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Stadtabenteuer

ein paar Anmerkungen zum Genre von Jorg Raddatz

Dafi Stadtabenteuer die Hohe Kunst des Meisterns darstellen,
wird allgemein wenig bestritten. Im Gegensatz zu Verliesen und
Hohlensystemen sind den Helden nicht alle méglichen Wege
vorgegeben, viclmehr kénnen die Recken cine Vielzahl von Gas-
sen, Plitzen und Gebiauden aufsuchen, die Sic als Spiclleiter mit
Leben erfiillen miissen — mit Leben, dann nicht primir auf das
Blut oder die Habseligkeiten der Abenteurer aus ist. Stidre sind
eben Abenteuerschaupliitze ganz besonderer Art, sie sind laut,
quirlig, bunt und voller Leben, sic kiinnen duften (vor allem dic
Mirkre) oder stinken (der Rest), Dics alles darzustellen, erfor-
dert schon ein gutes Quentchen Improvisationsgabe.

Kommen die Helden in eine Stadr, sollte man sich vor Augen
fithren, wie die Umwelt auf Anwesenheir und Taten der Recken
reagiert: Junge Frauen schauen sehnsiichtig dem muskelbe-
packten Hiinen hinterher, Bettler kriechen auf einen Helden zu,
Kranke recken flehend und segenheischend die Hinde zum
Geweihten oder Zauberer empor, Kinder laufen zusammen, um
chrfiirchtig staunend den Moha oder Elfen der Gruppe anzu-
starren, Vielleicht kénnen sie sich sogar fiberwinden und beriih-
ren zaghatt das fremdartige Gewand oder gar die Haur des Rek-
ken. Kurzum, die Stidter geben sich freundlich, neugierig und
vielleicht ein wenig schiichtern.,

Aber auch das Gegenteil mag der Fall sein. Miglicherweise wer-
den Fremde grundsitzlich abgelehnt, vielleicht gehirt ciner der
Charaktere cinem Volk an, das mit der Stadt im Krieg liegt. Oder
gibt es spezielle Stadtgesetze, die den Helden unbekannt sind —
sind z.B. das Tragen von Waffen oder dic Anwendung von Ma-
gie untersagt? All dies bietet Ansatzpunkte fiir interessantes Rol-
lenspicl. Je kleiner die Stadt und je gréber der Ruhm der Hel-
den, um so schneller spricht sich deren Ankunft herum, “Alrik
ist in der Stadt”, heifit es, und vielleicht gewihrt der Herbergs-
wirt den oder dem Helden umsonst Gastung, nur um spiter eine
kleine Tafel anbringen zu kénnen: “Hier niichtigte schon Alrik,
der Bezwinger des Magiers vom Schwarzen Turm,”

Aussehen, Verhalten und Herkuntt der Helden bestimmen, wie
die Stidter auf die Gruppe reagieren, Sind die Recken fremd,
haben sic keinen Einllull und keine Bezichungen und sind da-
her durchaus lohnende Ziele fir miirrische Beamrte und tibel-
launige Torwachen? Tragen die Helden schwere Bewaffnung,
werden sie sicherlich von den Stadtbiitteln sehr miBtrauisch be-
dugt. Zeigen sic gar often pralle Geldkarzen, Schmuck oder an-
dere Dinge von hohem Wert, zicht dies Diebe an wie die Flic-
gen. Ruhm kann auch ein aweischneidiges Schwert sein, er 61
net manche Tiir, erregt aber auch die allgemeine Aufmerksam-
keit. Und so mancher von sich {iberzeugte Schlagetot wiirde gern
damit protzen, cinen berithmten Helden in Borons Hallen be-
férdert zu haben ...

Anders als in der Wildnis oder den Katakomben von Warunk

geschiehtin den Strafien der (meisten) aventurischen Stidte an-
dauernd erwas. Lassen Sie immer wieder kleine Ercignisse am
Rand der Handlung statttinden, fithren Sie den Helden vor Au-
gen, wie das Leben in den Stralien und Gassen um sie herum
pulsicrt. Auf dem Marktplatz driingen sich die Leute, Kinder
rennen, einen gestohlenen Apfel in der Hand, dic Recken beina-
he um, Marktschreier preisen ihre Ware an, Gardisten fiithren
einen ertappten Dieb ab. Dic Spielleitung kinnen Sie etwas lok-
kerer angehen. Génnen Sic sich den Spal, die Spicler auf eine
falsche Fihrte zu locken — dies gelingt Thnen in der Stadt beson-
ders leicht.

Eine Stadt ist niemals homogen. Dieser Tatsache sollien Sie be-
sondere Beachtung schenken und versuchen, die typische At-
mosphiire der unterschicdlichen Stadrteile zu beschreiben. Gibu
es breite, villengesiumte Alleen und weitliufige Plitze? Oder
gar nur schmale Gassen, bei denen sich die oberen Stockwerke
der uralten Hiuser fast beriihren? Schwelgen Sic ruhig in Kli-
schees, aber heben Sie auch besonders hervor, was fiir die jewei-
lige Stadt oder den Stadtteil eher untypisch ist. (Ein Beispiel:
Der Belhanker IHafen wind tiglich von Seriiflingen gereinigt.)
Doch bunte Viclfalt herrscht nicht nur bei den Lokalititen, son-
dern auch bei den Michtegruppen, die das Leben in der Sradt
bestimmen. Einen hachst reizvollen Aspektvon Stadabenteuern
stellt dic Moglichkeit dar, die Helden mit einem komplizierten
Geflecht von Interessensgruppierungen zu konfrontieren (Gil-
den, Magistrat, Stadtadel, einflufreiche Familicn etc.), deren
Wiinsche und Pline stets in einigen, doch bei weitem nicht allen
Punkten in Deckung zu bringen sind. Aus diesem Spannungs.
feld kénnen einé Vielzahl kniffliger Aufgaben und prekirer Si-
tuationen erwachsen, die selbst in dem bescheidensten Klein-
stiidtchen fiir lebendiges Rullenspiel sorgen.

Im Verlauf eines Stadwabenteuers kommt es sicher irgendwann
zur Konfrontaton mit einem Bésewicht. Dic Helden werden
rasch merken, dall man diesem nicht so einfach auf offener Stra-
Be mit blankem Stahl gegentibertreten kann. Vielleicht hat er
gar cinen guten Rulf, ist ein angeschener Biirger oder cin ein-
fAufireiches Mitglied im Stadtrat. Selbst wenn fiir die Helden die
Schuld feststeht, sie muli erst bewiesen werden, Stide sind niim-
lich alles andere als rechtsfreier Raum, sondern diirfen als die
geordnetsien Gemeinwesen bezeichnet werden, die wir in
Aventurien kennen, und kein Stidter sicht ¢s gern, wenn Au-
Benstehende diesen Frieden gefihrden. Das soll nicht heifen,
dal Stadrabenteuer bur jeder ‘Action’ sind. Natiirlich mag s in
aller Offentlichkeit zum Kampfe kommen oder gar zu einer wil-
den Verfolgungsjagd durch die Strallen. Nur miissen die Helden
stets damit rechnen, dab hinterher jemand Fragen stellt ...
Kommt es zu ciner Konfrontation mit den Biitteln, so kénnen
unsere Recken — hoffentlich nicht allzu schmerzhaft - lernen,
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dal nichr alle Stadthediensteten bestechlich sind, besonders nicht
in Gareth oder im Lieblichen Feld, wo die Wachen gut bezahlt

und meist angesehene Biirger sind. Man sollte klarstellen, dal}
die Stadtwachen immerhin Ordnungshiiter sind und nicht "die
Basen’ oder ‘Dummen’. Ja, sie kibnnen den Helden sogar helfen!
Wenn die Helden des éfteren in ein und derselben Stadr weilen,
stofien sic sicher auf bekannte Gesichter. Die Marktfrauen grii-
fen die Recken bereits mit Wamen, Nachbarn nicken ihnen zu,
und die Bettler und Strafenkinder sind nicht mehr ganz so auf:
dringlich. Vielleicht haben die Helden sogar ein cigenes Domi-
zil in der Stadt. Dann sind sic leicht in das Stadtgeschehen zu
integrieren.

Lassen Sie die Recken an Freud und Leid ihrer Nachbarn teil-
nchmen, ein wenig ‘Seifenoper’ kann da sicherlich nicht scha-
den. Reizvoll ist sicher auch cine Heldengruppe, die erst Aben-

teuer in threr Heimatstade erlebt, bevor sie in dic weite Welt zieht,
Denkbar ist auch, daB die Recken ihre Lautbahn als Bande von
Straflenkindern beginnen, ein hervorragendes Sprungbrett fiir
die Streunerkarriere. Denn beim Ausiihen cines phexgefilligen
Handwerks sind Kinder mit etlichen Vorteile gesegnet, die den
Mangel an kérperlicher Stiirke mehr als wettmachen: Gewandt-
heit, geringe Grélie und die vorgebliche Harmlosigkeit.
Nebenbei bemerkt: Die mithsam aufgebaute Stadtarmosphire
ist schnell dahin, wenn Sie als Meister cndlos in Preislisten blit-
tern oder ellenlange Stadibeschreibungen vorlesen (daraus zitie-
ren diirfen Sie jedoch). Notieren Sie sich vor Spielbeginn ein
paar Stichworte zur Handlung und zu wichten Gebiiuden, Gas-
sen und Plitzen. Dic Notiz. Stiberkrug: schmieviger Wire, Preise
niedrig, Magier unerwiinscht, geniigl, um ein paar nette Szenen
zu kreieren.

Rollenspiel in Gareth

Gareth ist riesig

Die gut 180.000 Einwohner GroB-Gareths sind mehr als nur eine
Zahl: Sie stellen die bei weitem gréBte Ansammlung von Men-
schen dar, die Aventurien kennt. Der Fremde, der Gareth betritt,
isterst cinmal iiherwiiltigt von den Menschenmassen in den Stra-
flen — weder das Bornland, noch Maraskan, noch Mostria, An-
dergast oder simtliche Stadustaaten des Siidens haben so viele
Einwohner wie Gareth, Ein Bornlinder, der in die Kaiser-
metropole kommt, sicht mehr Menschen an einem Ort versam-
melt, als er in sciner ganzen weiten Heimat zu Gesicht bekom-
men kénnte.

Hier ist vom Meister gefordert, die unvergleichliche Grofic der
Riesenstadt immer wieder hervorzuheben, vom Rollenspieler wie-
derum, ausreichend beeindrucke zu sein. Man bedenke: Bevor
man die Stadttore Gareths durchschreitet, mull man eine Vor-
stadt durchqueren, die fiir sich schon grafier ist als Kuslik oder
Khunchom ...

Gareth ist uniiberschaubar

In der Kaisermetropole gibt es eine Unzahl von Strallen und Gas-
sen, die niemand genau erfassen oderwirklich kennen kann. Der
Fremde ist schon zu Recht stolz, wenn cr rund um sein Logis ein
etz von vielleichr einem Dutzend Siralien kennt, und selbst
gebiirtige Garether kénnen sehr leicht in Stadtviertel und Nach-
barschaften geraten, die ihnen ebenso fremd sind wie Olportoder
Brahak.

Gareth hat alles

In der Metropole findet man nahezu alles, was es in aventurischen
Stadten gibt — vielleicht mit Ausnahme einzigartiger lokaler Spe-
sialititen. (Und auch da darf man vermuten, dafl es in Gareth
jemanden gibt, der Plotzinger Dotzen backe und als Original-
import oder als “besser als die bornischen” verhiikert.) Jedes Valk,
jeder Stand, jeder Berulist in Gareth vertreten. Was immer als
Ereignis in ciner Stadt vorstellbar ist, in Gareth hat es das wahr-

scheinlich schon pepeben ...

Gareth ist lebendig

Fiir Aventurien —und, wic manche sagen wiirden, Hir die Welt-
ordnung - ist Gareth eigentlich zu grofi. Die offiziclle Einwoh-
nerzahl von 183.000 Einwohnern ist, wic jeder Kenner der Stadt
bestitigen wird, cher cine grobe Schiitzung. Denn wer hat je
wirklich in den Mietskasernen die Menschen gezihlt, wer weils,
wie vicle Hiuser und Gassen es in der Kaiserstadi gibi?

Eine solche Anhiufung von Menschen auf engsten Raum fiihrt
zwangsliufig zu einer Zusammenballung freier astraler Energi-
en. Gemeinsam mit der Nihe zur Dimonenbrache hat dies wahr-
haft seltsame Phianomene zur Folge: Beispiclsweise berichten
immer wieder zuverlissige Leute, Gebiude oder gar ganzen Stra-
Benziige besucht zu haben, dic wenig spiiter spurlos verschwan-
den. Ganz Gareth, so scheint es, lebt und verindert seine Ge-
stalt, und in der Metropole voller Menschen scheinen die Gren-
zen zu anderen Welten recht lose zu sein.

Vielleicht ist die Stadr des Lichtes nur der goldene Nagel, der
Gareth und seine Bewohner an die aventurische Realitét bindert.
Nicht einmal die Inquisition hat die Mitrel, um allen seltsamen
Ereignissen in der Kaiserstadt auf den Grund zu gehen ...
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Die folgenden Tabellen enthalten kleinere Ereignisse, die im we-
sentlichen dem Lokalkolorit dienen, teils aber auch Authéinger

Begegnungen/Ereignisse in der groBen Stadt

fiir Abentcuer bieten.

Art der Begegnung (W20)

L= I - RN T X

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Adlige

Geweihte

Magier und Zauberer
Ordansleute

Patrizier, Kaufleute und Kramer
Handwerksmeister
Ausrufer und Boten
Birokraten und Anwdlte
Handwarksgesellen
Bewaffnete

Barden und Gaukler

Huren und Lustknaben
Exoten

Hilflose Leute

Bettler und StraBenkinder
Schiager

Verbrecher und Verbechan
Ungewdhnliche Funde
Unfalle und MiBgeschicke
Ubernatiirliche Phanomene

1: ADLIGE

1

Eine Adlige mit ihrem Gefolge spaziert durch die Stadt und
parliert uniiberhorbar Uber den Ankauf van Hiusern oder
StraBenzigen.

Zwei Adlige haben sich den groften Platz der Stadt fir ihr
offentliches Ehrenduell ausgesucht.

Ein Diener gines Adligen versucht, die Helden als Leibwéch-
ter anzuheuern.

Ein vornehmes Adelssdhnchen will in einem rauhen Teil der
Stadl ‘Abenteuer erleben’,

Einige ripelhafte Adlige wollen eine Taverne mit gemeinem
Volk aufmischen, ihre Verbindungen sind so gut wie ihre
Rachsucht grof.

Ein Adliger méchte einem Konkurrenten sinen Streich spie-
len und versucht, die Helden zur Mithilfe zu iberreden.

2: GEWEIHTE

1
2

Ein Prozession von Praiosgeweihten zieht durch die Stadt
Ein (bezechter?) Rondrageweihter sitzt vor der Taverne und
bietet sich allen Streitenden als Schiedsrichter bei Duellen
an.

Ein Geweihter des Boron bei der Segnung eines kleinen
Grabfeldes.

Ein Phexgewesihter im reich geschmiickten Ornat wird von
einigen Narren iiberfallen.

Ein Ingerimmpriester predigt vor Zunftleuten die Erhaben-
heit des Handwerkes.

Ein Geweihter der Rahja bittet die Helden um Hilfe gegen
eine Zuhalterbande.

Sieals Mcister sollten die Begebenheiten mit Vorbedacht ins Spiel-
geschehen einstreuen, da sie unter Umstinden den ganzen Lauf

des Abenteuers umlenken kiinnen.

3: MAGIER UND ZAUBERER

1
2

-9

Ein Magier tritt als Auftraggeber an die Helden heran.

Ein Magier versucht sich durch Einsatz seiner Krafte in der
Offentlichkeit Vorteile zu verschaffen (Einschiichtern von
Passanten, Feilschen mit Handlern, schnellere Bedienung
in der Taverne etc.).

Zwei Magiekundige tragen ein magisches Duell aus.

Ein Magier wird von der Inquisition abgefihrt.

Ein Magier sucht arkanen Nachwuchs und fragt die Helden
nach geeigneten Kandidaten.

Ein Nichi-Magier (Hexe, Druide, Schamane) wird von Bann-
strahlern gesucht.

4: ORDENSLEUTE

1

2

3

Ein Monch vom Bund des wahren Glaubens predigt gegen
Gétzenkult und religitse Gleichgiltigkeit.

Ein Badilakaner sammelt fiir seinen Orden und predigt ge-
gen Prostitution und Dirnenbesuch.

Ein Therbdnit sammelt fiir sein Spital und gibt Gesundheits-
ratschlage.

Ein hochnasiger Rilter sines Rondraordens paradiert in den
StraBen und fordert von jedem Ehrenbezeugungen.

Ein Noionit und zwei Begleiter sind auf der Suche nach ei-
nem entfichenen Irren.

Gegen alle Gewohnheit verfallen ein gemaBigter Praios-
geweinhter und ein fanatischer Bannstrahler in einen offentli-
chen Disput.

5: PATRIZIER, KAUFLEUTE UND KRAMER

1

2

3

Ein Mitglied der groBen Familien bei Geschédftsgesprachen
in einer auffallend schlichten Taverne.

Einige Patrizier betreiben im Gesprach mit kaiserlichen Be-
amten Sladtpalitik.

Fir eine Feier einer Patriziedfamilie sollen die Helden {je
nach Slufe} als zusitzliche Wachtar/als prominente Ehren-
gdste angeworben werden.

Ein unzufriedener Kunde droht einer Kauffrau mit Schlagen,
wenn sie ihm nicht den Kaufpreis zurlickerstattet.

Ein Hausierer hingt sich an die Helden und versucht, ihnen
seine Waren aufzuschwatzen.

Ein Kramer beldstigt jeden Passanten mit Klagen iiber hohe
Abgaben und schlechte Umsétze.

6: HANDWERKSMEISTER

1

2

Ein Meisler bei seiner Arbeit in der Werkstatte, ar komman-
diert laut die Gesellen herum,

Eine dffentliche Zeremonie zur Aufnahme eines Lehrlings;
nach altem Brauch wird dieser vom Meister gedemiitigt und
erniedrigt.

Ein Waffenschmied bietet guten Rabatt, wenn die Helden
fir seine Waffen Werbung machen.

Ein Meister mit ein paar Gesellen beim Transport kastbarer
Waren oder Zunftgelder.

Das feierliche Zunftfest wird begangen. Fast alle Meister der
Zunft sind zugegen; gerade wird die Zunftlade von Werk-
statt zu Werkstatt getragen,

Rolgesichtige Handwerksmeister bei Watfenlbungen fiir die
Biirgerwehr oder das Schanzregiment.
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7: AUSRUFER UND BOTEN

1

2

Ein offizieller Ausrufer trigt die neusten Machrichten und
Bekanntmachungen vor.

Die Begleiter eines Ausrufers oder Boten verschaffen inm
ride ginen freien Weg.

Ein Kind hat eine Nachricht fir einen Helden, verlangt aber
vor der Ubergabe zwei Heller als Bezahlung.

Ein Bote sitzt mit offenbar wohlgefillter Tasche in der Schan-
ke und I4Bt sich vollaufen, statt seine Pllichten zu erfillan,
Ein Hund appartiert dem tierliebsten Helden eine frisch ge-
totele Brieftaube.

Ein verletzter Bota bittet die Helden um Weiterleitung seiner
Botschaft.

B: BURDKRATEN UND ANWALTE

1

Ein aufgeblasenar Sekretér will ausgerechnel an den Hel-
den ein Exempel statuieren und ein langst vergessenes
Benimmgesetz durchsetzen.

Ein Rechisgelehrter will die Helden anwerben, die Unschuld
eines Mandanten zu beweisen.

Ein stadtischer Amimann fordert bel seinen Inspektionan
zu ungeniert Bestechungsgelder und kinnte so das ganze
alteingefihrte System der Korruption gefahrden.

Ein Rechtsgelehrter preist sich als Beistand in Garichtsial-
len an.

Ein Blrokrat oder Rechisgalehrter wird von Gaunern Ober-
fallen, die ihm Urkunden und Untarlagen stehlen sollen.
Ein Rechtsgelehrter wird von einem shemaligen Mandan-
fen hart angegangen, er habe vor Gericht versagt und Un-
summen Geld gekoslel.

9: HANDWERKSGESELLEN

1

2

Ein stadtfremder Geselle erkundigt sich nach ziinftigen Mei-
stern, bei danen er arbeiten kann.

Ein Trupp Gesellen feiart die Freisprechung des jingsten
aus ihrer Gruppe mit viel Bier und Schnaps.

Ein Trupp Gesellen verfolgt und verpriigelt einen (echten
oder angeblichen) Schwarzarbeiter und Pluscher.

Ein Trupp Gesellen hangt zechend beieinander und schimpft
auf die ausbeuterischen Meister.

Einige Gesellen paradieren (oder patrouilliaran) in ihrer®
Nachbarschaft und schikanieren Bettler und andere ,Unru-
hestifter”

Einige Gesellen sind unterwegs zu einer anderen Werkstat-
te (oder dem Zunfthaus), um einer feierlichen Zeremonie
beizuwohnen.

10: BEWAFFNETE

1

2

SpieRblrger des Blirgerragimentes stolzieren einher und
drangen alle Geringeren in den Sickergraben,

Der Werbetrupp einer Sdldnereinheit hat in einer Taverne
Quartier aufschiagen und wirbt Rekruten an.

Soldner vor dem Kriegszug, die sich Mut antrinken und Ge-
riichte austauschen.

Die Stadtwache will einige Abenteurer iberzeugen, ihre (ber-
triebene Bewaffnung abzulegen.

Stadtgardisten bei einer lstigen Routinekontrolle - bis sich
die nervise Gruppe vor den Helden als Bande gesuchter
Werbrecher entpuppt.

Einige Soldaten der Stadiwache nach Dienstende, die noch
ihre schlechte Laune abreagieren wollen.

11: BARDEN UND GAUKLER

1

2

3

Ein 4rmiich geklsideter Gaukler tritt auf. Die Vorstellung ist
schlecht, weil der Armste vor Hunger kaum stehen kann.
Ein vornehmer Sanger, begleitet vom eigenen Spielmann,
tragt alte Waisan vor.

Ein Barde bittet die Helden um Erlebnisberichte, die er tur
seine Lieder verwenden will.

Der vornehmste Held wird von einem Pantormimen nachge-
4fft, sehr zum Vargnugen der meisten Umstehanden.

Ein Barde wird ven Praiosgeweihten auigetordert, statt fréh-
licher Tanzmusik nur noch Glaubenslieder zu spielen.
Zwischen einigen Barden und ain paar Handwerksgesellen
kommt es zum regelrechlen Sangerkrieg, wann letztere mit
ihren Zunftliedern alles niedergrélen wollen.

12: HUREN UND LUSTKNABEN

1

2

6

Eine Dirnenmeisterin mit Begleitern, schwer parfumiert und
leicht gekleidet, bei der Inspektion von Zunfthausern.

Ein Trippchen Dirnen, die laut kichernd in die wappenge-
schmiickie Kutsche eines Adligen steigen.

Ein Paar Liebesdiener{innen), die sich an die Helden heran-
machen.

Eine gut gekleidete Frau verhandelt mit verschiedenen Hu-
ren und wahlt disjenige aus, die sie ihrem Mann zum Tsafast
verehren will.

Ein junger Lustknabe wird von seiner (nicht zinftigen) Zu-
héltarin auf offener StraBe geschlagen und mihandelt.
Eine Kupplerin bietet den Helden ihre Dienste an.

13: EXOTEN

1

Ein Moha wird von einem Gauklertrupp wie ein Tier im Kafig
vorgefiihrt. Die Gaukler haben den naiven Waldmenschen
einst unter einem Vorwand in den Kafig gelockt; die ‘Medi-
zin gegen seinen Fluch' ist ein Kraut, das ihn geflgig hélt.
Ein betrunkener Thorwaler fhrt in siner Taverne Kraftkunst-
stiicke vor und stemmt Bénke mitsamt den unwilligen Sit-
zenden in die Hohe.

Als gin Tolpel den rahjakultischen Nackttanz einer mhanadi-
stanischen Sharizad als Angebot mifverstand, hat sie ihr
Messer gebraucht. Nun fordern die Hinterbliebenen den Tod
der ‘mordenden Schlampe'.

Ein Movadi aus dem Gelfolge des Kalifenbotschatters hat
sich in ein Viertel verirrt, wo seine Rastullahreden auf we-
nig Gegenliebe stoBen. Ein Funke, und der Hitzkopf kénnle
einen schweren Zwischenfall entfesseln

Ein Elf tritt schon seit Wochen beim einfachen Volk als Send-
bote des Elfenkénigs auf und verfihrt die Frauen (und ma-
che Manner) der Nachbarschaft. Einigen Burschen mifailt
das gewaltig, und BlutvergieBen liegt in der Luft.

Ein zwergischer Kaufmann wird von einigen Schldgern, An-
hdngern von Bruder Lichtbringer, verfolgt, die ihn verpru-
geln und auch berauben wollen.

14: HILFLOSE LEUTE

1
2

Ein betrunkener Zecher liegt am Strafenrand.

Leibeigene Bauern haben sich in die groBe Stadt geflichtet
und suchen jemanden, der ihnen alles erkiarl.

Eine junge Frau hittet die Helden um Schutz vor Verfolgern.
Kinder haben sich von ihrem Elternhaus entfernt und finden
nicht mehr zurbick.

Ein offensichtlich aus besseren Verhaltnissen stammender
Reisender liegt in zerfetzter Kleidung blutend im Dreck.
Schwer bepackte Flichtlinge aus Tobrizn oder Darpalien
fragen die Helden, wo sie sich fir ‘die Unterstitzung’ mel-
den missen.
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15: BETTLER UND STRASSENKINDER

1

6

Ein Audel StraBenkinder umringt die Helden und betastet
staunend deren Ausristung. Wenig spéter fehlen einige
Geldbeutel und Ausrdstungsteile.

Eine kleine Gdre erkennt (oder glaubt das mindestens) ei-
nen der berihmten Helden.

Ein Bettler bittet die Helden um Hilte bei der Rache an dem,
dar ihn zum Krippel machte.

Ein Bettler gibt sich als ehemaliger Studien- oder Schul-
freund eines der Helden zu erkennen.

Ein echter Invalide wird von einigen Unterweltlern bedringt,
die seinen Platz fir einen Verkleideten aus ihren Reihen
beanspruchen.

Ein Bettler beschimpft oder verspottet die Helden.

16: SCHLAGER

1

2

3

Ein Trupp stadtbekannter Schldger will an den Helden sein
Mitchen kihlen.

Eine Schldgertruppe versucht, die Helden als Mitglieder an-
zuwerban,

Die Helden werden Zeuge, wie einem Kaufmann/Handwer-
ker der Laden kurz und klein geschlagen wird.

Ein Raufbold hat sich in den Kopf geselzt, sin Mitglied der
Heldengruppe zu werden.

Zwei StraBenbanden tragen eine StraBenschlacht aus, in
die die Helden verwickelt werden.

Zwei Rautbolde tragen auf der StraBe einen Faustkampf aus,
unter den Zuschauern finden sich auch jemand, der Wetten
annimmt, sowie mehrere Taschendiebe.

17: VERBRECHER UND VERBRECHEN

1
2
3
4
5

6

Die Helden finden eine Leiche.

