidiger gelingt.
<« Sobald das Banner der Treue aus seiner Halterung
gerissen wurde und solange kein Myrmidone es wie-
der aufstellt (was 2 Aktionen erfordert), haben die
Helden die Wirkung ausgeschaltet. Gelingt dieses
Unterfangen, kénnen die Verluste der Verteidiger
zum Ende der Schlacht in Grenzen gehalten werden.
@ Ts ist den Helden natiirlich {iberlassen, die Standarte
links liegen zu lassen, um auf schnellstem Weg in die
Grabkaverne der Heiligen Lutisana zu gelangen. Dieses
Vorgehen wird dazu fithren, dass die Verteidiger der
Tafelbergfestung heftige Verluste erleiden.

AL i — s i e i el i i it e,




Wenn die Helden dem Kampf um die Standarte am

Haupteingang des Grabtempels entgehen wollen,
kénnen sie den Tempel nach einer alternativen Moglich-
keit des Eindringens absuchen und ein eventuell sogar
unbeachtetes und unbewachtes (Meisterentscheid)
Seitenportal finden. Das verschlossene Portal list sich
mit einer erfolgreichen Sammelprobe auf Schlésserkna-
cken (Bartschlgsser) +1, 1 KR, 10 Versuche, knacken oder
mit einer erfolgreichen Sammelprobe auf Kraftakt (Ein-
treten & Zertriimmern), 1 KR, 10 Versuche, aufbrechen. Du
kannst entscheiden, ob die Helden dabei noch von weite-
ren Myrmidonen entdeckt werden oder ob sich ihnen wei-
tere Verschworer in den Weg stellen, die das Innere des
Tempels sichern. Wenn die Helden leise vorgegangen
sind und das Schloss geknackt haben, kannst du es ihnen
auch ermdglichen, mit einer gelungenen Vergleichs-
probe auf Verstecken (Schleichen) +1 gegen Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) -1 ungesehen zur Grabkammer hinabzu-
steigen, denn das laute Unwetter und der umgebende
Kampfldrm erleichtern ein heimliches Vorgehen.

Talismane !
€ Talismane sind unzerbrechlich. }
€ Talismane kénnen entweder in der Hand eines

Geweihten der richtigen Tradition durch |
o Karma oder auch von anderen durch den Ein- 5
' satz eines Schicksalspunkts aktiviert werden.
Dabei muss die Gottheit allerdings ihr Einver- |
stindnis geben, sie wird also einen Missbrauch \
durch Schurken verhindern, aber durchaus {
auch Nichtgldubigen einen Einsatz im Sinne |
s ihrer géttlichen Ideale zugestehen. s
€ Um die genaue Wirkung zu bestimmen, wiir- (
feln Talismane mit einem FW von 18 gegen |}
14/14/14. ]
Talismane kénnen durch (namenlose, dimoni-
sche) Rituale entweiht werden. Danach kann
man sie zerstoren.
€ Extrem michtige (namenlose, dimonische) Ri-
tuale konnen Talismane auch pervertieren.
€ Alle Talismane gelten als der Gottheit heilig
(siehe Aventurisches Gotterwirken Seite 70).

e N g i B e,

Das Grab der Rondraheiligen

Die Helden dringen in die tiefen Gelasse des Grabtempels
vor, wo die Gebeine der Heiligen Lutisana aufbewahrt
werden. Der Weg, der {iber eine Treppe aus dem Haupt-
schiff des Grabtempels nach unten fiihrt, ist von einigen
Leichen gesdumt, darunter Verteidiger, aber auch eini-
ge Myrmidonen. Dumpfe Stimmen sind aus der Dunkel-
heit zu vernehmen, die offenbar aus der Grabkammer
kommen. In der Pilgerstitte unter dem Tempel kommt
es zur Konfrontation mit Somena Talligon, die die Grab-
statte schanden will, indem sie das Blut und die Gebeine
der Heiligen Lutisana als Opfer an Shinxir in acht gro-
Ren Feuerschalen zu verbrennen beabsichtigt.

Wenn du die finale Auseinandersetzung ein-

facher gestalten mchtest oder die Helden schon
sehr angeschlagen sind, kann es zwei zwar verletzten,
aber geweihten Ardariten gelingen, ebenfalls den
Durchbruch zu schaffen. Sie schlieBen sich den Helden
an und untersiitzen sie im Kampf gegen die Ver-
schworer. Die Rondrageweihten werden in jedem Fall
versuchen, das Erscheinen des Geistes der Heiligen Luti-
sana auszuldsen und kennen die Namen der vier Ordens-
griinder des Theaterordens, deren Andenken in der
Grabkammer geehrt wird, und wofiir sie stehen.

Die Grabkammer der Heiligen Lutisana

Die Heilige Lutisana von Kullbach wurde in einer Kaver-
ne bestattet, die als ein Drachenhort aus der Geronszeit
gilt, den sich nach Bosparans Fall die Goblins unter ihrer
K6nigin ©& Uspuschanna der Blutigen zu ihrem Riickzugs-
ort siidlich von Arivor erwahlten. Die natiirliche Hohle
wurde von den Theaterrittern zunichst rudimentar und

spiter im Zuge der Errichtung des Grabtempels aus-
gebaut. Die Kaverne ist etwa 30 Schritt lang, 20 Schritt
breit und fast 10 Schritt hoch. Der drei Schritt breite
Felsspalt ist mit Seilen abgesichert, und eine Briicke
fithrt hintiber, die jedoch von Myrmidonen bewacht
wird. Alternativ kann man mit einem beherzten Sprung
und einer gelungenen Probe auf Kérperbeherrschung
(Springen) -1 trotz der fehlenden Méglichkeit, Anlauf zu
nehmen, {iber den tiefen Abgrund hinwegsetzen. Miss-
lingt die Probe, prallt der Held gegen die Felsen (1W3+1
SP), kann sich aber noch festhalten. Sollte bereits ein
Kampf im Gange sein, kann der Held eine Kampfrunde
lang nicht handeln, da er sich kletternd aus seiner miss-
lichen Lage befreien muss (keine Probe erforderlich).
(Anzahl der Helden / 2) + 2 Myrmidonen (Werte siehe
Seite 102) unterstiitzen Somena bei der Vorbereitung
desRituals. Sollten die Helden noch von Kampfgefihrten
begleitet werden, kannst du diesen eine weitere passen-
de Anzahl von Myrmidonen entgegenstellen.

Somena Talligon bemerkt die Helden, sobald diese die
Kaverne betreten. Auf einen knappen Befehl hin brin-
gen sich die Myrmidonen in Position, um ihre Anfiihrerin
zu verteidigen. Die Verschwdrer greifen nicht sofort an,
sondern erwarten den Befehl, den Kampf zu erdffnen.
Dies gibt den Helden die Gelegenheit zu einem kurzen
Wortgefecht mit der Erzschurkin,

Wenn du es den Helden noch ein wenig schwerer

machen willst, kann ein weiterer Myrmidone das
Ritual von der Galerie aus mit einer Fernkampfwaffe ab-
sichern und die Helden in Schach halten, bis der Kampf
beginnt.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet eine gewaltige Hohle, an deren Winden rondria-
nische Malereien prangen, welche die Befriedung des Horas-
reiches durch die Theaterritter und ihren Kampf gegen die
Goblins zeigen. Einige Treppenstufen fiihren hinab in die
Grabkammer, die durch einen Felsspalt in zwei Teile geteilt
ist. Eine schmale Briicke fiihrt hiniiber in den griferen Teil
der heiligen Pilgerstdtte. In verwinkelten, abseits liegenden
Nischen erblickt ihr vier weitere schlichte Altdre von Ordens-
griindern der Theaterritter. Der erhabene Sarkophag der
Heiligen Lutisana liegt im hinteren Bereich der Kaverne, der
von einer Galerie umfasst wird. Doch welch Frevel! Lutisa-
nas letzte Ruhestditte wurde gedffnet! Acht Feuerbecken ste-
hen im Rund eines Kreises davor und erfiillen die Grabhéhle
mit flackerndem Licht. Vor jedem Feuerbecken liegen bleiche
Knochen, die die schindlichen Ketzer scheinbar bereits zur
Opferung vorbereitet haben. In ihrer Mitte steht ein giildener
Kelch mit rondrianischen Verzierungen - der Schmerzende
Kelch! Mehrere Verschwérer sind offenbar dabei, die Schin-
dung der Grabstitte durch ein ketzerisches Ritual vorzu-
bereiten. Zwischen ihnen kniet der blutende Hochgeweihte
des Tempels, der seinen hoffnungslosen Blick gesenkt hat.
Auf den Treppenstufen vor dem Grab steht mit ausgebreiteten
Armen eine vom Rauch der Feuerbecken umwaberte Er-
scheinung. Sie ist in eine altertiimliche Riistung und einen
langen Umhang gehiillt, deren schwarz-gelbe Farbmuster im
Feuerschein unheilvoll schimmern. Zu ihren FiifSen stehen ein
Korb mit Wurfspeeren und ein glinzender Legiondrsschild.
Aus einem Riickengehdnge ragen zwei schlanke Langschwerter
hervor, deren Parierstangen Hornissenfliigeln nachempfunden
sind. Das Gesicht der Gestalt ist hinter einer grauen Voll-
gesichtsmaske mit einem dritten Auge auf der Stirn verborgen,
iiber dem kleine Edelsteine funkeln. Von der Person geht eine
kalte, natiirliche Autoritit aus. Der Schein der Feuerschalen
wirft einen riesigen Schatten hinter ihr an die Wand, der die
finstere Silhouette einer monstrgsen Hornisse zeichnet.

@ Sturm auf Urbet

Die Altdre der Ordensgriinder

In natiirlichen, grob bearbeiteten Felsnischen stehen die
Altdre von vier Ordensgriindern des Theaterordens mit
Kupferschalen auf steinernen Tischen fiir Opfergaben
und Kerzen in kleinen Nischen dariiber. Wandmalereien
zeigen verklarte Bilder der Heroen aus alter Zeit. Jeder
Held, der sich einem der Schreine auf 3 Schritt nhert,
darf eine Probe auf Gétter & Kulte (Rondra) ablegen. Bei
einer gelungenen Probe kann die jeweilige verehrte
Person oder der verehrte Heilige erkannt werden:

< Lutisana von Kullbach ist als junge, ernste Kriegerin
mit Zweihdnder dargestellt. Die als Schutzherrin
gegen Tyrannei verehrte Heilige tritt fiir das Gute ein
und hat das Schlachtengliick hiufig auf ihrer Seite.
Salim al'Thona ist ein alttulamidischer Krieger von
bulliger Statur, bewaffnet mit einem leicht ge-
schwungenen Schwert. Der Stier vom Szinto war der
stoische, gnadenlose letzte Tribun der Pratorianer-
garde unter Hela-Horas.

Arkos von Zorgahan ist ein beeindruckender Heer-
fithrer, der den Stolz und die Wehrhaftigkeit der
Aranier verkorpert, von denen er als Lokalheiliger
der Rondra verehrt wird.

Pakhizal al’Marfun wird als ldchelnder Tulamide mit
Krummsibel gezeigt. Der Stammeskrieger wurde nach
einem Attentat gegen Hela-Horas lange Jahre gefoltert
und schwankte zwischen Wahnsinn und Genialitét.

Die Maske fillt

Somena ist nun ginzlich im Schwarz und Gelb Shinxirs
angetan und durch die Persona Oblivia verhiillt. Im Kreis
der Feuerbecken kniet L& Bifurco Pertronus von Grothedal
(28, braune Haare, schicksalsergebener Mystiker; Willens-
kraft 10 (15/13/13), SK 2), der gefangen genommene junge
Hochgeweihte des Grabtempels, den die Myrmidonen als
Zeugen fiir die Macht und den Sieg Shinxirs auserkoren
haben. Thr Ziel ist es, nach dem Schlag in Urbet wieder un-
erkannt nach Vinsalt zuriickzukehren, um die weiteren
Schritte der Myrmidonen vorzubereiten. Von Grothedal soll
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dann die Nachricht von der Riickkehr Shinxirs ins Herz der
Rondrakirche tragen. Wenn die Helden Somena entlarven,
verwirft sie ihren urspriinglichen Plan. Sie legt die Maske
ab und wird alles daran setzen, neben den Helden auch
den Hochgeweihten zu téten. Greifen die Helden nicht
unmittelbar an, hilt Somena die Myrmidonen kurz zuriick.
Folgende Worte und Erwiderungen kannst du in ein kurzes
Wortgefecht einbinden:
< [hr? Erneut? Wollt Ihr immer noch nicht von eurem Tun
ablassen? Flieht, ihr Geschmeif3, oder sterbt!
Die wahren Zwolfgétter? Thr Narren! Eitel sitzen sie auf
ihren Pfriinden und scheren sich nicht um unser Schick-
sal. Nur vereint unter SEINEM Banner sind wir stark
und werden siegen!
Mein Tod ist unbedeutend und wird Shinxirs Riickkehr
nicht verhindern. Der grof3e Stratege hat sich ldngst er-
hoben und wird seinen Platz in Alveran einfordern!
Die Kirche der Rondra ist schwach und zerrissen. Perri-
cum? Zerstort! Arivor? Zerstort! Die Spitze des Schwerts?
Gefallen! Rondra liegt am Boden und die Zeit, dass die Al-
veranischen einen neuen Heerfiihrer kiiren, ist gekommen.
© Genug! Erspart mir eure belanglosen Worte. (zu den
Myrmidonen) Tétet sie!
Auf lange Dispute wird sich die Verschwdrerin nicht
einlassen. Spitestens nach einigen Wortwechseln be-
ginnt das finale Gefecht - ein Kampf auf Leben und Tod.

