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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mochtest, dann
kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes
{*.';_.- iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
; Helden schwerer machen mdchtest, dann
~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
. {ibernehmen.
: »-...—ﬁm_‘;m.—-——&&j
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<« Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

% Geriichte: Wenn Helden versuchen, an Informatio-
nen zu gelangen, horen sie gelegentlich Tratsch
und Klatsch. Geriichte sind entweder mit einem +
(wahr), einem - (falsch) oder einem +/- (teilweise
wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.

Qualitdt und Preis
Stufe Qualitit

1
2
3
4
5
6

jammerliche Bruchbude /mieses Bordell /miese Qualitit
dreckige Spelunke / betriibliches Bordell / schlechte Qualitit
einfache Herberge / durchschnittliches Bordell / normale Qualitét
gutbiirgerliches Gasthaus /gutes Bordell / gute Qualitit

exquisites Hotel / exquisites Bordell /exzellente Qualitdt

* In diesen Késten findest du

€ Meisterinformationen:
Diese Angaben im
Abenteuer sind Meis-
terinformationen, die
den Helden nicht sofort zuginglich sind oder sogar
ausschlieBlich als Hintergrundinformationen ftr
den Spielleiter gedacht sind.*O
NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informa-
tionen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstdn-
dig. Insbesondere bei NSCs mit einer groRen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zaube-
rern und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, nicht immer vollstindig ange-
geben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

& Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuerstarts bereits tot

wichtige Hinweise zum Spiel.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen, Bordellen und Geschiften wirst du drei
Angaben in Form von (Q)ualitét, (P)reis und (S)chlafplitze
vorfinden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl von
Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem
Regelwerk um den in der unten aufgefiihrten Tabelle an-
gegebenen Prozentsatz und die Qualitdt gibt an, wie gut
die Versorgung in der Herberge oder dem Bordell ist bzw.
wie gut die Qualitit der handwerklichen Erzeugnisse ist.

Preis

sehr billig (50 % der Normalpreise)
billig (75 % der Normalpreise)
normal (Normalpreise)

teuer (150 % der Normalpreise)

sehr teuer (200 % der Normalpreise)

luxuriése Unterkunft / luxuridses Bordell / hervorragende Qualitidt horrend (400 % der Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum GruBe! Du hiltst gerade einen Aben-
teuer-Band der 5. Edition des traditionsreichen Fanta-
sy-Rollenspiels Das Schwarze Auge in Hinden. Zwischen
diesen beiden Buchdeckeln erwarten dich gleich drei
Abenteuer, die sich mit erotischen Themen beschafti-
gen und als Begleitabenteuer zum Quellenband Wege
der Vereinigungen gedacht sind.

In Ein Spiel um Macht und Liebe werden die Helden
in ein Intrigenspiel um die Wahl des Consiliums von
Belhanka verstrickt. Sie sollen einem guten Freund,
dem Baron von Caspoleth, zum Sieg {iber seine Kon-
kurrenten verhelfen. Doch sie werden dabei in Ma-
chenschaften seiner Feinde und eine Liebesgeschich-
te verstrickt.

Das Feuer der Leidenschaft ist entflammt zwischen
der jungen Patrizierin Sariya dy Macato und der Ly-
ceum-Kurtisane Dominga. Beide miissen ihre Liebe

.\Spielhinweise T e
i .L. -. e 3 ) < . d e

geheim halten, da Standesdiinkel und Geschiftssinn ge-
gen diese Verbindung sind. Als dann aber ein Attentdter
die Kurtisane beinahe umbringt, bittet Sariya die Hel-
den, auf sie aufzupassen. Die Abenteurer miissen einer-
seits Dominga beschiitzen und andererseits ermitteln,
wer flir das Attentat verantwortlich ist: eine enttdusch-
te Liebhaberin? Oder ein geheimnisvoller Kult, der die
Rahjakirche und die Lyceen zerstdren will?

Zeilen, die den Tod bedeuten fiihrt die Helden nicht
nur in die Serenissima, sondern auch auf die Spur einer
Morderin, die ihre Opfer so totet, wie dies im neuen
Roman um Rapiro Floretti vorgegeben ist. Schnell steht
der Autor der Reihe im Verdacht, der Mdrder zu sein,
doch die Helden glauben nicht an seine Schuld und
nehmen die Ermittlungen selbst in die Hand. Dabei
kommen sie hinter einen perfiden Plan, der sich um
eine enttiuschte Liebe dreht.
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i EIN SPIEL UM
MACHT UND LIEBE

von Alex Spohr

Drugon Commarion safs auf seinem mit Samt iiberzogenen
Ebenholzstuhl und lief3 sich durch die Anwesenheit seines Nef-
fen Salvodan nicht vom Essen abhalten. Auch wenn er seinem
jungen Verwandten nicht zutraute, die Geschicke Belhankas
so meisterlich zu lenken wie er selbst, so wiirde er iiber ihn
die Kontrolle behalten. Und dies war durchaus eine Entschddi-
gung dafiir, ein ganzes Jahr lang nicht selbst im Consilium zu
sein. Er hatte Salvodan heute eingeladen, damit sie gemein-
sam ihr Vorgehen besprechen konnten. Sein Neffe stand nahe
dem Kamin und schaute in die Flammen. Er wirkte etwas be-
unruhigt und kaute auf seiner Lippe herum.

»Woriiber machst du dir Sorgen, Salvodan? Es lduft ausge-
zeichnet. Dein letzter Auftritt auf dem Fest der Primesta hat
dir viele Sympathien eingebracht«, knurrte Drugon zu ihm
hintiber, wihrend er den Fliigel von seinem Brathdhnchen
abbrach und begann, das Fleisch vom Knochen abzunagen.
»Meine Leute haben mir berichtet, dass viele Biirger Mythrae-
la ya Aranori wihlen werden - diese verdammte Schlampe. Sie
kénnte mehr Stimmen bekommen als ich. Und dann wire da
noch Malrizio ya Duridanya. Er hat angekiindigt, dass er sich
dieses Jahr um ein Amt als Consilier bewerben wird.«

Drugon hatte ebenfalls davon gehért. Bevor Malrizio verkiin-
det hatte, dass er sich zur Wahl stellen wiirde, sah es fiir seinen
Plan noch gut aus. Doch mit dem beliebten Malrizio und der
aufstrebenden Mythraela wiirde es schwer werden, einen der
fiinf Sitze des Consiliums zu bekommen.

»Dann kiimmere dich drum!«, war Drugons leicht iibellaunige
Antwort.

et N S S N

i

Mythraela ya Aranori hatte es sich zu eigen gemacht, bevor sie
mit ihren eigentlichen Reden Begann, die Aufmerksamkeit der
Biirger zu gewinnen, indem sie ihnen von dem grofien Sieg auf
den Rosenfeldern berichtete und warum die Belhankaner stolz
aufsich sein konnten. Dieses Mal wiire sie aber fast ins Stocken
geraten, als sie mitten unter den Zuhdrern Salvodan ausmach-
te. Ihr Korper sehnte sich nach seinen Beriihrungen, obwohl
sie wusste, dass sie mit dem Feuer spielte. Sie liebte ihn, und
doch war er ihr Konkurrent.

i conmam. SN U

Amaldo hatte Mythraela heute auf dem Platz der Republik ge-
sehen und nachts von ihr getrdumt. In seinem Leben gab es
nur zwei Ziele: Die meisterlichste Kreation von Schaumwolk-
chen mit Schokoladeniiberzug herstellen, die Aventurien je ge-
sehen hat, und Mythraela fiir sich zu gewinnen.

@ isiialilaser (oldei=
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Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: Wahl eines Stadtoberen, Erfahrung der Helden: erfahren bis meisterlich

Intrigen und Machenschaften in Belhanka, eine ungliicklich

verliebte junge Frau Anforderungen:

Genre: Planungs- und Intrigenabenteuer Recherche & ¢ ¢ ¢

Voraussetzungen: Gerechtigkeitssinn Kampf T XK

Or.t: Belhanka, Horasreich Soziale Interaktion POPSPEPS

Zeit: ab 1040 BF Lebendiae Geschicht

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel e e DESCICTLe L2 2 2R
Vorwort

Die Helden werden in Belhanka in Ein Spiel um Macht  ungliicklich verliebten Mann zu kiimmern, der sich in
und Liebe verwickelt. Dort steht die Wahl der Consilie-  das Mitglied einer der Wiirdigen Familien Belhankas
re (der Stadtoberen und Ratsmitglieder) an, und durch  verliebt hat und den grofe Standesunterschiede von
geschickte Intrigen versuchen die Méchtigen der Stadt, seiner Angebeteten trennen. Die Frau, die er verehrt,
das Amt in ihre Hinde zu bekommen. Die Helden unter-  bewirbt sich selbst um ein Consiliersamt und ist damit
stiitzen dabei einen Freund, dem sie schon im Vorfeld eine der Konkurrentinnen des Heldenfreundes. Aller-
das Leben gerettet haben, férdern seinen Ruf, halten  dings ist sie eine fahige und biirgernahe Politikerin, und
ihm Intrigen seiner Konkurrenten vom Leib und beein-  die geeignetere Kandidatin, sodass die Helden in Gewis-
flussen somit die Wahl der Biirger. Zeitgleich werden senskonflikte kommen kénnen. Schlussendlich muss
sie von einer Rahjageweihten gebeten, sich um einen  sich die Gruppe entscheiden, wem ihre Loyalitit gilt.

Hintergrund

Was bisher geschah Familie Commarion eine der wohlhabendsten und ein-
Noch wihrend des Krieges der Drachen (1028 bis 1030 BF)  flussreichsten in der Stadt. Dies dnderte sich auch nach
formte sich in der freien Stadt Belhanka eine Republik. ~ dem Sturz der Adelsherrschaft und der Errichtung der
Oberhaupt der neuen Stadtregierung wurde die Primes-  Republik nicht. & Drugon Commarion, seines Zeichens
ta, die auf Lebenszeit berufen wurde. Thr zur Seite steht  Geldverleiher, Patrizier und letztjdhrig gewéhlter Con-
ein Rat, das sogenannte Consilium. Die Mitglieder dieses silier (und immer noch amtierend), hat den Plan gefasst,
Rates, die Consiliere, werden fiir ein Jahr gewdhlt und ha-  seinen Neffen & Salvodan in das Amt zu heben und sich
ben nicht nur groRen Einfluss auf die Politik der Stadt, jdhrlich mit ihm abzuwechseln, da er die Macht nur
sondern auch groRe Macht, da Beschliisse der Primes- scheinbar abgeben will. In Wahrheit hat er vor, im Hin-
ta nur von ihnen verhindert werden kénnen und tergrund weiter selbst die Strippen zu ziehen.
sie somit ein politisches Gegengewicht zu ihrer _ Eine direkte Wiederwahl ist Drugon nicht
Herrschaft darstellen. it moglich, womit ihm nur die Mdéglichkeit
Wie jedes Jahr steht wieder eine Wahl der bleibt, iber seinen Neffen weiterhin Einfluss
Consiliere des Rates an. Und wieder ver- » auf die Stadtpolitik auszuiiben.

suchen mehrere der Wiirdigen Familien (so = Da jedoch einige Kandidaten Drugons Pldne
die Bezeichnung des Patriziats Belhankas), y— gefihrden und es durchaus passieren kann,
die fiinf Amter des Consiliums zu besetzen. dass Salvodan nicht in das Amt eines Consi-
Wihrend die ersten vier Sitze als si- \ _liers gewdhlt wird, hat sich der alte Int-
cher ,gesetzt' gelten, sieht dies \ ' 1\ rigant dazu entschlossen, einigen der
bei dem verbliebenen Ratssitz =~ _~ y \ Konkurrenten um den Ratssitz Pro-
anders aus. Mehr als nur ‘P bleme zu bereiten und dafiir zu
einem Anwirter werden 4 sorgen, dass sie nicht gewdhlt
Chancen eingerdumt, werden.

den wichtigen Platz Einer dieser Konkurrenten ist
im Rat zu ergattern. der Lebemann I Malrizio ya
Eine der aussichts- Duridanya, der beim einfachen
reichen Familien um Volk wegen seiner GroRziigig-
den letzten verblie- keit sehr beliebt ist. Drugons
benen Ratssitz sind und Salvodans Plan sieht vor,
die Commarions. Schon den verhassten Malrizio durch
bevor Belhanka eine eine Bande von Schurken auf dem
Republik wurde, war die Weg nach Belhanka entfiithren zu lassen
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und ihn solange festzuhalten, bis die Wahl der Consilie-
re vorbei ist.

In der Stadt selbst will er einige weitere aussichtsreiche
Kandidaten durch Verleumdungen, Drohungen und In-
trigen daran hindern, geniigend Stimmen zu sammeln.
Eine von jenen Opfern ist die junge & Mythraela ya Ara-
nori. Sie ist eine fihige Politikerin mit Visionen und sehr
beliebt innerhalb der Republik, hat allerdings ein gro-
Bes Problem: Sie ist in Salvodan verliebt - und dieser
nutzt ihre Gefiihle aus, um ihren Ruf zu schidigen, ohne
dass sie es wahrhaben will.

Ungeachtet der hohen Politik, versucht derweil der
ehrliche Bickersgeselle L Amaldo Regalado, Mythraela
auf sich aufmerksam zu machen. Denn dieser hat sich
wiederum in sie verliebt, weiR aber, dass sie als Teil
der Wiirdigen Familien fiir ihn fast unerreichbar ist.
So sucht er Hilfe bei der Rahjakirche und versucht, das
Herz seiner Angebeteten fiir sich zu gewinnen.

... und noch geschehen kann

Die Helden erleben, wie die Kutsche des Barons Malri-
zio ya Duridanya von einer Verbrecherbande tiberfallen
wird. Diese wurde von den Commarions angeworben,
um den Baron gefangen zu nehmen, ihn an einen siche-
ren Ort zu bringen und ihm dadurch die Chance zu neh-
men, als Consilier gewdhlt zu werden.

Die Helden kdénnen Malrizios Entfiihrung verhindern
und den Plan der Commarions stéren. Malrizio selbst
wird ihnen ewig dankbar sein und l4dt sie nach Bel-
hanka ein, wo sie ihn als Helfer bei der Consiliumswahl
unterstiitzen sollen. Thre Aufgabe ist es in erster Linie,
weitere Intrigen von ihm fernzuhalten, denn die Com-
marions haben noch nicht aufgegeben:

Sowohl Drugon als auch sein Neffe schmieden weiter-
hin Komplotte und versuchen die Wahl zu gewinnen.
Wihrend die Helden dabei sind, die Machenschaften
der Commarions aufzudecken, erhalten sie noch einen
weiteren Auftrag: Eine Rahjageweihte wendet sich an
die nun stadtbekannten Helden, damit sie dem armen
Amaldo beistehen, wohl wissend, dass es auch in ihrem
Interesse sein konnte, herauszufinden, was hinter Sal-
vodans amourdsen Absichten steckt.