Die Helden ertappen einen Mérder auf frischer Tat.
Jemand versucht, die Helden fir ein Verbrechen anzuheu-
arn,

Wahrend er von seinen Geféhrten getrennt ist, wird ein Held
Ziel eines bewaffneten Uberfalls,

Im Gedrange steckt ein Taschendieb irrtiimlich einem Hel-
den statt seinem Komplizen die Beute zu.

Einige Schlagetots kassieren gerade bei einem singeschich-
terten Wirt das Schutzgesld.

18: Ungewdohnliche Funde

1
2
3

4

Die Helden finden einen Geldbeutel,

Die Helden finden eine versiegelte Botschatt.

Ein Tier l3uft der Heldengruppe nach und weicht nicht von
ihrer Seite.

Die Helden finden durch Zufall eine gefangengehaltene Per-
son.

Die Helden finden in einem Torweg Kleidung, Waffen etc.
eines Gewsihten.

Die Gruppe entdeckt einen kleinen Trédelladen, in dem sie
irgendeinen exotischen Gegenstand erwerben kdnnen. Bei
spéterer Suche ist es nicht maglich, den Laden wiederzu-
finden.

19: UNFALLE UND MISSGESCHICKE

1

2

Ein plétzlicher Knall versetzt ein Reitpferd oder die Zugtiere
einer Kutsche in Panik.

Ein junger Mann in kostbarer Kleidung, auf dem Weg zu
einam Hendezvous, gleitet im StraBendreck aus und landet
in demselben,

Ein umgestoBener Ofen versetzt ein Holzhaus in Brand, an-
dere kdnnten schnell folgen,

Ein Gerbergeselle stolpert und schittet den Inhalt eines
Machttopfs lber einen Passantan.

Die fir einen namhaften Offizier oder Recken gearbeitete
Waffe zerbirst dem erfahrenen Schmied beim Abschrecken.
Der eigentlich sehr fahige Wirt im Stammlokal der Helden
serviert an einem Tag nur vollig ungenieBbare/verdorbene
Mahlzaiten.

20: UBERNATURLICHE PHANOMENE UND WESEN

1

Ein heulender Geist erscheint seit kurzem immer am Ein-
gang eines guten Badehauses — Gerede kommt auf, und
die Besitzerin weif3 nicht mehr sin noch aus.

Eine Kreatur aus der Wildnis (etwa der Ddmonenbrache)
wurde von einem Mdchtegern-Helden verwundel, Nun ist
sie wild geworden und gefahrdet die Menschen in der Stadt.
Der Wasserspeier an einem der altesten Gebdude erwacht
mitunter zu einem ebenso mordlustigen wie gerissenen und
hinterlistigen Dasein.

Die engen Gassen und gesichislosen Menschenmassen der
Stadt haben einen Vampir angelockt, der nun seine “Vieh-
herde" nicht nur nutzen méchte, sondern sie durchaus auch
verteidigl. '

Der Geist eines vor Urzeiten von den Orks getéteten
Garethers ist ausgerechnet jetzt wieder erschienen und for-
dert erstaunlich materielle Opfer. Was sleckt dahinter?

Erst warden Griber getffnet, dann aufgebahrte Leichen ge-
stohlen, schlieBlich verschwinden Lebende. Sammealt jernand
Paraphernalia fir ein finsteres Ritual?
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VergiB3 den Sieg!
Ein Stadtabenteuer fiir 4 — 5 Helden der Erfahrungsstufen 3 -5

von Florian Don-Schauen

Ein Wort vorweg ...

Vergifl den Sieg ist ein Detekrivabentener, bei dem es nicht aut
Kampfesstirke und magische Macht ankommt, sondern aut Di-
plomatie und gezielte Recherche. Dic Ceschichte ist sehr kom-
plex und sei daher nur erfahrenen Meistern empfohlen. Da dic

angesprochenen Komplexitit mit chronischer Platznot gepaart
ist. haben wir diesmal aufl die gewohnten Aflgemerne Informatio-
nen verzichtet, Sie finden jedoch an gegebener Stelle immer wie-
der Informationen zur Atmosphire, die Sie aufbauen miissen,
wm das Abenteuer mit Leben zu erfiillen.

Das Abenteuer

Kerric Ferrara-Eisenherr ist eine junge, reiche und erfolgreiche
Geschiitisfrau. Sie ist die Tochrer und Erbin von Arve Ferrara-
Eisenherr. dem Herren iiber dic berithmte Stellmacherei (siche
Stadtbeschreibung Gareth, Nr. 74), was ihr an sich schon Fin-
flul und Reichtum sichert. Dach dariiber hinaus ist Kerric noch
iiberaus chrgeizig und ratkriftig.

Offizicll leitet sie die Stellmacherei schon scit iiber einem Jahr-
zehnt, und fiir AuBenstehende scheint es, als wiire sie damit 2u-
fricden. Was jedoch nichi jeder weil, ist, daB die tiglichen
Routinebesuche ihres Vaters keineswegs dazu dicnen, einfach
‘nach dem Rechten zu schen’. Vielmehr hat cr die Verantwor
tung iiber die Stellmachere: bis heure nicht abgegehen, und Kerrie
ilarf keine wichtige Entscheidung ohne scine Zusummung fiil-
lenn. Die ersten zwei oder drei Jahre, nachdem Arve sich offiziell
von seinem Amt zuriickgezogen hatte, fand seine Tochter sich
damir ab, zumal sic insgeheim hoffte, dalBi der alie Mann doch
bald zu Boron gehen wiirde. Nachdem er sich aber von zwei
schweren Krankheiten wider Erwarten ginzlich erholt hat und
keineswegs den Anschein machr, als wolle erin abschbarer Zcit
das Nirgendmeer bereisen, nagt dic Ungeduld an Kerric. Sie
meint, dal cin wenig frischer Wind nur gut fiir die Stellmache-
rei wire — aber nach zahlreichen Sireitgespriichen hat sic doch
cingesehen, dali sich Neuerungen micht durchsetzen lassen, so-
lange der alte Ferrara noch lebt.

Also hat sie beschlossen, das Ableben des “Tyrannen’ cin wenig
zu beschleunigen - zum Wohle aller, wie sie selbst glaubt. Kerrie
plant also einen Mordanschlag auf Arve, mdéchte aber als Erbin
nicht selbst in Verdacht geraten. Als erfahrene Strategin im Kampf
mit der Konkurrenz versucht sie stets, moglichst mehrere Flie-
gen mit einer Klappe zu schlagen. Auf der Suche nach jeman-
dem, auf den sie den Verdacht lenken kénnte, entwickelte sie
folgenden Plan:

Wingbergs Wagen macht Ferrara starke Konkurrenz — keine sehr
grofie Werkstart, aber wegen ihrer langen Tradition und ihrer Spe-

zialisierung auf teure, schnelle Gefihrte michtig in der Zunft
der Stellmacher. Wenn e also gelinge, Dilimar Winzberg die
Schuld fir den Tod an Arve Ferrara in die Schuhe zu schicben,
dann wire nicht nur der Verdacht von Kerrie abgelenkt, sondern
gleichzeitig dic cigene Position auf Jahre hin pestirke, ja, selbst
der Weg zur Zunftmeisterin wiire frei.

So hat Kerrie also in jiingster Zeit begonnen, unauffillig Erkun-
digungen iiber Dilimar Winzberg einzuziehen — bis es ihr
schlicfilich gelang, Winzbergs Sekretarius Liron Kolskétter zu
bestechen und auf ihre Seite zu zichen.

Natiirlich deckt auch Kerrie nicht die Verdachtsmomente aulf,
die aul Winzberg hinweisen, gericte sie doch so in Verdacht, selbst
hinter dem Komplott zu stechen. Unter dem Vorwand, dali sie
Dirohbriefe erhalte, heuert sic vielmehr cinige Abenteurer an —
und da diese ihr regelmiBig Bericht erstatten sollen, kann sie
jederzeit auf deren Aktivititen reagieren und sie dabei unauftal-
lig auf die selbst vorbereiteten, falschen Fihrten locken.

Und jetzt raten Sie einmal, wer diese Abentcurer sind ...

Das Abenteuer ist fir fast jede Heldengruppe greignet. Aller-
dings kann — wic bei jedem Detektivabenteuern — ein Held mit
miichtigen Hellsichi-Zaubern den Fall varzeitig 1osen. Geweih-
te heuert Kerric natiirlich gern an; diesc sind iiber Zweifel erha-
ben, und man kann sich gut auf deren Worl berufen.

Bei der Spiclleitung miissen Sie einen kleinen Drahtseilakt voll-
fithren. Es muli lhnen gelingen, dic Helden mehrere Tage lang
mit (vor allem falschen) Spuren zu beschiiftigen, chne dali die
Recken var der Zeit herausfinden, wer eigentlich hinter diesem
merkwitrdigen Fall steckt. Im Idealfall haben sie zum abschlic-
Benden Wagenrennen zwar eine leise Ahnung, was vor sich geht,
aber noch keine konkreten Hinweise. Gehen die Helden schlieB-
lich dieser Ahnung nach, werden sie den Mord rasch aulkliren,
Wir legen [hnen keinen genauen Zeitplan vor, am Ende des Aben-
teuers finden Sie einige Eckpunkte, an denen Sie sich orientie-

ren kiinnen.

10

IN DUNKLEN GASSEN



Der Einstieg

Sie sollten die klassische Version withlen. Die Helden sitzen
abends in der Garcther Schenke Schrvere tnd Panzer zusa mimen,
emem bekannten Treflpunke fiir S8ldlinge und Abenteurer auf
Arbeitssuche. Hier werden die Recken von Kerries Leibwiichter
angesprochen. Seine Herrin suche cin paar gesetzestreue Leute,
erklirtder Bote, crwisse aber selbst nichts Genaues — Einzelhei-
ten miifiten die Helden mit seiner Herrin, Frau Ferrara-Fisen-
herr, besprechen. Nehmen die Recken an, bringt sie der Leib-
wiichter zu besagter Dame, und wenn man sich handelseinig ist
(legen Sic cine Belohnung fest, deren [Hohe den iiblichen Ha-
noraren in Threr Spielrunde cntspricht), kann das Abenteuer
beginnen. Frau Ferrara-Eisenherr #eigt den Helden einen Brief,
in dem mit schwarzer Tinte:

Aruve, vergig den Sieg, wenn Dir Dein Leben [ieb ist!

lesbar ist; die Handschrift ist elegant und ein weniyr unchen,
“So, nun seht lhr, was mir Sorgen macht”, ergreift die Dame
wieder das Wor, -

Etwa cine halbe Stunde, nachdem Kerrie den Helden den Brict
gezeigt hat, verblaBt die Schrifi. Niheres zum Bricfund der ver-
wendeten Geheimtinte finden Sie weiter unten im Abschnir Der
Drohbrief (S. 12).

Wie das folgende Gespriich mit Kerrie verliufi, hiingt eincrseits
von den ersten Vermutungen der Helden ab, andererseits aber
auch davon, wieviel Sie Thren Recken gleich zu Antang verraten
wollen. Wir empfehlen, daB Sic sich cinige Stichworte fiir spite-
re Unterredungen autsparen, denn dann kénnen Sie immer, wenn
die Spiclerin ihren Ermittlungen nicht vorankommen, cine neue
Spur aufzeigen, so daB nic Langeweile aufkommt:

® Der Brief wurde vor zwei Stunden von einem Botenjungen an
Kerries Empfangsdame Brinya iibergeben.

® Kerrie ist es schr wichtig, dall ihr Vater nichts von dicsem Brief
erfihrt. Als Grund gibt sie vor, dab sie befiirchtet, sein altes Herz
wiirde die Aufregung nicht tiberstehen. (In Wahrheit michte
Kerrie nur vermerden, daf ihr Vater irgendwelche Vorsichtsmali-
nahmen triffe.)

® Kerric gibt an, dic Schrifi auf dem Brief nicht zu kennen.

® Auf Wunsch der Helden 1Bt Kerrie Brinya rufen. Dic Emp-
fangsdame beschreibe den Botenjungen, der den Brief brachte,
als etwa zehnjihrig und flachsblond. was auf mindestens Lau-
send Kinder in Gareth zutreften kénnte. Kerrie hat Brinya vor-
her erkliirt, was diese zu antworten habe. Die Emplangsdame
weiB nichts von den Plinen ihrer Dienstherrin und denkt sich
auch nichts bei dieser Liigengeschichte. Schon oft hat sie Kerries
Cieschiftsverhandlungen durch Hhnliche Schauspieleinlagen
untcrstitzt.

® Kerric verlangt von den Helden, daf sie einmal pro Tag (not-
falls auch dtter), am besten am spiten Nachmittag, bei ihr vor-
sprechen und iiber den akwuellen Stand ihrer Ermittlungen Be
richt erstatten. (Hicrbei will sie in erster Linie kontrollieren, daf
dic Helden die von ihr gelegten *Spuren’ verfolgen und nicht auf

tdumme Ideen kommen. Sie Lt bei Gelegenheit geziclt weitere
Intermationen cinfliehen, um die Helden notfalls wieder in die
‘richtige’ Richtung zu lenken.)

® Aul'dic Frage, warum Kerrie sich nicht an dic Biittel wendet,
erkliirt sic recht iiberzeugend: “Nun, ich habe mit den Biitteln
keine allzu guten Erfahrungen gemacht — die sind so faul wie
Fallobst im Efferd. Auf Trab bri ngt sie allein cin Beutel voll klin-
gender Miinze, und den haben sie vielleicht schon von den Mord-
buben bekommen ..

® Arve wird stiindig von drei erfahrenen Leibwiichtern begleitet.
Wenn dic Helden anmerken, dalB das doch eine ungewiihnlich
starke Bewachung ist, antwortet Kerrie, dal er “eigentlich schon
immer” von Wachen umgeben ist, Sic weili allerdings nichrt ge-
nau. warum er um sein Leben Hirchtet, denn er spricht nicht
dariiber. (Den Grund dafiir kennt sie wirklich nicht. Niheres
dazu in der Beschreibung Arves am Ende des Abenteuers, )

® Auf dic Frage, ob ihr Vater irgendwelche Feinde hat, zucke
Kerrie nur ratlos mit den Schultern. “Ein erfolgreicher [ zindler
hat immer Feinde. Aber dafi ciner von denen ihm nach dem 1.c-
ben trachten kénnte — nein.”

® Es hat in jiingster Zeit keine besonderen Vorfille gegeben,
weder die Stellmacherei noch Arve betreffend. Da er sich ganz
normal verhiilt und nicht beunruhigt wirkt, geht Kerrie davon
aus, dall Arve nichts von der Angelegenheit ahnt.

® Allgemein weill Kerric rechi wenig von threm Varer, da er ihr
nie tiber etwas sich erzihlt hat. Sic kennt weder seine politischen
Uberzeugungen noch Details aus seiner Jugend. Kurz nach der
Geburt ihrer jlingeren Schwester, bei der ihre Mutter im Kind-
bett gestorben ist, hat Arve die Leitung der (mittlerweile geschlos-
senen) Zweigstelle in Kuslik iibernommen, withrend sie selbsi
bei ihren GroBieltern aufwuchs, Als jedoch ihr Cirolivater, der
damalige Leiter der Stellmacherei, vor etwa 25 Jahren verstarh,
kehrte Arve nach Gareth zuriick und iibernahm den Berrieb.
Aufgrund seines schwachen Herzens gab er dic Geschiftsleitung
aber vor zehn Jahren zu einem groflen Teil an Kerrie weiter. (Dal
er das nur nominell tat, in Wirklichkeit aber bis heute jede wich-
tige Entscheidung seiner Zustimmung bedarf, verschweigt sie.
Nurwenige Personen wissen dies, und es diirfte den Helden selbst
bei gezielten Fragen schwerfallen, irgendeinen Eingeweihien zu
verleiten, dieses Geheimnis auszuplaudern.)

® Kerrie hat zwei Vermutungen, was mit Vergill den Sieg” ge-
meint sein kénnte:

—In etwa vier Wachen steht die Wahl des Zunfimeisters der Seell-
macher an. Arve hat diesen Posten schon seit iiber zehn Jahren
inne, und auch dieses Mal machte er sich wicderwihlen lassen.
So weit sic informiert ist, hat er recht gute Chancen, diese Wahl
zu gewinnen. Kerrie weill aber nichts Genaues, da die Zun ft-
arbeit stets ihr Vater gemacht hat.

—Rerric weill, dal ihr Vater sich schon immer fiir Wagenrennen
interessiert hat und auch heute noch regelmibig das neue Hip-
podrom besucht. Einer der Favoriten der letzten Jahre, Geron

Sturmwind, fiihrt cine umgebaute Variante der Quadriga
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Maraskansieg, die von Ferrara-Eisenherr gebaut wurde, und auch
regelmiBige Umbauten und Reparaturen werden in der hicsi-

gen Stellmacherei vorgenommen.

@ Nicht im ersten Gespriich, aber zu cinem spiteren Feitpunke
wird Kerric erwihnen, daB ihr Vater sich jede Woche am Erds-
und Rondratag zu einem Raucherabend mit einigen alten Freun-
den rriftt. Auch iiber diesen Freundeskreis weil sie nicht viel,
auBer daB es sich ¢in Gruppe alier Miinner handelt, die gemein-
sam Mohacea rauchen. Wenn die Helden daraul driingen {oder
jemanden suchen, der vielleicht etwas genauer iiber Arves Ver-
gangenheit in Kuslik Bescheid weil), wird Kerrie auf Oberst Pra-
iomir von Oberfelden verweisen, einen Soldaten im Ruhestand.
Da der jedoch eigentlich keine Fremden empfingt, ist Kerrie
bereit, den Helden ein Empfehlungsschreiben auszustellen.

Der Drohbrief

Das Brief war nicht versiegelt. Die Schrift wirkt elegant, aber
ctwas unregelmiBig. Der Schreiber hat eine schwarze Tinte ver-
wendet. Die Schrift verschwindet etwa eine halbe Stu nue, nach-
dem der Briet den Helden vorgelegt wurde. Untersucht man das
Papier niher, kann man feststellen, dal es sich wachsig anfithle
Mit einem Messer Lifir sich auch in der Tat eine durchsichtige,
wachsartige Masse herunterkratzen. Hine Analyse im Alchimi-

stenlabor fordert zutage, dalb es sich dabei um eine speziclle Mi-
schung aus Wachs und einem 0O, das dem Hylailer Feuer sehr
ihnlich ist, handelt. Mit dicsem ‘Feuerwachs” ist das Papier nicht
nur beschichtet, sondern getrinkt, Wird das Blatt erwiirmt, bei-
spiclsweise indem es in die Niihe einer Flamme gehalten wird,
dann entziindet sich das Material mit ciner heftigen Suchflam-
me und vernichtet den Brief vollstiindig. Wer ihn dabei in der
Hand hilt, erleider IW6+2 SP und kann die Hand in nichster
Zcit nicht mehr gebrauchen; wer danchen stehit und hinschaut,
bekommt immerhin noch W6 TP ab und ist fir einc halbe
Minute geblendet, Mit dieser recht aufwendigen Priiparierung
michte Kerrie cinerseits verhindern, dab die [elden den Brief
allzu genau untersuchen, und andererscits Verwirrung stiften.
Kerrie hat den Brief sclbst geschrieben und dabei versucht, die
Handschriit einer Festumer Iandlerin nachzuahmen, von der
sie zufillig ein Schreiben vorlicgen hatte. Dies erklirt die Uneben-
heiten im Schriftzug, Nachdem die Geheimtinte getrocknet war,
trinkte sic das Papier mit dem Feuerwachs, dus sie vor ciniger
Zcit bei der Alchimistin Clea Cornweyler erworben hatte.
Natiirlich gibt es auch unterschiedliche Fachleute, von denen
die Helden das Papier untersuchen lassen kénnen:

Magier: Wenn einer der Helden den ODEM ARCANUM oder
den ANALUS ARKANSTRUKTUR beherrscht, kann er das Pa-
pier natiirlich sclbst aut Spuren von Magie untersuchen. Andern-
falls ksnnen dic Helden einen freischaffenden Magier aufsuchen
oder sich an die Akademie der Magischen Riistung wenden. Frei-
schaffende verlangen fiir cine derartige Dienstleistung natiirlich
Geld {wer fiir cine magische Untersuchung weniger als einen
Dukaten nimmt, kiinnte ein Scharlatan scin ..}, withrend Ange-
hisrige der streng gesetzestreuen Akademie sicherlich kleinliche
Fragen stellen. So oder so erbringt jede Untersuchung nur ein
Ergebnis: Es ist keinerlei Magie im Spiel.

Schreiber: Ein Schreiber, der den Brief vorgelegt bekommt, wird
in etwa Folgendes dazu sagen: *Tia, das Papier ist handelsibli-
che Ware, so etwas kénnt Ihr iiberall erstchen. Es hat kein Was-
serzcichen, was aber auch nicht sonderlich ungewdhnlich ist, Nur
dicse Wachsschicht ist merkwiirdig. Ich habe schon von Leuten
gehirt, die versuchen, ihr Papier mit Wachs gegen Nissc zu schiit-
zen, aber bisher habe ich noch nie gesehen, dal das gelingt. Thr
miift namlich wissen, dah erkaltetes Wachs in der Regel bricht
und abblirtert. Tja, und die Schrift? Innerhalb von kurzer Zeit
verblaBt, sagt The? Nun, es gibt bestimmit ein Dutzend Geheim-
tinten, die nach einer gewissen Zeit verschwinden. Ja, natiirlich,
man kann sie alle wieder sichtbar machen, dazu mufi man halt
nur wissen, wie. Manche werden sichtbar, wenn man das Blaw
iiber ciner Flamme erwiirmt, andere muf man mit Zwichelsaft
oder Essig betriufeln. Nun, und dann gibt's natiirlich auch noch
dic magischen Tinten. Da gibtes welche, die nur zu bestimmten
Zeiten sichtbar sind. Enwa bei dervallen Mada, nur beil Sonnen-
aulgang, oder — Praios bewahre! —in den Namenlosen Tagen.
Ouder Tinten. dic nur ein Zauberer wieder sichtbar machen kann.
Ihr seht, Hesinde hat uns unzihlige Maglichkeiten gepeben, das
Geschriebene vor dem unerlaubrten Auge zu verbergen. Um wel-
che Sorte es sich hier allerdings handelt, kann ich Euch wirklich
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nicht sagen — da miilit Thr wohl einen Alchimisten befragen.”
Wenn Sie es elwas spektakuliirer licben, dann kiénnen Sie den
Schreiber bei seinen Untersuchungen mit dem Blatt etwas zu
I'Iﬂht'_" an dit Flal'l‘lll'lt‘ :it:il‘lcl‘ I.E]"![}(‘. I\'.(:[T'i'"ll,'l'l |.-I5bﬂ_'n. \.\-'l:‘lr;],ufhin
das Papier in einer Stichflamme aulgebt und Hiinde und Ge-
sicht des Armsten iibel zurichret.

Papierhindler oder -schépfer: Auch cin Fachmann in Sachen
Papier kann nicht vicl zu dem Blatt sagen: “Ein alliigliches Pa-
pier, aber offensichtlich kein Meister, der stolz auf seine Arbeit
ist, denn cr hat keinerlei Wasserzeichen hinterlassen. Nun gut,
vicle Papierschipter tun das nicht. Die Wachsschicht ist mir
tremd, habe ich noch nie gesehen, und ich kann mir auch nicht
vorstellen, wozu sie dienen soll. [Das Papier selbst ist iibrigens
cine vergleichsweise stabile Sorte, wie sie fir Biicher oder Vertri-
ge gerne benutzat wird, dic ctwas linger halien sollen.”
Alchimist: In Aventurien gibt s nur wenige wirkliche Alchimi-
sten, und diese stehen zumeist im Dienste cines beruchten Adels-
hauses oder der Hesinde-Kirche. Das heilit aber, dali sic den Hel-
den nicht zur Verfiigung stehen, In einer grofien Stadi wie Gareth
gibres aber auch einige freischaffende Alchimisten (neben einer
Linzahl von Scharlatanen), die gegen eine entsprechende Ge-
biihr bereit sind, das behandelte Pergament zu untersuchen,
Nach einiger Zeit werden die Helden auf Clea Cornweyler sto-
en, die die Substanz selbst hergestelle hat und dementsprechend
wirklich helten kann, Bevor dic Helden von Clea hiiren, sollien
sie ein oder zwet Besuche bei anderen Alchimisten machen, die
sich ihre Analysen teuer bezahlen lassen, aber keine nennens-
werten Ergebnisse vorweisen kinnen,

Clea Cornweyler (siche auch Stadibeschreibung Gareth, Nr. 96):
Die ganz in Griin gekleidete Alchimistin triigi eine aus schwar-
zem Leder gefertigte Maske, die ihre gesamte linke Gesichtshilfie
cinschlieBlich Auge und Ohr verdeckt, aber sehr genau an dic
Konturen angepallt ist. Das rechte, griine Auge blickt dic Hel-
den scharf und durchdringend an. Spielen Sie Clea als strenge,
hochgelehrre, aber véllig humorlose Frau, vom Leben gezeich-
net, aber fest in threm Glauben an Hesinde und die Wissen-
schatt. Wenn Clea nach dem Material auf dem Brief gefragt wird
ader das Dokument sogar tiberreicht bekommut, wird sie folgen-
des erkliren: "Ja, dieses Marerial ist mir durchaus bekannt: Es
wird in der Regel als Feuerwachs bezeichnet, da es gewisse Ahn-
lichkeit mit dem Ol des Hylailer Feuers hat. Allerdings wird es
nicht allzu oft verlangt.”

Weitere Nachfragen ergehen:

—In dem letzten halben Jahr hat sie das Feuerwachs erwa ein
halbes Dutzend Male verkauli.

—Sie appelliert an das Verstindnis der Helden, dali sie *aus Griin-
den der Diskretion’ keinerlei Informationen tiber die Kiufer wei-
tergeben wird. Wenn sich die Helden daraufberufen, daB es hier
um ein Verbrechen gehe, das mit Hilfe des Feuerwachs ausgeiibt
worden sei, verlangt sie Beweise dafir. Der Text des Briefes al-
lein reicht ihr nicht, der kiinne genausogur auch ein schlechter
Scherz sein. Welchen Beweis sie schluflendlich akzepiiert, sei
Threr weisen Meisterentscheidung iiberlassen — warten Sie aber
moglichst bis nach dem Mord damir.

Die Rennbahn

Da Arve Ferrara-Eisenherr auch gerne das Hippodrom besuchrt
und die derzeit erfolgreichsten Wagenlenker seine Wagen fah-
ren, werden sich die Helden auch bei der Rennbahn umhéren

“—'ll] [I:E'I_

Schiinke Sand und Asche: In dieser etwas improvisierten Gast-
stitte neben dem neven Hippodrom sind von morgens bis in die
spite Nacht stindig einige Wagenlenker und thre Bewunderer
sowie diverse Wer-Spezialisten zu finden. Vor allem jiingere und
weniger erfolgreiche Fahrer sitzen hier gerne beisammen, um
gemeinsam bei Bier und Wein die letzten Rennen zu besprechen
— und sich van betuchten Jungadligen oder Kaufmannssprossen
hotieren zu lassen. Mit etwas Glick und mehr Spendierfreude
als Aufdringlichkeit kann hicr jeder Held schnell Kontakee kniip-
fen, tiber die er vielleicht direkt ein paar Auskiinfte erhalten kann
oder aber andere Leute kennenlernen kann,

Abends finden sich auch die Favoriten Yppolita und Geron re-
gelmiiBig hier ein, sind aber zumeist so von ihren Bewunderern
belagert, dalh an sie schwer heranzukommen ist. Die beiden har-
ten Konkurrenten sind iibrigens eng befreundet und kommen
zumgeist gemeinsam hierher.