«
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Ketzerin greift nach dem Schild und einem Speer und reckt
den Kopf in die Hohe. Mit kalter, lauter Stimme hallen ihre
Worte durch die Kaverne. ,,Shinxir! GrofSer Stratege, Gott des
Krieges! Sieh auf mich herab. Seit Jahrhunderten halten wir dir
die Treue. Ich stehe hier in deinem Namen und l6se den ewigen
Schwur meiner Familie ein. Zeige dich, Unbesiegbarer, Herr der
Acht Banner, und ehre unseren Sieg!* Unvermittelt flackern die
acht Feuerbecken auf und tauchen die Grabkammer in helles
Licht. Ein verstérendes Brummen, das aus den Tiefen der Sphd-
ren heraufzuziehen scheint, umfingt euren Geist. Im unheiligen
Farbenspiel steht Somena Talligon wie eine Konigin.

(Falls sie die Maske abgenommen hat: IThre Augen sind
geschlossen. Sie lichelt. Thre Ziige verkldren sich fiir einen
Moment ...)

Dann huscht ein giildener Schimmer iiber ihren Leib. Als sich
die Verrdterin an der Alveransleuin wieder euch zuwendet,
vermeint ihr fiir einen Lidschlag, gelbe Flammen in ihrem
Blick zu erkennen. Eure Nackenhaare stellen sich auf, jede
Faser eures Korpers steht plotzlich unter Spannung. Auch ihr
spiirt es. Urplotzlich trifft euch die Gewissheit wie ein Schlag.
Shinxir, der Gott der Legionen, hat sich erhoben!
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Das Ringen der Kriegsgotter

Die Tugenden Rondras (Ehrenhaftigkeit, Mut, Ver-
antwortung, Zweikampf) und Shinxirs (Gemeinschaft,
Effektivitidt, Mitleidlosigkeit) werden im finalen Kampf
sichtbar. Somena hat ihre Initiation vollzogen und wurde
von Shinxir erhort. Sie wirkt wie eine unbezwingbare

Die Persona Oblivia
Aussehen: Eine schlichte, dunkelgraue Voll-
gesichtsmaske mit einem dritten Auge auf der Stirn.
- Nur einige dezente Ziselierungen unterstreichen
_ ihre edle Anmut. Uber dem Stirnauge sind kleine
' Diamanten eingelassen, die leicht funkeln,
Hintergrund: Die Persona Oblivia ist eine der le-
genddren Masken der Macht, bei der es sich um |
“einen seit {iber anderthalb Jahrtausenden wohl
gehiiteten Schatz der Familie Talligon handelt. Die
urspriingliche Herkunft der Maske ist unbekannt,
~ doch es ist zu vermuten, dass sie mit den giilden-
landischen Siedlern vor langer Zeit ihren Weg 4
nach Aventurien fand. .
' Regeln: Wer die Maske anlegt, wird von einem |
Sturm aus Erinnerungen und Gefiihlen ihrer fri-
heren Tréger erfasst. Mit einer gelungenen Probe
auf Willenskraft -3 kénnen die Bilder geordnet wer-
den. Misslingt die Probe, erleidet der Triger alle
5 KR 1 Stufe Verwirrung, bis er das Bewusstsein
verliert, falls er die Maske nicht rechtzeitig ab-
_ legt. Die Maske hat viele geschichtstrichtige und
' wichtige Ereignisse der Familie Talligon seit dem
- Wirken des Shinxirius Magnus memoriert. Fiir den !
" Blick in das Leben friiherer Trager nimmt sie aber
einen kostbaren Preis: Fiir jeweils 1 Stunde, in der
die Maske getragen wird, verliert der Trager eine
seiner eigenen Erinnerungen. Dadurch kénnen
- Wissen und Fertigkeiten fritherer Triger hinzu- ‘
gewonnen werden, wahrend eigene schwinden. ;
Die Meisterin entscheidet, ob Abenteuerpunkte von
~ Fertigkeiten umverteilt werden, um die verlorenen {
- und neuen Erinnerungen darzustellen. Pro Stunde }
/

- sollten etwa 2-10 Abenteuerpunkte umverteilt wer-
L den. Zudem wird der Triger immer gefiihlskilter
| und mitleidloser und ndhert sich damit den morali-
8 schen Tugenden des alten Shinxirglaubens an.

B s —— i et b |

Heerfiihrerin, welche die Myrmidonen kommandiert. Sie
ist ab diesem Zeitpunkt in der Lage, Liturgien in der Tra-
dition (Shinxirkult) (siche Seite 106) einzusetzen. Die Ge-
beine Lutisanas liegen bereit und drohen in den Feuer-
becken geopfert zu werden. Auch der Rondrageweihte
Bifurco befindet sich in groRer Gefahr. Noch scheint So-
mena entriickt und leicht abgelenkt, sodass den Helden
einige Kampfrunden bleiben, ihn zu befreien. Die Schar
der Myrmidonen wirft sich ihnen entgegen. Sie kimpfen
unnachgiebig und wie eine Einheit. Wenn er noch lebt,
befindet sich Nestario Scossavalli unter den Verschwérern.,
Die Myrmidonen sind diszipliniert, mitleidlos und ent-
schlossen. Sie spiiren die Nihe ihres Gottes und wollen
siegen. Die folgenden Ausfiihrungen sollen dich dabei
unterstiitzen, einen spannenden und heroischen Kampf
zu inszenieren, der die Helden bis aufs AuRerstes fordert.

Wenn Somena entlarvt wurde und den Myrmidonen
befiehlt, alle zu téten, kann einer der Verschwérer
sich auch um Bifurco kiimmern - wenn er noch am Leben
ist: Nestario Scossavalli - und dem Hochgeweihten mit einem
Dolch die Kehle durchschneiden, bevor er sich selbst mit
einem hisslichen Lachen den Helden entgegenwirft.

E’t !




Bifurco ist dadurch dem Tode nahe (-4 LeP), kann aber noch
nach den Regeln zur Letzen Rettung und Tod (siehe Regel-
werk Seite 340) gerettet werden,

Somenas Kampftaktik

Somena kommandiert die Myrmidonen zunichst aus dem
Hintergrund und setzt hierfiir ihre Sonderfertigkeiten (Tak-
tische Befehle) und Liturgien (Gest Des StraTeGEN) ein. Mit
Schild und Wurfspeer wehrt sie Fernkampfangriffe ab und
setzt Angreifer ihrerseits unter Druck. Sie erdffnet ihre t6d-
lichen Wiirfe mit einem Speer pes Atrieren und schleudert an-
schlieRend ihre normalen Speere. Sobald sie persénlich an-
gegriffen wird, wirkt sie den Schutz der Hornissenkdnigin.
Verwickeln mehrere Gegner sie in den Nahkampf, behilt sie
den Schild am Arm und zieht eines ihrer Schwerter. Im Zwei-
kampf oder wenn sie erkennt, dass eine gnadenlose Offensive
taktisch sinnvoller ist, l4sst sie den Schild fallen und zieht das
zweite Schwert. Somena ist in vielen Waffengattungen aus-

Rondra selbst den Geist der Heiligen Lutisana aus den zwdlf-
gottlichen Paradiesen, der in der folgenden KR erscheint, um
den Helden beizustehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich beginnt die Luft zwischen euch zu flirren, als die
geisterhafte Gestalt einer jungen, entschlossen wirkenden Krie-
gerin erscheint. Sie deutet mit ausgestrecktem Arm auf den
Schmerzenden Kelch, der zwischen den acht Feuerbecken wie
gefangen wirkt. Ein leises Wispern dringt in euren Geist, wie ein
sommerlicher Windhauch, der Wirme und Zuversicht spendet.
»Befreit mein Blut aus dem Bann des Hornissengestaltigen und
lasst mich die Essenz meines lebendigen Leibes spiiren.” Die
Aura des Geistes zittert und flackert, als drohte er, sogleich wie-
der zu zerflielen, weil es ihm an Kraft fehlt.

gebildet und verfiigt tiber ein hohes taktisches Geschick, so-
dass sie sich auf verdndernde Kampfsituationen blitzschnell
einstellen kann. Thre beiden Langschwerter weild sie mit
gnadenloser Prézision zu fiithren. Sie kiampft schndrkellos,

Mit einer gelungenen Probe
auf Korperbeherrschung (Kampf-
manéver) -3 (zusitzlich er-

= Im 4. Jahrundert nach
Bosparans Fall soll der
Kelch auch das Blut des

kaltherzig und effektiv. schwert um die Anzahl der ’
e letzten Hochmeisters des
Gegner) kann die Einheit der :
- y i Theaterordens, Bogumil
Gottlicher Beistand Myrmidonen durchbrochen oder

X v Fortitudo von Arivor, bei
umgangen werden (siche Seite

Aber auch die Helden kénnen gottlichen Beistand erhalten, o
dessen Hinrichtung auf-

indem sie Rondra oder die heilige Lutisana anrufen oder sich
schlicht heldenmiitig verhalten. Die Schwelle fiir Helden-
mut liegt im Finale nicht hoch, Wenn sie versuchen, die Ge-
beine der Heiligen Lutisana zu erbeuten, Bifurco zu befreien
oder sich den Myrmidonen mutig entgegenstellen, entsendet

89), um im Zentrum des Feuer-
kreises an die heilige Reliquie
zu gelangen, die das Blut der
Heiligen Lutisana enthilt. Ab-
lenkungsmanéver, das Kdmpfen in einer Uberzahl oder an-
dere Ideen der Spieler kénnen die Probe erleichtern,

Der Schmerzende Kelch ist ein giildener Pokal mit rondria-
nischen Verzierungen. Er enthilt eine tief dunkelrote,
zdhe Masse, bei der es sich den Legenden der Rondrakir-
che zufolge um das Blut der Heiligen Lutisana von Kull-

gefangen haben.

bach handelt®, die 11 BF hingerichtet wurde.Q <« -« -« -+ g

Wenn die Helden den Kelch aus dem Bann der Feuerschalen
heraustragen und zu Lutisanas Geist tragen, sodass dieser
seine darin aufbewahrte Lebensessenz beriihren kann, ver-
dndert sich die geisterhafte Erscheinung.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Erscheinung beginnt von innen heraus zu leuchten und
flutet die Kaverne mit hellem Licht. Die Flammen der Feuer-
becken werden kleiner, als ein zorniges Donnergrollen die Ka-
verne erschiittert, sodass Staub von der Decke rieselt. Rondra,
die Wdchterin auf Alverans Zinnen, hat die Herausforderung
angenommen! Vom Geist der Heiligen Lutisana ausgehend
schiefen smaragdgriin schimmernde Fdden zu den vier Altd-
ren der Ordensgriinder, um die sich gleifSende Aureolen bilden.
Ihr vernehmt die klare, singende Stimme der Heiligen, die euch
mit tiefer Entschlossenheit erfiillt: ,,Ruft mich und meine alten
Kampfgefihrten an, wir werden euch beistehen, auch wenn
wir lingst an Rondras langer Tafel weilen! Silbrig Schwerter
singen, feurig’ Kampferherz erbebt, kiihne Taten erwachen!
Die Leuin schaut auf euch herab, schenkt ihr diesen Sieg!*




Die Helden spiiren die gottliche Verbindung und kénnen
Rondras Macht fiir sich nutzen, die ihnen {iber die Griinder
des Theaterordens zur Seite steht: Jeder der vier Ordens-
griinder hilt eine, dem Charakter des jeweiligen Heroen ent-
sprechende, Kraft fiir die Helden bereit, die diese aktivieren
kénnen, wenn sie seinen Namen anrufen.

Ein Held muss sich an den jeweiligen Heroen-Altar stellen und
1 Aktion fiir ein Gebet verwenden (Probe auf Gétter & Kulte (Ron-
dra) +1). Sobald die Probe gelungen ist, erhalten alle Helden die
Kraft, die der Heroe gewdhrt, Jede aktivierte Kraft steht den
Helden bis zum Ende des Kampfes zur Verfiigung,
Jede Unterstiitzung durch einen der Ordensgriinder erfahren
die Helden leibhaftig, Sie spiiren die Essenz und das Wirken
der Heroen in sich. Das kann sich in kurz aufflackernden Visio-
nen, Geftihlen oder Worten, die als Nachhall vergangener Zei-
ten in ihren Geist dringen, dulern, Lutisana und ihre Kampf-
gefihrten bringen folgende Fahigkeiten mit, die die Helden
mit der jeweiligen Anrufung erhalten:

< Lutisana von Kullbach: Der Held gewinnt sofort 1 Schip zu-
riick (sofern er nicht noch alle Schips besitzt). Sein Atta-
ckewert steigt um 2 Punkte und er kann alle Stufen Furcht
ignorieren.
Salim al'Thona: Der Held verursacht bei einer Attacke zu-
sétzlich +2 TP.
© Arkos von Zorgahan: Der Held kann die Kampfumgebung
besser fiir sich nutzen und sich mit einer freien Aktion in
eine Vorteilhafte Position bringen. AuRerdem steigt sein
Verteidigungswert um 2 Punkte.
Pakhizal al' Marfun: Der Held regeneriert am Ende jeder KR
1W6 LeP und er kann alle Stufen Schmerz ignorieren.
Lutisana lésst sie die Zuversicht verspiiren, das Richtige zu
tun und zu siegen. Sie schwingt einen blitzenden Zwei-
hénder, der blutige Ernte unter ihren Feinden hilt.

Der Stier vom Szinto reagiert stoisch und zéh, diffuse Bil-
der einer wunderschénen Kaiserin (Hela-Horas, in deren
Praetorianerleibgarde er eine Zeit lang diente) verkldren
den Blick.