Die Helden

Generell sind alle Spezies, Kulturen und Professionen zu-
gelassen - flir Exoten gelten die tiblichen Einschriankungen
fiir das Horasreich. Ein Held aus einer Stammeskultur wird
es deutlich schwerer haben, sich in das Geftige der horasi-
schen Gesellschaft einzufligen, unmdglich ist es aber nicht.
Al’Anfaner und Thorwaler werden von einigen Bewohnern
der Stadt misstrauisch bedugt, da das Horasreich gegen
beide in letzten Jahren Kriege gefiihrt hat. Die Commari-
ons werden moglicherweise deren Herkunft fiir Verleum-
dungskampagnen benutzen. Grundsitzlich kénnen aber
Helden aus diesen beiden Regionen an dem Abenteuer teil-
nehmen, solange sie sich halbwegs zu benehmen wissen.
Von Vorteil kann ein hoher sozialer Stand (Stufe IV oder
héher) sein, aber auch Helden, die sich eher in der Unter-
welt bewegen, sind sehr hilfreich bei der Losung einiger
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Probleme, denn ihnen stehen andere Méglichkeiten of-
fen, Informationen zu sammeln. Das Abenteuer richtet
sich vor allem an gesellschaftlich orientierte Helden.
Aus diesem Grund sollten zumindest einige Mitglieder
der Gruppe gute Kenntnisse in den entsprechenden Ta-
lenten besitzen. Eine groRere Rolle fillt dabei Etikette,
Uberreden und Gassenwissen zu und ganz besonders auch
Bekehren & Uberzeugen. In besonderem MaRe ist auch die
Sonderfertigkeit Staatskunst (siehe Seite 18) niitzlich,
allerdings ist es keine Grundvoraussetzung, das Aben-
teuer bestreiten zu kdnnen, wobei es ohne diese Son-
derfertigkeit sicherlich schwerer wird, seinen Kandida-
ten erfolgreich zu unterstiitzen. Nichtsdestotrotz sollte
die Gruppe aber auch nicht wehrlos sein, da es biswei-
len darum gehen kann, sich der Konkurrenz buchstéb-
lich mit Hinden und Fiifen zu erwehren. Deshalb ist
auch ein Kdmpfer in der Gruppe nicht zu unterschit-
zen. Die Fahigkeiten magisch begabter oder geweihter
Helden konnen fiir die Losung des Abenteuers sehr hilf-
reich sein, stellen jedoch keine Notwendigkeit dar, um
die Probleme zu 16sen. Die Helden sollten dem Kult der
Zwolfgotter (insbesondere der Rahja) nicht feindselig
gegeniiberstehen, da sie sonst in Belhanka Schwierig-
keiten bekommen werden. Gleiches gilt fiir ausgewiese-
ne Feinde des Horasreiches oder der Republik Belhanka.
Das Abenteuer geht von einer miRig erfahrenen Gruppe
aus, die bereits ein paar Abenteuer erlebt hat, es ldsst
sich jedoch ohne groRe Schwierigkeiten auch mit Hel-
den spielen, die noch ganz am Anfang ihrer Abenteurer-
laufbahn stehen. In diesem Fall kénnen sowohl Anzahl
als auch Werte von Gegnern verringert werden.

Ort und Zeit

Das Abenteuer fiihrt die Helden durch die Coverna bis
ins prachtvolle Belhanka. Die Ereignisse spielen in ei-
nem Zeitraum, den du zwischen 1033 bis 1040 BF ansie-
deln kannst. Die Angaben im Abenteuer gehen vom Jahr
1040 BF aus. Verlegst du die Handlung zu einem friihe-
ren Zeitpunkt, sind die Personen entsprechend jiinger.
Du solltest dann auch beriicksichtigen, dass sie eventu-
ell einige nach unten abweichende Werte haben sollten.
Sie sind vielleicht weniger erfahren und haben noch
keine so hohen FW- oder Eigenschaftswerte.

Belhanka hat auf jeden Fall schon das Wahlsystem ein-
gefiihrt, das flir dieses Abenteuer von groRer Bedeutung
ist. Das exakte Jahr hingegen spielt keine groRRe Rolle,
du wirst im Abenteuer selbst dazu auch keine Beziige
finden, die von einem expliziten Jahr innerhalb des an-
gegebenen Zeitrahmens ausgeht.

Die Geschehnisse der Handlung selbst werden etwa zwei
Wochen Zeit in Anspruch nehmen, da es solange dauert,
bis die Wahl des Consiliums stattfindet.

Helden aus dem Horasreich

Zwar ldsst sich das Abenteuer mit Helden (fast) jegli-
cher Herkunft spielen, jedoch ist es auch mdglich, eine
rein horasische Heldengruppe nach Belhanka zu fithren
oder gar eine Themengruppe aus der Stadt selbst oder
zumindest der Coverna.
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Diese kénnen Sonderfertigkeiten wie Ortskenntnis (Bel-
hanka) oder Fichersprache nutzen, um dem Abenteuer
eine besondere Wiirze zu verleihen. Zudem bieten sich
personliche Beziige und Verbindungen von Meisterper-
sonen zu den Helden an. So kdnnten die Abenteurer Mal-
rizio, Amariella, Amaldo oder die Rahjageweihten bereits
kennen und im Vorfeld mit ihnen bereits Freundschaften
geknipft haben. Oder die Helden haben selbst Interesse
daran, Consiliere zu werden, oder einer der Helden ver-
liebt sich gar in einen der Protagonisten der Geschichte.

Schauplatz der Ereignisse: Belhanka

Die Geschehnisse des Abenteuers finden in der aufstre-
benden Stadt und Seerepublik Belhanka statt. Die Stadt
mit dem wichtigsten Heiligtum der Rahjakirche ist in
den letzten Jahren so stark an wie keine andere Stadt
angewachsen, sodass Belhanka mittlerweile eine der
Metropolen des Horasreichs ist.

Fiir eine umfangreichere Ausgestaltung des Abenteu-
ers sei dir die Beschreibung Belhankas in Kurtisanen
& Bordelle auf Seite 17 ans Herz gelegt. Die Spielhilfe

enthdlt eine ausfiihrlichere Stadtbeschreibung und eine
Ubersicht {iber viele Personlichkeiten, auf welche die
Helden wihrend des Abenteuers treffen konnen.

Der Verlauf

Die Geschichte hat einen offenen Handlungsverlauf. Weder
die genaue Handlungsabfolge noch das Ende sind festge-
schrieben. Aus diesem Grund ist das Szenario sehr modular
gestaltet. Beschrieben werden vor allem die Akteure und
mogliche Ereignisse des Abenteuers. Du kannst die Szenen-
abfolge meist selbst bestimmen bzw. auch erweitern.
Diese Art des Abenteuers bedeutet aber auch fiir dich
als Meisterin mehr Miithe und Arbeit. Du bekommst al-
les Notwendige in die Hand gelegt und auch Hilfen fiir
einen moglichen Verlauf, einen Uberblick {iber Partei-
ungen und Personen. Schlussendlich musst du aber
selbst entscheiden, was genau passiert. Je nach Hand-
lung der Spieler mdgen die Ereignisse abweichen. Du
kannst dich jedoch an der beispielhaften Zeitleiste
orientieren, wenn du eine stirkere Vorgabe der Hand-
lungsablédufe brauchst.

Kapitel 1. Ein Lebemann in Noten

Wie werden die Helden in die Geschich-
te verwickelt?

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden zu Beginn
der Handlung im Horasreich, am besten innerhalb der
milden Region Coverna, unterwegs sind. Wo sie genau auf
Malrizio und die Riduber stoRen, bleibt dabei der Meiste-
rin tiberlassen. Anbieten wiirde sich aber z. B. die Strafle
von Malur nach Belhanka. Malur ist der Wohnort von
Malrizios Ehefrau und es kann durchaus sein, dass er ihr
einen Pflichtbesuch abgestattet hatte, sich nun wieder
auf dem Weg in das wesentlich rahjagefilligere Belhanka
befindet und unterwegs auf Schurken und Helden triftt.
Allerdings kannst du das Treffen zwischen den Helden
und Malrizio auch tiberall ins Horasreich verlegen, da der
Adlige vielen Geschiften und Vergniigungen auRerhalb
Belhankas nachgeht. Wichtig ist allein, dass er mit einer
Kutsche unterwegs ist und das Treffen entsprechend auf
einer Strale stattfinden sollte.

Was fiihrt die Helden in die Coverna?

< Soldner haben vielleicht vor, sich in den Dienst ei-
ner Wiirdigen Familien in Belhanka zu stellen. Glei-
ches mag - unter anderen Voraussetzungen - auch
fiir Krieger und Schwertgesellen gelten.

< Ein Kidmpfer mag sich auch weiterbilden wollen
und sucht deshalb den Leiter der Schwertschule
der Rahjakavaliere, & Tedeo Rahjalieb ya Aranori (59,
graumeliertes Haar und Bart, elegante Bewegun-
gen, korperbetonte Prunkriistung; Willenskraft 12
(15/14/16), SK 3) auf.

< Magier, aber durchaus auch andere Zauberkundige,
kénnten Wissen aus der Akademie der Geistreisen su-
chen oder sich fiir die Arcanomechanik der & Palmyra

Ein Spiel um Macht und Liebe
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Tartuffo (50, klein, dunkler Teint, schwarzer Zopf, ge-
schickte Finger, temperamentvoll; Willenskraft 8
(13/14/14), SK 2) interessieren, oder sind im Auftrag
der Grauen Gilde oder eines Ordens dorthin unterwegs.

€ Schongeister und Anhénger der Rahja zieht es viel-
leicht nach Belhanka, weil sie das lebenslustige
Stadtviertel Penumbre besuchen wollen und ein
grofes Fest bevorsteht. Dort bieten sich zahlreiche
Gelegenheiten fiir Unterhaltungen. Die Rahjage-
weihte & Amaziella Bosvani (28, blonde Haare, Wein-
kennerin, sehr groRRe Briiste; Betéren 10 (12/14/14),
Willenskraft 4 (12/14/14), SK 1) bietet fiir Gaste der
Stadt gelegentlich einen Stadtrundgang zu Weinlo-
kalen und Sehenswiirdigkeiten an, und sie konnte
die Helden bereits aus anderen Abenteuern kennen
und eine Freundschaft mit ihnen hegen.

€ Rahjageweihte pilgern vielleicht nach Paradisela,
wo sich der wichtigste Tempel der Rahja befindet.

€ Streuner und Diebe zieht es vielleicht aus sehr dhn-
lichen Griinden dorthin. Auer dass sie eher weni-
ger Gold ausgeben als verdienen wollen. Vielleicht
wollen sie sich auch den Picaros (siehe Seite 10) an-
schlieRen, um durch Schmuggel und Einbriiche ihre
Geldkatzen zu fiillen.

< Auch andere Geweihte haben vielleicht einen Auftrag
ihrer Kirche erhalten, der sie nach Belhanka fiihrt.

< Handwerker sind in der Stadt gern gesehen, immer-
hin wird allerorten neu gebaut und es gibt regen Be-
darf an Arbeitskréften. Im Stadtviertel Belenora fin-
den sich viele Meister ihrer Handwerkskiinste; auch
Spezialisten werden immer wieder gesucht.

< Kiinstler, Sharisadim und Scharlatane erfreuen sich
ebenfalls groRer Beliebtheit und kénnen in der Stadt da-
rauf hoffen, mit ihrer Kunst gutes Silber zu verdienen.



€ Kurtisanen mag es zu den Lyceen ziehen. Wer an
einem der Hofe der Abendrdte ausgebildet wird, de-
ren Liebeskiinste lassen sich nur in Gold aufwiegen.

Alternativer Einstieg

Wenn du die Helden nicht iiber den Uberfall in die Ge-
schehnisse verwickeln willst, kannst du auch eine ande-
re Option wahlen. Das Abenteuer konnte beispielsweise
auch auf dem Maskenball beginnen, wo die Helden das
erste Mal Zeuge von den Intrigen der Commarions wer-
den. Oder die Gruppe kennt bereits die Rahjageweihte Ce-
lissa und wird von dieser beauftragt, Amaldo beizustehen.

Kutscheniiberfall
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es gibt kaum einen Landstrichs Deres, der das ganze Jahr iiber
so mild ist, wie die Coverna - vermutlich entstammt der Name
des Lieblichen Feldes der Schonheit dieser Region. Ihr atmet
tief ein, riecht den Duft der Wiesen und des nahegelegenen
kleinen Wildchens, seht einige Amseln und hért ihr munteres
Pfeifen. Vom Meer her weht eine frische Brise, die den sonni-
gen Tag noch angenehmer macht. Diese friedliche Stimmung
wird jah unterbrochen, als ihr die Schreie einer Frau hort.
Und dann die einer zweiten und eines Mannes ...

Mitten auf der StraRe haben von Salvodan angeworbene
Schléger der Calimala (siehe Kurtisanen & Bordelle Sei-
te 18) die Kutsche Malrizios iiberfallen. Die Commarions
hatten am Tag zuvor den Entschluss gefasst, Malrizio
verschwinden zu lassen.

Der Baron ist gerade auf dem Weg nach Belhanka, um sei-
ne Wahl vorzubereiten und reist in Gesellschaft zweier
Kurtisanen und eines kleinen Trosses von Malur aus an.
Der Patrizier ist so iiberrascht, seine beiden Gesellschaf-
terinnen, & Simiona (23, blond, kokett, nicht sonderlich
schlau; Betoren 12 (14/14/14), Willenskraft (14/10/14),
SK 1) und & Nevinia (26, dunkelhaarig, lebenslustig; Be-
toren 11 (13/15/15), Willenskraft 8 (13/13/15), SK 2) so
verdngstigt, dass eine grofRere Gegenwehr nicht in Fra-
ge kommt. Es sind die Schreie der beiden Frauen und
Malrizios, die fiir die Helden nicht zu iiberhdren waren.
Die vier bewaffneten Begleiter des Barons wurden mittels
eines groflen Wurfnetzes auller Gefecht gesetzt, sind von
ihren Pferden gestiirzt und liegen nun auf dem Boden
(und benétigen sicherlich 20 KR, um sich zu befreien). Die
restlichen Bediensteten des Barons kauern verdngstigt in
der Ndhe der Kutsche oder sind bereits geflohen.

(Anzahl der Helden +1) Wegelagerer stehen bei den iiber-
wiltigten Kdmpfern (die Hélfte von ihnen ist mit Keulen,
die andere mit Rapieren bewaffnet; einer von ihnen ist
zusdtzlich zum Rapier mit einer Leichten Armbrust aus-
gestattet). Zwei weitere Riuber sowie der Anfithrer L

Mertel (43, eindugig, unangenehme Stimme; Werte siehe
Seite 10), versuchen Malrizio aus der Kutsche zu zerren.
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1 Mertel Meeltheuer §
MU 14 KL 12IN 13 CH 13

f

( LeP 34 AsP - KaP - INI 14+1W6
. AW 7SK2ZK 2GS 8

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

~ Rapier: AT 15 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel
' RS/BE: 0/0

- Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Finte I (Dolch,

S R

 Ausriistung: Dolch, Rapier, 3W6 Silbertaler, 2W6 Heller
Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis {

FF 11 GE 14 KO 14 KK 13 ]

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

9

Rapier), Ortskenntnis (Belhanka), Priziser Stich I )
(Dolch, Rapier), Sprache Garethi 111, Schrift Kusliker
Zeichen

~ Talente: Einschiichtern 11, Gassenwissen 10, Kérper-
beherrschung 9, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 7,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 8, Uberreden 7,
Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 6 !