Oft gerdt man in der Schiinke an Leute, die berufsmiiBig “fiirein
wenig Geld tadsichere Wetten™ fiir die Rennen der néchsten Tage
verraten und sich nur sehr schwer wicder abschiitteln lassen. An-
dererseits verkaufen diese Burschen auch andere Informationen
aller Art — wobei sie sich im Zweifelsfall ¢in paar Details selbst
ausdenken, um die Kunden zufriedenzustellen.

Buchmacher: Neben der Maglichkeit, hier cin paar Miinzen zu
verspielen (oder zu gewinnen), kbnnen die Helden auch versu-
chen, beim Buchmacher ein paar Informationen zu erhalten, Die
Buchmacher selbst wollen natiirlich nur ungern aus dem Niih-
kistchen plaudern (aubBer gegen eine angemessene *Spende’), aber
auch hicr licgen immer ein paar Leute auf der Lauer, die jeder-
zeit Fremden beim Wetten gegen ein paar Miinzen “beraten’.
Neues Hippodrom (Gareth, #112): AuBerhalb der normalen
Rennzeiren diirfen in der Regel nur Leute das Hippodrom be-
treten, die hier zu arbeiren haben. Die meisten Einginge sind
verschlossen (und tagsiiber ist hicr so viel los, daBb Einbruchs-
versuche auffallen), an den anderen stchen bewaffnete Wach-
leute. Diese allerdings sind gegen eine saftige Gebiihr *von cin
paar Silberlingen’ auch mal bereit, ein Auge zuzudriicken. Leich-
ter ist s, wenn die Helden in Begleitung von Leuten sind, die
hier bekannt sind, z.B. einer Bekanntschalt aus Send und Asche.
Tagsiiber sind auf der Sandbahn meistens einige Gespanne zu
schen, die thre Trainingsrunden drehen. In den Werkstitten kann
man auch stindig ein paar Leute finden, die Wagen reparieren
oder in Ordnung halten, wihrend in den Stallungen einige edle
Pterde versorgt werden. Allerdings werden weder in den Werk-
stitten noch bei den Stallungen Fremde gedulder, da es schon zu
oft Fille von Sabotage und Diebstahl gegeben hat. Auch hier
kann dic Begleitung eines bekannten Gesichts Wunder wirken.
Informationen, die man in den drei oben genannten Ortlichkei-

ten erhalten kann:
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—Auf der Rennbahn werden unterschicdliche Spiele abgehal-
1gn. So gibt es cinfache Pferderennen {manchmal auch als
Mannschattsrennen in Form einer Stafette), hiufiger und vor
allem beliebter sind verschiedene Varnanten der Wagenrennen:
Da gibt es die ‘klassischen” Rennen, bei denen alle Fahrer mat
jhnlich ausgestatteten Wagen starten. also ctwa mit Kin- und
Zweispinnern und Quadrigen, und das beim Publikum schr
helichte *Offene’, bei dem alles zugelassen ist, was mindestens
swes Riider hat, Bei letzterem sicht man immer wieder auch solch
seltsame Gefihrre wic Siraullenwagen, Kamelkutschen, kasten-
lose Nurachser uni schwere Stoerrchrandter, sogar Walte und
Nashérner haben hier schon Karren gezogen, aber wohl cher
zur Volksbelustigung denn um cinen Sieg einzufahren.
— Jedes Rennen umfafit fiinf Runden (insgesamt einc Strecke
von etwa vier Meilen), auf der Rennbahn ist alles erlaubt auber
dem dirckten Einsatz von Walten — und Peitschen gelten nicht
als Wallen. Abdringen, rempeln, ausbremsen, die gegnerischen
Zugtiere oder gleich den Fahrer selbst mir Peitschenhichen zu
maliritieren — das sind die Dinge, die der griBere Teil des Publi-
kuins sehen will.
—Den Ruf als dic eigentliche ‘Kanigsdisziplin® haben dic Ren-
nen der Quadrigen inne. Auch hierist alles aufier Watteneinsate
erlaubt, aber im Gegensatz zu den “‘Offenen’ sind hier doch eher
Geschwindigkeit und [ahrerisches Kinnen ausschlaggebend.
Und in der Tat rasen die erfahrenen Meister der Rennbahn mit
unglaublichem Tempao tiber die sandige Bahn. Wenn hier jemand
dic Kontrolle iiber seinen Wagen verliert, kommt es schon leicht
21 Todestillen, und zwar nicht nur unter den Fahrern sclbst.
Auch Yppolita und Geron fahren in den Quadrigenrennen.
Geron Sturmwind Gihrt seit etwa sechs Juhren Wagenrennen in
Gareth, und nachdem die damalige Favoriun Alrike Lederhart
vor gut drei Jahren von thren cigenen Plerden zu Tode geschleilt
wurde, galt er zuniichst als ihr Nachfolger und hervorragender
Meister der Quadriga. Zumindest, bis wenig spiiter ein neues
Gesicht in der Arena auftauchte: Yppolita von Gareth, {iber de-
ren Herkunft keiner so genan Bescheid weili, die aber angeblich
cine leibhaftige Amazone sein soll. Seitdem tobt eine stindige
Konkurrenz zwischen dem bulligen Geron und der schlankeren
Yppolita, die bis heute nicht entschicden ist. Insgesamt ist
Yppolita erwas erlolgreicher als Geron, aber nicht viel.
— Nachdem sic ihre ersten Erfolge verzeichnet hatte, hatte Yppo-
lita offensichtlich genug Geld zusammen, um sich in der Stell-
macherei Winzberg einen Wagen nach ihren Vorstellungen bau-
en zu lassen. Seitdem gilt sic als Stammkundin dicser Werkstatt.
Geron ist derweil seit langen Jahren ein treuer Kunde der Fa-
milic Ferrara, und zahlreiche Modifikationen des Maodells
Maraskansieg gehen angeblich auf seine Wiinsche zuriick.
__Welche der beiden Stellmachereien nun wirklich dic bessere
ist. dariiber erzihlt jeder etwas anderes. Und neben diesen bei-
den Werkstitten fallen da noch ganz andere Namen, je nach-
dem, wen man gerade fragt,
— An dem Rennen am kommenden Feuertag werden insgesamt
24 Wagen teilnchmen, wobei in den vier Vorldufen jewcils sechs
Fahrer gegeneinander antreten, von denen die beiden Best-

plazierten (insgesami also acht Fahrer) dann in das Entschei-

dungsrennen kommen. Sowoh| Geron als auch Yppolita werden
teilnehmen, und wwar wic iiblich in unterschiedlichen Vorldu-
fen, um dann — so wird allgemein erwartet —im Entscheidungs-
kampl gegeneinander anzutreten.

_Sowohl Arve Ferrara als auch Dilimar Winzberg sind grobe
Freunde des Rennsports, und vor allen Dingen bei den Quadri-
genrennen sind sie regelméiliig im Hippodrom zu finden. LTier-
{iir verfiigen sie auch beide iiber eigene Logen, die nur von ih-
nen und ihren Gisten benutzt werden. Uber eine besonderc
Feindschatt der beiden ist nichts bekannt, allerdings scheint sie
auch nicht gerade eine enge Freundschali zu verbinden.

Winzberg wettet angeblich auch bisweilen und lifit diese Wet-
ten immer nur iiber Strohminner abschlicBen. Und (*Das bileabt
aber unter uns, verstanden®”) angeblich hat er kitrzlich auch ei-
nige herbe Wettverluste hinnchmen miissen. (Diese letzte Aus-
sage: kommt erst nach lingerem Nachbohren. Sie beruht aller-
dings auf einem Gerticht, das Kerrie gezielt hat ausstreuen las-
sen. Dah Winzberg wettet, ist aber nicht so geheim und entspricht
auch durchaus der Wahrheit.)

Die Zunft der Stellmacher

[3as Zunfthaus der Wagner und Stellmacher (Gareth, #52) ist
in einer Seitenstralie unweit des alten Hippodroms zu finden.
Im Erdgeschol des insgesami dreistockigen Gebiudes findet sich
neben der Eingangshalle vor allem eine grélicre Schreibstube, in
dem der alternde und reichlich kurzsichtige Sekretarius Hane
Tulski residiert. Ercreiihle gerne iiber die unterschiedlichen Be-
triche, die in dieser Zunft organisiert sind (insgesamt 1 1}, ver-
mittelt Kontakte und kann auch einen Termin beim Zunfimei-
ster Arve Ferrara verschaffen, wenn es denn nitig sein sollte. Arve
verbringt in der Regel zweimal wiichentlich cinige Stunden in
seiner Schreibstube im Obergescholi, um anfallende Arbeiten zu
erledigen und eventuell Giiste zu empfangen. Alle zwei Wochen
trefien sich dic Zunfimitglieder abends zu einer Besprechung
im Ratssaal, der den grisBeren Teil des ersten Obergeschosses ein-
nimmt, und sic tagen mitunter bis tielin dic Nacht, wobei Tulsk:
als Schreiber anwesend ist.

Der Sekretarius legt groben Wert auf Diskretion, daher wird er
keine Informationen weitergeben, von denen er glaubt, dali sie
den Fragenden nichts angehen.

Im Normalfall ist das Zunfthaus unbewacht, nur die Stade-
patrouille kommt mitunter vorbei, um nach dem Rechilen zu se-
hen. Hane Tulski wohnt ein paar StraBen entfernt, und wenn
sich hier gtmdt keine Giiste authalten, ist nur der tumbe Jonart
da, der das ganze Haus sauberhilt, zu mchr aber nicht in der
Lage ist. Er bewohnt ¢in winziges Kimmerchen unter dem Dach.
Wenn allerdings cine Zunftsitzung stattfindet, bewachen fiin[
Soldner das Erdgeschofi, wihrend Arves drer Leibwachter vor
der Tiir des Ratssaals Obacht halten.

Die Informationen, die die Helden im Zunfihaus erhalren kon-
nen, sind kaum von Belang. Sie bestitigen zunichst die Anga-
ben, dic Kerrie iiber ihren Betrieb gemacht hat: dali Arve zehn
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Jahre lang cine Nebenstelle des Hauses Ferrara-Eisenherr in

Kuslik geleiter hag, bis sein Vater starh und er die Lettung des
Garether Haupthauses iibernahm, Die Kusliker Nicderlassung
wurde wenig spiter geschlossen. Vor zehn Jahren hat Arve dann
die Leitung der Stellmacherei an seine Tochter Kerrie iiberge-
ben, kitmmert sich aber immer noch um die Angelegenheiten
der Zuntt. Die Neuwahl des Zunfimeisters stehi bevor, sie wird
in vier Wochen stattfinden. Uber Einzelheiten dieser Wahl, Kan-
didaten oder Siegesaussichten will Tulski sich nicht dullern,

Andere Stellmachereien (Meisterinformationen)

Kommen die Helden auf die Idee, bei einer der anderen Seell-
machercien nachzuforschen (die Sie bitte nach Threm Gutdiin-
ken improvisieren), so kiinnen sie noch etwas mehr erfahren:
Bisher haben nur Ferrara-Eisenherr, Winzberg und Bromm,
Sohn des Baramold, ihre Kandidatur angemeldet. Aufgrund der

Stimmyverteilung istes recht wahrscheinlich, dall Ferrara-Fisen-
herr wiedergewiihlt wird, da er nur mindestens drei der anderen
zehn Stimmberechtigten aufseine Scite bringen mub, Winzherg
hingegen mindestens sechs. Bromm ist sowieso ein eigenbristle-
rischer Zwerg, den aufler den anderen beiden zwergischen Zunit-
mitgliedern bestimmt niemand wihli. Gegen die aufaddierten
Stimmen von Ferrara-Eisenherr und Winzberg hitte er sowieso
nur eine Chance, wenn er alle anderen hinter sich vereinigen
konnte. Dartber hinaus gilt Ferrara-Eisenherr als sehr erfahre-
ner Politiker, der die Zunft bisher immer gut vertreten hat.

Sollte jedoch aus irgendeinem Grund der alte Fereara von seiner
Kandidatur zuriickereten und start dessen seine Tochter kandi-
theren, die mit Zunttarben bisher kaum vertraut ist, hiitte Wing-
berg sicherlich gute Aussichten auf den Wahlsieg, (Diese Infor-
mation kommt nur aut direktes Nachfragen der Helden, solche
Fragen erwecken bet dem Befragten jedoch ciniges MiBitrauen.)

Der Raucherabend

Falls die Helden Arve beschatten oder die richtigen Fragen bei
den richtigen Leuten stellen, kiinnen sie hersustinden, dali er
sich einmal in der Woche abends mit ciner Gruppe von neun
anderen alten Herren in cinem Hinterzimmer des Haorels
Seetander wifit (siche Stadtbeschreibung Gareth, Nr. 60). Daort
sitzen sie dann mchrere Stunden zusammen, trinken teure Wei-
nc und rauchen Preife mir lewchiem Chababier oder Mohacen
aus dem Regenwald. Schon auf den ersten Blick ist die Runde
als geschlossene Gesellschaft zu erkennen, sozusagen ein Stamm-
tisch fiir Reiche. Die Herren halten aber nicht nur harmlose
Schwiitzchen iiber die gute alie Kaiser-Reto-Zeit, In Wirklich-
keit wird hier Politik gemacht. Die zehn Minner nennen sich
sclbst Die Getrenen, und ihr gemeinsames Ziel ist es, “jegliche
Einflufinahme der dahergelaufenen Vinsalter Schlampe auf das
Kaiserhaus des Mittelreichs sofort zu unterbinden.”

Arve Ferrara-Eisenherr (der hier sehr viel Wert daraul legt, nur
als ‘Arve Eisenherr’ tituliert zu werden) gehirt schon rechi lange
zu diesem Kreis, In der Zeit, als or in Kuslik eine Nebenstelle
der Stellmacherei leitete, benutzte er seine Konrakre zu vielen
hohen Hiusern, um dic Gerresen mit maglichst vielen Informa-
tionen dirckt aus dem Herzen des Horasiats zu versorgen, Seit
dieser Zeit hat erallerdings cinen leichten Verfolgungswahn, denn
er firchtet bis heute, dall irgendeines sciner *Opfer” sich eines
Tages fiir den Verrat riichen will. Deshalb Lifit sich Arve stindig
von drei Leibwiichtern begleiten.

Es ist unwahrscheinlich, dali es den Helden gelingt, sich zu ei-
nem Tretfen der Getreuen Zugang zu verschalten. Sollte dicser
Fall doch eintreten, dann miissen Sie ein wenig improvisieren,
Gehen Sie davon aus, dal etwa dic Hilfte der Anwesenden dem
Garether Stadtpatriziat angehért, einige von thnen Amter in der
Regierung bekleiden und alle tiber Geld- und Machtmitee] ver-
tiigen, von denen die Helden kaum triumen kénnen, Sie kin-
nen sich an Oberst Praiomir von Oberfelden orientieren, der im
folgenden Abschnitt genauer beschrichen ist,

Oberst Praiomir von Oberfelden

Wenn die Helden Kerrie nach jemanden tragen, der thnen ni-
here Informationen iiber Arve geben kann, wird sie nach kur-
zem Uberlegen auf Oberst von Oberfelden kammen. Dieser ist
cin alter Freund Arves, und beide treffen sich zweimal wochent-
lich gemeinsam mi cinigen weiteren Freunden im Seelander.
Kerrie kennt den Oberst nur vam Schen, weill aber, dall er cine
enge Freundschaft zu ihrem Vater ptlegt und vermutlich anch
Dinge tiber dessen Vergangenheit kenne, die sie nie erfahren hat.
D erin der Regel keinerlei Giste empfiingt, erklirt sie sich be-
reil, den Helden ein Empfehlungsschreiben mitzugeben, in dem
sie den Fall erklirt und den Oberst eindringlich bittet, ihrem Vater
nichts Giber dic Angelegenheit zu erziihlen,

Der Oberst wohnt in einer noblen Villa in Neu-Gareth, (Das
Haus steht anl cinem Grundstiick, das stidlich des westlichsten
Turms direkt an dic Mauer von Al-Gareth grenzt, Sie sollen cs
ohne Schwierigkeiten aut dem Stadtplan finden.) IDas Grund-
stiick 15t zwar groll, autgrund der fehlenden Zierbiische und
Biiume jedoch gut zu iiberblicken — es hat fast ein wenig Ahn-
lichkeit mit einem Exerzierplatz. Das Haus selbst ist im verspicl-
ten Neu-Garether Stil gehalten, mit Saulen an der Vorderfront
und einem grofen Balkon. Das schwere, schmiedeeiserne Tor
wird von zwei Gardisten bewacht, die die Helden militrauisch
bedugen, wenn diese sich niihern.

Ohne cin Emptehlungsschreiben (oder eine wivklich gute Aus-
rede) kommen dic Helden nicht auf das Grundstiick. Wenn es
ihnen gelungen ist, cinen Termin bei dem Oberst zu bekom-
men, werden sie in sein Arbeitszimmer getithrt, wobei sic aller-
dings alle Watten im Vorraum abgeben miissen.

Dias Arbeitszimmer hat die AusmaBe eines kleinen Saales. Mit
ciner Stimmgewalt, die man der kleinen, hinter dem riesigen
Schreibtisch sitzenden Gestalt kaum zugetraut hitte, und vor
allem einem Tontall. der sehr an Wehrheimer Kasernenhife er-
innert, spricht der Oberst die Helden an: “Rondra zum Grufe.
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Steht nicht so in der Tir herum, sondern nehme Platz. lch habe
nicht soviel Zeit, dali ich lange Maulatten feilhalten kinnre,”
Der Verlauf des nun folgenden Gespriichs ist schwer vorauszu-
sehen, denn er hingt von mechreren Faktoren ab, vor allem aber
vom Aufireten der Helden: Eine Gruppe farbenfroher Gaukler
und Streuner wird von vorneherein einen schweren Stand ha-
ben, wiihrend Krieger oder gar Rondra-Geweihte in glinzenden
Riistungen dic Zuginglichkeit des Obersts deutlich crhithen.
Oberfelden, der im Schweren Garderegiment Yaquir in Punin
diente, wird sich zuniichst einmal von den Helden das Problem
schildern lasscn, wobei seine harten, grauen Augen jeden ein-
zelnen Recken genau mustern. Sobald die Helden geendet ha-
ben (und fiir thn bis hierhin noch vertrauenswiirdig wirken},
wird er eine wichtige Frage stellen: “Thr habe sicherlich Verstind-
nis dafiir. dab ich keinerlei persénliche Informationen weiterge-
ben kann, solange ich nicht weill, mit wem ich es zu tun habe.
Daher an meine Frage an Euch, und ich erwarte einc aufrichtige
Antwort: Wie steht Thr zu Reich und Kaiser?”

Er verlangt von jedem einzelnen eine cigene Antwort, und er
Lift keinerlei Ausweichen eder Zigern zu. Wer sich nicht ein-
deutig zu Neuem Reich und Kaiserhaus bekennt, dem sagt der
Oberst eindeutig, dal er in diesem Hause nicht willkommen ist.
Bevor nicht alle, die auf diese Weise durchgefallen sind, den Raum
verlassen haben, ist der Oberst zu keinem weiteren Gespriich be-
reit. Und wie kooperativ er sich anschlieBend gibt, hiingt davon
ab, wie viele er hinausgeschickt hat und was fiir cinen Eindruck
die Verbliebenen gemacht haben. Spielen Sie den alternden
Oberst zackig, streng, mit scharler Simme, fanat isch vaterlands-
treu. Folgende Informationen kénnen dic Helden erhalten:
—_Arve weild nichts van Drohbricfen, sonst hitte er mit dem

Oberst dariiber gesprochen.

3
Sicherlich hat Arve Feinde. Abgeschen von denen, die ein auk-
richtiger Mann immer hat, nimlich alle die vaterlandslosen Ge-

cellen, die ehrenvolle, aufrechte und gittertreue Menschen nicht
ertragen kénnen. Aber es gibt da eventuell noch Subjekte, dic
aus fritheren Zeiten Rachepliine hegen.

“Thr miiBt wissen, dal Herr Eisenherr mehrere Jahrein dem Land
der Horasjiinger zugebracht hat, um diescs verkommene Volk
su .. studieren. Wer weill denn, was diese ... Leute alles planen.
Natiirlich haben sic es nicht gerne, wenn man einen Rlick in
ihre finsteren Pline wirft, und so mag es Fanatiker geben, die
noch heute dicsen wackeren Mann gerae tot schen wiirden.”
—_Nein. in letzter Zeit hat es keine Anzeichen daliir gegeben,
dal irgendwelche Richer aus dem Horasreich aufgetaucht sei-
en. Nihere Informationen zu Arves Spionagediensten wird der
Oberst nicht geben.

—Winzherg ist in von Oberfeldens Augen zwar kein ernstzu-
nchmender Ehrenmann in dem Sinne, dab er seine Varerlands
treue bisher irgendwie bewiesen habe, aber der Oberst hiilt ihn
dennoch fiir gesetzestreu und gotierfiirchtig.

— FEisenherr hat in den letzten Jahren zwei schwere Krankhei-
ten hinter sich, aber er hat sich davon vollstindig ertholt, und mit

Sicherheit hat er kein schwaches Herz: “Papperlapapp, Gewisch.
Einen aufrechten Mann haut nichts um!”

—_Er liibt tm Gesprich cinflieBen, dali er “die kleine Eiscnherr’
(also Kerrie) nicht sonderlich ernst nimmt. Er tindet, dali sie noch
ziemlich griin hinter den Ohren sei und wohl viel Ahnung von
Bilanzen, aber nur wenig vom wirklichen Leben habe. Daf cr
nichts von dicser Unterredung an Arve weitergeben soll, hal er
swar fiir “hinreichend kindisch”, aber da “das Midel” ihn so cin-
dringlich gebeten hat, sicht er es als seinc Ehrenpflicht, ihr den
Getallen zu tun.

Das Rennen

Die meisten Spicler werden bald ahnen, dafi sich das Abenteuer
wihrend eines Wagenrennens seinem Hohepunkt néihert, allzu
oft ist dieses Motiv schon in Filmen, Romanen oder Abenteuern
benutzt worden. Das ist jedoch cher von Voreil, denn wenn die
Helden diesem Rennen keinerlei Gewicht beimessen, werden sie
vermutlich den Mord an ihrem ‘Klienten’ véllig verpassen ...
lhre Aufgahe liegt nun darin, das grofie Finale iiberzeugend zu
gestalten und Arve Ferrara-Eisenherr einen dramatischen T
sterben zu lassen — egal, was die Helden dagegen zu unternch-
men versuchen —, ohne dab sich die Recken gegiingelt tishlen.

Das Rennen

Die Helden mischen sich unter die Besucher des heute wieder
schr gut besuchten neuen Hippodroms. Die besten Plitze, dic
sic bekommen kénnen, liegen an der Geraden gegeniiber der
Kaisertribiine. Die Privatlogen von Arve Ferrara-Eisenherr und
Dilimar Winzberg liegen neben der Kaiserloge und kénnen von
dieser gegeniiberlicgenden Seite eingesehen werden. Eine gule
Viertelstunde vor Beginn des Rennens erscheint Winzherg ge-

meinsam mit seinem Sckretarius in der Loge, lifit sich von die-
semn elwas Wein kredenzen und beobachtet gelassen die letzten
Vorbereitungen fir den ersten Lauk, Kurz bevor die Wagen auf
Jden Platz kommen, betritt auch Arve seine Loge und lift sich in
dem bereitstehenden Sessel nieder. Seine drei Leibwiichter blei-
ben im Hintergrund der Loge stchen.

Das erste Rennen beginnt. Scchs festlich geschmiickte Quadri-
gen mit ihren prichtigen Gespannen und teils recht verwegen
aussehenden Fahrern — mit dem einen oder anderen haben die
Helden eventuell bereits Bekanntschatt gemacht — erscheinen
aufder Bahn und fahren an dic in den Sand gezogene Startlinie.
Schildern Sie nun den Helden zuniichst ein spannendes Wagen-
rennen, bei dem aber nichts Handlungsrelevantes geschieht.
Nach dem ersten Rennen folgt cine Pause, die gerade lange ge-
nug bemessen ist, um alle Wagen und vor allem alle Triimmer
aus der Bahn zu riumen. Dann beginnt das zweite Rennen. Dies-
mal ist Yppolita mit am Start. Nicht nur ihr CGefihrt ist einem
Amazonenstreitwagen nachemptunden, auch Yppolita selbst mit
ihrer Metallbriitnne und den Arm- und Beinschiltzern kénnte
fiir cine Angehorige dieses streitbaren Volkes gehalten werden.
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Wer allerdings schon cinmal mit ciner echten Amazone zu tun
hatte, wird erkennen, daf alles nur Imitation isr,
Das zweite Rennen ist noch dramatischer als das erste, da Yppolita

sich ein crbittertes Ducll mit einem Tulamiden lietert, der sic
mit seincr Peitsche vom Wagen zu zichen versucht,

Wihrend nun also das Publikum in Begeisterung diber diesen
Zweikampliobt, kann ein sufmerksamer Held beobachten, dall
plotzlich einer von Ferraras Leibwiichtern zur Tiir der Loge grehr,
dort offensichtlich einige Worte mit jemandem wechselt, der drau-
Bien stehe, dann zu Ferrara hintibergeht und ihm etwas ins Ohr
sagt. Arve reagiert offensichtlich veriirgert, steht aber aufund ver-
liBt die Loge mit eiligen Schritten, gelolgt von seinen drei Leib-
wiichtern. Sollien die Helden die Loge wiihrend des Rennens
nicht stindig beobachten, dann werden sie den eben geschilder
ten Vorgang nicht sehen, dafiir aber crwas spiiter bemerken, daf
Ferraras Platz leer ist. (Beachten Sie, dafi es von den Helden schon
eine gewisse Disziplin erfordert, die ganze Zeit nur aul dic bei

den Logen zu achren, wihrend im Blickfeld cin dramatischer
Wettkampfstattlinder.)

Wenig spiiter geschieht Ahnliches in der Loge von Winzberg:
Der Sekretarius erhebt sich, geht zu der Tiir, spricht dort mit
jemandem, geht zu Winzberg und richrtet dicsem etwas aus. Auch
der reagiert unwillig, verlifi aber dic Loge. Der Sekretir bleibt

)

A

allein zuriick und verfolgt weiter das Rennen. Aber vielleicht be-
kommen die Helden diese Szene gar nicht mehr mit, da sie nach
Ferraras Verschwinden in hekrische Betriebsamkeit ausgebrochen

singd.

In den Katakomben

Mit groBer Wahrscheinlichkeit werden die Helden jetzl versu
chen, irgendwie in die Ginge zu gelangen, in die die beiden Srell -
macher verschwunden sind, Nur ist das natiirlich nicht so ein-
fach, denn bis dorthin ist es ein weiter Weg.