Sie nehmen Arkos’ Leidenschaft war, dessen Kampf leicht-
fiiBigen, flieRenden Bewegungen folgt. Sie erblicken seine
erhabene Gestalt, die auf einem aranischen Streitwagen in
die Ferne schaut.
Pakhizals Gefithle schwanken zwischen Wahnsinn und
Genialitét, die schiere Lebenskraft pulsiert in seiner Es-
senz. Es huscht ein Bild durch ihren Geist, wie er einen
blitzenden Krummsibel tief in das Herz einer alten Go-
blinschamanin (Uspuschanna der Blutigen) stoRt.

-«

Weitere Kampfszenen

€ Somena ist nach der Geistererscheinung Lutisanas kurz
tiberrascht und abgelenkt. Wenn sie in der folgenden KR
Spezialmangver oder Liturgien einsetzt, sind diese um -3
erschwert.

Die Helden kénnen verhindern, dass Somena und die Myr-
midonen die Gebeine der Heiligen Lutisana als Opfergabe
an Shinxir dem Feuer {ibergeben. Mit 1 Aktion und einer
gelungenen Probe auf Karperbeherrschung (Kampfmandver)
-1kénnen QS/2 Teile der Gebeine, die vor den acht Feuer-
schalen liegen, in Sicherheit gebracht werden.

Einer der Myrmidonen ist bei den Feuerbecken zuriick-
geblieben und wird in der zweiten KR nach Beginn der

Kidmpfe mit der Opferung beginnen. Die Opferung eines
Teils der Gebeine nimmt den Myrmidonen jeweils fiir 2 KR
in Anspruch, sodass die Gebeine der Heiligen Lutisana
nach 16 KR (18 KR nach Beginn des Kampfes) vollstindig
dem Feuer tibergeben wurden.

Die Helden kénnen den Hochgeweihten Bifurco (wenn
er noch lebt) befreien, den sein Versagen in tiefe Schuld-
gefithle gestiirzt hat. Sobald die Helden den Geweihten
mit einer beherzten Aktion und einer gelungenen Probe
auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelgesprdch) aus seinem
Selbstmitleid erwecken, verlangt er nach einer Waffe und
greift in den Kampf ein (Werte wie einer der Verteidiger
Urbets, siehe Seite 104).

Bei Zweikdmpfen an der Briicke tiber den Felsspalt droht
der Sturz in den Abgrund, wohingegen umgestiirzte
Feuerbecken und aufsteigende Hitze unversehens den
Weg versperren oder die Kleidung eines Helden in Brand
setzen und Proben auf Kdrperbeherrschung (Balance oder
Kampfmanéver) erfordern, um nicht in den Abgrund zu
stiirzen (Sturzschaden nach Meisterentscheid, siche
Regelwerk Seite 340) oder den Status Brennend auf kleiner
Fliiche zu erhalten (siche Regelwerk Seite 341).

Wenn den Helden im Kampf gegen die Myrmidonen die

Luft vorschnell auszugehen droht, riicken einige Ver-
teidiger unter der Fithrung Rondralios von Urbet, wenn auch ge-
schwicht, in die Kaverne nach und halten den Helden den Rii-
cken frei, sodass diese Somena Talligon zum letzten Gefecht
stellen kénnen.

Der Tod einer Ketzerin

Somena kdmpft mit einem Licheln auf den Lippen bis zum
Tod. Sie hat die Wiederauferstehung Shinxirs erfahren und
den Treueschwur ihrer Familie erfiillt. Thre Niederlage in die-
sem letzten Gefecht wird zugleich ein Teilerfolg fiir sie sein,
denn auch wenn es ihr nicht gelungen ist, der Rondrakirche
jenen harten Schlag zuzufiihren, den sie mit der Entweihung
der Grabstitte beabsichtigt hatte, ist die Riickkehr Shinxirs
doch ein groRer Erfolg fiir die Gemeinschaft der Myrmidonen,
in der der Tod eines Einzelnen nichts zzhlt.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:
Die Ketzerin blutet aus vielen Wunden. Als der letzte Hieb Somena trifft,
verharrt sie in ihren fliefsenden Bewegungen. Thr Kopf neigt sich zur
Seite und in ihren Augen blitzen noch einmal gelbe Flammen auf, als ihr
die Waffen aus den Héinden gleiten. Ein Léicheln umspielt ihre Lippen,
als thr Leib nach hinten umkippt und hart auf dem Boden aufschlégt.
Somena Talligon ist tot.

Auch das fremdartige Brummen ist verstummt. Die Aureolen vor den
Altéren der Ordensgriinder blitzen noch einmal kurz auf und ihr ver-
sptirt den Dank, Respekt und Stolz eurer mythischen Kampfgefihrten.
Der Geist der Heiligen Lutisana vergeht, und nur noch schwach er-
kennt ihr ihre Essenz, als ihre sanften Worte euch umfangen. ,,Thr
habt meine letzte Ruhestdtte vor einem schrecklichen Frevel bewahrt.
Ddfiir gebiihrt euch mein ewiger Dank. Die Menschheit muss den Mor-
gen nicht fiirchten, solange sie auf Helden wie Euch zihlen kann. Lebt
wohl...“ Dann verblasst die Erscheinung der Heiligen.




Ausklang und Ausblick

Der Verrat einer hochrangigen Geweihten und die
Riickkehr Shinxirs und seiner Diener lasten schwer auf
der Rondrakirche. In der Gerondrata rumort es weiter,
da der Verrat von Mitgliedern der Horaslegion nicht un-
bemerkt geblieben ist.

Die Helden werden zur Verschwiegenheit verpflichtet,
da der Umfang der Verschworung zunichst aufgeklart
werden soll und die Kirche den Verrat in den eigenen Rei-
hen geheim halten méchte. Als Dank erhalten sie einen
silbernen Anhinger in Form eines Lowinnenkopfes, der
sie als Freunde der Rondrakirche auszeichnet, die jeder-
zeit und tiberall auf die Hilfe der Kirche zdhlen kénnen.
Wenn sie mdchten, erhalten sie auRerdem eine perma-
nente Waffenweihe.

Die Rondrakirche beansprucht das Banner der Treue
und die Persona Oblivia als ketzerische Reliquien und
Beweismittel fiir sich und nimmt sie unter Verschluss.
Bifurco von Grothedal wird, sofern er noch am Leben ist,
nach seiner persénlichen Niederlage in Urbet den Grab-
tempel verlassen und sich auf eine Pilgerreise begeben.
Die Helden werden in Vinsalt von allen Vorwiirfen frei-
gesprochen, soweit sie dies nicht zuvor bereits selbst er-
reicht haben.

Die Kdmpfe in Urbet haben auf Seiten der rondratreuen
Verteidiger Verluste gefordert, und zwar ungefihr 15
Tote und 30 Verletzte, wenn es den Helden gelungen ist,
die Wirkung des Banners der Treue zumindest voriiber-
gehend aufzuheben. Haben sie die karmale Standarte
nicht beachtet, sind die Opferzahlen héher: Es sind dann
ungefihr 25 Tote und 50 Verletzte.

Die Verbreitung der Ereignisse

Wihrend die Nachricht von einer Schlacht um die
Tafelbergfestung von Urbet schnell die Runde macht,
versucht die Rondrakirche die Hintergriinde des Vor-
falls zunichst zu vertuschen.
Unter dem Meister des Bun-
des der Senne Altes Reich,

kircheninternen Richters innehat: £ Thorgrimm Sohn des
Tuwar.

Auch wenn es den Rondrianern nicht geféllt, miissen
sie hinnehmen, dass auch der gut informierte Marschall
des Horaskaiserlichen Hausordens vom Heiligen Blute, der
Wabhrer der Ordnung Staryun Loriano, groRes Interesse
an der Aufklirung der Geschehnisse hegt. Nach einer
gewissen Zeit wird schlieflich auch der Horas durch den
Meister der Senne, den Comto Marschall und den Wahrer
der Ordnung {iber die ketzerischen Umtriebe in Vinsalt
und der Gerondrata informiert.

Die iiberlebenden Myrmidonen, die nach den Kidmpfen
in Urbet wieder untertauchen, halten sich bedeckt, um
den kirchlichen und staatlichen Untersuchungen zu
entgehen, So sickern nur in solchen Kreisen, die mili-
tarisch, geschichtlich oder kultisch untereinander gut
vernetzt sind, nach und nach unbestitige Geriichte iiber
die wahren Hintergriinde der Ereignisse in Urbet durch.
In der nichsten Zeit wird es kein Allgemeinwissen sein,
dass sich der Shinxirkult in Urbet offenbart hat.

Die Primirliturgie

Aufgrund der Berichte der Helden und Bifurco von Grot-
hedals weil die Rondrakirche, dass sich in Urbet karma-
les Wirken im Namen Shinxirs offenbarte. Seine Primér-
liturgie wurde durch Somena Talligon rekonstruiert und
weitergegeben. Uber den Strategus der Myrmidonen
wird die Primdrliturgie schlieflich weiteren Kohorten
zugénglich gemacht. Damit ist die Fahigkeit zur Weihe
von Priestern Shinxirs in die Hinde seiner Diener ge-
langt, sodass es kiinftig weitere geweihte Priester des
alten Kriegsgottes geben wird. Trotz Abschmetterns des
Toleranzediktes beginnt der Shinxirkult langsam zu er-
starken. In den Legionen, bei vereinzelten Anhidngern
der Renascentia und einigen alteingesessenen Familien
des Horasreiches findet er Riickhalt.

Das Schicksal der Casa Talligon

Die Rolle der Familie in Vinsalt ist kiinftig geschwicht,
sie verliert einige Pfriinde und Privilegien. Somenas
Sohn & Sumudan Talligon, der Baron von Ucurino, wird
wegen Ketzerei und Beteiligung an einer Verschwérung
zum Tode durch das Schwert verurteilt. Viele Familien-
mitglieder konnen nachweisen, dass sie in die Ver-
schworung ihres Oberhauptes nicht involviert waren.
Aufgrund alter Verbindungen und Schwiire behilt die
Familie ihren Status als Casa Fondari. Aufstrebende Case
Nobile wittern jedoch die Chance und werden kiinftig
versuchen, die Talligon zu Fall zu bringen.

L Romur  Clamoripio  von
personliche Vetretung des Schreyen, wird eine Unter-
Hotasnm suchung eingeleitet, um das
Y A - AusmaR der Umtriebe und
~  die Frage einer weiteren
Unterwanderung der Kir-
che zumindest kirchenintern zu kldren. Aufgrund der
Beteiligung von Mitgliedern der Horaslegion an den
Kidmpfen in Urbet schaltet sich jedoch auch der Comto
‘.. O Marschall® ein, & Maldonado da Brasi, und leitet als Kron-
beamter eine eigene Untersuchung der Ereignisse in die
Wege.
Als die Untersuchungen durch Kirche und Staat zu
stagnieren scheinen, entsendet 1 Bibernell Armalion

des Horasreiches als

Der Helden Lohn

Alle Helden erhalten pauschal 35 Abenteuerpunkte.
von Perricum, das Schwert Hinzu kommen 5 Abenteuerpunkte, wenn sie Bonnaro
der Schwerter, mit der Zu-  Talligon als Mérder Iorics {iberfithrt haben, und weite-
stimmung des Roten Rates®® O re 5 Abenteuerpunkte, wenn sie das Banner der Treue
den Erzkanzler der Ron- : erobert haben. Zusitzliche 10 Abenteuerpunkte erhilt
drakirche, der zugleich : jeder Held zum Steigern der im Abenteuer haufig ein-
das Amt des obersten : gesetzten Fertigkeiten.

== Der Kirchenrat der

Rondrakirche.
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Anhang I — Die Myrmidonen

§ Somena Adamente Talligon

Kurzcharakteristik: 61, einst brillante Rondrageweih-
te, nun Shinxirverschwérerin, kurze graue Haare,
dunkle Augen, kalte, natiirliche Autoritit

Motivation: Wahrung des Familiengeheimnisses der
Talligon, Hiiterin der Vinsalter Shinxirverschworung,
Einlgsung des alten Familienschwurs durch die Riick-
kehr Shinxirs nach Aventurien

Agenda: siehe Seite 8

Funktion: Somena ist Kopf der Vinsalter
Verschwdrung der Myrmidonen und die
Erzschurkin des Abenteuers.

Hintergrund: siehe Seite 8

Feindbilder: Feigheit, Verrat an Shin-
xir, fehlende Opferbereitschaft fiir das
Kollektiv

Darstellung: Somena ist eine
bieterische Erscheinung und wahrt
distanziertes Auftreten. Sie er-
teilt kurze und prizise Kom-
mandos. Thre gesamte Haltung
und Aura sind an Strenge kaum
zu iiberbieten.

Besonderheiten: Somena ver-
wendet im Abenteuer keine
Liturgien der Rondra-
kirche mehr. Im Fina-
le ist sie in der Lage,
Liturgien der Tradi-
tion (Shinxirkult)
einzusetzen.

Schicksal: Somena
stirbt durch die
Hand der Helden.

8e-

»Mein Tod ist un-
bedeutend und wird
Shinxirs  Riickkehr
nicht verhindernl«

E}affe Kampf- TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
F technik

Legiondrsschild  Schilde 1Wé KK 16 -5/+3 kurz  5,5Stn - 120S  komp (1 AP)
Anmerkung groRer Schild, 40 Strukturpunkte

‘Riistung Riistungsschutz Belastungsstufe zusitzliche Abziige Gewicht Preis Komplexitit
Lamellar 5 2 -1GS,-11INI 17 Stn 380S  komp (3 AP)

Anmerkung: Der Lamellar ist eine Variante der Schuppenriistung.