~ Kampfverhalten: Mertel wird nur in den Kampf ein-

greifen, wenn er angegriffen wird, oder durch eine
Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Provozieren) ge-
gen Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) provo-
ziert wird. Gegen diesen Gegner setzt er gerne ab-
wechselnd Finten und Prizise Stiche ein.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger ’
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Die Banden Belhankas: Die Sholinga

Sholinga ist die Bezeichnung fiir die Belhankaner
Verbrecherbanden. Die beiden groften sind die
von Kyrill Dolvarn angefiihrten Picaros, die sich vor
allem auf das Schmuggelgeschift konzentriert ha-
ben, und die von verschiedenen Capi angefiihrte
Bande der Calimala (,Der Pfad des Bdsen’).

Die Calimala sind Schliger, die in Belhanka das
" Baugewerbe kontrollieren und Schutzgeld er-
pressen. Die Muskeln der Calimala sind ehemalige
Maurergesellen, die sich fiir keine Drecksarbeit
zu schade sind und die von den Commarions an-
geworben wurden, um Malrizio zu entfithren.
Mit beiden Sholinga werden es die Helden im
Verlaufe des Abenteuers zu tun bekommen.
Mehr zu den Sholinga siehe Kurtisanen & Bor-
delle Seite 18.
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Ein letzter Wegelagerer sitzt auf dem Kutschbock und be-
droht den Kutscher mit einem Dolch. Die Rauber sind mit
Warunker Pferden unterwegs, die direkt am Waldrand
stehen und an Bdumen angebunden wurden.

Die Helden sind 50 Schritt vom Ort des Uberfalls ent-
fernt und erreichen gerade in dem Moment den Schau-
platz, als die Calimala-Schldger damit beginnen wollen,
Malrizio aus der Kutsche zu zerren und sich dieser dabei

10 Ein Spielum Machtund L1ebe

Christian K ,f\m #1528

Calimala-Schliger / Rduber

MU 14 KL 10IN 13 CH 12

FF 11 GE 13 KO 14 KK 14

. LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6

[ AW 7SK 1ZK 2GS 8

" Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz

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

~ Keule: AT 13 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

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

Leichte Armbrust: FK 12 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

{ RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis
(Belhanka), Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Keule), Spra-
che Garethi I1I, Schrift Kusliker Zeichen

" Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 8, Korper-
beherrschung 7, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Uberreden 6,
Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 8

) Kampfverhalten: Die Calimala-Schliger, die sich als
Rduber ausgeben, sind zwar stark, aber nicht sonder-
lich koordiniert. Sie werden gegen bewaffnete Hel-
den vorgehen und bei jeder zweiten AT einen Wucht-
schlag einsetzen, wenn sie eine Keule tragen. Der
Armbrustschiitze wird ins Kampfgetiimmel schie-
Ben und sich einen zufillig bestimmten Helden aus-
suchen. Danach beginnt er nachzuladen.

Flucht Verlust von 50 % der LeP; sobald mindestens
die Hilfte der Schliger kampfunfihig oder geflohen
sind, flieht auch der Rest
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" Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

| Ausriistung: Dolch, Keule oder Rapier, Leichte Arm-
brust (nur einer), 1W6 Silbertaler, 2W6 Heller

. Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis

__ Schamhaarfrisur: viel, unbehandelt

{
|

heftig wehrt. Falls eine Probe auf Etikette (Heraldik &
Stammbiume) gelingt, so kénnen die Helden erkennen,
dass sich bei den Wappen auf den Wamsern der gefan-
genen Wachen um das Symbol des Hauses Caspoleth han-
delt, der Familie des Barons (und sie erahnen auch, wer
Malrizio ist). Die Probe ist fiir Helden, die nicht aus dem
Horasreich sind, um 1 erschwert.

Was konnen die Helden tun?

Es gibt verschiedene Optionen, wie die Helden gegen die

Schurken vorgehen kénnen.

< Die Helden haben selbstverstindlich die Option, die
Riuber mit blankem Stahl (und Magie) zu bekdmp-
fen. Sobald mindestens die Hélfte der Riuber be-
siegt wurde, fliehen die tibrigen.

€ Zauberern oder Geweihten stehen zudem zahlrei-
che weitere Mdoglichkeiten offen. So kann ein Zau-
ber entscheidend dazu beitragen, einen Kampf zu
vermeiden. Gleiches gilt fiir Liturgien.

< Die Schldger plump mit Rufen weglocken zu wollen,
wird nicht funktionieren, da Mertel sie zur Diszi-
plin zwingt. Sollten die Helden Mertel ausschalten,
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werden die Calimala sich rachen wollen, von ihren
Opfern lassen und sich direkt mit den Helden an-
legen (solange nicht die Bedingungen fiir die Flucht
der Calimala-Schldger eingetreten sind).

Besondere Kampfsituationen
< Die Calimala-Schldger sind keineswegs so skrupel-
los, dass sie nicht eventuell auf das Wort eines Ge-
weihten der Zwolfgotter héren wiirden. Hierzu
muss entweder eine Vergleichsprobe auf Bekehren
& Uberzeugen (6ffentliche Rede) -3 oder eine auf Ein-
schiichtern (Drohung) -1 gegen Willenskraft (Uberreden
widerstehen oder Einschiichtern widerstehen) gelin-
gen, zusdtzlich modifiziert je nach Auftritt des Ge-
weihten. Gelingt die Probe, so werden die Schurken
von Malrizio ablassen und sich zuriickziehen. Jeder
geweihte Held, der von den Ubeltitern als solcher
erkannt wird, kann einmal eine der beiden Proben
wiirfeln,
Drohungen von Bewaffneten koénnen die Rduber
ebenfalls in die Flucht schlagen. Hierzu ist eine Ver-
gleichsprobe auf Einschiichtern (Drohung) -2 gegen
Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) notwendig,
ebenfalls modifiziert je nach Auftritt. Ein Held kann
diese Probe aber nur ablegen, wenn seine Seite in
der Uberzahl ist (sprich: erst wenn die Helden im
Vergleich zu den Schurken in der Uberzahl sind).
Jeder Held kann diese Probe nur einmal ablegen.
Ein Ablenkungsmangver kdnnte den Helden eben-
falls einen groflen Vorteil verschaffen und die Auf-
merksamkeit der Rduber auf sich ziehen. So konnte
man beispielsweise die Pferde der Riuber losbin-
den und scheu machen. Um die Pferde loszubin-
den, miissen 3 KR aufgewendet werden (oder die
Seile zerschnitten werden; 4 Strukturpunkte). Um
die Pferde zu vertreiben, ist eine Probe auf Tierkun-
de (domestizierte Tiere) +2 notwendig. Pro Pferd wiir-
fel mit 1W20. Bei einer 1-4 hat es einen der Rduber
gestreift und ihn zu Boden befordert. Er erleidet
1W6+2 SP und erhilt fiir 10 KR den Status Bewusstlos.
Um die Leibwéchter Malrizios aus dem Netz zu be-
freien, sind pro Held und Wachter 4 -QS/2 KR not-
wendig, falls ihm eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Entwinden) -1 gelingt. Sie stehen den Helden gegen
die Riuber bei und kénnen schnell fiir eine Uber-
zahl sorgen.
Die Uibrigen Bediensteten und die beiden Kurtisa-
nen werden in den Kampf nur eingreifen, wenn
einem Helden eine Vergleichsprobe auf Uberreden
(Betteln oder Manipulieren) -3 gegen Willenskraft
(Uberreden widerstehen) gelingt. Die Diener ver-
fiigen liber die Werte einer erfahrenen Biirgerin
(siehe Aventurischer Almanach Seite 258), die
Kurtisanen iiber die Werte einer erfahrenen Pros-
tituierten (siche Wege der Vereinigungen Seite
79), sofern die oben genannten Werte dem nicht
widersprechen.
€ Um den Riuber vom Kutschbock runterzuzie-
hen, ist 1 Aktion notwendig und eine gelungene

(olideir=15239551)

Leibwichter
MU 14KL 11IN 13CH 11
FF 10 GE 14 KO 13 KK 14
. LeP 35 AsP - KaP - INI 12+1W6
AWG6SK1ZK 2GS 6
" Waffenlos: AT 11 PA 4 TP 1W6 RW kurz
h_ Dolch: AT 10 PA 3 TP 1W6+1 RW kurz
~ Schwert: AT 12 PA 7 TP 1W6+4 RW mittel
'RS/BE: 4/1 (Kettenriistung)
Aktionen: 1
-Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Autoritits-
glaube)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte 1 (Waf-
fenlos, Dolch, Schwert), Belastungsgewohnung I,
Wuchtschlag I (Waffenlos, Dolch, Schwert)

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 5, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 6, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 10,
Uberreden 4, Verbergen 6, Willenskraft 5

} Anzahl: 4

GrofRenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

_ Kampfverhalten: Die Leibwichter werden primir
Malrizio schiitzen. Sollte es sich anbieten, greifen sie
aber auch die Riuber an, solange zumindest ein Leib-
wichter bei Malrizio bleiben kann.

~ Flucht: individuell; spitestens nach drei Stufen
~ Schmerz versuchen Leibwichter zu fliehen.

. Schmerz +1 bei: 26 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger |
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Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren). Der
Sturz wird wie ein Fall aus 2 Schritt Hohe gehandhabt.

Bedenke auf jeden Fall, dass die Rduber Malrizio kérper-
lich nicht schaden sollen und dass sie eine Heidenangst
vor Zauberei und géttlichem Wirken haben. Zudem
hingen sie an ihrem Leben und werden es nicht fiir ein
paar Goldstiicke riskieren.

War doch fiir uns eine Kleinigkeit!

Wenn es der Gruppe gelungen ist, die Rduber zu vertrei-
ben, so wird Malrizio ihnen sehr dankbar sein. Er lobt
seine Retter in den hochsten Tonen, unterhalt sich mit
ihnen wie unter Gleichgestellten und l4dt sie prompt
ein, mit ihm nach Belhanka zu reisen, wo er sich auch
erkenntlich zeigen will.

€ Zunichst gilt es jedoch, die Verletzten zu versor-
gen (je etwa 1-3 SP bei einigen der Begleiter des
Barons). Die Helden kdnnen gerne mit ihren Fahig-
keiten (BALSAM SALABUNDE, Kleiner Heilsegen,
Heilkunde Wunden) aushelfen, was ihnen die ewige
Dankbarkeit des Geheilten einbringt.

Der Kutscher & Beresio Avesuna (40, diirr, kaut Ta-
bak, kennt sich in der Politik aus; Fahrzeuge 13
(13/13/13), Willenskraft 8 (12/13/13), SK 1), aber
vor allem auch die Gesellschafterinnen Malrizios,
sind von dem Uberfall immer noch schockiert und
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leiden unter 2 Stufen Furcht. Sollte sich ein Held

um sie kilmmern (mittels Heilkunde Seele (Unter-
driickung von Angsten) oder einer passenden Litur-
gie oder einem Zauber), wird die umsorgte Person
von da ein besonders gutes Verhiltnis zum ent-
sprechenden Helden haben, was durchaus in einer
immer tiefer werdenden Freundschaft resultieren
kann. Dies wiederum kann sich durchaus auch in
Belhanka noch einmal als niitzlich erweisen, in-
dem sie den Helden z. B. entscheidende Hinweise
zu Amariella, Salvodan oder den Sholinga geben
kann.

% Wenn die Helden versuchen wollen, sich standes-
gemidR gegentiber Malrizio zu verhalten, so muss
ihnen eine Probe auf Etikette (Benehmen) gelingen.
Gelingt ihnen die Probe, so sind fortan alle Proben
auf Gesellschaftstalente gegeniiber dem Baron um
1 erleichtert. Gefangene Mitglieder der Calimala
will Malrizio nach Belhanka mitnehmen, wo sie
vor ein Gericht gestellt werden sollen. Sie erwartet
wegen der versuchten Entfithrung vermutlich eine
Kerkerhaft.

Was Wissen die Calimala?

Freiwillig werden die Calimala nicht sprechen, es ist
aber moglich, sie mittels einer Vergleichsprobe auf Ein-
schiichtern (Verhor) +1 gegen Willenskraft (Einschiichtern
widerstehen) einzuschiichtern und auszuquetschen. Be-
urteile anhand der Netto-QS, wie viel sie sagen werden:
1 Netto-QS: Die Schurken kénnen berichten, dass sie in
Belhanka von einem unscheinbaren Mann angeworben
wurden. Sie sind Mitglieder der Muskeln der Calimala.
(Bei dem Mann handelt es sich um einen Diener Salvo-
dans mit Namen Horasio von Thegiin, was die Schliger
aber nicht wissen.)

2 Netto-QS: Sie erhielten den Auftrag, Malrizio zu {iber-
fallen und ihn etwa zwei Wochen lang festzuhalten, und
danach wieder freizulassen. Es sollte kein BlutvergieRen
geben, es sei denn, es lieRe sich nicht vermeiden.

3 Netto-QS: Dafiir hat man ihnen eine Belohnung von
100 Dukaten versprochen (die sie zwar gesehen haben,
die aber noch nicht ausgezahlt wurde). In der Nihe des
Uberfallortes haben sie schon vor einem Monat einen
Unterschlupf fiir alle Fille angelegt. Diesen wollten sie
nutzen, um den Edelmann zu verstecken.

Wenn die Rduber ihr Ziel erreichen,

was dann?
Es kann durchaus passieren, dass die Helden die Entfiih-
rung von Malrizio nicht verhindern kénnen. In diesem
Fall werden die Riuber ihn in ein Versteck im nahegele-
genen Wald bringen. Der Unterschlupf ist eine Erdhohle,
welche die Rduber sehr gut getarnt haben. Gegen etwaige
Verfolger, insbesondere Spiirhunde, haben sich die Ca-
limala mit Talaschin eingerieben. Zudem verwischen sie
ihre Spuren, sobald sie sich dem Versteck nahern. Falls
die Helden auf die Idee kommen, die Stadtwache Bel-
hankas oder eine andere Institution von dem Uberfall in
Kenntnis zu setzen: Das Versteck wird von der Obrigkeit
unter normalen Umstédnden nicht gefunden werden.
Den Helden sollte es jedoch mdglich sein, mit ihren Fa-
higkeiten den Unterschlupf auch spiter noch zu finden
und Malrizio zu befreien. Zunichst ist dazu eine Probe
auf Fdhrtensuchen (humanoide Spuren) notwendig, er-
schwert um die Anzahl der Tage, die nach der Entfiih-
rung vergangen sind, + um QS/2 der Probe der Entfiihrer
aus einer Probe auf Fihrtensuchen (eigene Féihrte verwi-
schen), da die Calimala ihre Spuren verwischt haben; um
die verdeckte Erdhohle zu bemerken, ist zusitzlich
noch eine Probe auf Sinnenschdrfe (Suchen oder Wahr-
nehmen) -2 notwendig). Die Rduber werden versuchen
zu fliehen, sie hdngen zu sehr an ihrem Leben, um den
Auftrag auch bis zum bitteren Ende auszufithren. Wenn
Malrizio somit etwas spiter gerettet wird, hat das kaum
Einfluss auf das Abenteuer, es bedeutet einfach nur et-
was weniger Zeit fiir die Wahlvorbereitungen und einen
groferen Vorsprung flir die anderen Parteien bei den
erworbenen Ansehenspunkten (siehe Seite 17).
Talaschin )
Talaschin ist eine griinlich-gelbe Flechte, die auf vie-
len Steinen zu finden ist. Zerstampft und mit Wasser i
zu einer Paste vermengt, kann sie dazu dienen, die |
Spiirnase eines Hundes lidngere Zeit zu tduschen. ?
Suchschwierigkeit: 0 '
Bestimmungsschwierigkeit: 0 §
Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
Wirkung: Ein Hund kann die Fihrte des Anwen-
ders 1 Stunde lang nicht aufnehmen.
Preis: 1 / 2 Silbertaler
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Kapitel II: Intrigen der feinen Gesellschaft

Szenen in der Stadt

Die folgenden Szenen kannst du verwenden, um das

Spiel in Belhanka glaubwiirdiger und abwechslungsrei-

cher zu gestalten. Neben Intrigen und Machtkdmpfen

hat die Stadt natiirlich auch allerlei interessante Alltdg-

lichkeiten zu bieten:

<« Auf der Flaniermeile in Belenora (BE14) versucht die
Schneidermeisterin & Ninara von Vinsalt (28, blonder
Zopf, redegewandt; Handel 11 (13/13/13), Stoffbear-
beitung 12 (13/13/13), Willenskraft 8 (13/13/13), SK

Ein Spiel um Macht und Liebe
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1) der Damenwelt ihre besonders aufreizende Unter-
wasche anzudrehen. Auch weibliche Helden bleiben
nicht verschont und werden eingeladen, die famosen
Stiicke doch einmal anzuprobieren.