Wenn die Helden schon vorher einmal mi cinem der Rennfah-
rer im neuen Hippodrom waren, wissen sie, daB es in seinem
Inneren zahlreiche Giinge und Treppen gibt, die dem normalen
Publikum nicht ofienstehen, die aber von den hicr Beschiftigten
benutzt werden, um zu den Suillen, Werkstitten oder notfalls
zum Heiler zu kommen. Manche dieser Giinge wurden wohl im
Eiter des Neubaus angelegt, werden jedoch recht selien benutzt,
Sind die Helden hingegen zum ersten Mal hier, fallen thnen klci-
ne Tiiren auf, die in gleichmifligen Abstinden zwischen den
Plitzen der Zuschauer zu sehen sind und die offensichtlich ins
Innere des Gebidudes fiithren,

Sclbstverstindlich sind diese Tiiren entweder 4 beeschlossen oder
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werden von einem bulligen Wiichter bewacht, der im Publikum
im Zweitelsfall (iir Ordnung svrgen soll, woliir er cinen Kuiip-
pel bei sich trigt, Das Innenleben des Neuen Hippodroms ist
cin wahres Labyrinth. Aol einen Grundrifiplan haben wir ver-
sichtet. schildern Sic Thren Helden vielmehr dic At mosphiire in
den Gingen, verlangen Sie viclleicht dic cine oder andere
Qrientierungs-Probe. Wichtig ist hier nicht der genaue Weg der
Helden, sondern ihr verzweileliler Kampt gegen die Zeit.

as Hippodrom hat insgesamt vier Stockwerke, wobeil naturge-
mih das unterste das breiteste ist, wihrend das obere kaum drei
Schrit Breite mifbt Im untersten, aul ciner Hohe mit der Renn-
bahn gelegen, befinden sich Stille, Werkstitten, Lager- und Aul-
cathaltsriume und dergleichen mehr, was allerdings auch heifit,
dal sich hiervicle Leute authalten, die dic Helden mitdummen
Fragen belistigen kdnnten. In der zweiten Etage fiihrt ¢in lan-
ger, nur von wenigen Lampen spiirlich beleuchteter Gang durch
das Gebiude, von dem immer wicder Tlren in muftige Lager-
piume fithren, die griBenteils leer sind oder nur Gertimpel cnt-
halten. In den beiden oberen Fragen kommen die Helden am
schnellsten voran, denn hier gibt es fast gar keine storenden Zwi-
schenwiinde, Zwar ist die cinzige Beleuchtung, die es hier gibt,
das diinne Tageslicht, das durch die Ritzen in den Zuschauertri-
bitnen hereinfille, aber dafiir ist es auch unwahrscheinlich, dall
dic Helden hier jemandem begegnen. Die vier Elagen sind in
regelmiBigen Abstinden durch enge Wendeltreppen verbunden.
Bedenken Sie, dafi das ovale Hippodrom cine Linge von liber
vierhundert Schrtt hat, die Strecke, die dic Helden zuriicklegen
miisscn, alsa betrdichtlich ist. Auf der Seite der Kaiserloge ver-
sperrt auf allen Etagen auber der untersten schlichlich eine ab-
geschlossene Tiir den weiteren Weg.

Der Mord

Eigentlich ist egal, auf welchem Stockwerk die Recken in den
Bereich der Logen vordringen, irgendwo macht cin Held, dem
eine Sinnesschirfe-Probe gelingt, einen grausigen Fund: Tn einer
dunklen Ecke, nur schr eilig aus dem Weg gezerrt, liegt cine
menschliche Gestalt. Es handelt sich um einen von Arves Leib-
wichtern, der mil einem sauberen Dolchstich iiber das Nirgend-
meer geschickt wurde. Wo die Leiche gefunden wird, kénnen
Sic selbst bestimmen, der ()rt sollte allerdings so gewihlt sein,
dah die Helden daraus schlieBen kénnen, in welche Richtung
Arve vermutlich gegangen ist. Am besten sollte die Leiche ncben
ciner Treppe liegen. (Wenn Sic es noch unheimlicher liehen,
bemerkt ein Held zuerst, dafi von der Holzdecke iiber ihm vine

dunkle Flisssigkeir troptt: Blut, Wenn er eine Treppe hochliufr,

um nachzusehen, findet er dic Leiche.)

Je nachdem, wie schnell die Helden vorankommen, kénnen Sie
ihnen noch bis zu zwei weitere tote Leibwiichter prisenticren,
um sie in die richtge Richtung zu locken. Als sie um eine Ticke
biegen, schen sic im Halbdunkel, wie sich jemand iiber cine am
Boden liegende Gestalt beugr. Als er angeruten wird, wendet er
sich den Recken zu und entpuppr sich als der villig fassungslose
Winzberg, der nur mit schreckgewciteten Augen stammelt: “Ich
war’s nicht! Ihr miifit mir glauben, ich habe ihn so hier gefun-
den ..." Gegen diese Aussage sprichtallerdings dic Tutsache, dall
er den Dolch noch in seiner blutverschmierten Hand hat

Es bleibt zu hoften, daf die Helden nun die Stadiwache rufen.
Wenn sie das nicht tun, geraten sic womdglich selbst unter Tat-
verdacht. Winzberg ist viel zu verstort, um jetzt irgendeine Aus-
sage machen zu kbnnen.

Was wirklich geschah

Kerrie Ferrara hat keine Kosten gescheut, um dieses Schauspiel
21 inszenieren. Sie hat eine Gruppe von drei Meuchelmordern
beaufiragt, die in der Garether Unterwelt einen hervorragenden
Ruf genicfen. Diese drei sind wihrend des ersten Rennens in
das Innere des Hippodroms gelangt, wo sie sich zuniichst ver-
borgen haben. Zu Beginn des zweiten Rennens ist einer von ih-
nen zur Loge von Arve Terrara gegangen und lieh ihm ausrich-
ten, seine Tochter habe einen Unfall gehabt, er misse sofort mit-
kommen. Wihrend er den Stellmacher dann durch cinige Giin-
ge fithrte, schlugen scine im Dunkeln lavernden Kumpane zu.
Zwar versuchten dic Leibwichter thren Schutzbetohlenen zum
Ausgang zu bringen, doch die Meuchler riickten unerbittlich nach
und streckten dic Wachen nach und nach mit vergifteten Wurt-
messern zu Boden. Da das Publikum noch immer tobte, horte
keiner der Wiichter im' Zuschauerraum, was hinter seinem Riik-
ken geschah. Mit Iilfe des Boten gang es Arve schlieBlich, ins
obere Stockwerk zu Hichen — doch hier drehte sich sein vermeint-
licher Retter platzlich um und und rammte ihm einen Dolch in
den Leib. den Winzbergs Sckretarius — von Kerric bestochen —
vorher aus dessen Biiro entwendet hatre. Zeitgleich war einer
der Meuchler mittlerweile bei Winzbergs Loge vorstellig gewor-
den und sagte, ein wichtiger Herr wolle unbedingt mit ihm spre-
chen und warte auf ihn. Er fithrie Winzberg zu dem Ort der
Bluttat und verschwand in dem Moment, als Winzherg die Lei-
che entdeckee, im Dunkel. Dank der guten Vorarbeit von Kerrie
tretfen wenige Augenblicke spiter dic Helden hier ein.

Nach dem Mord

DrauBen auf den Tribiinen ist nichts von den Vorfillen zu mer-
ken. und das Rennen wird auf jeden Fall fortgefithrt. Die [el-
Jden werden von der Stadewache mirgenommen und ausfiihrlich
verhért, aber anschliefiend mit der Bitte freigelassen, sich fireven-
tuelle weitere Aussagen bereit zu halten.

Fiir die Biittel licgt der Fall klar auf der Hand, immerhin st der

Marder von mehreren Zeugen bei der Leiche gesehen worden,
dus Motiv ist klar, und nach Aussage der Helden existierte 1a s0-
gar ein Drohbricf. Jede weitere Ermittlung scheint also nurun-
notige Arbeit. Aus unseren Spicltests wissen wir aber, dali das
den Helden zu einfach ist, und so werden dicse weitere Nach-
forschungen anstellen. (Geben sich Thre Recken mit der bisheri-
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gen scheinbaren ‘Liasung’ zutrieden, wird sie ein Freund Winge-
bergs bitten, die Unschuld Dilimars zu beweisen.) Von diesem
Zeitpunkt an sollten Sie groBziigiy sein, denn wenn die Helden
sich nun immer noch mit ziihen Ermittlungen herumschlagen
miissen, komme sicherlich keine Spielfreude mehr auf

Mit Hinwcis auf den Mord werden vicle Leute deutlich gesprii-
chiger, namentlich Clea Cornweyler. Aber auch der Sekretarius
Kolskitter wird unter etwas Druck bald zusammenbrechen und
gestehen, dali er die Tatwalle besorgt hat, Nehmen die Helden
Kerries Empfangsdame Brinya kriiftig in dic Mangel (wozu es ja
vorher keinen Anlalh gab), wird diese auch unter Triinen cinge-
stehen, dall der Drohbrief aus der Feder ihrer Herrin stammi.
Obwaohl iiberfihrt, streitet Kerrie alles ab, vertiingt sich dabei aber
in ihrem eigenen Lilgengespinst.

AbschluB

Neben dem Vorschubs, den die Helden von Kerrie bekommen
haben, hiingt dic Belohnung vom Erfolg ab. Gelingt es den Rek-
ken, den Mord tatsiichlich aufzukliren und Winzbergs Unschuld
zu bewersen, wird dieser sich natiirlich nicht lumpen lassen. Au-

Berdem wird er sich, falls er irgendwann einmal cin paar fihige
Helden brauch, natiirlich gerne an diese tapferen Leute erin-
nern ...

Sollten die Helden hingegen weiter nichts unternehmen, wird
Kerrie sic — natiirlich in tiefer Trauer — entsprechend der abge-
sprochenen Summe ausbezahlen. In diesem Fall kénnen Sie Th

ren Recken zu einem spiiteren Zeitpunkt mittcilen, daB einige
Freunde Winzbergs schlicBlich Kerrie auf die Schliche gekom

men seten. Winzberg wird zwar freigelassen, aber sicherlich nicht
schr gut auf die Helden zu sprechen sein.

So oder so wird Kerrie schliefilich wegen Mordes am eigenen
Vater verurteilt. Die Stellmacherei Ferrara-Eisenherr wird von
der jungen Nichte Arves, Ulinai, bernommen, die bislang di¢
Wehrheimer Kriegerakademie besuchte, sich aber recht schnell
in das Geschiift emmarbeiten wird.

Die Erfahrung, die die Helden im Verlauf des Abentcuers ge-
wonnen haben, mag ihnen 100 Abenteuerpunkte bescheren.
Wenn Sie, werter Meister, hingegen der Meinunyg sind, daf die
Recken ihre Ermittlungen sehr ratfiniert angestellt und die Spie-
ler auch schénes Rollenspiel gezeige haben, dann diirfen Sic aer-
ne noch bis zu 75 AP drautschlagen.

Personen

Kerrie Ferrara

Erbin der bekannien Stellmacherei Ferrara-Fisenherr. Eine er-
folgsgewohnte Geschiiftstrau von freundlichem, sclbstbewuBrem
Auftreten. Mit ihrer scheinbaren Sorge um den Vater tiuscht sie
dariiber hinweg, dali sic seit lingerer Zeit ungeduldig darauf
wartet, dali der alie Herr sich endgiiliig aus dem Geschiift zu-
riickzieht und ihr endlich die volle Entscheidungsgewalt in der
Stellmacherei tiberliBt. Sie hat mittlerweile jeden Skrupel abge-
legt, um die Nachfolge Arves miglichst bald anzutreren.

Kerrie Ferrara-Eisenherr, Hindlerin, 11, Stufe:

MU 13 KL15 H 15 CH#14 FF1i GE 11 KK 10

MG 2 HA 2 RA 4 TAG NG 2 GGE 3

ST 11 LE 61 ATPA 11/10 (Doich, W6+1) MR 3

Alter: 382 Grdfle: 79 Finger  Haarfarbe: braun  Augentarbe: braun
Herausragende Talenta: Feilschen 14, Schétzen 11, Menschenkenninis 10,
Ligen 14; Berutsterigkeit Handler 12

Arve Ferrara-Eisenherr

Streng kaisertreu und konservativ, ein sehr erfolgreicher Ge-
schiftsmann. Als junger Mann lebte er mehrere Jahre in Kuslik,
um dort fiir den Geheimbund Die Getreuen zu spionicren, wiih-
rend er die dortige Niederlassung der Stellmacherei leitete. Da
er glaubt, dafl ihm damals einige Kusliker auf dic Schliche ge-
kommen seien, rechnet er stiindig mit einem Rachcakt und geht
nicmals ohne seine drei Leibwiichter aus dem Haus, Trotz einer
Herzschwiche ist er noch recht vital, und obwohl er offiziel] die
Leitung des Betriehs an seine Tochrer abgegeben hat, trauter ihr

doch nicht genug zu und iiberlifit ihre keine wichtigen Entschei-
dungen. Nebenher ist er tief in der Zunfipolitik involviert, und
er pedenkt, sich demniichst in seinem Amt als Zunfimeister wic-
derwihlen zu lassen. Er stattet seinem Betrieb zwar tiglich Be-
suche ab, verbringt hier aber selten mehr als cine Stunde.

Die Helden werden nicht mitihm personlich reden, wenn Kerric
esirgendwic vermeiden kann — dic behauptet, sic wolle das schwa-
che Herz ihres Vaters vor einer derartigen Aufregung schiitzen,
Sollten die Helden entgegen ihren Anweisungen doch Arve cin-
weihen, wird dieser ithnen keinen Glauben schenken. (Die 1 eu-
te, vor denen er wirklich Angst hat, kiindigen sich nicht mit Droh-
brielen an.) Kerrie leugnet, die Helden zu kennen, und wenn sic
mit den Recken allein ist, wird sie dicsen nochmals einschiirlen,
thren Vater nicht mit der Angelegenheit zu belasten.

Arve Ferrara-Eisenherr, Handler

MU12Z  KLI5 N1 Hi2 W13 GE1Z KK13
AG 1 HA & RA 3 TA2 NG 2 GG 3 £ 4
ST 15 LE3"  ATPA 109 (Daokh, W6+1) MR 12

Alter: 83 GroBe: 80 Finger  Haarfarbe: grau  Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Faischen 15, Schétzen 12, Menschenkenntnis 9:
Berufsfertigkeit Handler 14, Berutsfertigkeit Stelmacher 8

Dilimar Winzberg

ist der grofite Konlkurrent Ferraras, was die Vorherrschait in der
Zuntt der Wagner anbelangt. Dennoch ist seine Stellmacherei
recht klein und auf spordiche Wagen spezialisicrt. Als chryeizi-
ger Geschiitismann ist er sozusagen mit seinem Betrieb verhei-
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ratet, weswegen er nie auf die Tdee kam, eine Familie zu griin-
den. Obwohl als Geschiftsmann gnadenlos, kime er doch nicht
uu}-_di:: ]-.lcc:, Konkurrenten durch einen :\-‘[Urt! aus dem “"t.'g Zu
riumen. Sein einziges Laster neben teurem Rotwein ist das Wet-
ten. Darin ister allerdings nur mibig erfolgreich, und er hat schon
manches Mal griBere Summen verspielt. Die Wetten schlielit er
immer iiber Strohmiinner ab — schlicBlich mul} nicht jedes
Garether Plappermaul davon erfahren. Erwiirde die Wettleiden-
schaft nie so weit treiben, dalb cr den Bestand seines Betricbes
gefiihrdet. Wenn die Helden Kontakt mit ihm aufnehmen, rea-
giert er kithl und abweisend, da er das Gefithl hat, dal die Rek-
ken nur auf irgendeine dubiose Weise an sein Geld wollen.

Dilimar W inzberg, Stellmacher

MJ 13 KL15 M 15 CHil 12 GE12 KK 13
AGd HA 1 RA1  TA3 NG5 GG4 &Z4
STS LE 38  ATPA 107 {Dokh WE=1) MR 4

Alter: 33 Grofie: 78 Finger  Haarfb.: rotblond  Augentarbe: griin
Herausragende Talente: Feischen 11, Schétzen 11. Menschenkenminis 6,
Etikette 6; Berufstertigket Stelmacher 10, Berufsfertigket Handlar 7

Liron Kolskotter

Sckretarius von Dilimar Winzberg. Der junge, blasse Mensch
mit dem strohblonden Haar ist Winzbergs rechte TTand. Aller-
dings steht ihm keine grofie Enscheidungshefugnis zu, was si-
cherlich damit zusammenhiingt, dal er einfach kein gliickliches
Hindchen fiir Geschifte hat. Kerrie Ferrara ist s gelungen, ihn
mit der Versprechung von Gold und einer leitende Position in
ihrer Stellmacherei aulihre Seite zu zichen,

Dilimar weill jedoch nichts von der Tragweite ihrer Pline. Er
stahl aus Winzbergs Biiro die Maordwatte. Wach demn Mord 1ster
selbst visllig fassungslos, aber Kerric macht thm klar, dafi es nun
zu spiil fir einen Rickzicher ist.

Setzen die elden Liron nun unter Druck. wird er jedoch bald

alles gestehen.

Liron Kolskdtter, Sekretarius

MU 12 KL 14 N 1 CHY FF 11 GE 8 KK 10
AG 2 HA 2 RA5S TA7 NG4 GGS5 JZ1
ST3 LE 30 ATPA 77 (Dolch, WE+1) MR 5

Alter: 2 GriBe: 88 Finger Haarfb.: helblond  Augentarbe: blau

Ortlichkeiten

Stellmacherei Ferrara-Eisenherr (Gareth, #74)

Zwar gehen stindig Handwerker und Licferanten durch das gro-
fie Tor an der Kaiser-Raul-Strabic ein und aus, doch zwei Torwa-
chen verhindern, dali Unbekannte hier einfach eindringen kon-
nen. Potenticlle Kunden werden zu dem prichtigen Verwaltungs-
gehiiude peleitet, wo sie von der jungen und attraktiven Emp-
tangsdame Brinya begritht werden. Dicse wird dann einen Ter-
min bei Kerrie Ferrara-Eisenherr oder (e alte Stammbkunden)
Arve Ferrara-Eisenherr vereinbaren. In dringenden Fillen wer-
den Kunden aber sofort cmpfangen. Sobald dic Helden fir Kerne
arbeiten, werden sie ohne Voranmeldung eingelassen.

Alle Besprechungen finden im Geschiifiszimmer im ersten Ober-
geschob des Verwaltungsgebiiudes star. Solleen die Helden in-
teressicrt sein, Lilit Kerne thnen nattirlich auch das ganze Ge-
Linde der Wagnerei zeigen. In einer groben Remise siechen ins-
gesamt zwolf Kutschenmedelle zur Ansicht (und Probefahrt)
hereit, ansonsten wird in insgesamt drei Hallen und sieben klei-
neren Werkstitten stindig gearbeitet. Die verschiedensten Hand-
werker sind am Bau einer Kutsche beteiligt, neben den Wagnern
und Stellmachern auch noch Grob- und Feinschmiede, Schnit-
zer, Sattler, Polsterer, Zeugmacher, Ziigler und Wappenmaler.
Deer Bau eines Wagens dauert etwa vier Monate, dakir stchen
dem Kunden jedach auch alle Sonderwiinsche often. Bisweilen
kann man auch giinstig fertige Wagen kauten, dic cin Kunde
einst bestellt, aber dann — erwa wegen Geldmangels — nicht ab-
geholt hat.

Stellmacherei Winzberg (Gareth, #117)

Potentielle Kunden werden in das zweistockige Verwaltungsge-

liiude pebracht, wo sie von Sekretarius Liron Kolskiter begriaBit
werden. Verkaufsgespriche fithrt Dilimar Winzberg in seiner
Schreibstube durch, die Gisten nur wenig Komfort bietet. Wenn
Kerric ahnt, dab die Helden im Zuge ihrer Ermittlungen hier
cinbrechen wollen, wird sie Kolskiitter dazu iiberreden, die an-
gebrochene Phiole mit Feuerwachs in Winzbergs Schreibtisch

zu deponicren.

Die Privathiuser von Winzberg (Gareth, #101) und
der Familie Ferrara-Eisenherr (Gareth, #98)

Beide Villen liegen in Neu-Gareth. Eigentlich spiclen die Pri-
vathiuser der beiden Wagnermeister keine Rolle im Abenteuer,
daher geben wir auch keine weitere Beschreibung dieser Ori-
lichkeiren an.

Zeitplan
Erdstag: Kerrie LiBtabends die Helden zu sich bringen und bit- -
ter sie um Hilfe.

Markitag: keine festgelegten Vorkommnisse

Praiostag: Arve Ferrara verbringt den Nachmittag im Zunfthaus.
Abends trifft er sich mit den Getreween im Hotel Seelander.
Rondratag: Die Zunfr der Stellmacher ittt sich im Zunfthaus
zu einer Sitzung,

Feuertag: Nachmittags findet das Rennen stat, in dessen Ver-
| - ol
| lauf Arve Ferrara-Eisenherr von gedungenen Meuchlern ermor-

| detwird.
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Schreie in der Nacht

Ein Stadtabenteuer in Gareth fiir 4 — 5 Helden der Erfahrungsstufen 6 — 8
von Thomas Finn

afbr fragt mich, ob ich noch einen letzten Wansch babe2e ( Der Verprieilte lache. |
sfa, den babe ich: Der Schlitzer verfluckt dich, Praiolund Greiber, elender Wiche!
Dvich und deine ganze bocknisige Sippe. Mipet ibr Bastarde einen qualvollen
Tod erleiden. Alfesamnt! Dieivee Blutline soll vom Angesicht der Weli pewischt
werden! Meine Rache kennt .« [Der Dielingueennt wird voir den Bitiseln it
mebreren Stockbicben g Schweigen pebracht wnd zun Richikior peschleife. )
lch fiirchte mich wirht vor dewn Tod. Ieh bin der Tod! tek bonrme wicder, Merk
dir das, das bicr ist niche das Endefa

—Protckollicete letzie Worte des Garethers Marck, oot Der Schliczer,

angeklagt wegen gwangigfachen Mordes wnd verureeilt zum Tode dureh das Bedl,

vollstrecht beim ersten Lickt der Praiosscheibe am 6, Pevaine i fabre 102 l.’;afpn

(ra3wf)

wLins, zwei, drei — Der Scblitzer kommt vorber,
Vier, fiinf, seehs — das Messer scharf pewatzl,

Sichen, acht, newn — vt seck auf Rache fren'n,

Lehn wnd di bist raus — er sticht g Aug' dir aus!«

—belichier Abziblreom ans dew .‘f.l'm'fru.:r.fr'g-r

Der Hintergrund (Meisterinformationen)

Im vorliegenden Abenteuer werden die Helden mit einem eben-
so erschreckenden wie ungewishnlichen Gegner konfrontiert:
cinem Nachralp. Das Geisterwesen ist die ruhelose Seele des
Maorders Marek, der Schittzer, der var etwa sechs Generationen in
Gareth sein Unwesen trich. Marek wurde gefallt und hingerich-
tet, aber sein Geist ging nicht in Borons Reich ein, sondern streift
rastlos umher, seine menschliche Wiedererstehung zum Ziel,

Handlungsstrang 1:

Der Drahtzieher im Hintergrund ist der skrupellose Druide
Archon Megalon. Er will in den Besitz eines magischen Arntelak-
tes gelangen: der Salamanderkette der Hela-Horas. In Verbindung
mit dem als Blutige Trine der Nucht bekannten Blutachar entfal-
tet die Kette, die an sich schon ein grofies magisches Potential
hat, ihre wahre Macht (siche Anhang).

Megalon fand heraus, dafi sich die Blutige Trine der Nache in
cinem aut den Silkwiesen gelegenen Mausoleum emnes tulamidi-
schen Edelsteinsammlers befand. Er hat daher einige Tage vor
Ankunit der Helden cine Gruppe Grabriuber beaufirag, dic
Girult zu pliindern. Tatsiichlich konnten die Burschen das Juwel
entwenden, muliten sich aber mit zwei Ghulen herumschlagen,
die das Unternehmen fast in einem Fiasko enden lieBen.
Megalon beabsichtigt nun, auch in den Besitz der Salamander-
kette zu gelangen, die just dieser Tage von Draconitern in den
Garether Hesindetempel dberfiihrt werden soll. Da die Kette schr
gut bewacht wird, plant er. nach ¢inem miBlungenen Uberfall
auf die Dracaniter, die Entfithrung der einflubireichen
Hesindegeweihten Chrysallia Stoerrebrandt, dic — Megalons An-
sicht nach — als enge Vertraute des Garether Erzwissensbewahrers
Valnar Yiskok und Leiterin des hesindianischen Architckten-
stabes bei der Erweiterung der Katakomben unterhalb des

Hesindetempels auch iiber das Wissen um entsprechende Fluchr-
tunnel verfiigen diirfte. Denn: Wo man hinausgelangen kann,
kann man auch eindringen! Da Megalon klar ist, dal ¢s ihm —
selbst bei Anwendung van Folter und Zauberei — sehr schwerfal-
len diirfte, derart sensible Informationen aus einer Hesindege-
weihien herauszupressen, fihrt er schwerere Geschiitze auf:

Er beschwdrt drei Tage vor Ankunfr der Helden mit Hilfe der
Blutigen Trine der Nacht cinen Nachtalp, den Geist des Massen-
morders Marek, und bietet ihm cinen Pakt an: Megalon verleiht
dem Nachtalp die Kraft, seine Wicdererstechung um einiges zu
heschleunigen. Dafiir soll der Schlitzer in dic Triume der noch
in cinem speziellen Ritual vorzubereitenden Hesindegeweihten
eindringen, um deren Wissen um einen méglichen Fluchttunnel
des Tempels zu erschlielen. Megalon mul} nur nach die Geweihte
enttiihren und an einen speziellen Ort in der Dimonenhrache
bringen, wo nicht nur dic Verschmelzung zwischen ihr und dern
Nachtalp, sondern auch die neverliche Fleischwerdung cines der
schlimmsten Mérder Aventuriens erfolgen soll.

Handlungsstrang 2:

Dervon Megalon beschworene Geist des Massenmairders Marek,
cincs Anbeters des Namenlosen, wird vor allem von dem Ge-
danken an Rache getrieben. Der Schlitzer erinnert sich noch sehr
gut an jenen Mann, der ihn einst aufgespiirt und dingfest ge-
macht hat: Praiolund Greiber, ehemaliger Hauptmann der
Garether Wachce, Mareks Ziel ist die vollstindige Ausrotung der
Blutlinie dieses Mannes. Das Problem fir unsere Helden: Einer
der ithren st {(ohne es zu wissen) ein Nachfahre Praiolund
Greibers und wird nun das Opfer einiger wirklich mérderischer
Alptriume. Alptriume, dic dic Helden dberhaupt erst auf die
S},\Jur MCF,'JEUD:; 'tll]rﬂ.'fl W'('rﬂ,lf_'nl!
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Familienbande

Praiodan Greiber lebte sechs Generationen vor Threr Heldengruppe
und LBt sich daher problemlos als direkter Vorfahre in den Stamm-
baum cines Helden ‘einbauen’, auch wenn der Recke gar nicht
direkt aus Gareth oder den Nachbarprovinzen stamt. Sogar ein
Jremdlindischer Name oder eine dunkle Hautfarbe sind leicht

Auffallend ist cine besondere Familiendhnlichkeit innerhalb der
Greiberschen Blutlinie. Insbesondere wenn Thr Spieler eine Portrit-
zeichnung seiner Heldenfigur angefertigt hat, werden Sie sicher-
lich ein oder zwei auffallende Gesichisziige (eine markante Kinn-
partie oder eine ungewihnliche Nasenform) entdecken, die sich
als "typisch Greibersch’ in diesem Abenteuer vortrefilich verwen-

damit zu erkliren, dafl ein Kind Greibers trither ausgewandertist. | den lassen.