1 Bonnaro Talligon
Kurzcharakteristik: 28, 1,80 Schritt, meisterlicher Er-
mittler, hellbraune kurze Haare, blaue Augen, ste-
chender Blick, schlanker Kérperbau, arrogant und
unangenehm
Motivation: Bonnaro ist Speertrdger im 5. Stern der
Myrmidonen in Vinsalt. Er ist unmittelbar Dragontina
von Kruber unterstellt, die ihm innerhalb der Conne-
tablia den Riicken freihilt. Er strebt nach einem hhe-
ren Rang in der Struktur des Geheimbundes, was ihm
bislang verwehrt blieb. Durch den Mord an Ioric
und das Ausschalten der Helden will er sich end-
lich fiir héhere Aufgaben empfehlen,
Agenda: Er will die Helden fiir den Mord an Ioric
verantwortlich machen. Er filscht Beweise und
manipuliert Zeugen, damit diese Indizien sie be-
lasten. Nachdem die Helden fliehen oder frei-
kommen, nimmt er ihre Spur auf, um sie
festzusetzen. Drohen sie sich seiner De-
nunziation zu entziehen, plant er, sie
zu toten, Er versucht es dann so dar-
zustellen, als habe er die fliichtigen
Téter bei ihrem Widerstand gegen
die Connetablia erledigt.
Funktion: Bonnaro ist der Mér-
der von Ioric und einer der Haupt-
antagonisten im zweiten Kapitel
des Abenteuers. Er sitzt den Hel-
den im Nacken und verfolgt sie
wie ein Bluthund.
Hintergrund: Das unbedeutende Mit-
glied der Casa Fondari Talligon ist ein Neffe
2. Grades von Somena. Er galt schon immer
als schwarzes Schaf der Familie, zu iiber-
heblich und zu arrogant. Von Dragon-
tina von Kruber wurde er im Auftrag
Somenas fiir die Myrmidonen rek-
rutiert und machte mit Unter-
stiitzung des Geheimbundes
Karriere bei der Connetablia,
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Somena Talligon

MU 17 FF 13 KL 13 GE 15

IN 14 KO 15 CH 13 KK 15

LeP 47 SK 2 AsP - ZK 3

KaP 40* AW 8 GS 8 INI 17+1W6

Schip: 3

Sozialstatus: Adel

Vorteile: Adel I, Beidhidndig, Geweihter, Verbesserte
Regeneration (Lebensenergie) I, Zdher Hund

Nachteile: Prinzipientreue III (Shinxirkult), Schlechte
Eigenschaft (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Attacke verbessern,
Beistand der Gotter [4K1%%¢ Fertigkeitsspezialisierung
Gotter & Kulte (Rondra, Shinxir), Fertigkeits-
spezialisierung Uberreden (Manipulieren), Para-
de verbessern, Schmerzen unterdriicken, Tradition
(Shinxirkult)

Sprachen: Aureliani III, Bosparano III, Garethi I1I

Schriften: Kusliker Zeichen, Imperiale Zeichen

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beid-
hindiger Kampf I+11, Belastungsgewdhnung I+11, Eiser-
ner Widerstand (siehe Seite 105), Finte I+II (Waffenlos,
Langschwert), Formation**°"? (Waffenlos, Lang-
schwert), Gefechtsformation***"'?” (Waffenlos, Lang-
schwert), Gegenhalten®*"?” (Waffenlos, Langschwert,
Legionirsschild), Kampfreflexe 1, Kampfstil-Kom-
bination®¥°%3, Meisterparade**®*** (Waffenlos, Lang-
schwert, Legiondrsschild), Myrmidonen-Stil (siehe
Seite 105), Rondras Trutz-Stil*°® Schnellziehen,
Taktische Befehle (siehe Seite 105), VorstoR (Waffen-
los, Langschwert), Windmiihle*°® (Langschwert),
Wuchtschlag 1+11 (Waffenlos, Langschwert)

Langschwert x2: AT 21 PA12 TP 1W6+5 RW mittel

Langschwert x2 (verbessert)**: AT 22 PA 12
TP 1W6+7 RW mittel

Langschwert und Legionirsschild: AT 21 PA 15
TP 1W6+5 RW mittel

Langschwert (verbessert) ** und Legionirs-
schild: AT 22 PA 15 TP 1W6+7 RW mittel

Wurfspeere (verbessert): FK 17
LZ 2 TP 2W6+3 RW 5/25/40

wo er sich als hartndckiger Ermittler auszeichnete.
Zunichst sah er den Geheimbund als Seilschaft, die
er fiir seinen weiteren Weg nutzen wollte. Inzwischen
steht er voll hinter den Prinzipien und Zielen der Ver-
schworung, da Disziplin, Loyalitdt und Mitleidlosig-
keit schon immer Werte und Tugenden darstellten,
mit denen er sich identifizierte.

Feindbilder:
Schwiche

Darstellung: Er fixiert die Helden mit stechendem Blick
und ldsst sie seine Arroganz spiiren.

Gefiihlsduselei, Unzuverlissigkeit,

Anhang

RS/BE: 4/0 (Kettenriistung) oder 5/0
(Lamellar**, dann jedoch noch INI-1,
GS-1)

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 8, Kraft-
akt 6, Reiten 9, Selbstbeherrschung 15,
Sinnesschirfe 8

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 12, Ein-
schiichtern 9, Etikette 11, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 12, Willenskraft 13

Natur: Tierkunde 5, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 10, Gotter & Kulte 16, Kriegs-
kunst 13

Handwerk: Heilkunde Wunden 7

Segnungen®: Eidsegen, Feuersegen, Grabsegen, Kleiner
Schutzsegen, Starkungssegen, Tranksegen

Liturgien*: Angriffslust 12, Gefiihlskélte*s°™” (Stérkere
Gefiihlskdlte) 8, Geist des Strategen (Schnelles Handeln)
9, Innere Ruhe 8, Schutz der Hornissenkdnigin (Ge-
teiltes Leid ist halbes Leid) 11, Speer des Athleten (Gré-
Sere Reichweite) 10

Ausriistung: zwei verbesserte Langschwerter aus
den Saladan-Schmieden Arivors, drei sehr gut ver-
arbeitete Wurfspeere, ein Legiondrsschild

Kampfverhalten: Als Anfiihrerin hilt sie sich im Hinter-
grund und unterstiitzt die Myrmidonen mit ihren Li-
turgien. Mit den Myrmidonen gemeinsam kdmpft sie
in Gefechtsformation. Im beidhindigen Kampf nutzt
sie Finten II gegen leichtgeriistete und Wuchtschldge
II gegen schwergeriistete Gegner. Droht sie einen
schwerer Treffer zu erhalten, versucht sie mit Gegen-
halten zu parieren.

Flucht: Somena flieht nicht.

Schmerz +1 bei: 35 LeP, 24 LeP, 12 LeP, 5 LeP und
weniger

*) Somenas Karmaenergie, die ihr einst durch Rondra
verliehen wurde, ist versiegt. Die angegebenen KaP
bezieht sie nun von Shinxir. Auf die Abbildung ihrer
Segnungen und rondrianischen Liturgien wird ver-
zichtet, da Somena diese im Abenteuer nicht einsetzt.

**) Diese Waffen/Riistungen trigt Somena nur im Finale.

Besonderheiten: Beweisen die Helden ihre Unschuld,
ldsst Somena ihn zuriickpfeifen. Bonnaro kennt das
Familiengeheimnis der Talligon nicht und hat keine
Ahnung, dass seine Verwandte Somena die Tribunin
der Myrmidonen ist.

Schicksal: Je nach Vorgehen der Gruppe bleibt er un-
erkannt, wird wegen Mordes und Ketzerei zum Tod
durch das Schwert verurteilt oder stirbt durch die
Hand der Helden.

»Daflir werdet ihr hingen!«
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Bonnaro Talligon

MU 15 FF 12 KL 13 GE 14

IN 13 KO 14 CH 11 KK 15

LeP 40 SK 2 AsP - ZK 2

"KaP - AW 7 GS 8 INI 15+1W6

4 Schip: 2

f: Sozialstatus: frei

. Vorteile: Hart im Nehmen*<©'+2

. Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Arroganz)
Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung

| Einschiichtern  (Folter, Verhdr), Fertigkeits-
spezialisierung Gassenwissen (Ortseinschitzung),
Fertigkeitsspezialisierung Sinnesschirfe (Wahr-
nehmen), Ortskenntnis (Vinsalt: Albornsschenck,
Altstadt, Hafenviertel), Unterschlupf finden*o"7”

Sprachen: Garethi I1I, Bosparano II

Schriften: Kusliker Zeichen

- Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Be-

lastungsgewdhnung 1, Eiserner Widerstand (siehe

Seite 105), Entwaffnen (Rapier), Finte I+IT (Waffen-

los, Linkhand, Rapier), Formation*°"? (Waffen-

los, Linkhand, Rapier), Kreuzblock (Linkhand, Ra-

. pier), Myrmidonen-Stil (siche Seite 105), Parade

verbessern, Priziser Stich I+IT (Linkhand, Rapier),

Priziser Schuss T (Balestrina), Riposte (Linkhand,

Rapier), VorstoR (Waffenlos, Linkhand, Rapier), Ver-

teidigungshaltung (Waffenlos, Linkhand, Rapier)

~ Waffenlos: AT 14 PA8 TP 1W6+1 RW kurz

' Linkhand: AT 14 PA8 TP 1W6+1 RW kurz
Rapier: AT 18 PA 10 TP 1W6+3 RW mittel
Rapier und Linkhand: AT 18 PA 11 TP 1W6+3 |

RW mittel

. Balestrina: FK14 LZ2 TP 1W6+4 RW 5/25/40

2 RS/BE: 1/0 (schwere Kleidung)
Talente:

" Korper: Klettern 5, Kérperbeherrschung 7,

Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 8,

' Sinnesschérfe 12

| Gesellschaft: Einschiichtern 11, Etiket-

r’ te 7, Gassenwissen 12, Menschen-
kenntnis 10, Uberreden 12

Natur: -

Wissen: Gotter & Kulte 5, Rechtskunde 8

Handwerk: Handel 5, Heilkunde
Wunden 5

Kampfverhalten: Er kdmpft effektiv
und setzt Entwaffnen ein, um seinen
Gegner zur Aufgabe zu zwin-
gen. UnregelmiRig setzt er

7 eine liberraschende Riposte ein.
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP

" Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP,

10 LeP, 5 LeP oder weniger

" Ausriistung: 2 Anwendungen

Arachnae (siehe Seite 103), 1

Heiltrank (QS 4, 1W6+4 LeP)

.

S e
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Die Familie Talligon
) Das Vinsalter Griindergeschlecht hat einen weit-
verzweigten Stammbaum und sitzt mit Vertretern
{ der Familie in vielen Amtern und Institutionen
% der Metropole. Wir stellen dir einige ausgewahlte
| Familienmitglieder vor,
| Familienbande und ihre Einflussmdglichkeiten er-
' geben. Ein FG hinter der Person bedeutet, dass sie
. das Familiengeheimnis der Talligon kennt, ein M
heillt, dass die Person Mitglied der Myrmidonen ist:
« Somena Talligon ist das Oberhaupt der Case

€ Somenas

aus denen sich die

Fondari. Thr Sohn 1 Sumudan Talligon (36, FG,
M) ist der Baron von Ucurino, einer Klein-
stadt nordlich von Vinsalt, der zumeist im
Palazzo Talligon in Vinsalt residiert. Ihre
Tochter & Rondriga (32, M) dient in der Ho-
raslegion und ist in Arivor stationiert. Some-
nas Mann, ein patriotischer Krieger aus Vin-
salt, kam in den Wirren des Thronfolgekriegs
auf tragische Weise ums Leben. Somenas
Vater @& Rondrigo Talligon inszenierte im
Biirgerkrieg einen Ehrenhdndel mit einem
Rondrageweihten und starb durch dessen
Hand. Thre Mutter & Davina (82) verlor iiber
dem schmerzhaften Verlust den Verstand
und wird im Castello Talligon gepflegt.

Onkel viterlicherseits ¥ curt-
han Talligon (77, FG) war bis vor kurzem
an hoher Stelle im Vinsalter Magistrat td-
tigt. Sein Sohn ¥ Timor (52) ist ihm nach-
gefolgt und sitzt in der Kanzlei des vom
Fiirsten ernannten Stadtregenten, Provost
£ Deredan Bergenoor. Timors Zweitgeborener
ist 1 Bonnaro Talligon (28, M). Curthans
ilteste Tochter ¥ Hexandra Talligon (55,
FG) ist Assessorin (Richterin) des
Kassationshofs, des Berufungs-
gerichts letzter Instanz fiir alle
Entscheidungen von Hoch-
gerichten des Horasreiches.
€ [hre Tante miitter-
licherseits % Dalida (79)
wurde mit einem von
Radoleth  verheiratet.
Somenas  firungldu-
biger Vetter # Festo
von Radoleth (54) ver-
waltet einige groRRere La-
tifundien (Giiter und For-
ste) im Umfeld von Vinsalt.

l

)

e B e inan i sl e |




L -\ P

B e

A v 7 A B e i g

sk e b e~

1 Nestario Scossavalli

Kurzcharakteristik: 36, meisterlicher
Soldner, 1,93 Schritt, etwas dunklerer
Teint, langes fettiges Haar, das zu einem
Pferdeschwanz  zuriickgebunden ist,
kraftiger Krperbau; trigt einen langen
Mantel in dunklen Farben, darunter
eine Lederriistung

Funktion: Er ist der Primus des 3.
Sterns der Vinsalter Myrmido-
nen und versucht, die Helden
auszuschalten.