€ Wer in Belhamér unterwegs ist, wird auch an der
Odeon-Halle (BHO05) vorbeikommen. Dort dringt
laute Musik nach auBen und Besucher diirfen sich
eines Probekonzertes erfreuen. Hier spielt auch
der berithmte Violinist & Vermis Lezzolo (29, sehr
schlank, glattes, gebrduntes Gesicht, kurze blonde
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Haare, blassblaue Augen; Musizieren 17 (15/15/13),
Willenskraft 7 (12/15/15), SK 2), der den Helden
besondere Aufmerksamkeit schenkt und spielend
durch ihre Reihen hindurchschreitet.

< Beriichtigt ist auch die Werkstatt von & Palmyra
Tartuffo (50, klein, dunkler Teint, schwarzer Zopf,
geschickte Finger, temperamentvoll; Willenskraft
8 (13/14/14), SK 2), einer Magierin, die sich auf Ar-
canomechanik versteht. In ihrem Labor kdnnen die
Helden manch seltsame Kuriositét erspahen: Stiihle,
die dem Besucher wie Hunde hinterherlaufen, spre-
chende Standuhren, die sich mit jedem Neugierigen
unterhalten, oder auch eine Wichterritterriistung,
die argwdhnisch jeden Besucher beobachtet und
einschreitet, wenn er etwas stehlen will.

< Stddtische Ausrufer verkiinden jeden Tag zur gleichen
Zeit, dass die Wahl der Consiliere kurz bevor steht und
dass jeder freie Biirger seine Stimme abgeben soll.

< Auffillige viele Rahjageweihte wandern durch die
Stadt, reden mit Kiinstlern und treffen sich zu einer
Weinprobe. Sofern die Helden als Ortsfremde er-
kannt werden, wird auch eine Geweihte die Aben-
teurer ansprechen und sie in der Stadt willkommen
heilen, sie ein wenig durch die Stadt fithren und
Gldubige in den Tempel der Rahja einladen. Un-
ter ihnen sind auch & Amaziella Bosvani (28, blonde
Haare, Weinkennerin, sehr grof3e Briiste; Betren
10 (12/14/14), Willenskraft 4 (12/14/14), SK 1), i
Yasmina saba-es-Sulef (25, schwarze Haare, Aranie-
rin, abenteuerlustig, von Amaziella Yassi genannt;
Betdren 10 (12/14/14), Willenskraft 4 (12/14/14),
Zechen 4 (13/11/10), SK 2) und der junge & Tole-
ro Kumbucca (20, schwarze Haare, reibt sich gerne
mit Ol ein, liebt Minner und Frauen, Betdren 11
(12/14/14), Willenskraft 8 (12/13/14), SK 2). Die drei
befreundeten Geweihten haben bereits die Gertich-
te gehort, dass jemand heldenhaft Malrizio und die
Kurtisanen verteidigt hat. Die Geweihten sind von
den Helden so angetan, dass sie mehr Zeit mit ihnen
verbringen wollen, um ihnen die Stadt zu zeigen.

<€ Fin junger Dieb der Picaros, & Jelan Neiro (14; Kor-
perbeherrschung 9 (14/10/10), Taschendiebstahl 9
(12/14/14), Willenskraft 6 (12/10/11), SK 0) versucht
einem der Helden ein Loch in den Geldbeutel zu
schneiden. Bei einer gelungenen Probe auf Sinnen-
schirfe -1 gegen Taschendiebstahl (Person bestehlen)
bemerkt der Held den Diebstahlsversuch rechtzeitig.

< Die Helden werden Zeuge verschiedener Darbietun-
gen von Gauklern und Kiinstlern in der Stadt. So ver-
sucht eine Zahori-Tédnzerin (eine sogenannte Hazaqji)
einen der Helden zum Mittanzen zu animieren, ein
Maler portraitiert eine der Heldinnen und ein (fal-
scher) Scharlatan zaubert mit Tricks kleine Gegen-
stande hinter dem Ohr eines Abenteurers hervor.

Belhanka, oh liebliches Belhanka

Sobald die Reisegesellschaft in Belhanka eintrifft, ladt
Malrizio die Helden fiir eine Nacht ins Hotel Imperial
(Q6/P6/525) (G04) in Belenora ein, das beste Haus der
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Stadt. Dort ldsst er es seinen Ehrengisten an nichts
mangeln. Sie konnen Essen und Trinken was und so viel
sie wollen. Auch eine Ubernachtung in dem luxuriésen
Hotel wird ihnen angeboten.

Sollten die Helden ein wenig mehr trinken als iiblich, so
solltest du eine Probe auf Zechen (Vermeidung von Betdu-
bung durch Rauschmittel) -1 ablegen, bei deren Misslingen
sie am nichsten Tag leichte Kopfschmerzen haben, was
sich negativ auf Proben auswirken kann (1 Stufe Betdubung
fiir 12 Stunden). Dafiir wird aber der Hotelier & Cascador
Arragenos (54, graumeliertes Haar, Khadan-Horas-Bart,
Stockdegen, scheint die Wiinsche seiner Géste von ihren
Augen ablesen zu kénnen; Handel 16 (15/15/14), Willens-
kraft 13 (13/15/14), SK 2) Gefallen an den Helden gefun-
den haben und fortan als gute Informationsquelle fiir sie
auftreten. Immerhin haben sie ihm durch ihre Trinkfreu-
digkeit einen ordentlichen Verdienst beschert.

Am ndchsten Morgen l4dt Malrizio aber auf jeden Fall
die Gruppe in den Weingarten Aves’ Netz (Q4/P4) (GO7)
in Belhameér ein. Dort will er sich bei einem Becher Wein
in einer diskreten Laube mit ihnen unterhalten. Bel-
hanka hat in den letzten Jahren einen gewaltigen Auf-
schwung erlebt. Die junge Republik hat ihre Einwohner-
zahl um ein Vielfaches erhéht, und noch immer werden
iiberall neue Hiuser gebaut, um den Zustrom der zuge-
zogenen Neu-Biirger bewiltigen zu kénnen.

Die Stadt ist auf mehrere Inseln verteilt, die meist je-
weils ein eigenes Viertel bilden. Gepréigt wird die Stadt
einerseits durch den Glauben an die heitere Gottin Rah-
ja, andererseits aber auch durch Handel und Seefahrt.
Die StraRRen der Stadt sind ein lebendiger und geschifts-
tiichtiger Ort. Uberall findet man Verkaufsstdnde oder
Kinstler, die ihre Fahigkeiten demonstrieren und dar-
auf hoffen, die Gunst des Publikums zu erlangen und et-
was fiir ihre Darbietung zu bekommen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Euer Gonner und neuer Freund, der Baron von Caspoleth, hat
es sich in der Weinlaube mit euch gemiitlich gemacht und
nippt an seinem Weinpokal. Er scheint iiber etwas zu griibeln,
doch seine Gedanken scheinen heiter zu sein, ldchelt er doch
still vor sich hin. Erst nach einer geraumen Weile scheint er
das Bediirfnis zu verspiiren, mit euch zu sprechen.

,Meine lieben und hochgeschtzten Retter. Hitten die Zwolf-
gotter euch nicht zufillig auf den gleichen Pfad gefiihrt, wo
auch meine Kutsche entlangfuhr, so hdtten mich jene vulgd-
ren Malefikanten gewiss entfiihrt. Bei Rondra, ich hdtte mich
tapfer gegen sie gewehrt, doch ihre Ubermacht war einfach er-
driickend und ihr hinterhdltiges Benehmen gegen jegliche
Ehre. Ihr seid wahrhaftige Helden! Und weil ich euch vertraue,
wie sonst keinem, wiirde ich euch gerne um eine Sache bitten.
In wenigen Tagen steht die Wahl des Consiliums an, des Rates
der Stadt. Ein Jahr lang werden die Consiliere die Geschicke
Belhankas zusammen mit der grandiosen Primesta leiten. Und
ich will im Namen der lieblichen Rahja der Stadt dienen! Doch
wie ihr seht, habe ich auch Neider. Ich will, dass ihr denjenigen
findet und bestraft, der mir schaden wollte und ich bitte euch
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darum, dass ihr die Biirger dieser Stadt davon iiberzeugt, dass
ich die richtige Wahl fiir sie bin! Es soll euer Schaden nicht
sein, Ich weif3, was ich an euch habe und ihr werdet eine ent-
sprechende Belohnung fiir eure Miihen erhalten. Sozusagen
eine kleine Aufwandsentschddigung.”

Malrizio berichtet spitestens jetzt den Helden, dass er
sich aufstellen lassen will, um fiir das Amt eines Con-
siliers zu kandidieren und dass er die Helden gerne als
Verbiindete auf seiner Seite wiisste. Sie sollen Schaden
von ihm fernhalten und dafiir sorgen, dass er in aller
Munde ist und noch an Ansehen gewinnt. Zudem sollen
sie herausfinden, wer ihn entfiihren wollte und selbst-
verstindlich dem Gauner das Handwerk legen.
Falls die Helden einwilligen, will er sie angemessen be-
lohnen. Fiir jeden Tag, den sie in seinen Diensten ste-
hen, erhalten sie pro Person ein Goldstiick. Wer den Mut
hat, mit Malrizio zu verhandeln, der kann eine Probe auf
Handel (Feilschen) ablegen. Wie tiblich kann um den
Preis verhandelt werden (sieche Regelwerk Seite 208).
Es gibt drei Probleme, vor denen die Helden in Belhanka
stehen, die einer Auflésung bediirfen und die miteinan-
der verwoben sind.
< Die Gruppe muss herausfinden, wer die Calimala an-
geworben hat und warum (siehe Die Ratte finden
rechts).
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< Sie muss Malrizio vor den Intrigen seiner Konkur-
renten beschiitzen und eventuell sogar selbst diese
Mittel nutzen, um die Wahl zu gewinnen (siehe Bel-
hankaner Intrigen ab Seite 17).
< Im Laufe der Geschehnisse werden sie zudem in
eine Liebesgeschichte verwickelt und miissen die
Richtigen zueinander fiithren (siche Der ungliick-
lich verliebte Bickergeselle ab Seite 20).
Wie die Helden genau vorgehen, bleibt ihnen selbst
iberlassen. Du findest nachfolgend fiir jeden dieser drei
Bereiche einige Regeln bzw. modulare Szenen. Dabei
funktionieren die drei Handlungsstrange sehr dhnlich.
Es geht dabei vor allem darum, Sammelproben zu be-
stehen oder Punkte anzusammeln. Lege am besten fiir
die unterschiedlichen Aufgaben drei Konten an, um ei-
nen guten Uberblick iiber die Fortschritte der Gruppe
haben, denn vermutlich werden die Helden die drei Auf-
gabenfelder gleichzeitig beackern.

Die Ratte finden

Die Helden miissen herausfinden, wer die Calimala an-
geworben hat. Dazu miissen sie im Grunde vor allem
Horasio, den Diener von Salvodan, finden. Um den ent-
scheidenden Hinweis auf Horasio zu entdecken, miissen
die Helden in der Stadt verschiedene Zeugen befragen.
Es bleibt den Helden iiberlassen, wen sie befragen. Auf
Seite 16 sind einige beispielhafte Zeugen aufgeftihrt. Zu-
néchst erkldren wir dir aber, wie das Herumfragen re-
geltechnisch funktioniert.



Herumfragen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- #-
fe I fiir den Themenkomplex Proben auf Gesell-
schaftstalente.

Wihrend des Abenteuers miissen die Helden die Spur
von Horasio aufnehmen. Die Suche nach diesen wich-
tigen Hinweisen erfordert meist eine griindliche Be-
fragung und die Helden miissen sich Zeit nehmen, um
durch Herumfragen an die notwendigen Hinweise zu
gelangen. Damit du deine Spieler nicht mit unzdhligen
Meisterfiguren langweilen musst, die derselben Fra-
ge immer mit derselben nutzlosen Antwort begegnen,
mdchten wir dir im Folgenden Regeln zum Herumfra-
gen vorstellen, mit denen du diesen Prozess abkiirzen
und darstellen kannst.

Die Herumfragen-Probe

Die Herumfragen-Probe umfasst den ganzen Bereich
der Bemiihungen, von den Bewohnern Belhankas eine
Information zu erhalten. Das schlieRt das Befragen di-
verser Personen, die Wahl der richtigen Worte und
den Einsatz von kleinen Bestechungen zum Zweck der
Kooperation mit ein. Ein Herumfragen in der Stadt er-
fordert eine Sammelprobe. Dabei kann es sich um eine
normale Sammelprobe fiir einen Helden oder eine
Gruppensammelprobe

handeln, wenn mehr als ein Abenteurer nach den Infor-
mationen sucht. Der Meister kann das Herumfragen auf
eine bestimmte Anzahl von Suchenden begrenzen, aber
generell gilt, dass es zusammen einfach schneller geht.
Einen Teilerfolg kann man den Suchenden wie iiblich
bei 6 QS gonnen. Sie kénnten dann z. B. einen ersten
Hinweis finden oder jemand kennt zumindest einen Teil
der Wahrheit. Bei QS 10 sollten die Suchenden, sofern
es die Informationen vor Ort gibt, endlich das gefunden
haben, wonach sie suchen.

Die Herumfragen-Probe wird auf Gassenwissen (Informa-
tionssuche) abgelegt. Das Talent umfasst alle T4tigkeiten,
die ein Held durchfithren muss, um Leute zu befragen.
Das Zeitintervall ist abhingig von der Gréf3e der Stadt
und betrégt im Falle Belhankas 10 Stunden.