Das Abenteuer beginnt ...

findet sich offenbar iiber dem Gasthaus. Erstrahltdas Madamal
etwa in diesem Liche? Sobald der Held die Zamimertir i.!ﬂ-l'lt‘f.

.. nachdem Sie sich aus Ihrer Spielgruppe einen Helden her-
ausgesucht haben, der fortan als Greibers MNachlalire gilt. Dann
kippt ihm einc blutbesudelte Leiche entgegen. Der Tote weist
sahleeiche Stichwunden auf, selbst ein Auge wurde ihm aus-
gestochen. Ein Massaker hatim Wirtshaus starrgefunden! Ulber-

legen Sie sofort richtig los, und zwar . mil cinem Alptraum!

Allgemeine Informationen:
Schreiend schreckst du aus dem Schlaf hoch, weilh nicht, was all licgen Leichen: Giiste, Wirtsleute, Schankmaiden und

dich gewecke hat. Du faBt dir an die schmerzenden Schlifen. Knechte - niemand wurde verschont, und allen wurde chen-
falls das linke Auge ausgestochen.
Irgendwann hiirt [hr Held gedimplic Schreie: seine Kamera-

ihlen Sic den anderen Spiclern, dabi ithre Helden, ge-

Verdammt, das ist der schlimmste Kater, den du je hattest. Aber
woher? Hat man dir evwas ins Bier geschiittet? Sofort greifst du
nach deiner Watte. den!
fesselt und geknebelt zwischen zahlreichen Toten an der Wand
der Schankstube sitzend, mit Kopfschmerzen zu sich kom-

Du erinnerst dich vage, dald ihr aul der Reichsstealic von Siiden
her nach Gareth unterwegs gewesen seid. Leider hatet ihr bis
Sennenuntergang nur die Ortschaft Silkwicsen, vier Wegstun-
den siidlich der Kaiserstadt, erreicht, und so nahe der vertluch-

men und von einem schwarz gc]clcitff:tt-n Mann mit tief ins
Gesicht gezogenem Schlapphut bewacht werden, der auf je-
manden {unscren ausgesuchten Spiclerhelden) zu warten
scheint. Der Mann kichert immerfort wie wahnsinnig und hilt
cinen Blutigen, tiberlangen Stolidolch in der Rechren.

Muchen Sie den Helden vergebliche Hoffnungen, sich befrei-
en zu kisnnen — nur um soleh einen Versuch anschlicBend bru-
tal und riicksichtslos zu ahnden. Es hagelt Schlige und Er-
nicdrigungen. (»Los, Du Weerm, winsel deimen Metster (nicht
Sie. sondern Marek! Red.) wm Grade an, dann (it er dich viel-
leiche am Lebenls) Unser Triumer sollte die Szene noch recht-

ten Diimonenbrache habt ihr heschlossen, lieber eine Herberge
aufzusuchen, als die Nacht unter Phexens freiem Himmel zu
verbringen. Und richtig, dies ist das Zimmer in dem Wirtshaus
Heldenwaeht. das du dir mit (Name efnes anderen Helden) teilst.
Du wolltest dich cigemlich nur eine Weile auts Ohr hauen. Hast
keine Ahnung, wie lange du wirklich geschlalen hase. Doch Mo-
ment, warum ist ¢s hier im Wirtshaus so still? Totenstill kéinnte
man meinen? Und dieser Geruch = bei allen Gotern, das ist
doch der Geruch von Blut!

zeitig betreten, um eingreifen zu kinnen. Ein Versuch, der al-

Meisterinformationen: lerdings fehlschligt, da unter seinen Schritten plotzlich die

Natiirlich handelt s sich bei dieser Szene nur um cinen Alp-
traum — aber das sollten Thre Spicler erst spiter bemerken, Wen-
den Sie Ihrer Spielgruppe jetzt den Riicken zu und stobien Sie
cin irres Kichern aus. Dann rulen Sie langsam und heransfor-
dernd den Namen des entsprechenden Spielerhelden:
siHeldenname) — Zeit zuom Sterbenls Drehen Sic sich nun um
und machen Sic dem Spicler klar, daB er diese Stimme irgend-
wo unten im Haus gehirt hat, Den folgenden Gang der Er-
eignisse improvisieren Sie bitte frei.

Thr “Triumer’ wird natiirlich sofort mit der Untersuchung des
Gasthauses beginnen wollen. Der Nachthimmel vor dem Fen-
srer ist in einen blutroten Schein getaucht, die Lichiquelle be

Dielen einbrechen, er seine Fiifie mithsam wieder befreien mub
und cinfach nicht mehr vorankemmt. Steigern Sie die Wider-
stinde, dic sich dem Helden entgegenstellen — letztlich hater
nicht den leisesten Hauch einer Chance,

Bevor lhre Gruppe nun aber [rustnert ihren Unmut kundrur,
lassen Sie dic ganze Szene —wartwisrtlich —in cinem surrealen
Meer aus Blut untergehen, das aus allen Ritzen und Poren ins
Hausinnere stramt. Noch einmal ist die Stimme des schwarz
gekleideten Mannes zu héren: «lch kninme wieder. Merk dir
das. du winselnder Sonnenanbeter, das hier (st nicht das Ende .1«
Anschlielfend schrecke der Held schreiend aus dem Schlaf auf,
dicsmal aber richtig.

Auf dem Weg nach Gareth

Mersterinformatonen:
Die Helden befinden sich tasiichlich aufder Reise nach Careth
und haben bei Finbruch der Abenddimmerung im sidlich

von Gareth gelegenen Dorf Silkwicsen cine Rast cingelegt. Die
dortigen Auen sind als Austragungsort der ersten [Himonen-
schlacht bekannt. Heute gedenkt man hicr vor allem des sicg-
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reichen Kampfes gegen die Orks im Jahre 19 Hal sowie der in
den nahen Nckropolen und Griiberfeldern bestatteten Toten.
Einquartiert haben sich die Helden in dem gepllegten Wirs-
haus  Heldenwacht®, dessen gute Kiiche nicht nur van Rei-
senden, sondern auch drei- bis viermal in der Woche von gris-
fleren Trauergemeinschafen geschitzr wird.,

Sie missen den Spielverlauf bei der Ankunit der Recken in
der Heldenwache® in folgende Richrtung lenken: Der Held
aus dem Geschlecht Greiber ist miide und geht auls Zimmer,
um ein kurzes Nickerchen zu halien (wenig erholsam, wie sich
herausstellt). Seine Freunde hocken derweil unten in der Gast
stube und heben cin bis mehrere Bicrchen,

Allgemerne Informationen (fiir den Rest der Crraeppe):

Vor gut zwei Stunden ist die Praiosscheibe untergegangen, und
ihr sitzt derzeit bei einem gemiitlichen [Tumpen Bier im
Schankraum des Wirtshauses, als ihr aus dem oberen Stockwerk
einen markerschiitternden Schrei vernehmt.

Meisterinformationen:
Unser Ield ist gerade aus seinem Alptraum erwacht, an den
er sich noch lebhaft erinnern kann. Der Recke ist erschopfi
(Verlust von IW6+1 Lebenspunkien). Geben Sie der Gruppe
Zeit, iber den Traum des [Helden zu diskuticren, hevores zum
nichsten Ereignis an diesem Abend kemmt,

Das geisterhafte Gesicht

Metsterinformarionen:
Sobald sich die Helden wicder beruhigt haben und in der Gast-
stube auf den Schreck einen kleinen Umitrunk zu sich neh-
men, spielen Sic folgende Sequenz cin:

Allgemeine Informarionen:

Auf einmal wird es in der Schankstube so still, dal} man eine
Stecknadel fallen hitren kénnte. Das Gesicht der Schankmaid,
die gerade mit ciner neuen Runde an curen Tisch tritt, nimmt
die sorgenvollen Ziige eines ilteren, birtigen Mannes an, der euch
bekiimmert anblickt. Aus seinem rechten Auge rinnt eine bluti-
ge Triine langsam iiber die Wange.

Augenblicklich ist der Raum wieder von den gewohnien Geriiu

schen erfiilll, und die Schankmaid, deren Gesichit nun wieder
normal aussicht, blickt euch verdutzt an: “Stimmi ctwas nichr,
verchrte Herrschatten? Thr schaut mich an, als ob Thr cinen Geist

geschen hiuen,”

Mersterinformationen:

Dicses Mal sind alle Helden Zeugen des unheimlichen Ereig

nisses geworden. Eine erfolgreiche Talentprobe aul Mugickunde
ergibt, dali das Erlebnis tatsiichlich iibernatiirlich war und nicht
schlicht auf den Bier- und Weingenub zuriickzufiihren ist. Ej-
nem Helden, dem eine Kiughertsprobe gelingt, Gillt auf, daf
ihm das Gesicht irgendwie vertraut vorkam, Gelingtihm eine
zweite, um 3 Punkee erschwerie Klugheitsprobe, hemerkt er dic

_,

Ahnlichkeit des Gesichts mit dem des Helden aus Greibers
Nachkommenschall.

Tatsichlich handelie cs sich bei der Erscheinung um den Geist
Praiolund Greibers, der sich wegen der drohenden Wiederer-

stehung des Alps den Helden zur Warnung zeigte.

Onkel Aldos Auftritt

Allgemeine Informationen:

Eine halbe Stunde spiter geht die Tiir 2um Schankraum aul,
und cin Mann mit Federhut, braunem ‘Tornister, regenfesten
Umhang betritt den Raum. Der Fremde hat Ringe unter den
Augen und wirke Gbermiidet. Er mictet ein Zimmer fiir die Nachi
an, sctzt sich an emnen freien Tisch, bestellt sich unwirsch einen
starken Kriutertee umid betrachret anschlicfend ungeduldig die
Emgangstir. Offensichilich wartet er aul jemanden,

Spesielle Informationen:

Irgendwann wird der Fremde seinen Blick auf die Gruppe len-

ken und dann mit einem erstaunten "Nein, das gibr es doch

nicht!” aufstehen. Mit einem Licheln trit er an den Tisch unse

res Helden: “Ich bin es, Onkel Aldo! Erkennst du mich nicht «
mehri” Bei dem Mann handelt es sich um Aldo Grether, einen

Verwandren des Helden aus der Greiberschen Blutlinie. Schlief-
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lich diirfte auch ihr Held iiber cinige Familienerinnerungen ver-
fiigen, die Sie jetzt ein wenig auftrischen sollten. Zu welcher Ge-
legenheit der Held Alde kennengelernt hat, wissen Sic am be-
sten. Maglicherweise war der Recke aber auch noch klein und
kann sich an die Begegnung nicht mehr erinnern.

Alde Greiber wirkt erfreut, seinen Grofineffen nach all den lan-
gen Jahren wiederzusehen, und wird es sich nicht nehmen las-
sen, ihn und seine Freunde auf ein oder zwet Runden einzula-
den. Alde scheint so von der unverholiten Begegnung angetan,
daf er die Helden nach dem Austausch alter Erinnerungen in
sein Haus in Gareth einlidt: “Thr habt doch sicherlich noch kein
Quartier, oder? Und Gareth ist ein teures Ptlaster, Wie steht's?”

Meisterinformarionen:

Mehe zu Onkel Alido finden Sie in der Personenbeschreibung
im Anhang. Aufjeden Fall steht Thren Spiclern eine Klughets-
probe +2 zu, um die markante Familiendhnlichkeit 2zwischen
Aldo und dem ihm verwandten Helden erkennen. Spiitestens
jerzt sollte der Gruppe auffallen, dafi auch das geisterhatte
Gesicht von vorhin cine gewisse Ahnlichkeit mit Aldo und dem
genannten Recken hatte!

Bevor allerdings dic Neugicr der Helden giinzlich gestlltwird,
geschieht lolgendes:

Die Hesindegeweihte

Spezicile Informationen:

Die Schanktiir des Wirtshauses éffnet sich ein weiteres Mal, und
vier Personen, drei Minner und eine Frau, betreten den Raum.
Dic gutaussechende Dame, die Mitte 20 zu sein scheint, 1st unter
cinem Umhang mit dem griingelben Gewand einer ] lesindege-
weihten angetan und trigt ein auffallendes Schlangenhalsband.
Auch ihre drei sich miBtrauisch im Raum umblickenden Beglei-
ter bieten cinen beeindruckenden Anblick: Uber ihrer normale
Kleidung tragen sic griine Skapuliere, bestickt mit einem Wap-
pen, das eincn sich aufbiumenden Drachen zeig Uberdies halt
jeder von ihnen einen Kampfstab in den Hiinden. Alle drei ma-
chen den Eindruck, als kinnren sic mit thren Watten gut umge-
hen. Nach cinem knappen Nicken der Geweihten begibt sich
die Gruppe an cinen freien Tisch und nimmt Platz.

Aldo rurscht unruhig auf seinem Stuhl hin und her, greift nach
seinem Tornister und entschuldigt sich kurzerhand bei den Hel-
den, da *Geschiifte auf ihn warten”. Anschliefiend tritter aufdie
Neuankémmlinge zu, stelltsich der Geweihten demiitg vor und
wird schliefilich gebeten, sich an ihren Tisch zu setzen.

Meisterinformationen:

Helden, denen cine Talentprobe Gétter iund Kulte gelingt, er-
kennen zum einen, dafs es sich bei den drei Ordensbridern
um Draconiter handelt, Mitglieder cines wehrhatten, hesinde-
gefilligen Ordens, dessen Ordensburg in Thegiin im Liebli-
chen Feld stcht. Zum anderen crkennen die Recken am
Schlangenhalshand der Geweihten, dal diese wohl ein hohes
Amt bekleidet und offensichtlich aus Gareth stammt.

Bei genauerer Beobachtung Aldos und der Gewethten, die sich
flisternd unterhalten, entdecken die Helden (bei einer erlolg-
reichen Probe +3 auf Sinnenschirfe), dali Aldo der Priesterin
ein cingerolltes Dokument iibergibt und dafiir eine prall ge-
fiillte Geldkatze erhiilt. Beide lassen diese Dinge nun elegant
unter ihrer Kleidung verschwinden.

Anschlielend verabschiedet sich Aldo mit einer tiefen Verbeu-
gung und kommt zu den Helden zurtick. Gewcihte und
Draconiter erheben sich ebentfalls, begleichen ihre Rechnung
und verlassen das Gasthaus. Fin Held, der ihnen nachfolgt,
entdecke, dal die vier aufierhalb des Gebiéindes von drei weite-
ren Draconitern mit Pferden erwartet werden und alle anschlic-
fend zusammen in siidliche Richrung davongaloppieren.

Vom Plan der Draconiter, finsteren Schurken
und hoher Politik (Meisterinformationen)

Die Draconiter planen, in der kemmenden Nacht Hela-Horas'
Salamanderkette in den Garether Hesindetempel zu ibertiih-
ren, Nicht nur die Magisterin der Magister zu Kuslik, sondern
auch die Praivskirche in Gareth erhebt Anspruch auf das Arte-
fakt, um es ein fiir allemal unschidlich zu machen. Ein Streit,
der letztlich in dem Kompromill miindete, die Kette zwar im
Schol der Hesindekirche zu lassen, aber dennoch auf Reichsge-
biet zu deponieren.

Vor drei Tagen kam es unerwarteterweise zu cinem Attentat auf
die Ordenshriider, mit dem Ziel, diesen das michtige Artefakt
abzujagen. Hinter dem Artentat steckt der auch fiir dic Beschwii-
rung des Nachtalps verantwortliche Druide Archon Megalon.
Die Draconiter haben daher —um weiteren Anschligen aus dem
Weg zu gehen — ihre Reiseroute gedndert und reiten nun auf
unwegsameren Pfaden stlich der Reichsstrabe nach Gareth. Um
sich vor den Augen der Praioskirche nicht bloBzustellen, wallten
sie nach dem Attentat unbedingt auf ein offizielles Hillegesuch
verzichten.

Tn ihrer Not gelang es ihnen, mittels Gatlicher Verstindignng Kon-
takt zum Garether Hesindetempel aufzunehmen. Dabei baten
die Ortsfremden dic hiesigen Geweihten um Unterstiitzzung, um
das Artefakt nachts und abseits der Hauptstrafen heimlich in
den Tempel bringen zu kénnen. Ein Weg, der dic Draconiter
sowic ihre Garether Kontaktperson, die Geweihte Chrysallia
Stocrrebrandt, durch den Staditeil Siidguarticr fithren und un-
ter hischst dramatischen Umstinden wieder mit den Helden zu-
sammenbringen wird.

Erste Informationen

Spezielle Informationen:

Obwohl Aldo abgespannt wirkt, lide er die Helden nach Abwick-
lung seiner ‘Geschiifte’ noch auf ein paar weitere Runden Wein
und ein unterhaltsames Wiirfelspicl cin, Er versucht hartniickig,
auch jene Helden zum Bleiben zu iberreden, di¢ lingst schla-
fen gehen wollen.
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Meisterinformarionen:

Es liegt nun an ithrem meisterlichen Geschick, cinen verzwei-
telten Mann darzustellen, der panische Angst vor dem Ein-
schlafen hat und deshalb Gesellschaft sucht, dies aber nicht
zugeben will. Dartiber hinaus wird Aldo ein paar riitselhalte
Bemerkungen zum Thema Triume machen (“Weill doch je-
der: Wer zu fert 1B, triume schlecht! Glaubt mir.”), sich selbst
hin und wieder einen Klaps auf dic Wange geben, um ja nichi
einzunicken, und dieses merkwiirdige Verhalten mit einem
miiden Scherz zu tiberspiclen versuchen,

Dab das alles nur Theater ist, werden die Helden rasch mer-
ken, und sic kinnen den villig tibernichtigten Aldo mittels
Alkohaol (nur wenig, sonst schléft er ein!) oder eines bewiihr-
ten BANNBALADIN zum Auspacken bringen. Sind die I Lel-
den hartniickig und stellen sic sich geschicke genug an, kin-
nen sic Aldo folgende Informationen entlocken:

@ Privater Hintergrund: Aldo windet sich wie cin Neunauge.
Angeblich sei er vor ein paar Jahren wegen “erheblicher Mifi-
verstindnisse mit seinen Vorgesetzien” gezwungen gewesen,
scinen Kanzleiberuf aufzugeben (siche Anhang), und habe
daher eine Schreibstube erdffnet, Unter dem Einflull eines
BANNBALADIN kann er dem Anwender mit cinem vieldeu-
tigen Augenzwinkern tolgendes zu verstehen geben: “Naja, ne-
henher mache ich noch so meine Geschifte, weilfit du doch ..."
@ Triume: Aldo wird seit zwei Nichten von furchtbaren Alp-
triumen geplagt, die sich allesamt um cine merkwiirdige Wind-
miihle drehen. Stets ist an Stelle des Madamals ein blutroter
Kristall am Nachthimmel zu erkennen, in dessen Licht ein
Wahnsinniger unschuldige Menschen aufschlitzt, ihnen die
Augen aussticht und auch Aldo zusetzt. Iriume, dic immer
schlimmer werden und ihn seit zwei Tagen keine Erholung
mehr finden lassen.

® Das Gesicht: Aldo hat das gtisitrh;lﬁ:! Gesicht, dem eine
blutige Trine ber die Wange liufi, ebenfalls schon zweimal
in den letzten beiden Tagen geschen: einmal bei einem Kun-
den, ein weiteres Mal aut einem weilien Blatt Papier. Beim
zweiten Mal sei sogar scin junger Gehilfe, Pheco [Hahn, Zeu-
pe dieses Spuks geworden,

® Die Geweihte: Aldo berichtet, dald es sich um Chrysallia
Stoerrebrandt, Tochter des Dritten Hofmagus und hohe Ge-
weihte des Hesindetempels zu Gareth handelt, die als enge
Vertraute des Garether Erzwissensbewahrers Valnar Yitskok gile.
Als Leterin des hesindianischen Architektenstabes kitmmere
sie sich angeblich um die Erweiterung jener mysteriésen Ka-
takomben unterhalb des Tempels, in denen die Geweihten
magische Artefakte verstecken.

® Geschiftliches: (Diese Information wird am schwersten zu
entlocken sein.) Aldo hat den Draconitern fiir 40 Dukaten eine
aktuelle Karte des Siidquartiers verkaufi, jenes Stadueils, der
sich durch die rege Bautitigkeit seiner Bewohner stindig ver-
dndert. Was dic Draconiter damit vorhéiten, kann auch Aldo
nicht sagen, Seiner Meinung nach hinge dies mit “dicser ma-
gischen Salamanderkette” zusammen, die die Draconiter in
Kiirze nach Gareth tibertihren wollen. Eigentlich sei das ja

geheim, aber er besille noch ein paar alte Freunde, die ihm
berichtet hitten, dal} der Angelegenheit hiichst delikate diplo-
matische Reibereien vorausgegangen scicn.

Schreie in der Nacht

Spezielle Informationen:
Irgendwann wird Aldo aus Trunkenheit und Erschispfung in tie-
fen Schlaf fallen.

Meisterinformationen:

Der Verlaut der Nache hiingt ganz vom Verhalten ihrer Hel-
den ab, denn navirlich lavert der Nachtalp weiterhin auf sei-
ne Opfer und wird sich — so einer der beiden unbewacht ist —
entweder Aldos oder des mit ihm verwandten Helden (am
besten beider!) annchmen. Schlaf werden die beiden nur fin-
den, wenn die Freunde Wache halten — eine anstrengende
Titigkeit, bei der Sie vom Wiichter cine um 2 Punkee erschwer-
te Talentprobe aut Selbsibeherrsehung verlangen kénnen, um
zu ermitteln, ob dieser nicht wenigstens kurz wegnickt. Ge-
schicht dies, erwacht er durch den mérderischen Schrei — sein
Schiitzling hatte wieder cinen Alptraum.

Morderische Triume (Meisterinformationen)

Ihr Held wird in diesem Abenteuer, wann immer der Nachtalp
ihn ungestirt heimsuchen kann, schreckliche Alptriume erlei-
den, die ihnliber kurz oder lang umbringen. Dank der besonde-
ren Kriifte, die dem Alp von Megalon verliehen wurden, raubt er
dem Helden schon mit dem zweiten Traum 2W6 +2 L mit
dem dntten Traum 3W6 +3 LP usw. An nichtliche Regenerati-
on ist nicht zu denken!

Sogar am ‘lage erscheint der Alp mit einer Wahrscheinlichkeit
von [—13 auf W20, und selbst wenn er nicht aufrauchr, fithre die
Umstellung der Schlafgewohnheiten dazu, dahi unser Held pur
dic Hilfie der iiblichen Punkte regeneriert. Folgen eines umfas-
senden Schlafentzugs sind auf jeden Fall Gereiztheit, Abziige
(nach Threr MaBgabe) auf KL, IN, FF, AT, PA sowie kirperliche
und gesellschaftliche Talente,

Den blutigen Inhalt der Triume, die nach und nach auch physi-
sche Spuren heim Opfer hinterlassen (!}, sollten Sie frei impro-
visieren. Achten Sie darauf, daf Thr Held schon bei seinem zwei-
ten Traum an Stelle des Madamals einen lenchienden, blutroten
Kristall am nichtlichen Traumhimmel erkennt, der etwa der im
Anhang unter Die Blutige Triine der Nacht angegebenen De-
schreibung entspricht.

Verlagern Sie die Traumhandlung des weiteren immer wieder in
die Niihe einer unheimlichen, aufeinem Hiigel stehenden Wind-
miiihile, die sieben Fliigel besitzt. Sollte unser Held (erwa mittels
steter Bewachung durch die Kameraden) keine weiteren Alp-
traume mehr haben, miissen Sie der Gruppe diese beiden mar-
kanten Informationen unbedingt {iber andere Triumer (zum
Beispiel Aldo Greiber) zukommen Lissen!
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Der wachehaltende Held glaubr, auf der Brust des Schlifers

fiir cinen Moment eine schemenhafte Gesralt sitzen geschen
#u haben. die anschlicBend aul unerklirliche Arnt und Weise
mit der Zimmerwand verschmolz. Ein Spuk, der von den Hel-

den bei einer gelungenen Magrekunde-Probe+3 als Nachtalp
identifiziert werden kann. Handhaben Sic den entsprechen-
den Alptraum wie im grau unterlegten Abschnitt Morderische
Triume geschildert. Der Rest der Nacht verliiuft ruhig,

Ereignisse in Gareth

Meisterinformationen:

Im folgenden finden Sie cine Auflistung der notwendigen Be-
pegnungen und Ereignisse, mit denen die Helden in den kom-
menden zwet Tagen kontrontiert werden {den Tag ihrer An-
kunii in Gareth eingerechnet). Unabhiingig davon werden Thre
Helden auf cigenc Faust Nachforschungen anstellen wollen.
Zichen Sie hierzu einfach das weiter unten belindliche Kapi-
tel AufSpurensuche in Gareth zu Rate, in dem Sie Antworten
auf die meisten Evenrualititen finden werden. Wo es angera-
ten scheint, sind im Text Angaben zur Lokalisation bestimm-
ter Gebiiude auf der groBien Garether Stadtkarte zu linden so-
wie Querverweise angegeben, die sich auf das Heft Die Kai-
serstadt Gareth in dieser Box bezichen.

Ankunft im Siidquartier

Spezielle Informationen:

Die Helden treffen kurz nach Mirtag in Gareth ein, genaugenom-
men im verrufencn Staditeil Stdquartier, da sich hier Aldo Grei-
bers Schreibstube befindet. Konfrontieren Sie Thre Helden so-
gleich mitden Schattensciten einer Metropole wic Garerh: Aus-
sitzige und Kriippel, penctrante Bettler, Betrunkene, Prostituier.
te, schmuteige Stralienkinder mit abgerissencr Kleidung, zwie-
lichtige Gestalten in dunklen Gassen — das volle Programm.

Onkel Aldos Schreibstube

Ablgemeine Informationen:

Aldo Greibers Schreibstube ist ein zweigeschossiges, windschie-
fes Haus, das in ciner der belebteren Gassen des Siidquartiers
cteht. Uber der Ladentiir hingt cin holzernes Schild, auf dem
eine Schreibfeder sowie cin Pergament abgebildet sind. Darun-
wer sieht in schnorkeliger Schrilt: BRIEFE & TESTAMENTE.

ﬁrfm';friﬁ.f{‘n'aJ!r.'.'i'mrt'.lr.‘
Gelingt cinem Helden eine Talentprobe +4 aut Gassenswissen,
fillc ihm ein Bertler auf (siche unten), der auf der gegeniiber-
licgenden Strallenseite sitzeund unauffillig Aldos Haus beab-
achtet (das Sic beliebig im Stidquartier ansicdeln kénnen).