Hintergrund: Nestario stammt
aus Dr6l im Siiden des Horas-
reiches. Als Kind iiberlebte
er die in den Jahren 1018
bis 1020 BF grassierende
ddmonische Krankheit, die
als Rote Keuche bekannt
wurde, verlor durch sie
jedoch einige Familien-
mitglieder. Er floh mit
seiner Mutter in den Nor-
den des Landes und wurde
im Waffenhandwerk aus-
gebildet. Als erfahrener Mer-
cenario vieler Schlachten hat
er inzwischen eine Anstellung
als Hauptmann der Wach-
mannschaft eines groRen
Handelshauses im Vinsalter

Waffe TP

Kampftechnik L+S

Neethaner Langaxt (2H) Stangenwaffen 1Wé+5 GE/KK 15

Nestario Scossavalli

MU 14 KL 12 IN13 CH 11

FF 12 GE 13 KO 15 KK 15

LeP 41 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW7 SK2 ZK3 GS7

Schip: 1

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

Neethaner Langaxt (2H): AT 17 PA 8 TP 1W6+5
RW lang

Rapier: AT 19 PA10 TP 1W6+4 RW mittel

Balestrina: FK 15 LZ 2 TP 1W6+4 RW 5/25/40

RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration (Lebens-
energie) 11 / Schlechte Eigenschaft (Autoritdtsglaube)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Attacke verbessern,
Aufmerksamkeit, Ausfall 1" (Rapier), Be-
lastungsgewdhnung 1, Einhdndiger Kampf (Rapier;
bereits eingerechnet), Finte T (Waffenlos, Neetha-
ner Langaxt, Rapier), Kampfreflexe I, Myrmidonen-
stil (siehe Seite 105), Préziser Stich I (Rapier), Prizi-
ser Schuss I (Balestrina), Schmerzen unterdriicken,

Hafenviertel. Den Myrmidonen dient er aus tiefer in-
nerer Uberzeugung, denn nur durch die Stirke
und den Zusammenbhalt, die der bosparanische
\ Kriegsgott Shinxir verspricht, werde das Ho-
rasreich wieder zu altem Glanz erbliihen.
Feindbilder: Schwiche, Geschwitzigkeit,
Iloyalitdt
Darstellung: Nestario ist etwas linkisch;
er wirkt kleiner, als er ist, da er
immer leicht seitlich nach vorne
gebeugt ist. Ballt hiufig die Hand
zur Faust, wenn er seinen Wor-
ten Nachdruck verleiht.
Besonderheiten: Nestario er-
hilt seine Befehle aus dem
Castello von Arbas Ponziani.
Er weil nicht, dass Somena
Talligon der Kopf der Vin-
salter Verschworung ist.
Er ist Mitglied der Harbali-
om Bosparani. Der Soldner
ist abhidngig von Ilmenblatt,
das er regelmaRig im Traum-
keller Rabenschwinge (G21)
bezieht.

Schicksal: Nestario stirbt
wahrscheinlich  durch die
Hand der Helden.

»Ihr rdudigen Hunde, das ist
euer Endel«

AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit

0/-2 lang 4 Stein 180HF 120S einf

Sturmangriff (Neethaner Langaxt),
Taktische Befehle (siche Seite 105),
Verteidigungshaltung (Waffenlos,
Neethaner Langaxt, Rapier), Vor-
stoR (Waffenlos, Neethaner Langaxt,
Rapier), Wuchtschlag 1+1T (Waffenlos,
Neethaner Langaxt)

Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 7,
Klettern 5, Kdrperbeherrschung 8, Kraftakt 10, i
Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 11,
Sinnesschirfe 7, Uberreden 10, Verbergen 6, '
Willenskraft 8 4

Ausriistung: 2 Anwendungen Arachnae (siche Seite |
103), 1 Heiltrank (QS 4, 1W6+4 LeP)

Kampfverhalten: In Vinsalt ist er normalerweise mit
Rapier und Balestrina bewaffnet. Er setzt zumeist Fin-
ten ein, um seinen Gegner zu zermiirben. Bei einer {
Verfolgung der Helden benutzt er seine Balestri- ?
na aus einem leichten Laufschritt heraus. Hat er die %
Neethaner Langaxt zur Hand, verwendet er schwere
Wuchtschldge.

Flucht: bei Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 31 LeP, 21 LeP, 10 LeP, 5 oder weniger LeP
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1 Dragontina von Kruber

Kurzcharakteristik: 45, meisterliche Richterin, ver-
hiarmt, kurze Locken, verkniffener Gesichtsausdruck,
tragt dunkle, biedere Kleidung, scharfer Tonfall im
Verhor

Funktion: Prima des 5. Sterns der Vinsalter Myrmido-
nen, Verschworerin, welche die Helden die Willkiir
der Staatsgewalt spiiren ldsst, hilt Bonnaro Talligon
den Riicken frei

Hintergrund: Der Spross einer der vermdgenden Case
Novici Vinsalts studierte am Vinsalter Rechtsseminar
und wurde vor einigen Jahren zur Untersuchungs-
richterin der Connetablia berufen. Die von Kruber gel-
ten hinlédnglich als tugendsam und unbestechlich, fiir
Dragontina genau die richtige Fassade, um in das stra-
tegisch wichtige Amt innerhalb der Kriminalbehérde
zu wechseln. Sie ist vom Geist der Renascentia beseelt
und sieht in Shinxir den Gott, der den alten Glanz des
Bosparanischen Reiches wieder zuriickbringt.

Feindbilder: Faulheit, Schlamperei, Dummbheit

Darstellung: Sie tritt in ihrer Amtsausiibung wie eine
Inquisitorin auf, unbequem, scharf und hartnickig.
Wihrend sie Verhore fiihrt und sich Notizen macht,
bleibt ihre Miene unbewegt.

Besonderheiten: Dragontina weil3, dass Somena die Tri-
bunin der Myrmidonen in Vinsalt ist. Kontakt hélt sie
iiber Arbas Ponziani. Sie ist eine langgediente und ab-
solut loyale Verschwoérerin. Wenn die Helden sie ent-
larven, wird sie sich mit einer Phiole Kukris (siche
Aventurscher Almanach Seite 131) tddlich ver-
giften, um keinen Verrat zu begehen.

Schicksal: Je nach Vorgehen der Helden bleibt sie un-
erkannt oder vergiftet sich.

»Ihr wollt mir also weismachen, dass ihr unschuldig seid?
Dartiber konnt ihr im Kerker weiter nachdenken. Oder sollen
wir gleich zur Folter iibergehen?«

1 Arbas Ponziani

Kurzcharakteristik: 64, meisterlicher Krieger und Cas-
tellan, Geheimnistrdger der Talligon, 1,73 Schritt,
Glatze, braune Augen, gestutzter Schnurr- und Kinn-
bart, schlanker Kérperbau, Wattierter Waffenrock mit
dem Wappen der Familie Talligon (wehrhafte Burg-
front in grau auf blauem Hintergrund)

Funktion: Geheimnistrager der Talligon, Antagonist
der Helden im Castello Talligon

Hintergrund: Der kluge und vorsichtige Mann ist in
dritter Generation Castellan des Castello Talligon. Der
Sohn einer zyklopdischen Mutter und eines horasi-
schen Vaters wurde in der Kriegerakademie Mutter
Rondra auf Hylailos ausgebildet und trat noch unter
Somena Talligons Vater in den Dienst der Familie. Er ist
die einzige Person auBerhalb der Familie Talligon, die
um das Familiengeheimnis wei - und er schiitzt dieses
mit seinem Leben. Der verschwiegene und umsichtige
Statthalter kommandiert die Wachmannschaften des

‘Waffe
Pailos (2H)

Kampftechnik TP L+S
Stangenwaffen 2W6+3 GE/KK 15

o R VNG B

Dragontina von Kruber
) MU 13 KL 15 IN 14 CH 12

FF 13 GE 13 KO 12 KK 12

. LeP 31 AsP - KaP - INI 13+1W6
AW7 SK2 ZK1 GS38

Waffenlos: AT 13 PA7

T

f

i TP 1W6 RW kurz

Florett: AT 15 PA 8 TP 1W6+2 RW mittel

"RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Adel I, Gutes Namensgedéchtnis-
ANROSD [ Angst vor Schlangen 1

‘Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall [4<0"125
(Florett), Fertigkeitsspezialisierung Einschiichtern
(Verhdr), Fertigkeitsspezialisierung  Menschen-
kenntnis  (Liigen durchschauen), Fertigkeits-
spezialisierung Rechtskunde (Horasreich), Finte I
(Waffenlos, Dolch, Florett), Praziser Stich I (Dolch,
Florett), Verteidigungshaltung (Waffenlos, Dolch,

"~ Florett)

- Talente: Einschiichtern 7, Gassenwissen 4, Klettern 4,

Korperbeherrschung 4, Kraftakt 3, Menschenkennt-

e

{

} Dolch: AT 13 PA7 TP 1Wé6+1

. RwWkurz
}
|
{

? Flucht: bei Verlust von 25 % der LeP

nis 12, Rechtskunde 14, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschdrfe 10, Uberreden 13, Verbergen 6,
Willenskraft 10

~ Kampfverhalten: Sie versucht, Kdimpfe zu vermeiden.
Ist es unumginglich, setzt sie Ausfdlle oder Prdzise
Stiche ein.

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Castello und kiimmert sich um alle wichtigen An-
gelegenheiten des Stammsitzes der Talligon. Er ver-
ehrt Shinxir als Gott der Legionen und Athleten und
ist der Ritenmeister (Principal) der Vinsalter Kohorte
der Myrmidonen. Die Emotionalitit und das Ehrgefiihl
der Rondrianer ist ihm zuwider, da er dies als strate-
gische Schwiche im Kampf sieht.

Feindbilder: mangelnde Pflichtenerfiillung, ehrenhafte
Riicksichtnahme, Unentschlossenheit

Darstellung: Arbas ist wach und aufmerksam. Er sieht
sein Gegeniiber aus ruhiger, gerader Haltung auf-
merksam an, nur um reaktionsschnell zu bemerken,
was an anderer Stelle geschieht.

Besonderheiten: Arbas Ponziani verwaltet das Castel-
lo Talligon, wo die Helden auf ihn treffen werden. Er
verteidigt das Familiengeheimnis der Familie mit sei-
nem Leben.

Schicksal: Stirbt durch die Hand der Helden oder wird
hingerichtet.

»Damit habt ihr euer Todesurteil unterschrieben!«

AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
-1/-2

lang 4,5Stn 180HF 300S komp (3 AP)




Arbas Ponziani

MU 15 KL 13 IN 13 CH 12

FF 11 GE 15 KO 14 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 16+1W6

. AW 38 SK2 ZK3 GS38

~ Schip: 1 =

. Waffenlos: AT 18 PA 10 TP 1W6+1 RW kurz

| Langschwert: AT 18 PA 10 TP 1W6+4 RW mittel

" Langschwert und Lederschild: AT 18 PA 11 TP

" 1W6+4 RW mittel

' Pailos (verbessert): AT 17 PA9 TP 2W6+4 RW lang

. RS/BE: 2/0 (Stoffriistung) (Modifikatoren durch Riis-

~ tungen bereits eingerechnet)

~ Vorteile/Nachteile: Hohe Zihigkeit, Zdher Hund

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Aufmerksamkeit, Be-
lastungsgewdhnung 1, Eiserner Widerstand (siehe
Seite 105), Fertigkeitsspezialisierung Kriegskunst
(Belagerung), Fertigkeitsspezialisierung Uberreden
(Manipulieren), Finte I (Waffenlos, Langschwert,
Lederschild, Pailos), Hylailos-Stil*°'>* (Pailos; bereits
eingerechnet), Kampfreflexe 1, Kampfstil-Kombi-
nation®*®s3 Michtiger Rundumschlag"*©¢? (Pailos),
Myrmidonen-Stil (siehe Seite 105), Rundumschlag I
(Langschwert, Pailos), Sprungangriff*©i (Pailos),
Taktische Befehle (siehe Seite 105), Verteidigungs-
haltung (Waffenlos, Langschwert, Lederschild,
Pailos), VorstoR (Waffenlos, Langschwert,
Pailos), Wuchtschlag 1+11 (Waffenlos, Lang-
schwert, Lederschild, Pailos)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 7, Kérper-
beherrschung 9, Kraftakt 11, Menschen-
kenntnis 10, Selbstbeherrschung 13, Sinnes-
schirfe 10, Uberreden 10, Verbergen 5,
Willenskraft 9

" Ausriistung: 1 Heiltrank (QS 5,

1W6+6 LeP)

. Kampfverhalten: Wenn er

Gelegenheit dazu hat,

legt er den Schild an und

fiihrt ihn aktiv. Seine

Gegner greift er mit

Wuchtschldgen an. In Ge-

fechten, die Platz fiir

raumgreifende Schwiin-
ge haben, fiihrt er den

Pailos und beginnt

den Kampf mit einem

Sprungangriff. Mehrere

Gegner attackiert er mit

- Rundumschldgen.