Das Thema des Herumfragens

Die Helden miissen sich vor ihrer Spurensuche fiir ein
Thema entscheiden, beispielsweise ,Calimala“ oder
,,Der Unbekannte (Horasio)*. Das Thema kann weit oder
eng gefasst sein. Weit gefasste Themen sind wenig spe-
zifisch und liefern nur grobe Informationen. Dafiir sind
diese leichter zu erlangen. Eng gefasste Themen sind
viel detaillierter. Man kann hier viel genauere Informa-
tionen erlangen, aber es ist deutlich schwerer, jeman-
den zu finden, der reden will. Weit gefasste Themen
sollten eine Recherche-Probe um bis zu 3 erleichtern,
eng gefasste Themen ziehen eine Erschwernis von bis
zu 3 nach sich. Hierliber entscheidet der Meister abhin-
gig vom gesuchten Thema. Die Erschwernis ist bei dem
jeweiligen Thema angegeben.
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Soziale Interaktion wihrend der Spurensuche
Mochten Helden andere Gesellschaftstalente
wihrend der Suche benutzen, beispielsweise Ein-
schiichtern, Betoren oder Uberreden, um Zeugen die
Zunge zu lockern, kann der Spielleiter darauf ein-
gehen. Eine einzige der Proben auf Gassenwissen
kann wihrend der Recherche durch ein anderes
Gesellschaftstalent ersetzt werden. Der Spieler
sollte entscheiden, bei welcher Art von Befragten
er das Talent anwenden méchte (z. B. bei einer
Schankmagd, dem Bettler oder dem Anfiihrer ei-
ner Unterweltbande). Erklart sich der Spielleiter
damit einverstanden, kann einmal statt auf Gas-
senwissen auf eines der oben genannten Talente
gewlirfelt werden. Allerdings darf nicht die erste
Probe der Recherche getauscht werden.
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Die passende Sprache

Wer Informationen von jemanden haben will, sollte des-

sen Sprache sprechen.

@ Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Held mindes-
tens iiber die Sonderfertigkeit Sprache 1I verfiigen
muss, die tiblicherweise in der Stadt gesprochen wird.

€ Sprachstufe I reicht fiir das Herumfragen nicht aus.

< Hat der Held Sprachstufe II, so sind fiir ihn alle Her-
umfragen-Proben um 1 erschwert.

> Bei Sprachstufe I1I erleidet er keine Erschwernisse.

Bei bestimmten Personen, die befragt werden, kén-

nen andere Sprachen relevant sein. Dies muss der

Spielleiter entscheiden.

< Das Beherrschen von Sonderfertigkeiten wie Filich-
sisch kann an einigen Stellen Informationen erst
zugénglich machen. Auch hier muss der Spielleiter
festlegen, ob dies in einem Fall zutrifft, beispielswei-
se, weil die Gauner der Stadt einem Helden nur Infor-
mationen verraten, wenn er Fiichsisch beherrscht.

L

Kritischer Erfolg und Patzer

Bei einem Kritischen Erfolg sollte eine Herumfragen-Re-
cherche sofort beendet werden. Die Helden haben, sofern
es die Information in der Ortschaft gibt, diese erhalten
und vielleicht noch weitere niitzliche Hinweise bekom-
men. Vielleicht meinen es sogar einige der Befragten so
gut mit ihnen, dass sie ihnen anderweitig helfen oder ih-
nen noch zusitzliche Hinweise zum Thema geben.

Ein Patzer hingegen kann Helden und Befragte aneinan-
dergeraten lassen. Vielleicht haben sie mit den falschen
Fragen Misstrauen erregt und moglicherweise sind nun
sogar ein paar Schlédger hinter ihnen her. Die Information
werden die Helden auf diesem Weg nicht mehr erlangen.

Spurensuche

Die Helden kdnnen bei ihrer Spurensuche die unter-
schiedlichsten Ansatzpunkte verfolgen. Nachfolgend
findest du eine Liste von Zeugen, die du benutzen
kannst, wenn die Helden ,,herumfragen®. AnschlieBend
sind die verfligbaren Informationen zu einigen Themen
aufgelistet.
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Lass die Spieler frei entscheiden, wie sie vorgehen, nut-
ze die Herumfragen-Proben und entscheide dann, ob sie
noch in einer Sackgasse stecken oder die richtige Infor-
mation erhalten haben, um sich dem nichsten Thema
zu widmen, bis sie schlieRlich Horasio finden.

Zeugen

< eine dltere Frau, der das Herumlungern von Calima-
la-Schldgern vor ihrem Haus missfallen hat

ein Matrose, der ein Gesprich zwischen dem Capo
und seinen Schldgern belauscht hat und um sein Le-
ben fiirchtet

eine Patrizierin der Familie ya Desterzia, die mitbe-
kommen hat, dass irgendjemand versucht, die Wiir-
digen Familien gegen Malrizio aufzuwiegeln

eine Bettlerin, die in einer dunklen Ecke gesehen
hat, wie ein Mann (Horasio) den Calimala Pferde
und Rapiere besorgt hat

ein Gardist, der Hinweise gesammelt hat, dass die
Calimala sich auf einen Uberfall vorbereitet haben
ein Picaro-Mitglied, das den Capo bespitzelt und
von einem Mann weil}, der dem Capo viel Gold ver-
sprochen hat

eine Schneiderin, deren Freund ein Calimala-Schla-
ger ist und der im Schlaf spricht

ein Lyceum-Gesellschafter, der von einer Schlige-
rin umgarnt wird und wohl bald das notwendige
Gold durch einen Uberfall beisammen hat

Einige Zeugennamen: Bardocina, Gerondretta, Hesindi-
ana, Lucian, Mirello, Tsadan

Arger zieht auf -
Bereits wihrend die Helden nach Horasio su-
chen, kann es passieren, dass die Calimala auf die
Gruppe aufmerksam wird, Wenn das erste Mal
‘eine der Herumfragen-Proben scheitert, pas-
siert noch nichts. Bei einem zweiten Misslingen
wird sich die Calimala die Helden niher ansehen
und gegebenenfalls Arger machen. Die Sholinga
- schickt eine Gruppe bestehend aus (Anzahl der i
« Helden +2) Schldgern (Werte siehe Seite 29).
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Calimala / Valinga

(Probe -1)

< Die Bande, die Malrizio {iberfallen hat, gehort zu
den Calimala; einer ihrer Stiitzpunkte ist der Keller
der Boxhalle Vier Fiuste auf der Insel Kosmidion.

< Die Calimala haben sich in der letzten Zeit verstdrkt
mit Kyrill Dolvarn, der Anfiihrerin der Picaros, ange-
legt. Dabei haben sie des Ofteren den Kiirzeren ge-
zogen und in den Stralen kommt es gelegentlich zu
einigen Schldgereien zwischen den beiden Sholinga.

< Offenbar hat jemand Waffen und Pferde an die Cali-
mala verkauft.

Bei QS 6 erfahren die Helden, dass ein unbekannter
Mann einen Handel mit den Calimala unter Capo Valinga
(siehe weiter oben) abgeschlossen hat und dieser in der
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Boxhalle Vier Fiuste (KO02) auf Kosmidion zu finden ist.
Die Helden kénnen ihm nun einen Besuch abstatten und
mit der Szene Die Boxhalle der Calimala (siche eiter
unten) fortfahren.

Bei 10 QS sind Proben beim Herumfragen nach Der Un-
bekannte (Horasio) um 1 erleichtert.

(Sollten die Helden die Rduber erfolgreich ausge-
quetscht haben, so kann angenommen werden, dass sie
in dieser Kategorie alle Informationen haben und 6 QS
vorhanden sind.)

Picaros / Kyrill Dolvarn

(Probe -1)

€ Die Picaros und die Calimala liegen dauerhaft im
Streit um Reviere und Geschifte.

< Kyrill Dolvarn und Valinga, einer der Capos der Ca-
limala, sind Todfeinde.

< Die Picaros sind zwar Verbrecher, aber sie haben we-
nigstens einen Ehrenkodex und bestehlen und bedro-
hen niemanden, der arm wie eine Tempelmaus ist.

Bei QS 6 erfahren die Helden, dass sie Kyrill iiber einen
Mann namens Lesato kontaktieren kénnen. Sie finden
den alten Seebiren X Lesato (60, Holzbein, rote Nase,
trinkt zu viel; Willenskraft 5 (11/11/12), SK 0) in einer
heruntergekommenen Kneipe in Penumbre. Allerdings
will er eine kleine Spende von wenigstens 10 Silberta-
lern haben, um den Kontakt herzustellen. Du kannst
dann mit der Szene Kyrill Dolvarns Unterschlupf (sie-
he Seite 17) fortfahren.

Bei 10 QS sind Proben beim Herumfragen nach Der Un-
bekannte (Horasio) um 1 erleichtert.

Der Unbekannte (Horasio)

(Probe -3)

< Valinga hat sich mit einem Mann getroffen.

< Offenbar heiflt dieser Mann Horasio.

< Er ist gut gekleidet, wohlhabend und spricht sehr
gebildet.

Bei QS 10 erfahren die Helden, wo Horasio wohnt. Du
kannst dann mit dem Abschnitt Das Nest der Ratte (sie-
he Seite 17) fortfahren.

Die Boxhalle der Calimala

Die Calimala haben einen ihrer Unterschliipfe in der Box-
halle (K002) auf Kosmidion. Wenn die Helden sich dort
umsehen wollen, sollte thnen klar sein, dass dies ein Re-
vier der Sholinga ist. Auf die Insel gelangen sie mittels
eines der kleinen Boote, die als Fahren dienen. Dabei kén-
nen sie auch den Gondoliere & Jaraldim (45, dicklich, ge-
zwirbelter Bart, siidldndischer Akzent; Gassenwissen 12
(13/13/13), Willenskraft 9 (13/13/13), SK 2) kennenler-
nen, der ihnen als Informant dienen kann. Die Uberfahrt
kostet 3 Heller pro Person und Jaraldim verhandelt nicht.
Mittels einer gelungenen Vergleichsprobe auf Verbergen
(Schleichen oder sich Verstecken) gegen die Sinnenschir-
fe der Bandenmitglieder sollte es moglich sein, sich in
der Boxhalle unbemerkt umzusehen. Sollte die Gruppe
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entdeckt werden, werden die Calimala versuchen, sie zu
stellen und zu verhdren, sie danach vermutlich fesseln
und verpriigeln, bevor man sie am Hafen wieder freildsst
(2We6 SP, 1 Stufe Betdubung fiir 24 Stunden).

Die Helden werden hier zunichst keine Hinweise finden,
kénnen aber ein Gesprach zwischen dem Capo & Valinga
(50, muskulds, Stiernacken, unangenehme Stimme, Wer-
te wie Calimala-Schldger, siehe Seite 29), und seinen Leu-
ten belauschen. Offenbar scheinen sie in den nichsten
zwei Tagen vorzuhaben, die Picaros anzugreifen, mit dem
Ziel, Kyrill Dolvarn auszuschalten und sich die Vorherr-
schaft iiber das Schmuggelgeschift zu sichern. Es halten
sich immer mindestens (Anzahl der Helden +3) Calimala
hier auf. Gefangene und befragte Calimala-Schlager wis-
sen auch nicht mehr als die Mitglieder, die Malrizio ent-
fithren wollten (siehe Seite 10).

@ Es sind nur (Anzahl der Helden) Calimala hier.

Es halten sich hier (Anzahl der Helden +6) Cali-
mala hier auf.

Kyrill Dolvarns Unterschlupf

Die Gruppe hat herausgefunden, dass die beiden Sho-
linga nicht gut miteinander auskommen und versuchen
Kyrill Dolvarn zu finden und sie um Hilfe bitten.

Kyrill ist bereit, sich mit den Helden in einem alten La-
gerhaus am Stadtrand bei Brago zu treffen. 1W6+1 weite-
re Picaros sind bei ihr. Sie durchsuchen die Helden und
nehmen ihnen zunichst die Waffen ab. Kyrill selbst war-
tet auf die Helden und will horen, was sie von ihr wollen.
Sollte sie von ihnen erfahren, dass die Calimala sie in
einen Hinterhalt locken wollen, so sind alle Proben, die
Verhandlungen mit Kyrill betreffen, um 2 Punkte erleich-
tert. Zwar weil8 sie nicht, wer die Calimala beauftragt hat,
sie ist jedoch bereit, den Helden zu helfen, wenn sie eine
ordentliche Gegenleistung enthilt. Dies konnte das Ver-
sprechen sein, bei Malrizios Wahl weiterhin ein Auge bei
Schmuggelgeschiften zuzudriicken. Eine andere Mdog-
lichkeit wire es, wenn die Helden einige gefangene Pica-
ros aus der Garnison der Stadtgarde herausholen.

Sollte Kyrill den Helden helfen, sind nun alle Proben auf
Gassenwissen um 2 Punkte erleichtert, sodass die Helden
schneller QS ansammeln kénnen.

Die StraRenschlacht

Wie angekiindigt wird der Capo der Calimala, zwei Tage
nachdem die Helden das Gespréch belauscht haben, Ky-
rill Dolvarn eine Falle stellen. Mit (Anzahl der Helden x
2) Schldgern will er Kyrill auflauern und sie tiberfallen. Er
gibt sich als ein Kunde aus, schickt ihr eine Botschaft und
lockt die Picaros an eine fiir ihn giinstige Stelle am Hafen.
Sollten die Helden sie gewarnt haben, wird sie mit ihnen
zusammen den Plan der Calimala zunichtemachen und
ihnen stattdessen eine Falle mit noch mehr Leuten stel-
len (doppelt so viele Picaros wie Calimala-Mitglieder).
So oder so sollte es zu einem Straenkampf kommen.
Die Kdmpfe finden dabei auf Booten und am Ufer des
Hafens statt, konnen sich aber auch weiter ins Innere
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der Stadt verlagern und so auch die Hafen- oder Stadt-
garde alarmieren, die dann ebenfalls in den Kampf ein-
greifen. Gonne den Helden einen Kampf gegen den Capo
oder zumindest die Rettung von Kyrill aus einer aus-
weglosen Situation. Vielleicht wurde sie am Ufer in die
Enge getrieben und kann nur durch ein rettendes Seil
von einem kleinen Schiff gerettet werden.

Kyrill Dolvarn sollte tiberleben, das Schicksal des Capo
wird nicht weiter verfolgt. Wenn die Helden Kyrill im
Kampf beistehen, haben sie eine wertvolle Verbiindete
in der Unterwelt gewonnen, auf die sie auch noch spi-
ter bauen konnen, beispielsweise, wenn die Helden ge-
gen eine grofere Zahl von Handlangern Salvodans Hilfe
brauchen.

Das Nest der Ratte

Sobald die Helden wissen, wo Horasio wohnt, konnen sie
ihm einen Besuch abstatten. Er ist vor der Wahl selten
hier anzutreffen, da er oft Arbeiten fiir Salvodan ver-
richtet. Abends schlift er jedoch iiblicherweise hier.
Sollten die Helden ihn aufsuchen und auch nur irgend-
wie ansatzweise zu erkennen geben, dass sie von den
Machenschaften der Commarions wissen oder Horasio
die Helden selbst schon mit Malrizio gesehen hat, wird
er versuchen sie loszuwerden.