Spezielle Informationen:

Sobald dic Helden Aldos Domizil betreten, das fast schon ele
gant eingerichtet ist, wird die Gruppe von Aldos Gehillen Pheco
Hahn, cinem etwa 13 Jahre alten, strohblonden Jungen, begriilit.
Nachdem Aldo die Helden vorgestellt und ihnen ithre Zimmer
gezeigt hay, zicht Pheco Aldo beiseite und flistert ihm etwas zu.
Der Gesichsausdruck des Jungen ist ernst. Aldo wirke darauf-

hin sehr nachdenklich und schligr kurzerhand vor, dab Pheco
den Laden heute dichtmachen und den Helden statt dessen die
Stadt zeigen mige. Fin vorschlag, den Pheco begeistert annimme.
Da Alde selbst noch etwas ‘Geschiiftliches” zu erledigen habe,
regt er an, dals man sich zwei Stunden nach Einbruch der Dun-
kelheit in der Taverne Rorer Hafor tritft.

Meisterinforinationen:
Ein Held, dem eine Probe auf Sinnenschirfe gelingt, hirtaus
Phecos Fliastern heraus, dalb “Cousin Efferdin gestern abend
da war” und ihm “der Schreck noch in den Gliedern safi” ge-
|]1¢1._'|1[ h;]h.‘_:, ]_-’|1t:d.'.1'| S:I”t‘ Aldo uL.IE-I'il’.'ll[("ﬁ. d.’ln “etwas I-Urﬁ'hl-
bar quergelaufen” sei. Den Helden stehen nun eine Reihe von
Miglichkeiten offen, Sic kbnnen:
— versuchen eincn Weg zu finden, im Haus zu bleiben, um
dieses eventuell zu durchsuchen,
—Aldo Greiber nachstellen,
— den mysteridsen Beuler vor dem Haus ohservieren,

_mit Pheco dureh Gareth schlendern

und/oder auf eigene Faust Informationen einzuholen versu-
chen (siche Auf Spurensuche in Gareth).

Durchsuchumg von Aldo Greibers Haus

Eine Durchsuchung von Aldos Privatriumen (deren nihere
Ausgestalrung wir Thnen iiberlassen) ist natiirlich nicht ganz
unproblematisch. Schlichlich kennt Aldo Greiber eine ganze
Menge Kniffe, sich vor Einbrechern zu schiitzen. Letztlich
sollte es ihren Helden aber maglich sein, im Geheimbach ei-
nes Schreibpultes un Obergescholb auf eimige interessante Do-
kumente und Briefe zu stofien, die den Verdacht nahelegen,
dab Aldo mit Diebesgut handelt. Vor allem ein nur mibig ver-
kohltes Pergament, das in einem Kamin gefunden werden
kann, wirlt cin ganz neues Licht auf die Aldos Geschiifte:

b seht piich beeindrucks. Eure Kontakee in Gareth scheinen ihr
Geld wert zu sein. Mit der Vermittlung dev Bawmdrachen war ich
fibrigens sehr zufricden. Dock ich gestehe, dafi tch nicht im Trawom
daran gedacht héiste, daf der Hesindetempel gerade an Euch her-
antreten wiirde. Thr, den wh gebeten haite, Erkundigungen iiber
selbigen einzuziehen. Eme Ironie des Schicksals? Wie auch im-
mer, der von Euch geforderte Preis fiir eine Kopie dieser Karte
scheint miv nicht zu hach, Hinterlegt das Pergament einfach am
gewahiten Ort, weine Letite werden es dort abholen, A, M.

Verfolgung Aldos
Alde wird wihrend des Nachmittags cine Reihe von Ortlich-
Lkeiten und Personen aufsuchen, dic hier der Reihenfolge nach
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wicdergegeben seien. Wenn Aldo cinen Verfolger bemerke, wird
erihn treundlich, aber bestimmet zuriickschicken.

® Aldos erster Besuch gilt der Unterkungt seines Coesins Efferdin
Cereiber, der einer Dicbeshande, den Bawmdrachen, angehon
(siche unten). Zu spiit —denn als Aldo dort ankomme, hat sich
vor dem Haus eine Menschentraube versammelt. Zwei Boron-

geweihte tragen unter Absingen ciner Litanei eine Bahre samt
dem Leichnam besagten Cousins aus dem 1 Taus.
Infurmationen: Nachbarn berichten von furchtharen Schreien
inder letzeen Nache, die aus Efferdins Zimmer drangen (wahr).
Der Tote, dessen Name sich leicht heraustinden Lilki, sei an-
geblich bei abgeschlossener Zimmertiir (wahr) von cinem Di-
mon heimgesucht worden (reine Vermutung), der ilim cin Auge
ausgestochen habe (wahr). Wicder andere wollen wissen, daly
der Tote Opfer eines Bandenkricges geworden sei (falsch).

® Aldo, der nun besorgt wirkt, sucht anschlicliend einen Boron-
tempel aul, zégert aber, thn 2o betreten. Er bitter eine des We-

ges kommende junge Priesterin, fiir ihn zu beten. und iiber-
gibt ihr cinc Spende (10 Dukaten). Danach geht Aldo, und
dic Geweihte schaut thm verdurzr nach.

® Anschlichend sucht Alde Fir cine Scunde die Withirsagerin
Mutter Laske auf (Gareth, #123). Die Informationen, die er
hier erhiilt, cntsprechen in etwa dencen, die Sic unter dem Stich-
worl Wahrsager im Kapitel Spurensuche finden.

® Aldo betrite nun die Garether Innenstadt und dann den La-
den der geschwiitzigen Goldsehumiedin Sevenia Praske (Garcth,
#84). Fr beschreibt ihr den Edelstein aus seinen Triumen
(ohne dicse zu erwihnen) und wird an den Gelehrten Tyros
Prahe verwicsen, der sich dieser Tage in Gareth aufhalien soll
{siche Kapitel Spurensuche).

® Anschliefiend fithrtihn sein Wegin den Stadueeil RoBkuppel
zum Apothecarius Vilburn Martan (Gareth, #120). Hier kautt
Aldo cine starkes Schlafmittel, das ihm einen rraumlosen Schlaf
garanticren soll. Kurz vor Sennenuntergang kehre Aldo auf die
Gasse zuriick. Dummerweise wird unser Held gerade von drei
streunenden Kétern angegriffen. Sobald er die Tiere in die
Fluchi geschlagen hat, 1st auch Aldo entschwunden. Seine Spur
hat sich nun fiirs erste verloren.

StraBenkdler

MUS LE11  ATY PA 3 RS 2
MR-5 GW3

TP 1W+1 (BiB)

Beschatten des Bettlers

Wenn sich die Helden geschickt verhalten, kénnen siec dem
Bettler, der bis zu Aldos Riickkehr an seinem Platz bleiben
wird, folgen. Der Bettler ist in Wahrheit cin Spitzel der Garcther
Crisionald-Cammer und wird die Helden anschlieBend dircke
zu einer Hintertiir des Todrischen Hofs fiihren (Gareth, #32),
wo er nach einem Klopfsignal Kinlall findet und einer Kon-
takrperson Bericht erstattet {siche In den Miihlen der Justiz).

Stadtrundgang
Pheco prisennert den Helden die Stadt von ihrer schinsten

Seite: priichtige Bauwerke wic den Eslamsbogen, das Imman-
stachon, die Stadrdes Lichts, die Alte Residenz und viele mehr
Der Junge ist stolz, ein waschechter Garether zu sein. Pheco
erzihlt zu den Bauwerken cin paar Anckdoten und freundet
sich nach und nach mit der Gruppe an. Listig wie er ist, wird
der Knabe versuchen, sich von seinen weitgereisien Freunden
grofiziigig zum Essen einladen zu lassen, withrend dicse iho
wahrscheinlich tber Aldo aushorchen miéchten {was, geschicke
angelangen, durchaus von Erfolg gekront sein sollic), Wih-
rend des Rundganges sind zwei Ereignisse von Bedeutung:

® Pheco ist stolz darauf, dic Helden zu einer fir heute ange-
setzten Hinrichtung aul der Rubensrart (Gareth, #131) fiihren
zu kiinnen. Inszenieren Sie dicse Szene als Massenspektakel
mitsensationslisternen Gallern aus allen Bevalkerungsschich-

ten samt Zuckerbrot- und Knﬁch:lmmc:r?,ungt'nv:rr]-::'iuI'n:rn,
Dieben und dergleichen mehr. Dic chemalige Porteaitmalerin
am Hole Kénigin Emers, Najescha Kasan, ist angeklagt we-
gen Hochverrats und soll durch das Beil an diesem ‘Tag ge-
richtet werden. Pheco berichtet den Helden hinter vorgehalte-
ner Hand, dall die Malerin dabei crtappt worden sei, wic sic
geheime Pline der Alten Residenz samt cingezeichneter un-
terirdischer Fluchtwege an einen Borbaradianer verkaufen
wollte. Wundern sich die Helden, wie solch geheimes Wissen
an Phecos Ohren dringen konnte, um so besser! Phecos Ant-
wort ("Weili ich von Onkel Aldo!™) erklin natiirlich niche,
woher dieser wiederum sein Wissen bezogen hat ... Wichtig:
Lassen Sie Pheco nebenber erwiihnen, dald angeblich alle wich-
tigen Geliiude Gareths wie Residenzen und Tempel (1) iiber
solche Geheimgiinge verfiigen und dall wohl mancher Dich
oder Attentiiter einen stolzen Preis fir derartige Informatio-
nen zahlen wiirde (ein erster Hinweis auf Megalons Pliinc).
® lrgendwo in den Gassen der Stadt trifft die Gruppe auf cin
paar spiclende Kinder, die den merkwiirdigen, im Vorspann
autgefithrien Abzihlreim aulsagen. Die Kinder wissen nichts
tiber den Ursprung des Reims, iiltere Erwachsene aber ma-
chen Amleutungen auf Marek den Schlitzer.

Ansonsten kdnnen Sie Pheco noch als ‘Stadtkenner’ einsel-
zen, wann immer die Telden cines solchen bediirfen.

Treffen in der Taverne ,,Roter Hahn*

Spezielle Informationen;

Es steht zu hoften, dali die Helden zum verabredeten Zeitpunke
im Roten Hahn eintreffen werden. Die frohlich lirmende. aber
angesichts ihrer dubiosen Klientel niche ganz ungefihrliche Ta-
verne inmilten eines vor Jahrzehnten abgebrannten I Liuserblocks
ist natiirlich cin idealer Tummelplatz, um nach Belichen Talen-
te wie Gliicks- und Falschspiel sowie Zechen auszuprobieren ader
cine abwechslungsreiche Schligerci in Szene zu setzen. AulAldo
Greiber warten die Helden aber vergeblich ...

Mersterinformationen:
B Aldo ist inzwischen zuhause vor Erschopfung eingeschlafen,

IN DUNKLEN GASSEN

27



was schon bald schreckliche Folgen haben wird. Irgendwann
werden sich die Helden daher aufmachen, um geradewegs

durch das nichtliche Siidquartier zu Aldos Wohnung zu ge-
langen. Da kommt es in einer der dunklen Seitengassen un-

vermittelt zu einem gefiihrlichen Zusammentreften:

Uberfall auf die Draconiter

Allgemene Informationen:
Plistzlich hiet ihr aus ciner Nebengasse mehrstimmige Schreie,
die schon bald durch Kampfeslirm abgelist werden.

Speziclle Informationen:

MNihern sich die Helden besagter Gasse, werden sie Zeugen ei-
ner regelrechien Strafenschlacht. Entsetzt mitssen sie mit anse-
hen, wic sich sechs Draconiter sowie die Hesindegeweihte, die
die Helden bereits von dem Silkwiesener Wirtshaus her kennen,
gegen iiber ein Dutzend vermummrer Gestaliten zur Wehr sct-
zen. Wihrend die Draconiter verzweilelt ihre Kamplstibe krei-
sen lassen, um die Ubermacht abzuwehren, blitzt es plotzlich
grell auf, und ein lodernder IGNIFAXTUS schielit von einem
der Angreifer auf die Geweihre zu. Kurz bevor der Flammen-
ctrahl sein Ziel erreicht, stiht dic Priesterin ein lautes *Hesinde
hilf1” aus (fast scheint es euch, als wiire sic dabei dem Feuer eni-
gegengetreten). Vor ihrer Gestalt baut sich binnen eines Lidschlags
cin scheinbar aus dem silbrigen Licht des Madamals bestehen-
der Schild auf, der den magischen Angrifl auf cinen der Gegner
zuriickwirft und im niichsten Moment verschwunden ist. Schrei-
end und mit brennender Kleidung stiirzt der Getroffene zu Bo-
den, als plotzlich eine weitere Gestalt von cinem der Diicher in
die Gasse springt und die Geweihte zu Boden reillr,

Meisterinformationen:
Es steht zu hotfen, dafi die Helden den bedringten Draconitern
sofort zu Hilfe eilen. Bei den erneut von Megalon beauftrag-
ten Attentitern handelt es sich um 13 gedungene Schurken,
von denen sich zunichst sechs — einer davon ein Magier—den
Helden zuwenden. Inszenieren Sie einen harten, erbarmungs-
losen Kamp, der zumindest mitdem Tod von zwei Draconitern
cnden wird.
Nach dem Gefecht wird sich die Hesindegewcihte Chrysallia
bei den Helden, die “der Sache Hesindes einen grofien Dienst”
erwiesen haben, mit erhobenem Haupt bedanken und sich de-
ren Namen nennen lassen. Schon jetzt verspricht sic ihnen
cine “hesindegefillige Belohnung”, Befragen die Helden ei-
nen gefangenen Attentiter, erzihlt dieser, dal} er und seine
Spiefigesellen von einem birtigen Mann mit einem merkwiir-
digen Kristalldolch (1) beauftragt wurden. Beim gegnerischen
Magicr ist auch die von Aldo verkaufte Kopie jener Stadreil-
karte zu finden, dic die Draconiter benutzen.
Die Helden kinnen die Draconiter bis zu einem Tor an der
stidlichen Stadtmauer begleiten, spitestens dann trennen sich
die Wege. Chrysallia sagt den Recken zu, dali sich der Tempel
am niichsten Tag mit ihnen in Verbindung setzen werde.

Schiager (12)

MU12 LE4)  ATPA 1217 TP 1W+&/1W+3 (Schwed, Sabel
Rapier) RS 2 (dicke Kizidung) MR 2

Magier

MU 11 KL 14 IN 11 CH1Z GEMN FF 12 KK 12
STS WRE LE30 AE'39 ATPA10MZ

TP 1W+2 Magierfioret) RS 2 (W attierter W atfenrock)
Zauberferigketen: Armatrutz 9, Gardianum 9, Blitz dich find 3, Kampfzauber
stdran 10. lusionen zerstdren 7, lgnarantia 9, lgnifaxius 7, Fulminictus 8.
Plumbumbarum B, Saft Krait 8

* Anmerkung: AE zu dem Zeitpunkl, an dem die Helden aufkreuzen

Aldos Ende

Spezielle Informationen:

Irgendwann wird die erschoptte Gruppe zu Aldos Haus zuriick-
kehren. Als die Helden eintreten, vernchmen sie einen grauen-
vollen Schrei aus dem Obergescholl. Oben, im Schlatgemach,
liegt Aldo tot im Bett, mit verrenkten Gliedmafien, das linke Auge

uusg::st{lcht:n.

Mersterinfarmationen:
I Spitestens jetzt sollre den Helden klarwerden, dali die Alp-
triume letztlich fatale Auswirkungen haben!

Spezielle Informationen:

Fiirwenige Augenblicke erscheint an der Wand hinter Aldos Lei-
che wieder jenes geisterhafie Gesicht, das die Helden bereits aus
dem Silkwiesener Gasthaus kennen. Das Gesicht ist von Trauer
gezeichnet, und wieder liuft eine blutige Trine iiber seine Wan-
gen.

Meiserinformationen:
Lassen Sie den Helden noch ein wenig Zeit, sich um Aldo zu
kiimmern oder dessen Ridumlichkeiten niher zu inspizieren.
Dann wird unvermittelt die Haustiir aufgetreten, und Stietel-
schritte sind von der Treppe zu hiren.

In den Miihlen der Justiz

Spezieile Informationen:

Zechn bis an dic Zihne bewatfnete Stadtgardisten und Spiefbiir-
ger dringen ins Haus cin. Ein Mann, der sich hochst wichrig als
Hauptmann Ketrenburg vorstellt und auf den Toten deutet, tritt
nun auf dic tiberrumpelten Helden zu: “Ist das Aldo Greiber?
Seid Ihr fiir seinen Tod verantwortlich? Egal, Thr alle seid der
Schmuggelei und Hehlerei angeklagt und mit sofortiger Wirkung
verhaftet. Mitnehmen!”

Meisterinformationen:
Die Helden sind soeben Opfer eines Justizirrrums geworden.
Die Criminal-Cammer verfolgt Aldo Greibers Geschiifte schon
Jange mit Argwohn. Allein durch ihre Anwesenheitin Greibers
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Haus sind die Helden fiir die Gardisten hichst verdichuige
Subjekte, die zudem noch als Mérder Aldos in Frage kommen.

Es spricht nichts dagegen, es so einzurichten, dal Thrvom Alp
gepeinigter Held als cinziger entkommt oder getalit wird, Um
so leichter kénnen Sie ihn mit dem nichsten Alptraum drang-
salieren!

Was dic Helden auch zu ihrer Verteidigung vorbringen wer-
den, Hauptmann Kettenburg hat selbst beim Verweis auf be-
rithmte Heldentaten eine passende Antwort zur Hand (“Was,
ihr zerlumpten Strolche wollt euch mit dieser Tar schmiicken
Licherlich, eher bin ich der Bezwinger von Tar Flonak! Noch
so eine Liige, und ihr crhaltet von mir hiichstpersinlich eine
Maulschelle, die sich gewaschen hat. Verstanden®”)

Bei Wasser und Brot

Spezielle Informationen:

Die Gruppe wird in Fesseln zum Schuldrarm (Gareth, #42) ab-
gefithre, wo sie den Rest der Nacht bei Wasser und Brot in cinem
feuchten, mit fauligem Stroh ausgelegten Kerker verbringt.

Metsterinformationen:

Irgendwo innerhalb der alten Festung, kurz bevor die Kerker-
tir zufillt, machen dic Helden cine aulsehenerregende Ent-
deckung: Die marmorne Riiste eines Mannes, dessen Gesichts-
ziige exakt mit jenen der mysteridsen Spukerscheinung iiber-
cinstimmen (siche Spurensuche). Mechr als den Namen des in
Marmor Dargestellten, Praiolund Greiber, werden dic Helden
aber wuniichst nicht in Erfahrung bringen kinnen,

Hesinde sei Dank!

Spezielle Informationen:

Am spiten Vormittag werden die IHelden iiberraschend von
Kerkerwachen in eine Schreibstube des Schuldturms gefithre, wo
ein zerknirschter Hauptmann Kettenburg zusammen mit einer
ernst dreinblickenden Frau auf die sie wartet. Die Dame ist nie-
mand anders als dic Hesindegeweihte Chrysallia Stoerrebrandt,
Schweigend gibt Kettenburg den Helden ihre Ausriistungsge-
genstiinde zuriick und komplimenticrt die Gruppe anschlieBend
mit ein paar mahnenden Worten aus dem Festungsgebiude:
“Wartet es nur ab, wenn ich euch noch einmal erwische, hilfi
euch noch nicht cinmal der Bote des Lichts persanlich!”

Meisterinformationen:
Die Hesindegewcihte macht den Helden deudich, daf sie ih-

ren ganzen EinfluB in dic Waagschale werfen muBte, um sie'

aus der Haft zu befreien. Die ernsthafte Geweihte, die es fiir
unmaglich hilr, dafi dic Helden nach ihrem selbstlosen Ein-
satz in der letzten Nacht an cinem niedertriichtigen Mord be-
teiligt sein kénnten, hilt ihr eigenes Eingreifen natiirlich fiir
eine ‘angemessenc Belohnung’,

Mit hesindegefilliger Neugicr wird sie die Helden nun iiber
ihr Leben ausfragen, schlieBlich “sci es gur mbglich, dali die

Herrin Hesinde selbst”™ die Schritte der Recken gelenkt habe.
Vor allem interessiert sie sich fiir die wirklichen Griinde, die
zu Aldos Tod gefiihrt haben. Iier einige ihrer Reaktionen und
Verhaltensweisen:

® Nie wiirde Chrysallia die inzwischen sicher verwahrte Sala-
manderkette von sich aus erwihnen. Auf den Uberfall ange-
sprochen, spricht sie lediglich von “cinem Artelake, das nach
Gareth gebracht wurde”. Sic ist sehr tiberrascht, wenn die Hel -
den wissen, um was es in der letzten Nacht wirklich ging. In
diesem Fall wird sie thnen zégernd von der Kette berichten.
® Findet wiihrend des Gespriichs die Blutige Trine der Nacht
Erwihnung, wird die Geweihte versprechen, bis zum Abend
in der Tempelbibliothek nachzuforschen. Nattirlich hat
Chrysallia einen Verdacht, den sie aber fiir sich behilt. Sie ist
schr besorgt, wie dic Helden nach einer gelungenen Probe auf’
Menschenkenntnis fesistellen kinnen.

® Aub den Nachtalp angesprochen, kann dic Geweihte den
Helden nicht weiterhelfen und wird sie an die Roranis ver-
weisen. Sic verspricht aber, auch diesbeziiglich “entsprechen-
de Schriften zu konsultieren”,

Chrysallia wird die Helden m:::lllulri_jfl-;lich dazu ermuntern,
weiter intensive Nachforschungen anzustellen, Achien Sie
darauf, dalb sich die Geweihte noch einmal mit ihrem kom-
pletten Rang vorstellt: Hohe Geweihte des Garether Hesinde-
tempels und Leiterin des hesindianischen Architektenstabes.
Nutzen Sie Giberdies dic Gelegenheit, ihre Gruppe mittels
Chrysallia vorsichtig (!) auf Handlungsstriinge des Abenteu-
ers aufmerksam zu machen, die diese bisher noch nicht ver
folgt haben. Die Geweihte schligt schlieBlich ein Treffen zum
Informationsaustausch vor, das kurz nach dem SchlicBen der
Stadutore in ihrer Villa in Neu-Gareth stattfinden soll.

Auf der Fihrte der Baumdrachen

Spezielle Informationen:

Dic Helden haben nun den ganzen Tag tiher Zeit, nach weite-
ren Hinweisen zu forschen. Neben den zahllosen Miglichkei-
ten, die den Recken hierzu einfallen mégen (siche Auf Spuren-
suche in Gareth), sollten sic irgendwann die Spur von Aldos
Cousin weiterverfolgen, dem verstorbenen Elfferdin Greiber.

Mewsterin formationen:

Naheliegend ist, Aldos ob der Geschehnisse verstirten Gehil-
ten Pheco auszufragen, der vor Furcht und Kummer alles aus-
packen wird, was er bisher noch geheimgehalten hat, nimlich
daBl Aldo insgeheim mit ciner aus vier Leuten bestehenden
Diebes- und Schmugglerbande zusammengearbeitet hat, den
Baumdrachen. Dic vier Bandenmirtglieder scien: Aldos verstor-
bener Cousin Efferdin, dessen gewandte Schwester Mira, ein
schmichtiger Blondschopt namens Torben sowie ein drahti-
ger Havener namens Olger, den Pheco fiir den Kopf der Ban-
de hilt. Der Knabe weil} iiberdies, daf Torben tagsiiber als
Schreinergehilfe in der Stellmacherei Ferrara arbeiter, Uber ihn
kime man sicherlich an den Rest der Bande heran.
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Fihrte 1: Von Torben dem Blondschopt ..

Allgemeine Informationen:

Fragen die Helden in der Stellmacherer Ferrara {Gareth, #74)
nach, erfahren sie, dall Torben hier zwar arbeite, aber gestern
nachmittag wegen cines Todesfalles vorzeitig nach Hause gegan-
gen und auch am heutigen Tag nicht erschienen sei. Wo cr ge-
nau wohne, wisse man nicht. Irgendwo im Stdquartier halt.

Spezielle Informationen:

Immerhin, diese Frage kann vom rotzfrechen rothaarigen Bo-
tenjungen Ole beantwortet werden, der fiir diesen Dienst einen
Silbertaler verlange. Torben kann nun in seinem Quartier, einer
untervermicteten Dachkammer im Hause cines Korbmachers,
angetroffen werden, allerdings in nicht vernchmungstihigem
Zustand: Torben har mindestens vier Flaschen Wein getrunken,
und der Inhalt einer am Boden liegenden Pleile riecht nicht nur
nach gutern Driler Tobak.

Meisterinformationen:
Torben, der von den Helden erst aufwendig (viel Wasser und/
oder cin entschlossener KLARUM, PURUM) ansprechbar ge-
macht werden mul, ist vallig veriingstgt:
® Er glaubt, dali auf der Bande ein Fluch Borons liegen wii ride
und berichtet, dalb nach Etterdin nun auch dessen Schwester
Mira (Torbens Liebe) ins Gras gebissen habe, Mira sei letzte
Nacht schreiend erwacht und anschlieBiend in scinen Armen
verstorben. Blut quoll dabei aus threm Auge. Torben legte sic
darauthin auf den Stufen eines Borontempels ab und suchre
anschliefend Trost bei Alkohol und Rauschkriutern,
® Wird er gefragt, warum der Fluch denn unbedingt von Boron
kammen miisse, erzihlt Torben, dald Efterdin, Olger und er
vor vier Tagen von emem Unbekannten beaultragt wurden,
aufden Silkwicsen in das Grabhaus cines tulamidischen Edel-
mannes einzusteigen. Dort sollten sic ¢inen roten Edelstein
entwenden, der Torbens Beschreibung nach exakt jenem
gleicht, den unser Tgld stets in seinen Triumen sicht. Die
Gruppe sei in der Gruft von zwel “schrecklichen Ungeheu-
ern” angegriffen worden, die Olger erheblich verletzt hitten.
Olger habe er seit dieser Zeit nichl mehr geschen, er sci aber
derjenige gewesen, der den Kontakt mit dem unbekannten
Auftraggeber hergestellt habe. Und was cbenso wichtig ist:
Torben kann die Gruppe zu Olgers Unterschlupf fizhren!

Fihrte 2: ... zu Olger, dem Anfiihrer der Bande

Allgemetne Informationen:

Torben kann die Helden nun zu einem unauttilligen Haus im
Stadueil RoBkuppel fithren, wo Olger tagsiiber cinen Gemiise-
laden fihrt, Tiiren und Fensterliden sind verschlossen, und es
scheint, als ob der Besitzer ausgetlogen sei.

Meisterinformationen:
B Olger ist mitnichien ausgetlogen, sondern hat sich in den dunk-

len Gemiiseleeller seines Hauses zuriickgezogen. Sein schreck-
liches Geheimnis: Er wurde in dem geschindeten Grabhaus
von einem Ghul gebissen, dessen Giltnun durch Olgers Adern
Mieht. Olger steht nun selbst kurz vor der Verwandlung in el
nes dieser Ungeheuer {Bestiarium Aventuricum, 5. 227). Diie
Helden finden ihn zwangsliufig, wenn sic in das Haus ein-
brechen. Als Meister Gillt ihnen die schwicrige Aufgabe zu, ei-
nen fast vollstindig zum Ghul transformicrten Mann zu spie-
|:;n, der sich verswelelt an den letzien Rest seiner Mensch-
lichkeit klammert, diesen Kamptaber am Ende verieren wird.
Hier Olgers Inlormationen:

® Olger berichier, dal er den unbckannten Aufiraggeber aus
seiner Zeit in Havena kenne. Der Mann sei der skrupellose
ehemalige Holdruide des Firsten Cuano Ui Bennain, Archon
Megalon. Olger und Megalon haben sich nahe der Dimonen-
brache getrotien.