~ Flucht: bei Verlust von 75 %

der LeP

" Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20

 LeP, 10 LeP, 5 oder weni-

ger LeP

v

— o

Myrmidone

MU 14 KL 12 IN13 CH 11

FF 12 GE 14 KO 14 KK 14

LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6

"AW7 SK2 ZK2 GS7

- Waffenlos: AT 16 PA9 TP 1W6 RW kurz

. Rapier: AT 18 PA 10 TP 1W6+4 RW mittel

} Balestrina: FK 14 LZ 2 TP 1W6+4 RW 5/25/40

* RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen bereits eingerechnet)

| Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-

i gewdhnung I, Einhdndiger Kampf (Rapier; bereits

L eingerechnet), Eiserner Widerstand (siehe Seite

105), Finte I (Waffenlos, Rapier), Formation®<"2,
Kampfreflexe I, Myrmidonen-Stil (siehe Seite 105),
Préziser Stich I (Rapier), Préziser Schuss I (Balestri-
na), Verteidigungshaltung (Waffenlos, Rapier), Vor-
. stoR (Waffenlos, Rapier)
"y Vorteile/Nachteile:  Verbesserte
Z (Lebensenergie) 1 / Schlechte Eigenschaft (Autori-
i tétsglaube), Prinzipientreue IIT (Gehorsam, Loyali-
~ tdt, Schutz der Gemeinschaft), Verpflichtungen I |
(Myrmidonen) ‘
Talente: Einschiichtern 6, Gassenwissen 5, Klettern 4,
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 8, Kriegskunst 8, |
Menschenkenntnis 6, Selbstbeherrschung 7,
Sinnesschdrfe 7, Uberreden 8, Verbergen 6,
Willenskraft 7
Ausriistung: 2 Anwendungen Arachnae (siehe
Seite 103)
Kampfverhalten: Die Myrmidonen haben ge-
lernt, in Formation zu kdmpfen und sich
gegenseitig zu decken. Sie wechseln Vor-
stéfse ab, die durch andere Formations-
kdmpfer abgesichert werden.
' Flucht: bei Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9
LeP, 5 oder weniger LeP

Regeneration ‘

—
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Arachnae
Arachnae ist ein aus dem Verdauungssekret der
Hohlenspinne gewonnenes Gift. Bei einer mehr-
- fachen Vergiftung durch Arachnae ist die Wirkung
- nicht kumulativ, sondern es zdhlen die héheren
{, Abziige. Wenn bei einer mehrfachen Vergiftung die
niedrigeren Abziige eine lingere Wirkungsdauer
aufweisen, so kommen diese erst nach dem Ab-
lauf der Wirkungsdauer der héheren Abziige zum
Tragen, jedoch nur mit der verbleibenden Dauer in
Minuten.
Stufe: 2
~ Art: Waffengift, tierisch
Widerstand: Zihigkeit
- Wirkung: -2 AT, -2FK, -2 VW / -1 AT, -1FK, -1 VW
_ Beginn: 2 KR g

slonimiition . S b . o i i RS

Dauer: 1 Stunde / 30 Minuten
Kosten: 50 Silbertaler
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FF 12 GE13 KO 14 KK 14
LeP 36 AsP - KaP - INI 16+1W6

l AW7 SK2 ZK2 GS38

3 Waffenlos: AT 14 PA8 TP 1W6 RW kurz

i Dolch: AT 14 PA7 TP 1W6+1 RW kurz
Rapier: AT 17 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

~ Balestrina: FK 14 LZ2 TP 1W6+4 RW 5/25/40
RS/BE: 1/0 (schwere Kleidung) (Modifikatoren durch

Riistungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: eine individuelle Personlichkeits-
schwiche oder Schlechte Eigenschaft, z. B. Autori-

‘ - tétsglaube oder Arroganz

#, Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-

gewdhnung I, Finte 1 (Waffenlos, Dolch, Rapier),
Fertigkeitsspezialisierung Einschiichtern (Verhdr),
Fertigkeitsspezialisierung Gassenwissen (Ortsein-
schitzung), Ortskenntnis (Vinsalt: unterschiedliche
Stadtteile), Praziser Stich I (Dolch, Rapier), Praziser
Schuss I (Balestrina), Verteidigungshaltung (Waffen-
los, Dolch, Rapier)

Talente Einschiichtern 9, Gassenwissen 10, Klettern 4,
Korperbeherrschung 6, Kraftakt 5, Menschenkennt-
nis 9, Rechtskunde 9, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-
schirfe 10, Uberreden 9

Kampfverhalten: Sie versuchen, durch Einsatz ihrer
Autoritit Kimpfe im Keim zu ersticken. In Unterzahl
ziehen sie sich zuriick und rufen nach Verstirkung.

Flucht: Verlust von 50 % LeP

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

= Tt S

Konstabler der Connetablia g
' MU 14 KL13 IN13 CH11

|
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~ Schmerz +1 bei: 14 LeP, 9 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger

¥

2 Jagd o

{
|

{

- MU 16 KL12(t) IN12 CH 12

" Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
. Anspringen: AT 13 TP 1W6 RW kurz

. Typus: Tier, nicht humanoid
' Kampfverhalten: Wehrheimer Bluthunde verteidigen

Wehrheimer Bluthund I

GroRe: 0,85 bis 1,00 Schritt (ohne Schwanz); 1,00 bis
1,20 Schritt (mit Schwanz); 0,60 bis 0,65 Schritt
Schulterhshe f

Gewicht: 45 bis 55 Stein

FF 11 GE13 KO 11 KK 15 )
LeP 17 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW7 SK1 ZKO GS 12

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1 :

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch) /
keine

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Anspringen), Ver-
beiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 1, Kdorper-
beherrschung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 5 Selbst-
beherrschung 8, Sinnesschirfe 7, Verbergen 3,
Willenskraft 5

GroRenkategorie: mittel

auf Befehl ein Gebiet oder jagen und téten ein vom
Rudelfiihrer bestimmtes Ziel. Von sich aus greifen
sie an, wenn sie deutlich provoziert werden.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP

e e o i S i

Tierkunde (domestizierte Tiere)

% QS 1: Wehrheimer Bluthunde sind furcht-
erregende Gegner. Sie sind allerdings, anders
als der verwandte Zornbrechter Bluthund, nicht
wirklich aus Spall am Kampf interessiert, sondern ’
aus Treue gegeniiber ihrem Herrn.

QS 2: Wehrheimer Bluthunde werden aufgrund ihrer
Korperkraft manchmal als Zugtiere eingesetzt.

QS 3+: Gardisten werden oft von Wehrheimer Blut-
hunden begleitet. Es gibt keine geheime Strategie,
um sie auszutricksen.

Anspringen (Spezialmangver)

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-
teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff
verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Schadens.
Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und genieRt
eine Vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seite 238).
Um das Wesen herunterzubekommen, ist eine Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) not-
wendig, die um je volle 50 Stein Gewicht der Kreatur
um -1 erschwert ist. Dies kostet 1 Aktion. Will der Held
gleichzeitig auch noch aufstehen, so ist die Probe um
zusétzlich -3 Punkte erschwert. Ein misslungener An-
griff bedeutet, dass dem Gegner ein Passierschlag zu-
steht. Die Attacke ist um -4 erschwert. )

Erschwernis: -4 }

e ———— i e e i

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch iiber
die SF
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FF 13 GE 15 KO 14 KK 14
LeP 38 AsP - KaP - INI 14+1W6

. AWG6 SK2 ZK2 GS6

| Waffenlos: AT15 PAS TP 1W6 RW kurz
n

Hellebarde (2H): AT 16 PA6 TP 1W6+6 RW lang
Langschwert: AT 15 PA8 TP 1W6+4 RW mittel

. Schwere Armbrust: FK 15 LZ 15 TP 2W6+6

RW 20/100/160

| RS/BE: 6/2 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch

8

Riistungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Verbesserte Regeneration (Lebens-
energie) 1 / Schlechte Eigenschaft (Autoritétsglaube),
Prinzipientreue 1T (Gehorsam, Loyalitit, Schutz der Ge-
meinschaft), Verpflichtungen IT (Myrmidonen)

Sonderfertigkeiten: Anflihrer, Aufmerksamkeit, Be-
lastungsgewdhnung 1, Berittener Kampf, Eiserner
Widerstand (siehe Seite 105), Finte I (Waffenlos, Helle-
barde, Langschwert), Formation®*"2 Gefechtsforma-
tion**"1?” Kampfreflexe I, Myrmidonen-Stil (siehe Seite
105), Praziser Schuss I (Schwere Armbrust), Schnell-
laden (Armbriiste), Verteidigungshaltung (Waffenlos,
Hellebarde, Langschwert), Vollkommener Beschiitzer
(siche Seite 105), VorstoR (Waffenlos, Hellebarde,
Langschwert), Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Hellebarde,
Langschwert) / im Rang eines Primus oder hoher auch:
Taktische Befehle (siehe Seite 105)

Talente: Einschiichtern 7, Klettern 5, Kdorper-
beherrschung 8, Kraftakt 8, Kriegskunst 8, Reiten 10,
Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 7, Uber-
reden 8, Verbergen 5, Willenskraft 7

- Kampfverhalten: Ein Myrmidone der Horaslegion ist

ein disziplinierter Kdmpfer, der Befehlen folgt und

nicht zurtickweicht. Er hat gelernt, mit seinen Kame-

raden in Gefechtsformation zu kdmpfen. Je nachdem,
ob er als Armbrustschiitze eine Stellung hilt oder als
Elitesoldat mit seiner Nahkampfwaffe ein Haus stiir-
men muss, wahlt er eine andere Taktik.

Flucht: bei Verlust von 75 % der LeP

Schmerz +1 bei: 29 LeP, 19 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

Meuchler der Xeledon-Schule

MU 15 KL 13 IN14 CH11

FF 12 GE 16 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 18+1W6

AW 8 SK2 ZK 2 GS 8

Waffenlos: AT 17 PA 10 TP 1W6+2 RW kurz

Dolch: AT 17 PA 10 TP 1W6+3 RW kurz

Balestrina: FK 17 LZ 2 TP 1W6+4 RW 5/25/40

RS/BE: 0/0 (einfache Kleidung)

Vorteile/Nachteile: eine individuelle Persénlich-
keitsschwiche, z. B. Arroganz, Verpflichtungen II
(Xeledon-Schule)

Sonderfertigkeiten: ~Aufmerksamkeit, Finte I+II
(Waffenlos, Dolch), Fertigkeitsspezialisierung
Gassenwissen  (Informationssuche),  Fertigkeits-
spezialisierung ~ Verbergen  (sich Verstecken)

Al N Y R T .

Myrmidone der Horaslegion
) MU 15 KL 12 IN 13 CH 10

{

)

1

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP

Verteidiger Urbets
MU 15 KL 12 IN13 CH 12

FF 12 GE 13 KO 14 KK 15

LeP 40 AsP - KaP - INI 14+1W6

| AW6 SK2 ZK2 GS7
Langschwert: AT 17 PA 10 TP 1W6+5 RW mittel

fy Rondrakamm (2H): AT 16 PA 9 TP 2W6+3

| RW mittel

. Zweihdnder (2H): AT 16 PA 6 TP 2W6+5 RW mittel

RS/BE: 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: teilweise Geweihter, Hohe
Lebenskraft 1T / Prinzipientreue 11 (Moralkodex der

5' Rondrakirche, nur Geweihte), Verpflichtungen I
(gegeniiber dem jeweiligen Orden, der Rondrakirche
oder Valvassor Rondralio)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Aufmerksamkeit, Be-
lastungsgewthnung 1, Einhidndiger Kampf (Lang-
schwert; bereits eingerechnet), Finte I (Langschwert,
Rondrakamm, Zweihinder), Kampfreflexe I, Rondras
Trutz-Stil*® (nur Geweihte, nur Rondrakamm),
Sturmangriff (Langschwert, Rondrakamm, Zwei-
hinder), Verteidigungshaltung (Langschwert, Ron-
drakamm, Zweihdnder), VorstoR (Langschwert,
Rondrakamm, Zweihinder), Wuchtschlag I+ (Lang-
schwert, Rondrakamm, Zweihinder)

Talente: Einschiichtern 3, Klettern 5, Kdorper-

~ beherrschung 7, Kraftakt 7, Kriegskunst 9, Reiten 11,
Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 8, Uber-
reden 4, Verbergen 2, Willenskraft 9

Kampfverhalten: Die Verteidiger Urbets sind kampf-
erprobt. Sie kimpfen fiir ihren Herrn treu bis in den
Tod. Sie bevorzugen rondrianische Zweikimpfe und
sind daher von der Taktik der Myrmidonen zunichst
iberrascht. Sie pflegen einen offensiven Kampfstil,
den sie mit einem Sturmangriff erdffnen und mit
Wuchtschldgen fortsetzen.

Flucht Die Verteidiger Urbets fliehen nicht.

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder
weniger

e

Kampfreflexe I+, Ortskenntnis (Vinsalt: unterschied-
liche Stadtteile), Praziser Schuss I (Balestrina), Prazi-
ser Stich I+1I (Dolch)

Talente: Einschiichtern 9, Gassenwissen 12, Klettern
10, Korperbeherrschung 13, Kraftakt 5, Menschen-
kenntnis 11, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 10,
Uberreden 9, Verbergen 13

Kampfverhalten: Meuchler der Xeledon-Schule ver-
suchen, ihre Gegner aus dem Hinterhalt anzugreifen
oder Unfille zu inszenieren, die zum Tod des Opfers
fithren. Sind sie gezwungen zu kdmpfen, setzen sie
auf Prdzise Stiche und Finten, fliehen aber in Regel so
schnell wie méglich.

Flucht: Verlust von 50 % LeP oder bei einer guten Ge-
legenheit zur Flucht
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Anhang II — Regeln

Berufsgeheimnis Gotter & Kulte

| Shinxir (Geheimwissen)

Der Held weill, dass Shinxir eine uralte Insekten-
gottheit ist, die zuletzt in den Dunklen Zeiten als
Gott der Legionen des Bosparanischen Reiches an-
! gebetet wurde. Er kennt sich grundlegend mit den
ﬁ- Tugenden und Aspekten aus, die der Gottheit zu-
; geordnet werden. Der Held verfiigt zudem iiber
Wissen iiber den Konflikt, der zwischen den Die-
nern Shinxirs und den Anhingern anderer Kriegs-
gdtter herrscht.