Er schreckt dabei auch nicht vor einem Kampf zuriick,
wird notfalls aber versuchen zu fliehen und bei Salvodan
unterkommen. Salvodan ersticht dann heimtiickisch
seinen Diener und ldsst ihn verschwinden, da er ein zu
grolRes Risiko darstellt. Salvodan ist nun véllig klar, dass
die Helden eine Gefahr darstellen und wird ab sofort ih-
nen gegeniiber vorbereitet sein. Sollte es den Helden ge-
lingen, Horasio zu fangen, so kdnnen sie ihn verhoren.
Er wird nur nach einer gelungenen Vergleichsprobe auf
Einschiichtern (Verhér oder Folter) gegen Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) (oder durch Zauberei-/Litur-
gieeinsatz) den Plan der Commarions verraten.

Belhankaner Intrigen

Noch wihrend die Helden dem Drahtzieher auf der Spur
sind, miissen sie Malrizio helfen, sein Ansehen in der
Stadt zu verbessern. Zeitgleich miissen sie auch verhin-
dern, dass sein Ruf durch irgendwelche Verleumdungen
Schaden nimmt. Nachfolgend findest du auch einige In-
trigen, welche die Commarions gegeniiber Malrizio und
Mythraela auszuspielen versuchen. Das Ansehen der je-
weiligen Personen wird durch Ansehenspunkte (AnP)
simuliert, die in der Regel durch Proben und FP ange-
sammelt werden. Auswirkungen von Intrigen kénnen
die AnP ebenfalls noch erheblich verdandern.

Ein kurzer Uberblick iiber die Amter Belhankas

Das oberste Amt in der Stadt hat die Primesta inne. Sie
wird auf Lebenszeit berufen, gilt als erste Biirgerin der
Stadt und ist sehr einflussreich, allerdings unterliegt sie
auch einer besonders starken Kontrolle. Ihr zur Seite
steht ein Rat, das Consilium (deren Mitglieder Consiliere
genannt werden). Die fiinf Sitze werden jedes Jahr neu
gewdhlt. Die Primesta braucht fiir thre Anweisung die
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Zustimmung von mindestens drei der fiinf Consiliere.
Consiliere diirfen nicht direkt wiedergewéhlt werden.
Die Amter werden fast ausschlieRlich von den Mitglie-
dern der Wiirdigen Familien belegt. Dieses Patriziat ist
elitdr: Nur selten wird ein AuRenstehender aufgenom-
men, und dies ist auch nur mit einem Referendum mgg-
lich, bei dem jeder Biirger, der seit sieben Jahren Steu-
ern zahlt, wahlen darf.

Zu weiteren Einzelheiten siehe Kurtisanen & Bordelle
Seite 18.

Das Spiel mit dem Ansehen:
Ansehenspunkte

Da einer von den fiinf Sitzen im Consilium noch nicht
sicher vergeben ist, versuchen alle Bewerber sich her-
vorzutun und die Gunst mdglichst vieler Birger zu
gewinnen. 12 Tage lang laufen die Vorbereitungen,
wobei die Bewerber versuchen, sich in ein mdéglichst
gutes Licht zu riicken. Wer schlussendlich das letzte
Consiliersamt ergattert, kannst du anhand der
Ansehenspunkte festlegen, die in den nichsten Tagen
erspielt werden kénnen.

Jeden Tag besteht die Moglichkeit, dass einer der Hel-
den eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen (dffentliche
Rede) ablegt. Die von ihm unterstiitzte Person erhilt FP
als AnP. Sollte kein Held {iber einen hohen FW in Bekeh-
ren & Uberzeugen verfiigen, so kann er stattdessen auch
eine Probe auf Etikette (Benehmen, Leichte Unterhaltung
oder Tratsch & Klatsch) oder Rechtskunde (Horasreich) oder
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) nutzen, jedoch
gehen diese FP nur zur Hilfte auf das Ansehenskonto
ein. Helden, die zusammenarbeiten wollen, kénnen eine
Gruppensammelprobe ablegen. Es zdhlen hierbei das
beste und das schlechteste Ergebnis der Helden.

Alle Konkurrenten diirfen ebenfalls eine Probe fiir ihre
,Wabhlhelfer* ablegen. Die entsprechenden Werte findest
du im néchsten Abschnitt. Jede Intrige kann die AnP ei-
nes Intrigenopfers verringern und/oder des Intriganten
erhéhen. Es kommt dabei darauf an, ob die Intrige aufge-
klart wird oder nicht. Eigene Intrigen der Helden gegen
die Konkurrenten sollten dhnliche Effekte haben, hier
muss du als Meisterin die Auswirkungen selbst festlegen.
Besondere Ereignisse modifizieren die Punkte eben-
falls. Darunter fallen auch Aktionen der Helden, die
nicht vorhergesagt werden kdnnen. Auch in diesem
Fall musst du als Meisterin festlegen, wie sich die
Punkte dndern. Du kannst dich dazu an den vorgestell-
ten Intrigen orientieren.

Die Person, die am Ende der zw6lf Tage die meisten AnP hat,
erhalt bei der Wahl so viele Stimmen, dass sie den letzten
Sitz im Consilium bekommt. Die anderen gehen leer aus.

Mitspieler um die Macht

Nachfolgend findest du die fiinf aussichtsreichsten Kan-
didaten, die sich um den letzten Platz des Consiliums
streiten, dazu die durchschnittlichen Werte ihrer Bera-
ter in Bekehren & Uberzeugen mitsamt geprobter Eigen-
schaften und die AnP, mit denen sie starten.

Ein Spiel um Macht und Liebe
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" ge gekronte Hiupter sind eher Personen der Tat,

e
Staatskunst

Es gibt nur wenige Aventurier, die sich ausfiihr-
lich mit Staatstheorien beschiftigen. Selbst eini-

die sich nicht immer mit den Lehren der friihe-

ren Herrscher beschiftigen.

Regel: Wer die Sonderfertigkeit Staatskunst be-
sitzt, kennt viele Schriften und Theorien, die sich
mit der Staatslehre beschiftigen. Proben auf Ge-
schichtswissen, die sich auf politische Themen und
Staatstheorie beziehen und Bekehren & Uberzeugen
(6ffentliche Rede) sowie Uberreden (Manipulieren)
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. gelten bei Gelingen der Probe als um 1 QS besser

(bis zu einem Maximum von 6 QS).
Voraussetzungen: Bekehren & Uberzeugen 6,

Etikette 8, Geschichtswissen 8, Uberreden 6
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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In den meisten Fillen sind Helden keine Spezialisten
auf dem Gebiet der Intrige (also dem Talent Bekehren &
Uberzeugen), aber sie kénnen vor allem durch Intrigen
und deren Verhinderung das Rennen um die Gunst der
Bevilkerung gewinnen. Die einzelnen Punkte solltest
du unsichtbar von den Spielern verwalten, sodass sich
die Helden bis zum Schluss nicht sicher sein kénnen, ob
ihre Bemiihungen ausreichen werden.

Salvodan Commarion (Bekehren & Uberzeugen 8,
13/12/15): 9 AnP

Mythraela ya Aranori (Bekehren & Uberzeugen 14,
15/14/15): 7 AnP

Henando ya Baltari (Bekehren & Uberzeugen 10,
13/14/14): 4 AnP

Venschetta ya Montazzi (Bekehren & Uberzeugen 9,
13/14/14): 3 AnP

Baron Malrizio von Caspoleth (Bekehren & Uberzeu-
gen 14, 16/16/15): 0 AnP

Die Wiirdigen Familien Belhankas

Es gibt zahlreiche Wiirdige Familien in der Stadt, jedoch
nur drei, die fiir dieses Abenteuer eine wichtigere Rolle
spielen.

Die ya Duridanyas sind ein sehr altes Geschlecht, das mit
Malrizio ein sehr bedeutendes Familienoberhaupt hat.
Die Familie verfligt iiber viel Landbesitz, ein Casino

und eine Parflimerie. Der Baron von Caspoleth ist ein
Lebemann, der es vortrefflich versteht, sein adliges Erbe
mit dem biirgerlichen Patriziat zu verbinden und gibt
sein Geld mit vollen Hdnden aus.

Die ya Aranoris besitzen ebenfalls eine Parfiimerie, aber
auch eine Fechtschule und gelten als geistreich und hu-
morvoll. Zwar mogen die Aranoris nicht so reich wie die
Duridanyas sein, sie gelten aber als Philanthropen und
werden von der einfachen Bevilkerung sehr geschitzt,
da sie sich immer wieder auch fiir die Republik einge-
setzt haben.

Die Commarions sind eine der reichsten der Wiirdigen
Familien. Thnen gehort ein Auktionshaus und sie sind
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im Geldverleih titig. Thre Geschifte haben ihnen aber
den Ruf von raffgierigen Krdmerseelen eingebracht. Sal-
vodan Commarion genieft als junger Vertreter der Fa-
milie eher den Ruf als Lebemann und Draufgidnger und
verkorpert ein anderes Bild als sein Onkel Drugon.

Der Mund der Wahrheit

An jedem Amtsgebdude Belhankas ist ein sogenannter
Mund der Wahrheit angebracht, ein steinernes Gesicht, in
dessen Mund man anonyme Beschwerdebriefe einwer-
fen kann. Die Commarions sind auf die Idee gekommen,
dass man diese Mdglichkeit nutzen kann, um den ande-
ren Kandidaten zu schaden. So hat Salvodan seinen Die-
ner und Handlanger Horasio (siehe Seite 28) damit be-
auftragt, einen Brief zu schreiben und ihn einzuwerfen.
Die Beschwerde soll den Konkurrenten verunglimpfen
und ist eher an den Haaren herbeigezogen. Das Schrei-
ben enthilt die Anschuldigung, dass Malrizio Kontakte
zu der Sholinga der Picaros haben soll und in den Rausch-
mittelschmuggel involviert ist.

Auch wenn die Behauptung falsch ist und keine Bewei-
se vorliegen, so schadet sie doch dem Ansehen Malri-
zios. Die Helden kdnnen das Problem 13sen, indem sie
entweder den Handlanger, der dafiir verantwortlich ist,
finden und ihm ein Gestdndnis entlocken, oder sie Ky-
rill Dolvarn aufsuchen und sie iiberzeugen kdnnen, vor
einem Tribunal fiir das Opfer auszusagen, was schwer
werden diirfte und eine gelungene Vergleichsprobe auf
Uberreden (Betteln, Manipulieren oder Schmeicheln) -2 ge-
gen Willenskraft (Uberreden widerstehen) erfordert.
Ansehensverlust: 1W6+2 Punkte; wenn aufgedeckt, ver-
liert stattdessen der Intrigant die gleiche Zahl an Punkten.

Der Uberfall auf offener StraRe

Wesentlich einfacher und plumper ist der nidchste An-
griff der Commarions. Sie haben einige weitere Muskeln
der Calimala angeworben (oder es handelt sich um jene,
die den Helden entkommen sind) und versuchen sich an
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einem zweiten Uberfall. Die Calimala-Schliger (Anzahl

der Helden +2) lauern ihrem Opfer in der Nacht auf und

versuchen es zu verpriigeln. Die Helden konnen aber zu-

fallig die Tat beobachten (oder lassen Malrizio sowieso

nicht aus den Augen und dienen ihm als Leibwichter).

Ansehensverlust: 1W6 Punkte; wenn die Schldger in
die Flucht geschlagen werden, gewinnt stattdessen
das Opfer die gleiche Zahl an Punkten.

Schindung eines Heiligen

Im zwoélfgottergldubigen Horasreich gilt die Verun-

glimpfung von Heiligen als durchaus ernstzunehmen-

des Verbrechen. Mitten in Belhamér befindet sich auf
einem kleinen Platz die Statue des Efferdheiligen Neke-
laos von Rethis, des Schutzpatrons der Zyklopensee. Die

Commarions haben ihre Leute dorthin geschickt, um in

der Nacht die Statue umzuwerfen und mit gottesléster-

lichen Schmierereien zu bemalen. Sie haben die Statue
eines Efferdheiligen gewdhlt, da es vor ein paar Wo-
chen zu einem o&ffentlichen Streit zwischen Malrizio/

Mythraela und einem Efferdgeweihten iiber Fischerei-

rechte gekommen ist und einer der beiden als erster

Verddchtiger gelten diirfte. Beheben ldsst sich dieser

Vorfall, indem das Opfer eine neue Statue in Auftrag ge-

ben lésst.

Ansehensverlust: 1W6+5 Punkte; bei Aufklirung eben
diese als Gewinn fiir das Opfer der Intrige; zusétzlich be-
kommt die Seite der Helden 1W6+1 Punkte, wenn eine
neue Statue fiir 100 Dukaten in Auftrag gegeben wird

Nieder mit der Republik!
Da Malrizio immer noch ein Adliger ist, versuchen die
Commarions ihm zu schaden, indem sie den Biirgern
vorgaukeln, dass er in Wahrheit beabsichtige, die alten
Verhiltnisse wieder herzustellen. Sie lassen Flugblit-
ter drucken und verteilen, in denen Malrizio angeblich
verbreitet, dass die Herrschaft des Adels die einzige von
Praios gewollte Ordnung ist. Aufgedeckt werden kann
die Intrige, indem die Hel-
den das Druckhaus in Bel-
hamér finden (Gassenwis-
sen (Informationssuche oder
Ortskenntnis) -1) und den
Drucker zu einer Aussage
iiberreden konnen (Ver-
gleichsprobe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmei-
cheln) -1 gegen Willenskraft
(Uberreden widerstehen) oder
Einschiichtern (Drohung, Folter
oder Verhér) gegen Willens-
kraft (Einschiichtern widerste-
hen) +1), in der er schildert,
dass er von Schurken dazu
gezwungen wurde.
Ansehensverlust:  1W6+8
AnP; bei Aufdeckung der
Intrige Ruckgewinn der
verlorenen Punkte




Gestatten, Comto Malrizio von Caspoleth

In Belhanka ist es verboten, sich als Comto anreden zu
lassen und so der Republik zu schaden. Die Commari-
ons haben allerdings einige drmere Leute (Huren, Tage-
16hner, Fischverkdufer) bestochen, Liigen iiber Malrizio
zu verbreiten. In den Stralen hért man nun immer wie-
der, dass der Baron so hochnisig war und sich nur mit
Comto ansprechen lassen will. Um diese Verunglimp-
fung zu beenden, ist es notwendig, einen der Bestoche-
nen vor Gericht aussagen zu lassen, dass er Geld von
einem Handlanger angenommen hat (Vergleichsprobe
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) gegen Willens-
kraft (Uberreden widerstehen).