® Bei dem Edelstein, den die Bande aus der Grutt des kiirz-
lich in Gareth verstorbenen tulamidischen Kautmannes und
Edelsteinsammlers Rashid al-Dhersa geraubt habe, handele es
sich um cinen wertvallen Blutachat, den der Druade als die
Blutige Trane der Nacht bezeichnet habe,

Inszenieren Sic diese Begegnung als cin gefihrliches Frage-
und Antwortspicl, bei dem Olger den Helden so gut wie mig-
lich weiterhiltt, wihrend er mithsam versucht, seinen ghuli-
schen Trieh zu beherrschen: Taten und Fressen! Ein Trieb, der

ihn am Fnde tibermannen wird!

Oiger, der Ghul
MJ22 LE4D  ATPAIDM RS2 TP AW 472W+2 (Klauend
BiR) MR 15

*1 Dar Ghul grafft stets mit seinen Klauen an. Baigezietem Angriff (ATW urf1]
Bif und Gift: Stufe 15, pro Kampfrunde KK und GE je -1, Fallen KK und GE aut
Null, setzt volistindige Lahmung ein. Die W ere ragenerieren sich nach drei
Stunden mit einem Punkt pro SA. W er nach einem Ghulbid nicht mil einem
Haittrank, einem Gegengit ader der Formel KLARUM PURUM (10) behandel
wid, verwandel sich ma 10% W ahrscheinkcheit (19, 20 auf W20) binnen drei
Tage selbst in emen Ghul.

Die Entfiihrung der Geweihten

Meusterinformationen:

Als die Helden wum verabredeten Zeitpunke bei der Villa der
[Hesindegeweihten Chrysallia Stocrrebrandt ankommen, ist
diese nicht mehr da. Sie wurde eine halbe Stunde vor dem
Eintreffen der Recken entfithrr, Die Entfiihrung hat Archon
Megalon selbst durchgefithrt. Der Druide verschattte sich
durch die Vordertiir EinlaB, schaliete die Dienerschaft mittels
BOSER BLICK und ZWINGTANZ kurzerhand aus und
scholl mit einem Blasrohr einen Pleil, der mit hochwirksamem
Schlafgift prapariert war, aul die villig liberraschie Geweihte,
Megalon floh zu Plerde, scine Spur lifit sich bis zur Reichs-
stralie in Richtung Silkwiesen verfolgen.

Wenn Sic wiinschen, kinnen Sie nun noch cinen Trupp Gar-
disten unter Hauptmann Kettenburg anmarschieren lassen, der
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nichts Eiligeres zu tun hae, als die "Mirverschwarer’ sofort fest-
zunchmen. Die Helden sollten aber dieses Mal entkommen.

Dier weitere Ablaut der Spielhandlung bleibt nun allein den
Akuivitiiten Threr Spicler tiberlassen. Inzwischen sollte diesen

autgetallen sein, dall die sichenfliigelige Windmiihle ein im-

mer wiederkehrendes Motiv in den Alptriumen ist. Es han-
delt sich daber um die beriichtigte Sehwaradorn-Miihle am

Rande der [Dimonenbrache.

Auf Spurensuche in Gareth (Meisterinformationen)

In ciner Metropole wie Gareth stehen den Helden natiirlich cine
Vielzahl weiterer [andlungsalternativen olfen, von denen die
wichtigsten in diesem Kapitel angesprochen werden:

® Konsultiert der alptraumgeplagie Held cinen tihigen Wahrsa-
ger (ctwa Muster Laske, siche Gareth, #123) enthiillt dicser mit-
tels Teesatz, Knstallkugel oder Knochenwurl durchaus Myste-
ridises: So drohe von einer “mirderischen Machi aus der Vergan-
genheit” Gefahr, die “unstillbare Rache”™ wum Ziel habe, “Das
Ubel”, das “beim Schlag von sieben Fligeln dem Fluge Galgaris
spotte”, hinge mit “zwei Dingen, die eigentlich emn Ding sind”
zusammen. Des Helden Schicksal entscheide sich “an einem On,
der den Toten niher denn den Lebenden stehe™.

® Der Besuch bet cinem Sternkandler (etwa Nando Durian, sie-
he Gareth, #90) bzw. cine Probe auf das Talent Sternkunde isi
chenfalls vielversprechend. Das von einem Kundigen erstellre
Horoskop ergibrt folgendes: “Kelch und Nordstern im ersten Hans
deuten auf wichtige bevorstehende Erkenntnisse, Das hier ist
besonders interessant; Greif in Opposition zu Namenlosem im
dritten Haus verweist auf den Konflikt cines Recheschattenen
mit der Finsternis. Ein Bruder oder eine Schwester? Hm, nein,
der Kaiserstern steht im vierten Haus im Sextil zum Drachen.
Das deurter eher aut einen reichstreuen Vorfahren. Line uner-
fiillee Queste? Aber was ist das? Ucuri und Rabe im sechsten
Haus im Trigon zu Saunav? Du meine Giite, das bedeutet “Tri-
umph iiber den Tod". Ein unheiliger Pake? Wohl noch etwas
unklar und weiterer Beobachtung wiirdig. Sei aber vorsichtig,
Nandus im Zeichen Levthans und in Konjunktion zu den Ru-
binen im zwolften Haus warnt vor einem dulerst skrupellosen
Gegner, dessen Gier erwas Machwollem gilt!”

@ Nariirlich kann auch einer der Helden versuchen, mittels des
Talents Prophezeien zu weitertithrenden Erkenntnissen zu ge-
langen: “Bei allen Gottern! Ich sehe Blut, viel Blurt ... Es ist das
Blut, dem die Rache gilt, und eine blutige Triine 15t es, die den
Weg weist ... Blutig der Weg des Einen, der dich zum Zweiten
tiihrr, und blutrot der Fingerzeig, der Hirchterlichen Triumen
entsteigt ... Erkenne, dali zwei eins sind ... daBi zwei eins sind!”
® Mittels einer Geisterbeschuwinung kann man den Geist Praiolund
Greibers ruten. Die Seele des Mannes, den Praiolund ,den Miil-
ler nennt, ist nicht endgiiltig gebannt. Der Geist macht nur vage
Andeutungen (orientieren Sie sich bitte an den obigen Abschnit-
ten), die er zudem immer wieder mit einem gehaucheen Finde
die Trine. Den Urheber allen Leid:” umerbriche.

® Suchrt unser Held sein Heil bei Alchinsten oder Krinserkun-
digen, wird ihm wenig Gliick beschieden sein. Kein Schlal-
pillverchen Deres wird gegen einen Wachralp bestehen. Immer-
hin kann man aber beim Alchinusten cinen wirksamen Heiltrank
(10 LP) tiir 5 Dukaten erstchen.

® Zu cinem gewissen Erfolg fiihrt immerhin der Besuch bei ei-
nem Amwdesr- oder Talismanverkiufer (z.B. Swatnild Otterson,
siche Gareth, #119), der den [elden fiir 7 Dukaten (1) einen
wirksamen Alpstein verkaufen kann. Der spitz zulaufende Stein
wurde durch Blitzschlag aus einem Fels gelast. Er schiitzr zwar
nicht vor den Traumen, reduzicrt aber immerhin den vom Nachi-
alp verursachten Schaden um 1Wao Punkre!

@ Tempel: Die Helden waollen sicher einen Boroatemped aufsu-
chen. Die vielbeschiiftigten Geweihten werden zuniichst aut'die
reinigende Kraft von Gebet und Tempelopfer verweisen, bevor
sic den Ernst der Lage erkennen. Dann aber werden sie den
Helden gegen einen entsprechenden Obolus gern cin gesverhres
Roromrad iiberlassen, das die gleiche Wirkung wie der oben ant
getiithrte Alpseein besitzt, und den Recken iiberdies all thr Wissen
iiber Nachralpe zur Verfiigung stellen. Spiitestens nach den er-
sten Todeskillen (die Boroanis wissen noch von sichen weiteren
Opfern des Alps, alles Fiille, die tiir das Abenteuer keine weitere
B |4.':l|rl1n’,,F haben und die Sie birte il‘ﬂpr{wl':;icrc n}, wird sich e1

ner der Geweihten bereit erkliiren, fiir die Helden den Willen
des Todesgottes zu erkunden (siche oben unter Prophezeiung).
Versuchen die Helden hingegen ithr Glick im Hesindeternpel, kiin-
nen diese in der dortigen Bibliothek die gleichen Informationen
erhalten wie unter Akademie der Magischen Riistung angege-
ben. In der Abteilung fiir Stadegeschichte finden sich nattirlich
auch erste Informationen iiber das Wirken Marek des Schlitzers
wihrend des Jahres 10 Valpo (103 v. H.), die auf die weitaus de-
taillierieren ProzeBiakten des Reichsgerichts verweisen (siche
Stadtarchiv), Befragen dic Helden einen der Geweihten persiin-
lich nach Hela Horas” Salamanderkette, wird sich dieser sehr
zuriickhaltend dulbern. Die Helden erfahren von thm nur, dall
dieses Artelakt in der Tat wicdergetunden wurde und sich nun
in der sicheren Obhut der Kirche betiinde. Anschliellend wird er
bei den Tempeloberen Meldung Giber die Abenteurer erstatten.

® Akademie der Magischen Riistung: Die von Standesdiinkeln
heherrschten Magicr werden natiirlich nur Helden mit entspre-
chender Reputation weiterhelten. In der Bibliothek kinnen die
Recken unter anderem Einblick in einige Ausgaben des Hesinde-
sptegels nehmen, in denen sich recht spekulative Angaben zum
Fund von Hele Horas” Salamanderkerte durch Draconiter nahe
Ragath, vor allem aber Gber die diplomatischen Querelen zwi-
schen Hesinde- und Prajoskirche finden lassen. Der Kirchen-
streit iiber den Verwahrungsort der Kette, der bei Erscheinen der
Ausgabe ollensichtlich noch niche entschieden war, wird vom
namentlich nicht genannten Autor als “empérend” bezeichnert.
Fragen die Helden beziiglich des mysteritsen Edelsteins aus den
Triumen um Rat, verweist man sie an den Giberaus gelehrien
Fachmann ‘Tyros Prahe, der derzeit in Gareth eine Expedition
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vorbereite. In der Akademie findet sich auch ein Sternkundler,
der den Helden ein Horoskop erstellen kann.

" @ Stidtische Institutionen: Uber kurx oder lang wird man dic
Helden an das Musewm fiir Rerehsgeschichte (Garethy #30) ver-
weisen, in dem nicht nur ein Bild des Schlitzers hiinge, das ihn
mitsamt seines merkwiirdigen Stofidolches zeigr, dessen Klinge
wic das Horn cines Einhorns verdreht ist, sondern in dem his
var kurzem (1) auch sein schwarzer Schlapphut ausgestellt war.
Das Utensil wurde vor vier Tagen von cinem Unbckannten ge-
stohlen (Archon Megalon, der den Hut fir dic Beschwérung
|m:t{":ligle).

Im Stadtarchiv (Gareth, #79) kinnen gewitzte Helden sogardie
noch von Prailolund Greiber selbst verfafiten Prozelakien cin-
sehen, die unter anderem die protokollierten lerzren Worte des
Schlitzers enthalien (siche Abenteuercinsticg). Die hier auch auf-
bewahrie Mordwatte des Schlitzers, cin seltsam gewundener
Staldolch. ist aus der Asservatenkammer verschwunden ...

® Gesteinskundler, Goldschmiede: Legt man diesen cine Be-
schreibung des im Traum stiindig erscheinenden Blutachats vor,
verweisen dic iiberfragten Gesprichspartner auf den reichen
tulamidischen Edelsteinsammler Rashid al-Dhersa (von dessen
Tod sie nichts wissen) sowie auf den anerkannten Fachmann
Tyros Prahe, der derzeit in Gareth weilt.

@ Rashid al-Dhersa: Der Tulamide ist vor drei Monaten verstor-
ben, wie sich leicht herausfinden likit. Tatsdchlich war erder Un-
bekannte, der die Trine vor cinigen Jahren diskret in Fasar er
steigert hat (siche Anhang). Der begeisterte FEdelsteinliebhaber
verfiigte, daf thm das Prachrsiick sciner Sammlung mit ins Grab
gelegt wurde. Es handelt sich hierbei um jenes Grabhaus, das
vor kurzem von den Banmedrachen aufgebrochen wurde.

® Tyros Prahe, Alchimist und Zwergenforscher: Der berii hrmie
Havener Altgelchrte (siche Das IMirstentum Albernia, 5. 93),
dessen Expeditionen in die entlegensten aventurischen Winkel
Legende sind, wohnt derzeit im Hotel Zwer Masken {Gareth,
#12), wo er eine neuerliche Expedition in den kithlen Norden
vorbereitet, “Meine Letzte .17 wic er ernst verkiinder. Tatsiich-
lich Eillt ihm die Identifikation des “Traumjuwels’ nicht schwer.
Die Helden werden nun in einem leicht dozierenden Tonfall
mit cinem wahren Wasserfall an Fakten diber die Biutige Tridne
der Nachr tiherschiittet, die auch alle Spekulationen iiber deren

&l
Beziehung wur Salamanderkette offenlegt (siche Anhang). Von
besonderem [nteresse ist ein Detail, das Prahe erwihnt: Dem-
nach berichte Alaar Zhavine in einer kurzen Passage seines 3011
v. Hal verfaliten Meisterwerks Codex Emeraldies, dab es fritheren
Besitzern mittels der Triine maglich gewesen sei, Biindnisse mit
Nachtalpen einzugchen, um mit Hilfe dieser Geschaple die Triu-
me von Feinden nach Angriffsplinen, geplanten Intrigen und
anderem geheimen Wissen auszuspionieren,

Frst nach seiner selbstvergessenen Rede wird Prahe bewulBt, dali
der wahre Grund des Besuchs der Helden die neuerliche Entdek-
kung der Trine scin kinnte. Es ist méglich, dali Prahe schon
kurz spiiter cin paar Schurken anheuert, mit dem Auftrag, den
IHelden die Tr
® Bauern, Miiller, Kanzlei fiir Steuerwesen: Hier kinnen die
Recken nach jener Miihle fragen, dic unserem Helden immer-
fort in seinen Alptriumen erscheint. Eine Suche, die vor allem

., die Prahe in ihrem Besitz withnt, abzujagen.

aus dramaturgischen Griinden erst gegen Spitnachmitrag des
zweiten Tages von Erfolg gekrémt sein sollte! (Alle Betragien glau-
ben natiirlich zuniichst, daB die Gruppe nach einer intakien
Windmiihle sucht.)

Jeder Befragte kann nur emne Handvoell Mahlen aufeihlen. Im
Umland Gareths befinden sich aber iiber 70 Miihlen, darunter —
mangels Flubliufen — etwa 60 Windmiihlen, von denen cin gu-
tes Dutzend sieben Fliigel hat. Davon stehen allein tiinl (1) rela-
tiv dicht beicinander nahe der Silkwiesener Nekropolen.
Fragen sich dic Helden nach dem Grund hierfiir, kann ihnen
ciner der ilteren Stadtbewohner erkliren, dali dies eine Traditi-
on der Silkwiesener Milller sei. Dic Miihlen sind der legendiiren
Schavaradorn-Mihle nachemplunden. Diese wurde vor iiber 1000
Jahiren auf cinem Hiigel westlich der Auenlandschati von einem
aus Bosparan ausgewanderten Mechanikus erbaut, der mit der
Konstruktion an die sieben Winde des westlichen Meeres ge-
mahnen waollte. Die Miihle diente dem Garether Birgerheer
wiihrend der ersten Diamonenschlacht als Feldlazarert. Man sagr,
dal selbst die Verwundeten, dic nur noch kriechen konnten, dort
angesichts ihres nahen Todes unter dem Kommando des Miil-
lers und seiner Gescllen noch erbitterten Widerstand geleistet
hatten. Als die unheiligen Kreaturen die Schwarzdorn-Miihle
erreichren, kam die Wende in der Schlache. So liegt die Mithle
heute am Rande der Didmonenbrache,

Das Finale

Meisterinformarionen:

Es steht zu hoffen, daf thre Helden nun ahnen, wo sie weiter
forschen miissen: in der legendiiren Schwarzdorn-Miihle!

Inszenieren Sie einen dramatischen Wettlauf gegen die Ze,
bei der die Gruppe wahrscheinlich den uneinsichtigen IHaupt-
mann Kettenburg und seine Miinnerim Nacken hat. Thie nicht-
liche Suche fithrt die Helden zuriick in das etwa vier Stunden
entlernte Silkwiesen, wo weitere Informationen iiber den ver-
muteten Standort der uralten Miihle eingeholt werden miis-
sen (Borongewcihte, Biirgermeister, Miller), die alle auf ein

bestimmtes Gebiet am Rande der geflirchteten Damonenbrache
verwelisen.

Fiir den Fall, dali Thre Gruppe auf die von uns Meistern so
geschiitzte Ldee verfilly, schon in Gareth oder spiter in Silk-
wicsen Meisterliguren um Hilfe zo bitten {hicr bieten sich etwa
die Diraconiter an), die solch ein Gesuch schwerlich abschla-
gen kiinnen, hier eine taktische Hillestellung: Dali es auf Mit-
ternacht zugeht diirfte und der Standort der Mithle am Rande
der Dimonenbrache liegt, wird manchen Freiwilligen schnell
wieder abschrecken. Dariiber hinaus ist der Standort nur noch
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vage bekannt, Es bictet sich daher an, mehrere Suchtrupps zu-
sammenzustellen, die letztlich nur ein Ziel vertolgen: Thre Hel-
den wieder ganz aut sich allein zu stellen! Dreimal diirfen Sie
nun raten, wer dic Miihle tatsiichlich finden wird ...

Die Schwarzdorn-Miihle

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr cuch im silbrigen Licht des Madamals eine halbe
Stunde durch Geseriipp, verkriippeltes Baumwerk und sumpfi-
gen Boden gekiimptt habt, zichen von Norden her unvermitielt
drohende Wolken auf, dic zuniichst den Mond verdecken und
anschlielbend den Himmel dber der Brache mit einem unheim-
lichen Wetterleuchten iiberzichen. Plotzlich scheint die geschiin-
dete Natur den Atem anzuhalten — von einem Augenblick zum
anderen wird es totenstill. Drei Herzschlige spiter erklingt in
einiger Entfernung ein mehrkehliges klagendes Wimmern, dem
sich ein Knarren anschliclit. Ein Gerdusch, das sich wie eine sich
im Wind drchende Miihle anhart!

Spezielle Informarionen:

Obwohl nichr das leiseste Liittchen weht, kiinnen die Helden
keine 100 Schritcentfernt cine halb im Sumpfeingesackre Miih-
le schen, dic offenbar durch irgendeine unheimliche Kraft am
Einstiirzen gehindert wird, Dic sicben gebrochenen Fliigel dre-
hen sich in cinem geisterhatien Wind. Um die Mihle herum
schweben dreizehn Irrlichter, deren Klagelaute den Helden durch
Mark und Bein tahren. Plétzlich tihrt krachend ein gewaluger
Blitz von der Wolkendecke durch ein Loch im Dach der Miihle,
und cin trivmphicrender Schrei ertént aus threm Innern: “End-
lich, ich lebe!™

Meisterinformartonen:

Sie haben es sicher schon geahne An dicsem vertfluchren Ore
huldigte Marck nicht nur cinst dem Namenlosen, hier lieli er
auch den Groliteil sciner Opfer verschwinden. Es liegt nun an
Ihnen, in der Spukmiihle, dic Sic spiter gern einstiirzen las-
sen diirten, das dramatische Finale einzuleiten. Es versteht sich
von sclbst, dali angesichts der Trrlichiter Anlall fiir so manche
Probe auf Torenangst geboten ist.

Die eigentliche Getahr lauert jedoch im Innern der Miihle.
Denn hier betinden sich, neben der an ¢inen Balken gebunde-
nen Geweihten, Archon Megalon und der soeben wieder-
erstandene Schlitzer. Richten Sie es ein, dall die Gruppe beim
Heranschleichen Zeuge des folgenden Gespriichs zwischen
Megalon und dem Schlitzer wird:

Spezielle Informationen:

“Also, wo endet der geheime Fluchrunnel des Tempels? Ant-
worte bei der Macht dieses Kristalls hier, Armseliger!”

“Du nennst mich Arm ... Aaarr ... die Schlampe weill es nicht
Hérst Du? Sie weil es nicht!” (hithnisches Geliichter)

“Hm, das ist drgerlich ..."

“Unser Pake ist nun beendet, Druide. Du hast jetzt keine Macht

mehr Gber mich!”

“Glaubst du das wirklich, du griflenwahnsinniger Narr?”
“Narr? Meine Krifte sind gewaltiger denn je. Du wirst jetzt ster-
ben. Die Schlampe wird sterben. ALLE werden sterben! Kommt
her, kommt her ..”

Platzlich ertéinen unheimliche Gerfiusche, als ob der Erdboden
aufreifien witrde. Dann ist wieder Megalons Summe zu verneh-
men:

“Hiibsch, Sehr hiibsch. Aber fiir Archon Megalon reicht das ent-
schieden nicht. Ich bin fast etwas beleidigt. Ich denke, das Werk-
zeug hat nun seinen Dienst erfiille. Du bist es, der in wenigen
Augenblicken sterben wird. Und zwar endgiilug! Ich mul} noch
nicht einmal selbst Hand anlegen. Hirst du schon die Schritte
da draufien?”

Mesterinformationen:
Natiirlich sind mit der letzten AuBerung Ihre Helden gemeint.
Spiitestens jetzt sollten die Recken einen Blick ins Innere der
Miihle werfen kénnen, Was dort sie sehen, ist grauenhalt. Denn
neben Megalon, der bewulitlosen Geweihten und dem
Schlitzer stehen vier widerwi rrigc Skelette im Raum, und min-

destens zwel weitere bahnen sich derzeit einen Weg aus dem

IN DUNKLEN GASSEN

33



sumpligen Erdreich. Die Untoten sind Marcks Opler, und of-
fenbar kann der Schlitzer ithnen betehlen. Einer von thnen tript

die zerschlissene Robe eines Prajosdieners.

Megalon lacht nun laut auf, und cin wirbelnder Lultelementar
erscheint vor den Augen der Anwesenden. Erumftalit den Dirui-
den und wriige ithn darauthin mit Sturmgebriill ins Freie,
Megalons Lachen wird immer leiser und verliert sich anschlie-
Biend irgendwo in der Ferne,

Zurick bleibt einsam der Schlitzer, der die hin und her schwian-
kenden Skelette nun hallerfiillt den Helden entgegenwirlt. Es
enthrennt nun cin Kampfauf Leben und Tod, bei dem Marek
niitigentalls versuchen wird, seine Freiheit mit dem Leben der

Geweihten zu erpressen.

Sechs Skeletle

MJ30 LEZ3  ATPAB2TP 1W+2{Hande) RS 1 MR 3

Beim Anblick der Skelette ist fir jgden Helden eine TA-Prabe -2 fillig, bei
Gelingen werden jeweils 2 Purkte van AT und P A abgezogen {natlidich bei den
Helden und nicht bei den Skeletlen).

Marek, der Schlitzer

MJ1E LESD  ATPA 1513 TP 1W+5 (berlanger StoBdoich)
RS 2 MR 13

Anmerkungen;

—Sobald Marek den Nachfahren Greibers bemerkl, wird er dizsen vorangig
angreiten. Solange der Held auf den Beinen bleibt, wird Marek auch auf jeden
Fluchiversuch verzichien

—Marek kann in der Mihle fir die Kosten von jg W6 +7 LP alla 4 KR eines
von vier waiteren Skeletlan (seine ehemalgen Opfer) herbeiruten, das schon
drai KR spéterin den Kampf eingreift.

Nachspiel

Wit wollen hotten, dald es Lhren [lelden glicken wird, die
Iesindegeweihte Chrysallia 2u befreien und den Schlitzer nun
endgiiltig ins Jenseits zu befirdern. Andererseits: Was heilitschon
endgiiliig bei ciner Seele, die sich dem Namenlosen verschrichen
hat ... Auljeden Fall sollten Sie noch einmal den Geist Praiolund
Cireibers erscheinen lassen, der seinem Nachfahren cin anerken-
nendes Nicken schenkt und dann fiir immer verblalt.

Nun diirlen Sie sich nicht lumpen lassen und jeden Helden mi

200 Abenteuerpunkten bedenken, zusitzlich zu den 100 Punk-
ten, die Sie insgesamt fiir gute Ideen und schénes Rollenspic!
verteilen kinnen.
Auf jeden Fall hat Thre Gruppe mit der Geweihten Chrysallia
Stoerrebrandt nun eine nicht zu unterschiitzende Fiirsprecherin
in Gareth, die thnen noch so manches Mal von Nutzen sein kann
-wenn sie sich nicht gerade aul einer ihrer vielen Reisen ins
Bornland betindert,

Anhang

Hela Horas’ Salamanderkette

Die Halskette, deren Glieder 3x6 miteinander verbundene Sala-
mander darsrellen, besteht aus reinstem Mondsilber. Die Kerre
sei durch die Hiinde zahlreicher Magier gewandere, heilites, iiber
dic Magiermogule von Gadang, die Dschinnenbeschwérer von
Rashdul und Khunchom bis zu Hela-Haras als letzier bekann-
ten Besitzerin, Der Fund der Kette durch Draconiter 27 Hal im
uralten Hort eines Hahlendrachen nahe Ragath lihrte zum Streit
der Praios- mit der Hesindekirche iiber den zukiinfigen Verwah-
rungsart des Artefakes. Letztlich cinigte man sich daraut, die Kette
in den Garether Hesindeternpel zu tiberfithren. Die Salamander-
kette soll threm Triger erheblich (1) die Beschwérung und Bin-
dung von Geistern, Elementarwesen und Dschinnen (geriichte-
weise auch Dimonen) erleichtern. Nur die wenigsten wisscn,
dab sich ihre wahre Macht erst im Zusammenspicl mit der ver-
schollen geglaubten Blutigen Trine der Nachr entfalier.

Die Blutige Triine der Nacht

e Triine ist ein roter, taubeneigrofer Blutachat, aufdessen Spit-
ze eine Kappe aus Mondsilber sitzt, die einer Lotosbliite nach-
gestaltet ist. Die Triine soll zweifelhatten Legenden zufolge mit-

tels kristallomantischer Formeln geschaffen worden sein und harte

scit ithrer Entstehung mehrere Besitzer, von denen aber nur die
wenigsten die Macht des Steins richtig zu nutzen wuliten, Tim
Jahre 15 Hal, wihrend des Krieges gegen Al Anfa, tauchte das
Artefakt in Fasar wieder aulund wurde von einem tulamidischen
Kaufmann gekauft. Hier verliert sich die Spur der Trine.

Im Besitz eines Magiekundigen veriindert der Stein nachts scin
Auleres. Abhingig vom Sta ndl des Madamals wird er leicht trans-
parent, wihrend sich in seinem Innern nebulise, blutrote Schlie-
ren zu bewegen scheinen. Man glaubte daher lange Zeit, dal} dic:
Triine einzig den Zweck erliille, das magische Potennial thres Trii-
gers anzuzeigen. Tatsiichlich erméglicht die Triine ithrem Besit-
zer weitreichende Eingritfe in die vierte Sphire — ein Wissen,
ilas sich nur solchen Zauberkundigen otfenbart, die die Formeln
GEISTER BESCHWOREN und GEISTER AUSTREIBEN
meisterhaft beherrschen.