Voraussetzungen: Gotter & Kulte 8, Geschichts-

wissen 4

AP-Wert: 1 AP

RN

Kampfstilsonderfertigkeiten

Myrmidonen-Stil (passiv)

Der Erfolg der Myrmidonen beruht auf der gemeinschaft-

lichen Stdrke. In Formationsgefechten erscheinen sie

als untiberwindbare Wand von Gegnern, die sich unter-

einander gedankenschnell zur Seite stehen. Der Myrmi-

donen-Stil hat seine Wurzeln in der Kampfausbildung

der Legiondre der bosparanischen Legio V Shinxiria.

Regel: Ein Myrmidone kann gegnerische Attacken fiir
Gefdhrten der Formation parieren. Dazu muss der
Gegner in Angriffsdistanz sein und der Myrmidone
eine seiner eigenen Reaktionen als PA nutzen. Die
Parade ist um -2 erschwert. Sollte die PA misslingen,
kann der urspriinglich angegriffene Gefdhrte immer
noch versuchen, den Angriff zu verteidigen. Die Pa-
rade des Myrmidonen kann auch erst erfolgen, nach-
dem die Verteidigung des Angegriffenen misslungen
ist. Der Myrmidonen-Stil kann nur genutzt werden,
wenn der Myrmidone mit dem Geffhrten in einer
Formations-Sonderfertigkeit kimpft.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Eiserner Wider-
stand, Taktische Befehle, Vollkommener Beschiitzer

Voraussetzungen: GE 14

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen,
Schilde, Schwerter, Stangenwaffen

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten

Eiserner Widerstand (passiv)

Jahrelanger Drill und eiserne Disziplin haben den
Kampfer widerstandsfahiger gegen Betdubung und Ver-
letzungen gemacht.

Regel: Der Held kann die hochste Stufe der Zustidnde
Schmerz oder Betdubung ignorieren, je nachdem,
welcher Zustand zuerst eintritt. Er erleidet lediglich
die Auswirkungen der nichstniedrigeren Stufe. Bei

Schmerz oder Betdubung Stufe 1V ist der Held dennoch
handlungsunfihig. Diese Sonderfertigkeit ist mit an-
deren Effekten, die eine entsprechende Wirkung er-
zeugen, kumulativ (beispielsweise mit dem Vorteil
Zéher Hund).

Voraussetzungen: KO 14, passender Kampfstil

Kampftechniken: alle

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Taktische Befehle (passiv)

Durch die Schulung in Taktik konnen getibte Kdmpfer

anderen Befehle erteilen, um sie so schneller und plan-

voller handeln zu lassen.

Regel: Der Held kann zu Beginn einer KR eine Probe auf
Kriegskunst ablegen. Das Ablegen dieser Probe kostet
1 Aktion. Bei Gelingen kann er QS/2 seiner Gefdhrten
in Horweite bestimmen, die in der nichsten KR als
Erste handeln kénnen (wie unter dem Einsatz der
Schicksalspunkte-Anwendung Erster). Der Held kann
selbst nicht davon betroffen sein.

Voraussetzungen: Kriegskunst 8, Anfiihrer, passender
Kampfstil

Kampftechniken: alle

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Vollkommener Beschiitzer (passiv)

Ein Kdmpfer mit dieser Sonderfertigkeit erleidet beim
Einsatz einer Parade zum Schutz angegriffener Ge-
fahrten keine Erschwernis.

Regel: Verwendet der Kdmpfer eine seiner eigenen Re-
aktionen als PA, um einen gegnerischen Angriff auf
einen Gefdhrten zu verteidigen, der mit ihm in einer
Formations-Sonderfertigkeit kimpft, reduziert sich die
Erschwernis fiir diese PA auf 0.

Voraussetzungen: GE 15, passender Kampfstil

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen,
Schilde, Schwerter, Stangenwaffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Die Tradition der Shinxirpriester

Fiir Shinxir bedeutet das Schicksal des Einzelnen
nichts. Strategische Weitsicht, diszipliniertes Han-
deln und eine gute Kampfausbildung sind wichti-
ge Voraussetzungen, um den Sieg zu erringen. Doch
seine Erfolge zieht er, der als Gott der Legionen im
Bosparanischen Reich verehrt wurde, aus der Stirke
der Gemeinschaft. Der Kult des Shinxir ist in vielen
Regionen Aventuriens als Ketzerei verboten, nim-
lich dort, wo das Silem-Horas-Edikt Geltung hat. Dies
ist beispielsweise im Mittel- und Horasreich der Fall.
Doch der Gott, der auch das Idealbild des Athleten
verkorpert und wie kein anderer Unsterblicher fiir
die effektive Ausiibung des Kriegshandwerks steht,
vereint seit dem Sternenfall auch dort wieder zu-
nehmend Gefolgsleute hinter sich.
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l Die Tradition (ShlnXlrkult) als Sonderfertlgkelt
< Stark eingeschrinkte Segnungen: Folgende Segnun-
gen kann der Shinxirpriester nicht anwenden:
Geburtssegen, Gliickssegen, Harmoniesegen,
Kleiner Heilsegen, Speisesegen, Weisheitssegen.
| € Uberragender Stratege: Mit dieser Fihigkeit be-
; nétigt der Held fiir Proben auf Kriegskunst/Uber-
%‘ reden zum Einsatz von Sonderfertigkeiten wie

e

beispielsweise Anfiihrer oder Taktische Befehle nur
1 freie Aktion. Bei Gelingen der Probe erhilt er +2
FP bis zu einem Maximum von 18 FP hinzu.
< FEin Shinxirpriester erhilt eine Erleichterung
) von +1 auf alle Proben auf Willenskraft gegen geis-
tige Beeinflussungen, die ihn zu einem VerstoR
gegen seinen Moralkodex verleiten wiirden.
! < Ein Shinxirpriester muss sich an den Moral-
2 kodex (Prinzipientreue) halten. Die Wahl des
Nachteils ist Voraussetzung, wenn der Spieler
einen Priester des Kultes spielen will.
<« Wobhlgefillige Talente: alle Kampftechniken,
Gotter & Kulte, Kérperbeherrschung, Kraftakt,
. Kriegskunst, Willenskraft
€ Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.
. Voraussetzungen: Vorteil Geweihter
- AP-Wert: 165 Abenteuerpunkte

Tt
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Moralkodex der Shinxirpriester

Ertiichtigung: Der Priester strebt nach dem Idealbild
des Athleten. Er ertiichtigt sich téglich und scheut
keinen korperlichen Wettstreit.

Disziplin: Der Einzelne arbeitet hart an der Erfiillung
seiner Pflichten. Dies ist der Grundstein fiir die Stérke
des Kollektivs.

Kollektiv: Der Sieg der Gemeinschaft steht {iber dem
Schicksal des Einzelnen. Ist es fir die verfolgte Taktik
oder den Sieg zutrdglich, werden Einzelne ohne Z6-
gern geopfert.

Mitleidlos: Mitleid ist Schwiche, doch nur der Starke
siegt. Das kalte Herz des Priesters kennt keine Gnade.

Aspekte der Shinxirkirche

Die Aspekte der Shinxirkirche haben einen starken
Bezug zu den Idealen innerhalb einer Legion oder ande-
ren Zusammenschliissen von Kdmpfern, Im Gegensatz
zu den Kirchen der anderen Kriegsgotter gelten iiber-
legende Taktik und Loyalitdt zu ihrem Herrn und der
Einheit, der sie dienen, den Anhdngern Shinxirs weit-
aus mehr als die Stirke oder gar das Uberleben des un-
bedeutenden Einzelnen.

Taktik

Das Kdmpfen in einer Legion liegt den Priestern Shinxirs
im Blut. In der Gemeinschaft sind sie nahezu unschlag-
bar. Sie legen alles daran, ihre Taktik zu jedem Zeit-
punkt eines Kampfes aufrechtzuerhalten, auch wenn sie
sich selbst oder Teile ihrer Legion dafiir opfern miissen.

S S T I WMFJ

Loyalitit
Ein Priester steht stets treu zu seiner Einheit, selbst
wenn es den eigenen Tod bedeutet. Verrat ist der groR-
te Frevel.

Shinxir-Liturgien
' Die sechs Segnungen
f Priester mit der Tradition Shinxir verfiigen {iber
; sechs Segnungen, die eine Verbindung ihres Gottes
% mit einem gréReren Pantheon andeuten und fiir die
. aventurischen Anhénger des Hornissengottes eines
der Ritsel sind, denen es nachzugehen gilt.
Die Segnungen sind: Eidsegen, Feuersegen, Grab-
segen, Kleiner Schutzsegen, Stirkungssegen,
Tranksegen.

Geist des Strategen

Mit dieser Liturgie kann die Priesterin unmittelbaren

Einfluss auf das Kampfgeschehen nehmen, indem sie

ihre Verbiindeten unterstiitzt und lenkt.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: QS/2 Gefdhrten der Priesterin erhalten einen
Initiativebonus von +1 flir die Wirkungsdauer. In
der nichsten Kampfrunde konnen die Betroffenen
mit einer freien Aktion in eine Vorteilhafte Position
gelangen.

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 5 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Shinxir (Taktik)

Steigerungsfaktor: B

Liturgieerweiterungen:

< Schnelles Handeln (FW 8, 2 AP): Die INI der von der Li-

turgie profitierenden Verbiindeten erhoht sich um
1 weiteren Punkt, insgesamt also um +2.

Schutz der Hornissenk6nigin

Fiir den Sieg der Gemeinschaft hat das Uberleben der

Anfiihrerin oberste Prioritit. Mit dieser Liturgie kann

die Shinxirpriesterin erlittenen Schaden regenerieren,

indem sie ihn auf freiwillige Verbtindete tibertragt.

Probe: KL/IN/KO

Wirkung: Die Priesterin kann bis zu QS/2 Verbiindete
bestimmen, auf die der von ihr erlittene Schaden zu
Beginn jeder Kampfrunde bis zu einem Maximum von
2W6 SP zu gleichen Teilen tibertragen wird. Die Pries-
terin regeneriert Lebenspunkte in entsprechender
Hohe. Bei ungeraden Betrdgen kann die Priesterin die
verbleibenden SP nach Belieben verteilen.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 16 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

(X "
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Wirkungsdauer: 10 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende (nur freiwillig)

Verbreitung: Shinxir (Loyalitit und Taktik)

Steigerungsfaktor: D

Liturgieerweiterungen:

@ Geteiltes Leid ist halbes Leid (FW 8, 4 AP): Die er-
littenen SP kénnen auf bis zu QS Verbiindete iiber-
tragen werden.

Speer des Athleten

Mit dieser Liturgie, die die Todlichkeit und Prizision

Shinxirs manifestiert, hilt sich der Priester heran-

riickende Feinde vom Leib.

Probe: MU/IN/KK

Wirkung: In der Hand des Priesters formt sich ein
giilden schimmernder Speer, den er auf seine Fein-
de wirft. Die Waffe ist eine karmale Manifestation
und trifft in gerader Linie immer ihr Ziel. Der Ge-
troffene erleidet 2Weé + (QS x 2) TP Schaden. Der
Speer des Athleten zihlt als Fernkampfangriff mit
einer Schusswaffe und kann entsprechend mit einer
Erschwernis von -4 mit einem Schild geblockt wer-
den, auch ein Ausweichen -4 ist moglich. Der Speer
verschwindet augenblicklich, nachdem er getroffen
oder sein Ziel verfehlt hat. Wird das Ziel getroffen
oder der Angriff mit einem Schild geblockt, muss

eine Probe auf Korperbeherrschung (Balance) -5 ab-
gelegt werden. Bei Misslingen erleidet das Ziel den
Status Liegend.

Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Wesen

Verbreitung: Shinxir (Taktik)

Steigerungsfaktor: C

Liturgieerweiterungen:

€ Grofere Reichweite (FW 8, 3 AP): Die Reichweite be-

trigt 32 Schritt.

| Weitere Liturgien des Shinxirkults

{
| Shinxirpriester kénnen weiterhin die allgemeinen
u Liturgien und Zeremonien beherrschen, dazu die
{ im Regelwerk vorgestellten Liturgien Bann der ;
i Furcht (Loyalitit) und Ermutigung (Loyalitét), aus g

Aventurisches Gétterwirken Angriffslust (Loyali-
tit und Taktik), Gottliche Klinge (Taktik), Innere
Ruhe (Loyalitit und Taktik), Geschwinder Schritt
(Taktik), und aus Aventurisches Goétterwirken II
Gefiihlskilte (Loyalitit und Taktik), Mauereinsturz
(Taktik), GroRe Waffenweihe (Taktik).

Anhang III — Dokumente und Handouts

Adoptionsurkunde des Fortius Talligon (fiir die Spielleiterin)

Decretum Adoptio

Im Namen Jel-Horas’
Imperator Aventuriae!