Ansehensverlust: 1W6+5 AnP; bei Aufdeckung der Int-
rige Riickgewinn der verlorenen Punkte

Drugons Einladung

Der reiche Patrizier will sich - spitestens nachdem die
Helden zweimal seine Plidne durchkreuzt haben - ein
Bild von ihnen machen. Aus diesem Grund 14dt er sie in
sein Haus in Jardinata ein. Dort empfingt er sie zusam-
men mit seinem Neffen. Er gibt sich als traviagefalliger
Mizen aus und bewirtet die Helden gut. Es geht ihm vor
allem darum, seine Widersacher, die er bisher nicht ein-
schitzen konnte, besser kennenzulernen. Dennoch wird
er es sich nicht nehmen lassen, den Helden indirekt zu
drohen, sich aus der ganzen Angelegenheit herauszu-
halten. Salvodan hingegen wird es eher auf einen Kon-
kurrenzkampf mit einem der Helden ankommen lassen.
Das kann ein klassisches Ubungsduell sein, aber auch
ein Wettstreit um die Gunst einer Frau.
Ansehensverlust: Wer das Duell gewinnt, erhilt 1W6 AnP;
wer die Einladung Drugons ablehnt, verliert 1W6 AnP
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Zustindigkeit —3
Die Helden sind (vermutlich) nicht in einer Po-
sition, in der sie ein Mitglied der Wiirdigen Fa- %
milien einfach so anklagen oder ihm zumindest |
die Stadtgarde auf den Hals hetzten kénnen. Das |
Amt des Hauptmanns der Stadtgarde ist momen-

tan sowieso in der Hand eines Commarion, so-
dass von dieser Seite aus keine Hilfe zu erwarten

ist. Der Gonner der Helden wird ihnen dies auch
noch einmal verdeutlichen und darauf dringen,
dass die Gruppe versuchen sollte, eher hesinde-
und phexgefillige Wege bei der Losung der Pro-
bleme zu wihlen. Direkte Konfrontationen sind
meist nicht sonderlich ergiebig und Malrizio
nicht méchtiger als Drugon.
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Der ungliicklich verliebte Biackergeselle
Noch wahrend die Helden versuchen, die Machenschaf-
ten der Commarions zu vereiteln, gibt es ein weiteres
Problem, das einer Losung bedarf. Amaldo Regalado, sei-
nes Zeichens Geselle in einer hervorragenden Kondi-
torei, hat sich unsterblich in Mythraela ya Aranori ver-
liebt. Jedoch ist der schiichterne Zuckerbacker nicht in
der Lage, seiner Angebeteten seine Liebe zu gestehen. Die

Standesunterschiede - er ein einfacher Biirger, sie ein
Mitglied der Wiirdigen Familien - scheinen zu gro zu
sein, um auch nur den Versuch einer Liaison zu wagen.
Was jedoch noch viel schlimmer ist: Mythraela scheint
sich in den schurkischen Salvodan Commarion verliebt
zu haben, was Amaldo das Herz bricht. Er glaubt jedoch,
dass der Patrizier Mythraela nur ausnutzen will (womit
er vollkommen recht hat) und wendet sich deshalb an
seine Freundin Celissa, eine junge Geweihte der Rahja,
die gegeniiber den N&ten einfacher Leute sehr aufge-
schlossen ist.

Auch Celissa ist sich ziemlich sicher, dass Salvodan
Mythraela nicht liebt, sondern sie nur fiir seine politi-
schen Machenschaften benutzt bzw. ihre politischen
Ambitionen untergraben will. Da sie mitbekommen
hat, dass die Helden nicht gut auf die Commarions zu
sprechen sind, bittet Celissa sie um Hilfe, denn sie
glaubt, dass diese Aufgabe nicht von ihr alleine zu 16-
sen ist. Gemeinsam mit den Helden sieht sie jedoch eine
Chance, den Zuckerbickergesellen und die Patrizierin
zusammenzubringen.

Die Einladung der Rahjageweihten

Celissa schickt den schlauen StraRenjungen & Pardisio
(12, blonde Haare, flink, neugierig, vorlaut, Willens-
kraft 7 (14/11/12), SK 1), zur Unterkunft der Helden und
gibt ihm einen Brief mit. Vermutlich werden die Helden
aufgrund der letzten Ereignisse sehr misstrauisch sein,
allerdings gibt es dieses Mal tatsdchlich keinen Grund
dazu. Falls die Helden der Bitte um ein Treffen nachge-
hen, wird Celissa tatsdchlich dort am Brunnen warten.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr wisst nicht, warum nach euch geschickt wurde, seid aber
freudig iiberrascht, als ihr den Platz mit dem Brunnen er-
reicht. Dort sitzt eine hiibsche blonde Dienerin der Heiteren
Gottin und scheint auf euch zu warten. Mit einem strahlenden
Licheln empfingt sie euch.

»Habt vielen Dank, dass ihr gekommen seid. Wie ich schon
schrieb, mein Name ist Celissa und ich habe schon viel von euch
gehért, und dass ihr anstindige Leute seid und anderen helft,
wenn sie Probleme haben. Nun, deshalb brauche ich euch: Ich
stehe vor einem schwierigen Problem, und nur durch eure Hilfe
glaube ich, den Willen der Géttin erfiillen zu kénnen.”

Celissa wird ihnen nun das Problem schildern: Amaldo
kann seine Gefiihle nicht zum Ausdruck bringen und
wirkt vollkommen hilflos. Als erfahrene und angesehe-
ne Méanner und Frauen von Welt sollen sie den Gesellen
unter ihre Fittiche nehmen und ihm zur Seite stehen.
Dieser ahnt noch gar nichts von seinem Gliick, aber Ce-
lissa berichtet den Helden, wo sie ihn finden kdnnen.
Als Belohnung erhalten die Helden kein Gold, dafiir aber
wunderschone Ringe aus Silber, die mit einem Amethys-
ten in Form einer Rose geziert sind und sie als Freunde
der Rahjakirche auszeichnen (materieller Wert: 20 Sil-
bertaler). Und natiirlich einen Kuss der Geweihten.

Regeln der Verfithrung

Damit Mythraela in Erwidgung zieht, mit allen Tra-
ditionen zu brechen und eine Beziehung mit einem
einfachen Mann aus dem Volk zu beginnen, miissen
Amaldo und die Helden gemeinsam eine erfolgreiche
Langzeitwerbung (siche Wege der Vereinigungen Seite
87) bestehen. Mythraela ist gegeniiber Amaldo neutral
eingestellt (Einstellungsstufe 5). Zunichst gilt es, die
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Einstellungsstufe auf 9 zu erhéhen. Nur dann ist das vor-
laufige Ziel der Helden und des Zuckerbickers erreicht.
Da Mythraela aber so mit der Wahl beschiftigt ist, kann
pro Tag nur eine Probe auf Einstellung dndern gewiirfelt
werden, wenn die Helden zuvor den Zuckerbicker bei
einem der folgenden Handlungen unterstiitzen. Je nach
Art der Handlung erhdlt Amaldo zudem fiir seine Probe
auf Betoren eine Erleichterung.

Sollte Einstellungsstufe 9 erreicht sein, wird Amaldo
versuchen, eine Handlung zu erzwingen und Mythraela
eine Verabredung vorschlagen.

Der Gesang

Vor Mythraelas Haus kann Amaldo versuchen, fiir sie ein
Lied zu spielen oder gar zu singen. Da er aber in beidem
grottenschlecht ist, mag es sinnvoll sein, dass ein verbor-
gener Held diesen Part fiir ihn tibernimmt. Zum einen
muss dem Helden eine Vergleichsprobe auf Verbergen (sich
Verstecken) gegen Mythraelas Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)
gelingen, ansonsten fliegt der ganze Schwindel auf und es
kommt zu einem Verlust von 1 Einstellungsstufe, zum an-
deren muss eine Probe auf Singen oder Musizieren gelingen.
Erleichterung fiir Amaldo: QS/2+1 aus Singen/Musizieren

Das Gedicht

Einer der Pline ist es, ein vortreffliches Gedicht zu ver-
fassen. Da Amaldo vom Teigkneten und Tortenverzieren
Ahnung hat, aber nicht von Gedichten, miissen die Helden
nun fiir ihn einschreiten. Ein Held kann mit einer gelun-
genen Probe auf Betdren (Liebesroman) Amaldo die Chance
geben, die Einstellungsstufe von Mythraela zu dndern.
Erleichterung fiir Amaldo: QS/2 aus Bet6ren (Liebesroman)

Das Duell

Die Helden konnen auch Mythraela vorgaukeln, dass es
einen weiteren Bewerber um sie gibt, den Amaldo zu ei-
nem Duell herausfordert. Bei dem inszenierten Duell ist
natiirlich darauf zu achten, dass der Bickergeselle gut
aussieht und nach Méglichkeit das Duell auch noch ge-
winnt. Mythraela steht bei dieser Handlung jedoch eine
Vergleichsprobe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschau-
en oder Motivation erkennen) gegen Verkleiden (Person imi-
tieren) des Duell-Helden zu, bei deren Gelingen sie miss-
trauisch wird und Amaldo 2 Einstellungsstufen verliert.
Erleichterung fiir Amaldo: QS aus Verkleiden (Person
imitieren)

Das Geschenk

Auch durch ein Geschenk mag Amaldo das Herz seiner
Liebsten gewinnen. Dabei kommt es weniger auf den
Wert des Geschenks an, als vielmehr, wie kreativ es ist.
Erleichterung fiir Amaldo: +1 bis +5 (Meisterentscheid)

Die Pralinen der Verfiihrung

Amaldos eigene Idee ist die Schépfung einer neuen Pra-
linensorte (die er selbstverstdndlich nach Mythraela be-
nennen will). Damit hofft er seine Angebetete fiir sich ge-
winnen. Allerdings ist die Beschaffung der Zutaten nicht
einfach und er benétigt abermals die Hilfe der Helden.
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Zum einen wiirde er gerne einen teuren Likér (den Mal-
urer Stern) dazu verwenden, der fiir ihn unerschwinglich
ist, zum anderen einige seltene Rosenbliiten. Die einzi-
ge Likorflasche der Stadt befindet sich in Drugons Haus
(dort hat sie Amaldo einmal gesehen, als er den Patrizi-
er belieferte), die Rosenbliiten werden ausschlieRlich in
der Parfiimerie der ya Duridanyas verwendet. Insbeson-
dere der Likor sollte nicht leicht zu besorgen sein, wo-
bei die Helden durch ihre Uberredungskunst oder durch
einen kleinen Diebstahl jedoch an beide Zutaten ge-
langen kénnen. Sollte es Amaldo (vielleicht gar mit der
Unterstiitzung eines Zuckerbicker-Helden?) gelingen,
diese {iberaus schwierige Kreation zu schaffen (Lebens-
mittelbearbeitung (Backen)) und Mythraela préisentieren,
so werden seine Chancen stark ansteigen
Erleichterung fiir Amaldo: QS+1 aus Lebensmittelbe-
arbeitung (Backen)

Liebesreigen

Einen besonderen Reiz des Abenteuers kann es ausma-
chen, dass auch ein Held oder eine Heldin in das Liebes-
wirrwarr miteinbezogen wird. Dabei kann es durchaus
sein, dass Amaldos Rolle durch einen Helden ersetzt
wird, oder aber er mit ihm um Mythraelas Gunst kon-
kurriert. Doch nicht nur die beiden stehen als mégliche
Mitspieler offen. Auch Celissa oder gar Salvodan konn-
ten in Verflechtungen miteinbezogen werden.

Sofern sich in der Gruppe eine Rahjageweihte (oder ein
sehr rahjagefilliger Held) befindet, kann sie die Rolle
von Celissa komplett {ibernehmen. Dann wird Amaldo
die Helden hochstwahrscheinlich wihrend des Intri-
genspiels aufsuchen und von seinen Problemen berich-
ten. Es liegt dann noch stirker in der Hand der Helden,
wie sich die Liebesgeschichte entwickeln wird.

Kapitel III: Der Intrige letzter Teil

Reihenfolge der Ereignisse

Hier findest du nun die letzten wichtigen Ereignisse
eines jeden Handlungsstranges. Wann diese Ereignis-
se eintreten, hdngt vom Vorgehen der Helden ab. Du
kannst dich aber auch an der vorgeschlagenen Zeitleis-
te auf Seite 26 orientieren.

Drugons perfider Plan

Wihrend die Wahl der Consiliere kurz bevor steht,
versucht Drugon mittels einer weiteren Machen-
schaft, das Ruder ungeachtet méglicher Niederlagen
noch einmal herumzureifen: Er plant zum einen An-
schlag auf seinen eigenen Neffen und will es so aus-
sehen lassen, als wiirde Mythraela dahinterstecken,
zum anderen hat er vor, Malrizio kurz darauf ein Ver-
brechen unterzuschieben, um ihn so aus dem Ver-
kehr zu ziehen.

Der Maskenball

Kurz bevor die Wahl des Consiliums stattfindet, veran-
staltet die Primesta zu Ehren des Horas’ und des Hau-
ses Firdayon einen Maskenball. Géste aus allen Teilen
des Horasreiches sind geladen und zahlreich erschie-
nen. Auch die Helden haben eine Einladung erhalten,
sei es durch ihre Verbundenheit mit Malrizio oder
aber, weil sie selbst {iberaus bemerkenswerte Person-
lichkeiten sind.

O L A S S S A A A e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Festsaal ist erfiillt von den Klingen eines Streichquartetts,
und immer wieder hért man auch die zahlreichen und illustren
Giste des Baals miteinander sprechen. Ein jeder Besucher, egal,
ob Patrizier oder Diener, trdgt eine der prachtvollen grangori-
schen Masken, sodass sich nur schwer erahnen ldsst, mit wem
man es zu tun hat. Das Fest scheint fiirwahr unter dem Schutz
der Rahja zu stehen. Uberall hért man die Menschen lachen, sie
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amiisieren sich bei Speis und Trank. Nur die Primesta blickt mit
etwas Abstand ein wenig ungehalten iiber die Tanzfliche.

Ansehen auf dem Maskenball
Wihrend des Maskenballs werden die Helden zunichst
Zeit haben, mit anderen Personen zu sprechen oder die
Freuden des iippigen Festes zu genieRen.
< Auch auf dem Fest ist es noch mal méglich, AnP zu
erhalten. Es ist den Helden sogar mdglich, durch
bis zu drei Proben AnP zu sammeln, obwohl dies
eigentlich nur durch eine Probe am Tag erlaubt ist.
Allerdings diirfen es nur maximal drei Proben fiir
die gesamte Heldengruppe sein.
< Die FP flieRen wieder nur zur Hilfte als AnP ein (auller
bei Bekehren & Uberzeugen). Eine misslungene Probe re-
duziert das Konto jedoch auch um 1W6 Punkte.
Nachfolgend sind einige Beispiele aufgefiihrt, bei denen
die Helden Proben ablegen diirfen, um das Ansehen ihres
Kandidaten noch zu verbessern. Du kannst nach Belieben
auch andere Szenen und dazugehérige Proben verwenden.
Fiir die Konkurrenz kannst du ebenfalls wiirfeln, falls sie
anwesend ist. In diesem Fall wihle entsprechende Ta-
lente aus, die gut zur jeweiligen Situation passen.

Geschehnisse auf dem Maskenball

€ Die Helden werden von einer Gruppe Patrizier dazu
eingeladen, mit ihnen zusammen ein wenig Wein
zu trinken und einige Anekdoten aus ihrem Leben
zu erzihlen. Dabei ist es iberaus wichtig, auch ei-
nen gepflegten Umgangston anzuschlagen (Etikette
(Leichte Unterhaltung)).

< Auf dem Ball werden erlesene Weine und kulinari-
sche Kostlichkeiten serviert. Es versteht sich von
selbst, dass eine Heldin sich auf dem Ball nicht be-
trinken sollte. Eine Weinkennerin oder jemand, der
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einen feinen Geschmacksinn beweist und die Na-
men aller aufgetragenen Speisen kennt, wird jedoch
hochgeschitzt (Lebensmittelbearbeitung (Backen, Bra-
ten & Sieden oder Brauen)).