Angceblich soll es mitels der Triine sogar miglich sein, Geister
gegen thren Willen zu cinem Pakt »u zwingen, doch niemand
weill, welchen Preis der Beschwiirer dafiir zu zahlen hat. Nur
sehrwenigen Eingeweihten ist bekannt, dafi die Triine urspriing-
lich Bestandreil der Salamanderkette war. Einige Hesinde-
geweihte sind fest davon iiberzeugt, dali beide Artetakre ein Cre-

schenk des Nandus an einen Meister der Magie waren und ver-
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hindern sollten, dal dieser unwillentlich die Grenze zur vierten
Sphiire, zum Totenreich, dberschreitet - was faktisch Unsterb-
lichkeir hedeurer. All dies erklirt die Anstrengungen der

Hesindckirche, dic Salamanderkerte geheim und unbedingr un-
ter Verschluld zu halten (allzumal, da man nicht weily, in wessen
Hinden sich die Trine heutzutage befindet).

Dramatis Personae

Aldo Greiber

Der 40 Jahre alie Aldo ist der GroBonkel des im Mivelpunkt dic-
ses Abenteuers sichenden Helden, Der Recke ist zweimal in sei-
nem Leben mit Aldo zusammengetroffen und kennt ihn als
treundlichen, aber auch schlivzohrigen Menschen. Unser Held
weilh, dafi Aldo frither in der Kanzlei fiir diplomatische Angele-
gt:nhtit::n t*cschﬁﬂigt war. Er ahnt (noch) miche, dalb Alda die-
sen Posten vor enwa sechs Jahren wegen “Inkorrektheiten bei der
Austibung seines Amtes”, wic s heillt, verlor. (Aldo lenetewih-
rend dieser Jahre sensible Informationen gegen bare Miinze wei-
ter und entging nur wegen sciner erstklassigen Kontakte zum
kaiserlichen Hof und mehreren Botschatien einer auch fiir die
Kanzlei peinlichen Gerichtsverhandlung.)

Nach seinem Ausscheiden eréitlnete Aldo cine Schreibstube im
Siidquartier, mit der er offiziell sein tighch Brot verdient. In
Wahrheit arbeitet erals Hehler, dem gute Kontakte zur Garether

Unterwelt nachgesagt werden.
£

Chrysallia Stoerrebrandt

Die Garcther Hesindegewceihte Chrysallia ist eine wiBbegierige
Frauvon 29 Jahren. Als Leiterin des hesindianischen Architekren-
stabes, die unter anderem den Ausbau der Katakomben unter
dem Hesindetempel koordinicr, ist sie eine enge Vertraute des
Lrzwissenshewahrers Valnar Yitskok. Uberdics ist sie, als Toch-
ter des dritten Kaiserlichen Hofmagus' Melwyn Stocrrebrandt,
eine Grofnichte dritten Grades des reichsten Munnes Aventuricns
und besitzt nicht nur gute Kontakte zum Kinigshof, sondern
auch ins Bornland, wohin sie des éfteren in vertraulicher kirchen-
diplomatischer Mission gesandr wird.

Vor nicht allzu langer Zeit hat Chrysallia Steerrebrandt in das
altehrwitrdige Haus von Hartsteen eingeheiratet, jedoch in klu-
ger Bescheidenheit auf die Einhaltung ihres biirgerlichen Na-
mens beharrt.

Archon Megalon

Drer iiberaus beriichtigre, all;__fr:l)] ich 14 Hal bei cinem Brand ums
Leben gekommene ch(‘.m;llig(‘ Hofdruide Havenas ist withrend
der Arbeit an seinem zweifelhatten Werk Die Angst — Betrachron-
gen diber den menschlichen Gelsteszustand bel extremen Angst-
bedingungen aut die Blutige Triine der Nacht und die mit ihr
verbunde Macht aufmerksam geworden. Megalon besitzt den ge-
ihrlichen Pragmatismus cines Forschers, der sich von morali-
schen Schranken nicht behindern LiBt. Die Helden wird er als
niitzliches Riumkommando nach cinem fehlgeschlagenen Ex-
periment betrachten und thnen daher neutral gegeniiberstehen.
Seine Spielwerte, die hier nicht heniitngt werden, finden Sie im
Anbang des Abenteuers Grenzenlose Macht.

Marek der Schlitzer

Marek war zeitlehens Miller und cin wahnsinniger Anhiinger
des Namenlosen, ja, er sah sich selbst als cines |Iurh’,-‘1}fgf'n des
Namenlosen, durch die der Got die Welt der Sterblichen schaut
Zwischen 104 und 103 v. Hal brachie Marck, nach cigener Aus-
sage, 20t hochgestellte Perstnlichkeiten Gareths, von denen aber
bis heute nur zehn gtﬁmdcn wurden, aul bestialische Weise umes
Leben. Mareks Opfer hatten sich alle in irgendeiner Form um
den Glauben an die Zwélfe verdient gemache. Allein el
Pratosgewethie, aut dic Marek es besonders abgeschen harte,
wurden von dem Mérder ins Jenseits befordert, Mareks Seele fri-
stet seit seiner Hinrichtung eine Existenz als Nacktalp. Da es vor
dem Finale zu keiner direkien Auseinandersetzung mit ihm kom-
men sollte, verzichten wir hicr auf die Angabe seiner Werte in
Geistergestalt. Bei Bedart kiinnen Sie Niheres in der Mysteria
Arkana auf 5.112 nachlesen.
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Der unerwiinschte Gast

Ein Szenariovorschlag von Heike Kamaris

Dramatis Personae:

Magister Oriak Sturmwind: Magier/Alchimist aus Festum, 53
Jahre, tot, Er arbeitete als Arzt und half auch denjenigen, dic
nicht sofort bezahlen konnten. Seine persinlichen Freunde:
Varman Buchenbriick, Apothccarius; Muntarion Deutler,
Goldschmiedemeister; Therian Eichenstidy, Perainegeweihter;
allesamt aus Gareth. Sein (einziger bekannter) Feind: Ruberian
Terfoten, Alchimist und Geizhals, der die Verteilung von Arz-
neien an Arme als Verschwendung betrachtet.
*

Morena Giildenstern: Adcptin (3. Stufe) und Schilerin von Ma-
gister Sturmwind, seine Erbin. Die 22jihrige Morena ist eine
Frau mit einem beachtlichen Dickkopt. Selbst wenn sic fir ge-
wishnlich alle Dinge erst einmal vorsichtig abwiigl, ist sie kaum
von einem einmal gefaliten Entschlull abzubringen. Sie 1st in
der Auslegung von Gesetzen recht llexibel, solange weder sic noch
ihr ehemaliger Meister dadurch kompromittert werden.

Die Kreatur: Das grob menscheniihnliche, sehr hagere Wesen
ist ein unbekannrer Bewohner des Limbus, der gelegentlich Zu-
gang in unsere Sphiire erlangt. Sein Leib besteht nicht aus Mus-
keln und Knochen, sondern — ihnlich einer Amobe — aus ciner
gallertartigen Masse. Die Kreatur kiimpli mit eisigen, klebrigen
Hiinden und scharfen Klauen, deren Berithrung cinem Magier
astrale Energie und dann Lebenskrall entzieht — das ist der ¢in
zige ‘Lebenszweck’ der Kreatur. Magie ist gegen das Wesen wir-
kungslos, viclmehr nimmt es ein Zehntel der in einem Zauber
gepen es aulpewendeten Punkee als ‘Nahrung” aut und regene-
riert damit seine verlorenen LI

MU TP W+ AT'6 PA4 R85 P20
'} Magiebegabla verieran zusatzlich 1W ASP.

Schauplatz: Das Haus in der Ungolfsgasse

In cinem der besseren Teile von Meilersgrund liegt dic Ungolf-
gasse (die Sic bitte nach Belieben auf dem Stadtplan festlegen),
und dort stchi dieser zweigeschossige, prichuge Fachwerkbau.
Die hervorstehenden Dachtraufen sind mit bunten Ornamen-
ten verziert, und die Scheiben bestchen aus farbigem Glas. Das
diistere Geheimnis des Hauses liegt im verwendeten Bauvholz ...
Der Baumeister des Gebidudes ist erstaunlich reich, obwohl er
sich an dic von der Zunft vorgeschriebenen Preise hile. Das liegt
daran, dali er einen schr glinstigen Holzlieferanten hat, der das
Rauholz verbotenerweise in der Dimonenbrache schlige. Die
meisten Biume dort sind von minderer Qualitit, jedoch harm-
los. Die grofien Stimme fir das Haus von Meister Sturmwind —
Fachwerk, Dachsparren, Dielen und Deckenbohlen — stammen

allerdings aus einem besonders ‘verseuchten’ Bereich der Bra-
che. Sie knarren und knarzen nicht nur bei jedem Schritr, den
jemand im Hause i, sie sind auch in der Lage, Astralencrgic
autzusaugen. Von sich aus ist das Holz aber nicht magisch.
Zauber, die im [Hausinneren gewirkt werden, fithren aber 2u ei-
ner Sitigung des Holzes mit Astralkralt. Wenn ein bestimmter
Schwellenwert errcichr ist, wirkt das Holz seinerscits cine be-
sondere Form von Magie, die dem Zauber PLANASTRALE AN-
DERSWELT ihnelt und ein Tor in den Limbus éffnct, durch
das hungrige Kreaturen aus anderen Sphiiren in die Welt der
Sterblichen gelangen kénnen.

Diireke nach Meister Orniaks Tod finden sich daher (mittels ODEM
ARCANUM) schwache Reste von Magie (ANALUS) unbe-
stimmbarer Art mit Beschwarungskomponente, weil hier cine
kurzfristige Verbindung zum Limbus bestand.

Die genaue Gestalt der einzelnen Riume ist dem aufder gegen-
itherlicgenden Seite abpebildeten Plan zu entnehmen:

1. Diele: der Empfangsraum des Hauses, schmucklos bis aufeine
Ansichr der Stadt Fesrum. Unter der Treppe ist ein Abstellraum
mit Putzutensilien.

2. Behandlungszimmer: Das Untersuchungs- und Behandlungs-
zimmer wird dominiert von einer Liege in der Mitte und drei
Stithlen, an den Winden hiingen Tafeln iiber die Anatomie und
die Korrespondenzen von Organen, Planeten und Edelsteinen.
In den drei offcnen Schrinken finden sich a) Schreibzeug, b)
Verbandszeug und ¢ einfache Salben, Puder und Tinkturen ge-
gen Husten, Juckreiz, Ubelkeit und idhnliche Bagatellkrank-
heiten. In einem verschlessenen Schrinkchen (Probe aut Schlé:
ser Knacken +5) werden Heilkriuter und drei Triinke autbewahrt.
3. Kiiche und Labor: Meister Oriak bereitete hier sowaohl scine
Elixicre wie seine Mahlzeiten zu, und entsprechend bunt ge-
mischt sind die auffindbaren Zutaten. Um bei Piilverchen und
Kriutern Arzneien von Gewidirzen zu unterscheiden, sind Pro-
ben auf Alchimie und Kochen notwendig.

4. Vorratshammer: wenig chrraschendes, halt ein Raum, um
I ebensmittel trocken und kithl zu lagern. Nur der mittlere Mchl-
sack enthilt inmitten des Mehls cine Schatulle mit drei Alrau-
nen und einem halben Karfunkel.

5. Zwischenraum: Das Zimmer oben an der Treppe wurde wohl
mondelang als Speicher fiir allerlet Mébel und Geriimpel ge-
nutzt. Erst kitrzlich wurde hier wenig erfolgreich eine Art G-
stezimmer eingerichiet.

6. Wohnraum mit Bibliothek: Der wohl vornehmste Raum des
Hauses enthilt neben cinem grofieren Tisch und drei beque-
men Sesseln (zwei davon mit Papieren und Rezepten belegt) z2wei
Biicherregale mit allerlei allgemeinen Schrifien und ein paar
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guten Biichern {iber Magie, Alchimie und IHeilkunde. Auf ei-
nem Stehpult liegt autgeschlagen ein Exemplar des Salamander,
7. Schlafraum: ein breites, zerwithltes Betr, zwei Truhen mit
Wiische und Alltagskleidung, im Schrank hiingen die zeremoni
ellen Roben des Magierstandes (Grofies, Reise- und Festgewand,
kecine Leichte oder Beschworungsrobe) sowie ein Laborkirttel.,
8. Waschraum: eine Wanne, mehrere Eimer sowie ein Klostuhl
mit Nachttopt zum Herausnchmen. Vier Tépfehen mit wohl-
riechenden Essenzen.

Die Entdcckung

Einer der Helden wird von einer alten Bekannten (oder Jugend-
liebe?), der Magieradeptin Morena Giildenstern, cingeladen, sic
zu ihrem alten Lehrmeister Magister Oriak Sturmwind zu be-
gleiten. Magister Sturmwind hat sich in Gareth cin Haus zuge-
legt und sie gebeten, thn doch einmal zu besuchen.

Nachdem Morena aufdem Markt cinen Obstkorb fiir ihren Mei-
ster erstanden har, begibt man sich zum Domizil des Herrn
Sturmwind, das in einem schwer durchschaubaren Strafiengewirr
liegt. Die Passanten, die man nach dem Weg fragt, sprechen stets
von dem “freundlichen, hiltshereiten Medicus mit dem schénen
Haus”. Hat man das Gebiude endlich gefunden, erscheint trotz
mehrmaligem Pochen niemand, um die Gruppe cinzulassen.

Nun haben die Besucher verschiedene Miglichkeiten:
—35ie kinnen versuchen, die Tiire mit Gewalt zu dffhen, ein

Vorschlag, den Morena entschieden ablehnt — da wiire sie eher
schon bereit, cin wenig magisch nachzuhelfen.

—>3ie konnen vor dem Hause oder woanders ein wenig warten,
bis der Hausherr zuriickkehrt.

Die Bemithungen der Helden werden einem Nachbarn, Meister
Amram Sappensticl, auffallen, der dic Gruppe nach ihrem Be-
gehrfragl. Nachdem ererfahren hat, dah es sich um Freunde des
Magisters handelt, gibt er zu, dal} er am Vorabend ein “seltsam
triibes Leuchten aus allen Fenstern™ beobachtet habe und sich
Sorgen um den Magister mache. Offenkundig war der Nachbar
aber zu dngstlich, um selber nach dem Rechten #u sehen. Aller-
dings weil} er, dal} ein zweiter Hausschliissel unter einem der
Blumenkiisten aul den Fensterbiinken verstecke ist.

Wenn die Gruppe das Haus betrite, ichzen und knarren die hil-
zernen Bohlen. Holz istja nun cinmal ein lebendiger Baustoff ...
Lassen Sie dic Helden ruhig ein wenig umherstreifen —und ver-
gessen Sie nicht: Die Bohlen und Dielen knarzen bei jedem
Schritr. Sollte ciner der Helden auf dic Idee kommen, etwas
Wertvolles offen einzustecken, wird Morena thm nachdriicklich
klarmachen, dal} dies von sehr schlechter Erzichung zeugt.

Die Zimmer sind allesamt sauber und fiir die Nacht aufgeriumt,
Lampen waren wohl nicht angeziindet. Alle Tiiren im Haus sind
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unverschlossen, nur die vom Studierzimmer (Raum 6) zum Zwi-
schenraum (5) liht sich nicht ohne weiteres éitnen. Eine niherc
Untersuchung der Studierzimmertiire crgibt aber, dali sie mit-
nichten abgeschlossen ist, sondern dafi irgend etwas Schweres
von innen dagegenlchnt. Mit einer grlungenen Kéarperkrafi-
probe+6 oder vercinten Kritten sollte es den [elden gelingen,
die Tiir aufzuschichen. Wenn dic Recken schhieBlich den Raum
betreten, liegt im ‘Tirbereich eine viillig ausgedirric, peradezu
mumifiziert wirkende Leiche. Es handelt sich dabei um Magi-
ster Sturmwind, wic Morenas Schreckensschrei zeigt, Dhas Ge-
sicht des Magiers ist zu ciner Fratze des Schreckens entstelle, Herr
Sturmwind fiel der Limbuskreatur zum Opfer, wurde von ihr
ausgesaugt, ohne sich wirksam wehren zu kiinnen.

Die weitere Untersuchung der grotesk zugerichteten Leiche er-
fordert eine Totenangst-Probe+2. Auch wenn dies gewill nicht
dererste Tote ist, dessen die Helden ansichtig werden, ctwas Der-
artiges werden sie bislang kaum geschen haben. Ber der Unter-
suchung stellr sich heraus, dali nicht nur die verdorrten Augiip-
fel des Magiers regelrecht in seinen Kopt hincingezogen wur-
den, sondern auch Lippen, Zunge und Bauchnabel. Der l.eich-
nam ist villig ausgetrocknet und damit hart und sprivde, jedach
erstaunlich schwer, Der Raum selbst weist keine Spuren eines
Kampfes auf, Auf dem Tisch befinden sich eine Reihe von Per-
gamenten, darunter ein nicht abgesandter Briet an die Adeptin:

Mebne liebe Morena,

ich wels nlcht, ob wir wirklich bald gemetnsam itber
die sorgen lachen kinnen, dic mich nun dazu
tretben, déesen Brief zu schretben. Devn ich habe scit
Tagen das Gefithl, als witrde fch von einem wnsicht-
baren spaher beobachtcet. vermutlich (st das dic
selastung ditrch meine Arbeit, denn wer sollte mich
so hassen ader fitrchten, daf er cinen Metchler auf
mich anset=zt? Echte reichtiomer besitze ich ja auch
nicht, meine Ersparnisse habe ich alle fiur diese Haws
msg}iqabcw, S0 :Zinst{q s auch war.

tber wenn mir die Gotter doch den Tod bestimmi
haben: 1ch habe auer Dir niemanden, an dem mir
etwas licgt. Das Haus wnd meine Biicher sollen Dir
gehdren. Eine entsprechende verfigung legt bet dem
Schrether gertabés in alé-gareth. ven dem gold, das
dort verwahrt wird, [af im Borontempel fivr meine
el nicht makellose Seele beten und versuche, anch
welter den Armen eine Linderung threr Lelden zu
verschaffen.

Dein alter Lehrmelster

oriak sturmwind

Der Abend bricht herein. Die Helden finden sich in der unschi-
nen Situation, mit einer seltsam entstellten Leiche in cinem trem-
den Haus zu sein. Sie kdnnen jemanden vom Borontempel ru-
fen, sic kininen versuchen, die Leiche heimlich dorthin zu schai-
fen. (Daran, den Leichnam einfach irgendwo zu verscharren,

sollte in diesen Zeiten eigentlich nicmand denken.)

Die [elden kannten auch die Stadtwachen von Meilersgrund
rufen. die sich um den Fall kiimmern sollen. Doch die Biittel
iiberlassen behaupten steif und fest, Meister Oriaks Ausschen und

sein Tod scien wohl aufeinen Fehler beim Brauen von Elixieren
suriickzulithren, und Giberlassen alle weitergehenden Nachfor-
schungen der Erbin, Dringen die 1 Lelden auf mehr Einsatz, be-
schlagnahmt die Wachmeisterin wahllos cinige Trinke und Tei-
le seiner Laboreinrichtung (die wohl irgendwann auf dem
Schwarzmarkt wicder auftauchen werden).

Wenn die sichtlich entsetzte Morena beruhigt und getrisstet ist,
endet hier der erste Teil des Szenarios, und die Spicler kiénnen
sich entscheiden, ob sie sich aus der Sache zuriickzichen oder ob
dic Helden weitere Nachtorschungen anstellen.

Die Untersuchung

Wihrend Morena sich um die trivialen Erledigungen rund um
die Beisetzung Magister Oriaks und ihren Erbanspruch kiim-
mert, werden dic Helden vermutlich einiges an Erkundigungen
cinholen wollen. Folgende Méglichkeiten bieten sich an, alle
dauern einen Tag oder Linger:

— Dier Nachbar, Meister Sappenstiel, kann nach cimigem MNach-
denken Hinweise auf hiufige Giste des Magisters geben, nim-
lich dessen drei engere Freunde. Ob ersie namentlich kennt oder
nur vage mit threr Zunftkleidung beschreiben kann, was cine
weitere Suche erforderlich macht, liegt ganz bei Thnen.

_Die Befragung der Freunde des Magisters ergibt nichts Neu-
es. Alle loben Meister Sturmwind als sehr gutherzigen Mann,
dessen einzige Schwiiche seine Grofziigigheit war. Auf die I'ra-
ge nach eventuellen Feinden kommt stets der Hinweis auf Mei-
ster Tertoten.

“Meister Terfoten ist am Tode von Magister Sturmwind un-

schuldig — auch wenn er das Geschehen keineswegs bedauert -,
wic cine niihere Untersuchung ergibt. Allerdings kénnen die
Helden bei geschickten Nachforschungen erfahren, dali Meister
Terfoten der fithrende Giftmischer einer Unterweltbande ist.
— Fine Liste der eventuellen Licteranten von Magister Sturm-
wind ist entweder den abgelegten Rechnungen im Studierzim-
mern zu entnehmen oder bei seinem Freund, dem Apothecarius
Varman Buchenbriick, zu crhalten. Sie fihre zu einigen belkann-
ten Kriuterhindlern der Stadi und weist auf cinige reisende
Hindler hin, wichtige Hinweise finden sich aber nicht.

Sollten die Helden den Nachbarn nach sonderbaren Besu-

chern fragen, erhalten sie einen Hinwcis darauf, daB der gelehr-
te Herr auch Bettelvolk in seinem Haus empfangen habe. Sie
kiinnten als Meister auch die falsche Spur legen, dali cin Patient
nach einer mibgliickten Behandlung Rache an Meister Sturm-
wind genommen haben kénnte.
— Sollten die Helden Erkundigungen iiber das Haus anstellen
(so unwahrscheinlich dies auch zu diesem Zeitpunkat scheinen
mag), mégen sie sich dabei an die ziinftigen Baumeister wen-
den. Wenn sich dic Recken geschickt anstellen, kbnnen sic cini-
ge bemerkenswerte Dinge iiber den Ursprung des Baumaterials
erfahren.
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Das Finale

Wenn dic wahrscheinlichen Ermittlungen erledigt oder im San-
de verlauten sind, bittet Morena Giildenstern die Helden, sie in
threm ererbten Hauos zu hesuchen und bei einer Séance zo un-
terstiitzen. Morena hat, seitdem sic in dem Haus wohnt, keine
ruhige Nacht verbracht und ist daher nicht im Besitz ihrer vol-
len astralen Kritte. Von einer Séance erholll sie sich Klarheit tiber
die Umstinde, dic zum Tode thres Mentors fiihrien. (Um genan
zu sein: Sie will vermittels des Zaubers GEISTER BESCHWO)-
REN versuchen, nihere Informationen {iber das Ablehen ihres
Lehrmeisters zu erhalwen.)

Sollten dic Helden gute Griinde haben, thre Mithilfe zu verwei-
gern, und Morena (und damit natiirlich auch Sie, den Meister)
davon iiberzeugen, so lassen Sie einen tiberraschenden Eindring-
ling in Erscheinung treten: Withrend die Gruppe im Studier-
Zimmer berate’.chlagl, wie man die N:J(‘.h&)nﬁchungen fortsetzten
kinnte, sollten Sie fiir den Helden mit der grésficen Sinnecsehirfe
eine Probe auf dieses Talent wiirteln. Teilen Sie thm mit, dall er
aulier dem allgegenwirtigen Knarzen der Bohlen cin weiteres
Gerdusch aus dem Untergeschol vernimmt. In der Kiiche har
sich Adeptus Krassian, ein schr dunkler Graumagier (3. Siufc)
eingefunden, der in Unkenntnis der Situation glauby, in dem
verlassenen Haus in der Hinterlassenschaft des toten Kollegen
stihern zu kiinnen, Wenn er von den Helden ertappt wird, ver-
sucht er erst, sie einzuschiichtern und mit angeblichen dlteren
Rechten zu beeindrucken {und wird dabei auch einen
BANNBALADIN anwenden). Bei Miﬂttrﬁﬂg will er sich mit ei-
nem Zauber in Sicherheit bringen, kimplen wird cr nur, wenn
es unumginglich erscheint. Dadurch erhéhr sich der Magicpegel
im Haus, und es fehlt nur noch der berithmie Tropfen, der das
Faf zum Uberlaufen bringt. Der niichste Zauber étfnet dann das
Tor zum Limbus ...

Wenn die Helden weder an der Séance teilnehmen und Morena
auf andere Weise bei ihren Nachforschungen unterstiizen, wer-
den sic am niichsten Tag erfahren, dafd das Taus in der Nacht
aus unerklirlichen Griinden cingestiirzt ist und von der neuen
Bewohnerin jede Spur lehlr.

Die Séance

Nachdem dic IHelden sich allesamt wm den Tisch versammelt
haben, beginnt Morena mit den erforderlichen Ritualen. Zuerst
scheint nicht Besonderes zu passicren: Das Holz knarat cin we-
nig heftiger, und draulien zicht ein Sturm aul, Allerdings zicht
dieser Sturm dic Luft nach aufien, und Kilee dringt ins Haus
ein. Die Vorhiéinge blihen sich kurz aufund werden nach aulien
pesogen. Schaut man aus dem Fenster, sieht man, dal drauBen
ein dichter grauer Nebel aufgezogen ist, Eisige Kilee dringt ein.
Die Bohlen knirschen und knarzen so laut, dall man kaum sein
eigenes Wort verstehen kann. Mittlerweile diirtie es jedem el
den klargeworden sein, daBh man das Haus auf dem schnellst-
mglichen Weg verlassen sollte. Der Lehm zwischen dem Fach-
werk fingt langsam an zu zerbrisckeln, das Mobiliar zerbricht.

Wenn dic Helden das Haus verlassen wollen, werden sie in der
Dicle (Raum 1) von einem schattenhaften, unendlich diirren We-
sen aufgrehalien. Die Limbuskreatur ist zuriick ...

Der Rest des Szenarios bestcht vor allem in der Aufgabe, mog-
lichst mit heiler Haur aus dem Haus 2u entkommen. Potentiell
ist dic Limbuskreatur eine iilliche Gefahr, wic getihrlich sie
den Helden werden kann, liegt an Lhnen. Da sie (anders als Dii-
monen) gegen Magie immun, mit normalen Wallen aber durch-
aus verwundbar ist, mag sich ein harter Kampf entwickeln, in
dem Magier ausnahmsweise schr im I intertretfen sind. weil jede
vom Monster verursachte Wunde ihnen zusitzliche ASP raubrt
Wer das Hawus verlidlit — ob durch Tiir oder Fenster | istin Si-
cherheit, Wird die Kreatur ‘erschlagen’ oder hat sic 40 ASP ge-
raubt, verschwindet sic cinfach. In welchem Zustand sich das
Haus nun belindet, licgt bei Thnen.,

Nachspiel

Die Obrigkeit wird von Bauschiden ausgehen und die Sache
nicht weiter verfolgen, Nachforschungen der Helden kiinnen
jedach dic Verstrickung des skrupellosen Baumeisters in den Tod
des Magisters aufdecken — woraus sich cin eigenes Detektiv-

.'J.h(‘.l'll('.llr‘r (,‘[_El'(‘l!{_‘n k.’]ﬂn.
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