Der Patrizier Theodicus Octavius der Aemilier und der einfache Droschkenfahrer Parinor Talligon kommen iiberein
und beantragen vor dem ehernen Recht der Dalida-Horas: Um die Schande des Patriziers Theodicus reinzuwaschen,
gibt er seinen Bastard Fortius, einen Jungen von zwei Jahren, zur Adoptio frei. Der Parinor Talligon nimmt ihn als
eigenes Kind an. Er verspricht, den Sohn zu dessen Wohle in Travinas Namen und nach den Geboten des Horas auf-
zuziehen. Der Theodicus wiinscht ferner als conditio sine qua non, den Namen des Kindes zu dndern. Er soll fiirder-
hin Rondricus geheiflen sein, darob sein Leben nicht durch seinen Bastardnamen beschmutzet bleibt. Der Parinor
Talligon erklidrt: Ja, so sei es. Der Patrizier Theodicus tibergibt dem Droschkenfahrer Parinor 100 jelianische Gold-
miinzen als Mitgift und ist hernach frei von jedweder Verantwortung,

So ergeht das decretum adoptio in familia esse: Der Rondricus Talligon ist nach den Geboten der Ius Divi Horathis,
I1I. Annex, Capitulum XXIV, der angenommene Sohn des Parinor Talligon.

Gegeben im Jahr 22 Jel-Horas im Mond der Géttin von Heim und Familie, in der Curie Arn-Horas

Qaestor Venetus Berlinghan




—Adoptionsurkunde des Fortius Talligon (Ubersetzung)
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Gussus" Criumphaug durch SSasparan
it SBrajanos” Qdegen 205 Gussus SBosparanus (Glorius, der Criumphator iiber dero schindlich
CGoatacnanbeter Zlems und Meridianas auf seiner prachtvollen Rudadriga, vorangespannt vier édle ay
Roeszer, entlang dor Vs Q- ulagia gon Gentrum Aventuricum. Allenthalben waren die FCuaeuszer
— quschmuccket und herausageputal, CMenschenmassen sacumten die Qdtraszen und Gaseen SSasparans,
4 e Obtads quoll ucher, die SBucrger, arm und reych, draenglon sich avf SBatkonen, Btendibildern_
und CMonumenthen. “Unser rulmrepcher steldherr Gassus ward in gpner ‘Coga mit strahlendiom qylde-

- non Xbaume angolan, wie és sonsal mur sepner horaskayserlichen CMagesiael vorbohlion ward. r trug >
"~ don Krantze aus frpschem Korbeerbliath und erhob sepne SCimd huldroll unter den ~ubelarien des bo-
sparanischen Polkes. SFCinter ilhm marschierethen die tapfere Legio XX ~Sfulminata und die trene Legio
XTI CSferrata cin und pracsentierien dero glorreyche rrungenschafien des ruhmreychen Sfeldzuges. S
~ SBarbaren in Ketten, schaendlich CGoetaenbilder, fremdertiy CGethier und Amp/zﬁrﬂn voll quldenem
" CGeschmeyde und koestlichen Klepmodien. O e eyn gowalliger OFrm schoben sich die Reyhen der

S

Kagionacre im SSluctenregen in diec Odtadt Zyme grosze K hre ward dem Criumphator beschieden,
denn allenthalben ward den Legionon SSosparans der Eymmarsch und Aufenthals in der Aetrgpoler
versagel. Yon der Arena, die rom HCoras gageben wardy, der dem blutigen ~sfran folgthe, hingen Dl
und gylidenc SBanner herab und eon Meer von SBlumenrancken schmucckie die ~sfassaden der G &
- ausaer Gon QBidasten in OBichtweyle aur macchtigon Arena lag das Anweszen mit dero @Ziypld
\ des gefallencn Qﬁlmf@gm der éﬁgw & QShinziria der in dor - fruchen Aé’g‘lofé" unseres FCoras grosae
ifolge gofeyert hatte. “och der Lynzug nich SBasparan ward thm niemals angaongiy. Vor KNeyd
. wuerde er in seynem (Gratbe erblasaen. CWeiter stadigymwacrths passicrethen wir die dreyacugigen Adler-

Y Slandarien der allvorderen é@bﬁ@ﬂ wnd die Buesten und Otatuen der FCerscher CS@ﬁfpamm evn
C o begpndruckends Geeygnis der CMaoht des Repohes. Die Legionaere hatten derohalben all (ﬁ@rmda
‘ voll zu tun, die jubilicronde CMenge im Gaume au halien. Dort wandien wir uns nordwaerts zur gmfgﬂﬂ !
L SSailica dor Kraemer, deren schwarageacderther Aarmor von CGirlanden ueberdecket ward. Q\Gﬁa}z_ .
Q - che wir si¢ querthen, gingen wir wepler gon Gentrum, unler dem brandiendien ~ubel dor CMassen. Epmn 3

" @alne wardlen auch hier gar auf” Otandbildier und CAMonumenthe gesthiagen, um des Gussus Antlitz zu
'. erblickhen. “Dic SBuccherwprmier der alichrwuerdigen SSibliothck: staunthen wiathy, alss der Criumpheator \
stolz an ihr thren CMauern vorbeizog und gen Nix "Rortum streble. Alldi erklangen die SCoerner und: E
0 Crompethen aum Zynaug unseres gelichthen ~sfeldherm. Culdvoll neygte er sepn SFCaupth vor dem 3
- Ballits des allsehondt’ (Gruendersz unsores (Reyohes, Sqpchen des anks ueber die IHCeymkeh fuer- _ 1
3 wahr vicler LKegionacre. Am Sontrum Aventuricum angelnget bildete die Menge dor Ropoli rundt um
f den guldenen Obelisaken cyne CGasze, dic im (Rundlh vor dem erhabenen ‘Cempel des Q@ﬁ@l[ﬁﬁtﬁrfzz‘ﬂn
N ondete: SBlumen regneten vom Csfyrmeamente und sacumien den W g unseres ‘Criumphators: Auf den S8
\' Qbufen des Tempels, eyngeratmt ron der Lepbgarde des Q-wrum-HCoras, erwartete der Smperator S
Aventuriae, dass SCaupt in glepsaendes Kichte getauchel, sepnen Odohn Gussus, der triumphal in den.
QBohass des Reyohes heymgekehret ward Sussus stieg gemaesaigien Qochrittes die \Stufen hinauf und
das Nolke huldigte dem stoleen Qdohne SBasparans

A

 Garian overanus
| Legi ' in St 18 OPurum |
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—Cassus’ Triumphzug durch Bosparan (Original in Aureliani)
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Cagws’ Tru/tw\/ﬂ/@g dutrch Boparan. ( Okrmzwy)
Mt dem Segen Brajans’ 299 Casns Bosparanus Glorivs anf seiner prachtvillen Quadiniga, due von vier
edlen Risern, gezogen warde, als Triumphator Ger die Gitzenanbeter Elems wnd Meridianas endang
der Vlia Nulagia_gen. Centram Aventurionm. Uerall waren due Haser, geschmiicke und, heravgepaezs,
Menschenmassen. shumeen due Serafen vnd, Gassen Buparans. Due Stadt qvwﬁ Aer, und die Birger, o
rewch vier arm, drdngten sich auf Balknen, Standbildern wnd Muumenten. Unser rahinreicher Feld-
herr Casws trvg eune Toga mie quldenem Saum, wie &5 ansmsten nar seuner hraskauerlichen Magestit
vorbthalten ut. At seinem Hawpt rahte eln KranZ ans frischem Lanfeerflatt wnd er erhat seine Hand
hidldvoll vnster dem. jubel des Gusparanischen Volkes. Hinter thim marschierten die tapfere Legir XX Ful-
Minata wnd. die treae Legue XIlt Fermata eon wnd fihirten die glurreichen Erangenschafeen des nihim-
retchen Feldawges mut sich: Da waren Barbaren in Ketten gelegt; schéindliche Abflder threr Gitzen,
fremdartige Kreatwren, wnd Ampharen. voll mit; goldenem. Geschmeide und kostiaren Kleinadion. Wie
eun gewaltiger Winrm schatren. sich die Revhen der Leguondire un Bliitenregen durch die Seadt. Damie
winrde dem. Trosmphator eine grofie Ehre 2atel, denn narmalerveuse war e5 den Legumen. Boparans ver-
buten, die Metropole an fetreten. Von der Arena, die vim. ersten Kauser, gegesen war, der dem flatigen
Fran filgee, hingen blave wnd, goldene Banner heraf und eun Meer vin Blumenmanken schindickee die
Fagaden der Hanser. n. Suhtweite Richtung Sidusten lag das Anwesen mie der Krypea des vor Jahren
gefallenen Stratequs, der in den frithen Herrchaftgahren wnseres Horas groe Erfulge gefeiere hacte.
Doch der Ecnzg nach E(L(/?ﬂ)”ﬂn war thim ummer versagt. jeﬂwhn. Vor Newd wilrde er on seonem. Gral
erflassen. Wetter stadteunwires pasierten wir die drecdingigen Adlerstandarten der alten Legumen vwnd
die Biisten vwnd Statven der Herrioher Buparans, die von der Seeindruckenden Macke des Reiches 2evg-
ten. Due Leguondre waren villauf Gechdfeiat, due jubilierende Menge um Z avim 2 haleen. Dort wand-
ten wur wns aff Richtung Norden, hin 2ar grofien Basdiea der Héndler, deren. sohwarg gedderter Mar-
mar von. Gurlanden. iberdeckt war. Anstatt sie 2 queren, gungen wur wnter dem adfirandenden Jubel
der Menge weuter RL&/LW Centrnum. Auch hier waren manche asf Scandblder vwnd Mouunente
gestiggen, win das Antliez Casss’ sehen a4 kinnen. Due Blicherwiirmer der altehmiirdygen. Biblicthek.
stannten nicht sehlecht als der Trwmphater stvlz_an. thr virbeizgg wnd nan 2ar Nia Portvum, strebte.
Uerall erklangen die Hermer und Trompeten wnd Geglecteten den Eunzng wnseres gelieheen. Feldherm.
Huldwoll newgte er sein Hanpt vor dem Havs des allsehenden. Grinders wnseres Reiches wnd dankte thim
Fir die Heumbehr s vieler Legumndre. Als wor am Centrnum Aventwrionm ﬂ(lyekm\mm waren, Guldete
die Menge der Popole wim den, goldenen Obelisken eine Gasse, die um Rond vir dem erhafenen Tempel des
Ghtterflirsten endete. € regnete Blamen heraf, die den Weg wnseres Truamphatwrs sdiamten. Flankiere
von, der Letfgarde des Narum-Horas wiarde Casss, der trunimphal in den Schaf? des Rewhes heumagekehrt
war, auf den Stufen des Tempels vim Herrcher Aventwriens ervartet; dessen. Hanpt in glefendes Licht
getancht ax sen schien. Cass stigg mue gemABigten Schrutten due Seodfen hunadf wnd das Volk. hud-
agte dem stvlzen Sohn Buparans.

Garian Soveran,

e abo L BE
Legumsichrelber der Legle XX Fulmunaca, geqeben im jahre emrrw&w a0 s BE-

e Ay e I e I R I i R e,

—Cassus’ Triumphzug durch Bosparan (Ubersetzung ins Garethi)
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DER HEILIGEN LUTISANA
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Il Tempel des Brajanos
S| Tempel des Horas

X Thermen der Isiz-Horas

| XI Basilica Usim-Horas

IX Garten der Svelinya
XII firena des 0

VIII Tempel der Travina
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/ | . BANNER DER TREUE
¥ ' von Bernd Ochs, mit Beitrdgen von Armin Bundt,
Fred Ericson, Nikolai Hoch und Alex Spohr

Vinsalt! Unter der geschichtstrichtigen Kapitale des

Horasreiches liegen die Ruinen Bosparans, in denen sich

manch altes Geheimnis der Vergangenheit verbirgt. Die

lichtlose Sotterranea, wie das unterirdische Labyrinth

aus verschlungenen Gingen, schaurigen Katakomben und

finsteren Kavernen genannt wird, hat schon mehr als einen
Schatzsucher verschluckt. Die Spur eines Legaten aus der Zeit

der Hunderttlirmigen fiithrt die Helden auf eine gefdhrliche

Suche in die verwirrende Unterwelt, die das Refugium licht-
scheuer Kreaturen, dunkelsinniger Schurken und der Hischer der
Konigin des Verbrechens ist.

Als in der Metropole eine schreckliche Tat veriibt wird, zeigt sich die
Stadt der Verschworer als Schauplatz von Trug und Verrat. Ver-
trauen ist ein hohes Gut in diesen Tagen, denn abseits des Glanzes

antiker Monumente und herrschaftlicher Tiirme lauern Dolche

im Dunkeln. Die Grenzen zwischen Tdtern und Opfern beginnen zu _
verschwimmen, und die Helden kdmpfen nicht mehr nur um Ehre und
Ruhm, denn eine kaltherzige, berechnende Macht hat sich erhoben und
verlangt Treue - oder den Tod.

Urplotzlich fallt die Maske, und die Helden werden zum Ziinglein an

der Waage im Zwist der Unsterblichen.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 zwolfgottergldubige Helden

Genre: Verschworung und Géttermythos
Voraussetzungen: Sprache Bosparano II,
Heimlichkeit, Kombinationsgabe, Zwdlf-
gottertreue
Ort: Vinsalt und die Gerondrata www.ulisses-spiele.de
Zeit: Peraine 1042 BF
Komplexitit Spieler/Meisterin: hoch/hoch

Erfahrung der Helden: meisterlich bis brilliant US 2 53 4 7 PDF -

Anforderungen:

Kampf y © ©
Gesellschaftstalente g » © €
Wissenstalente > © ©

Lebendige Geschichte & €& © ©

Zum Spielen des Abenteuers bendtigt ihr
das DSA5-Regelwerk, den Aventurischen
Almanach sowie die Regelwerke
Aventurisches Kompendium I und II und
Aventurisches Gotterwirken.
Aventurisches Gotterwirken II,
das Meisterset - Banner der Treue sowie das
Acrylmarker-Set - Banner der Treue
werden empfohlen.
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