Eine Gruppe von Republikanern unterhilt sich in-
tensiv tiber die bevorstehende Wahl und die Repu-
blik Belhanka im Allgemeinen. Dabei konzentrieren
sie sich auf die Vor- und Nachteile bestimmter Ge-
setze und wie diese zu Gunsten des Consiliums ab-
gedndert werden miissten. Helden kénnen hier Ein-
druck schinden, indem einem von ihnen eine Probe
auf Rechtskunde (Horasreich) gelingt.

Wihrend des Festes gibt es immer wieder die Ge-
legenheit, an hoéfischem Tanz teilzunehmen. Auch
ein Held, der sich vielleicht nicht daran beteiligen
will, wird moglicherweise von einer Dame unmiss-
verstindlich aufgefordert und kann dem kaum ent-
gehen. Um sich nicht zu blamieren, muss der Held
beweisen, dass er das Tanzbein schwingen kann
(Tanzen (Héfischer Tanz)).

Auf einem rahjagefilligen Fest findet sich immer
wieder Gelegenheit, sich der Verfithrung zu wid-
men. Sollte es einem Helden / einer Heldin gelin-
gen, der Mittelpunkt einer Damen-/Herrenrunde zu
werden, so kann das dem Ansehen nur zugutekom-
men. Auch das Wissen um die horasische Facher-
sprache kann sehr hilfreich sein, um zu verstehen,
was die liebreizende Dame eigentlich von einem
will (Betdren (Anbdndeln)).

Die Gisteliste

Die Liste der Giste ist durchaus prominent besetzt, je-
doch fehlt Seine Horaskaiserliche Majestit, was jedoch
nicht verwundert, da er hdchst selten an solchen fest-
lichen Aktivititen teilnimmt.

Geladene Giste sind u. a.:

ksl m,_\;_r,"'\ (order #1528

<« 1 Pervalia ya Terdilion (71, grauhaarig, strenge Ziige;

Willenskraft 16

(16/15/15), SK 3), die Primesta der Republik. Sie halt
sich vornehm im Hintergrund und scheint dem ver-
gniiglichen Fest nicht sonderlich viel abgewinnen
zu kénnen. Ein Vordringen bis zu ihr ist so gut wie
unmdglich, sie wird zudem von zahlreichen Leib-
wichtern beschiitzt.

1 Gylvana von Belhanka (um die 70, wiirde ein Jahr-
zehnt jiinger geschitzt; 1,68 Schritt, goldblondes
Haar, griine Augen, elegant, aber distanziert, Wil-
lenskraft 17 (16/17/18), SK 4), die Metropolitin der
Rahjakirche. Die alternde Rahjageweihte ist die
Veranstalterin des Festes und deswegen iiberaus
angespannt. Sie hat bereits im Vorfeld die Zeremo-
nie Fest per Freupe (Erweiterung: GroRerer Radius,
Spdter Beginn, Lingere Wirkungsdauer) mit 14 FP
gewirkt, um den Maskenball zu einem unvergessli-
chen Ereignis zu machen.

L Ascanio Numataupo (60, 1,64 Schritt, kupferfarbene
Haut, mandelférmige Augen, glattes, blauschwar-
zes Haar mit leichtem Grauschimmer, stattliches
Schmerbiuchlein; Willenskraft 13 (13/14/15), SK 2),

ein berithmter Kronbeamter. Die Gruppe hat Gele-
genheit, mit dem exotischen Waldmenschen zu spre-
chen. Er wird ihnen mehr tiber die einzelnen Person-
lichkeiten auf dem Maskenball erzidhlen kénnen und
ist einem Plausch mit den Helden nicht abgeneigt.

1 Vermis Lezzolo (29, sehr schlank, glattes, gebraun-
tes Gesicht, kurze blonde Haare, blassblaue Augen;
Musizieren 17 (15/15/13), Willenskraft 7 (12/15/15),
SK 2), der Meistergeiger. Der berithmte Violinist er-
freut die Géste mit seinem Spiel, ist aber fast stdn-
dig mit Musizieren beschiftigt, sodass die Helden
nur wenig Gelegenheit haben werden, mit ihm zu
sprechen.

1 Amaziella Bosvani (28, blonde Haare, Weinken-
nerin, sehr groRe Briiste; Betéren 10 (12/14/14),
Willenskraft 4 (12/14/14), SK 1) ist wie viele ande-
re Rahjageweihte zu Gast. Mit Politik will sie heute
nichts zu schaffen haben, aber sie hat ein Auge auf
einen Helden oder eine Heldin geworfen und wirft
dem Ziel ihrer Begierde ab und an verheifSungsvolle
Blicke zu - und verschwindet dann in einem ruhige-
ren Teil des Anwesens.

£ Tedeo Rahjalieb ya Aranori (59, graumeliertes Haar
und Bart, elegante Bewegungen, korperbetonte
Prunkriistung; Willenskraft 12 (15/14/16), SK 3)
fithlt sich auf dem Ball ganz in seinem Element. Der
Leiter der Fechtschule Rahjas Kavaliere erzdhlt An-
ekdoten, setzt seinen Charme ein, um seine Zuhore-
rinnen flr sich zu begeistern und ist sogar zu dem
ein oder anderen Scherz aufgelegt.

1 Kiamu Vennerim (70, kupferrote Haare, freundli-
ches Licheln, redet gerne mit nivesischem Akzent;
Willenskraft 15 (16/18/15), Transversalis 23, SK 3),
langweilt sich schon seit Beginn des Festes. Wenn
die Helden ihm interessant erscheinen, wird er sich
mit ihnen freundlich unterhalten, sich jedoch so
bald wie moglich mit Hilfe eines TRANSVERSALIS in
,Sicherheit* bringen und das Fest verlassen.

£ wirklich genieRen kann Kiamus gréRer Konkurrent
Lessandro ya Taranelli (62, blond gefarbte Haare, grofle
Nase, auffilliges Binokel; Willenskraft 10 (14/14/15),
SK 2) das Fest nicht. Immer wieder beobachtet er den
nivesischen Magier von der Seite aus und verdichtigt
ihn, auf der Feier irgendetwas unvorhergesehenes zu
tun, was der Akademie schaden konnte.

€ Amariella Ghisleri (siehe Seite 28) ist ebenfalls auf

dem Ball und wird sich schon recht bald an Malri-
zio heranmachen. Den Helden schenkt sie vorerst
so gut wie keine Beachtung, es sei denn, es wiir-
de sich als niitzlich erweisen, um an den Baron
heranzukommen.

Der Attentdter (siehe Seite 29) auf dem Maskenball
hat einen der Bediensteten ersetzt und versucht un-
gesehen in die Ndhe von Salvodan zu gelangen. Er
hat den Auftrag erhalten, den jungen Edelmann zu
toten. Allerdings ist er von dem wundervollen Fest
so abgelenkt (wegen der Zeremonie Fest der Freu-
de), dass es ihm schwer fillt, seinen Auftrag durch-
zufithren und er zégert es lange hinaus.
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Fest der Freude
. Bereiten die Planung und Vorbereitung eines Festes
- einem Gastgeber Schwierigkeiten, kann mit Rahjas
Segen auf karmalem Wege nachgeholfen werden.
Probe: MU/IN/CH
* Wirkung: Alle innerhalb eines Radius von QS x
5 Schritt abgehaltenen Feierlichkeiten werden j
als besonders festlich und berauschend emp- J
funden. Selbst wenn die tatsdchliche Qualitit
der Veranstaltung Mingel aufweist, wird man
sie positiv in Erinnerung behalten. Als Zent-
rum der Zone gilt zu Wirkungsbeginn die Rah-

{
jageweihte, danach verharrt die Zone an die- {

sem Ort. Die Zeremonie muss vor Beginn des
Festes gewirkt werden, ansonsten misslingt sie
automatisch.

Zeremoniedauer: 30 Minuten

- KaP-Kosten: 8 KaP

~ Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 6 Stunden

I' Zielkategorie: Zone

_ Verbreitung: Rahja (Ekstase)

- Steigerungsfaktor: B

Liturgieerweiterungen:

<€ GroRerer Radius (FW 8, 2 AP): Der Radius be-
tragt QS x 10 Schritt.

< Spiter Beginn (FW 12, 4 AP): Die Zeremonie
kann auch wihrend des Festes gewirkt werden.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 6 AP): Die
Wirkungsdauer betragt 24 Stunden.
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Das Attentat
Drugon hat im Vorfeld einen Attentéter angeworben, der
seinen eigenen Neffen toten soll. Er will es so aussehen
lassen, dass einer der Konkurrenten Salvodans (in die-
sem Fall vermutlich Mythraela) dafiir verantwortlich ist.
Salvodan soll natiirlich nicht sterben, und so sind dessen
Leibwichter bereits auf den Attentéter vorbereitet.
Irgendwann wahrend des Maskenballs wird sich der At-
tentiter Salvodan nihern und versuchen ihn mit einem
Dolch zu erstechen. Einer von Salvodans beiden Leib-
wichtern wird den Angriff aber verhindern und dabei
selbst verletzt werden. Der zweite Leibwichter setzt
dem Meuchler zwar nach, wird von diesem aber zu Fall
gebracht, sodass der Attentiter zu entkommen droht.
Der Meuchler wird versuchen, iiber einen Balkon ins
Freie zu fliehen und rennt dann durch die nachtlichen
Stralen zu einem Versteck. Sicherlich ist es Sache der
Helden, den Schurken zu stellen. Als , Beweise”, dass
Mythraela in das Attentat verwickelt ist und den Schur-
ken angeworben hat, nutzt der Attentéter ...
< ... den Dolch, der das Wappen der Familie ya Baltari
tragt (ein falscher Hinweis, der die Verwicklung der
ya Aranoris umso wahrscheinlicher aussehen lassen
soll, da die anderen Beweise auf sie deuten und der
Dolch als Verschleierungs-Tatwaffe gesehen wer-
den kann).
< .. ein Schnupftuch, welches die Initialen M. A. trigt.

.“E&infpi.el um Macht_ und.icbe-

Zudem wird der Attentdter bei einem Verhor (Ver-
gleichsprobe Einschiichtern (Folter oder Verhdr) gegen
Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) zugeben, dass er
glaubt, von einem Mittelsmann der ya Aranoris ange-
worben worden zu sein, da dieser auf den Dolch als Tat-
waffe bestand. Das Schnupftuch ist ihm unbekannt (und
wurde ihm vom Mittelsmann heimlich zugesteckt). Eine
Probe auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen) -2 of-
fenbart, dass der Auftragsmorder das Tuch wohl wirk-
lich nicht kennt.

Ein schwerer Vorwurf

Die letzte Intrige, die Drugon und Salvodan planen, ist
zugleich auch die gefihrlichste fiir den Ruf Malrizios. Sie
spannen fiir diese Machenschaft die angesehene Kurti-
sane Amariella ein, die Malrizio verfiihren soll. Schon auf
dem Maskenball hat sie versucht, den Baron zu betoren
und da er eine Schwiche fiir schone Frauen hat, war er
einem rahjagefilligen Stelldichein nicht abgeneigt. Dru-
gon versprach der Kurtisane nicht nur eine groe Menge
Gold, sondern auch einen Adelstitel und Land, falls Malri-
zio zu Fall kommt. Amariella konnte dem Angebot nicht
widerstehen und willigte in den Plan ein, auch wenn sie
Gewissensbisse verspiirt. Nachdem Amariella und Malri-
zio auf dem Maskenball gesehen wurden und nun jeder
von ihrer Beziehung weil, schnappt Drugons Falle zu:
Amariella geht vor Gericht und beschuldigt Malrizio, sie
vergewaltigt zu haben - in der Stadt Rahjas ein besonders
verabscheuungswiirdiges Verbrechen.

Da sie eine angesehene Person ist, nehmen die Rich-
ter die Anschuldigung ernst und lassen nach Malrizio
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schicken. Dieser wird von Gardisten zum Gericht ge-
fithrt (und von den Helden hdchstwahrscheinlich be-
gleitet). Im Gerichtssaal wird Amariella ihre Anschul-
digung noch einmal wiederholen. Ein empértes Raunen
geht durch die Menge der Schaulustigen. Der vorstehen-
de Tribun hat keine andere Wahl, als Malrizio vorerst
festzunehmen. Amariella versucht so schnell es geht,
den Saal zu verlassen (was die Helden auch bemerken
sollten). Sobald sie den Gerichtssaal verlassen hat, ver-
suchen einige Handlanger Salvodans sie zu entfiihren.

Amariellas Schicksal

Die Schurken haben die Anweisung erhalten, Amariel-
la verschwinden zu lassen, ohne sie zu tdten. Deshalb
ist der Plan der Handlanger entstanden, die Kurtisane
einem al’anfanischen Sklavenhindler zu verkaufen und
so noch ein wenig zusitzlichen Profit zu machen. Zu-
nichst miissen sie sie jedoch verstecken, denn der Skla-
venhindler wird erst in den nichsten Tagen erwartet
und durch ihre Bekanntheit vor Gericht wird die halbe
Stadt nach Amariella suchen, sobald bekannt wird, dass
sie verschwunden ist.

Sie schleppen Amariella auf ein Boot und rudern von
Belenora aus zur Insel Kosmidion. Dort bringen sie sie
in den Keller der Boxhalle Vier Fiuste und verhdren sie,
denn Amariella soll im Laufe der Zeit ein kleines Ver-
mogen gemacht haben und die Schurken wollen wis-
sen, wo sich ihr Gold befindet. Allerdings hat sie gar
keine Ersparnisse mehr - im Gegenteil, sie hat auf-
grund ihres aufwendigen Lebenswandels einen kleinen
Berg angehduft.

Die Helden, die hoffentlich Malrizio helfen wollen und
Amariella suchen, erhalten unerwartet Hilfe von Kyrill
Dolvarn.

Die Anfiihrerin der Picaros hat mitbekommen, was mit
Amariella passiert ist, und da sie hinter der Angelegen-
heit Drugon vermutet, verrdt sie den Helden, was sie
weil3. Es liegt nun in deren Hinden, Amariella vor dem
schlimmsten zu bewahren.

Der letzte Akt

Kurz vor der Wahl beabsichtigt Salvodan auf Nummer
sicher zu gehen und Mythraela verschwinden zu lassen.
Er schickt ihr eine Botschaft, dass er sie gerne alleine auf
der Insel Spada treffen wiirde. Mythraela, die durch Sal-
vodans Botschaft ganz aufgeregt ist, bricht sofort auf.
Amaldo beobachtet sie dabei und spricht sie an, My-
thraela gibt sich jedoch nur kurz mit ihm ab. Der B4-
cker ahnt, dass etwas nicht stimmt und benachrichtigt
die Helden. Durch das Gesprich mit der Patrizierin weild
Amaldo, dass sie zu Salvodan auf die Insel Spada wollte.
Dies berichtet er auch den Helden.

Auf der Insel versucht Salvodan zunidchst so zu tun, als
mache er Mythraela Avancen. Er will sie jedoch in einen
Hinterhalt locken und niederschlagen, sie dann irgend-
wo im Wasser versenken.

Die Helden haben jedoch die Mdoglichkeit, rechtzeitig
einzuschreiten. Salvodan wird versuchen zu fliehen,
notfalls auch kimpfen.
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Beispielhafte Szenen fiir den Kampf:

€ Beide Boote befinden sich so nah beieinander, dass
Salvodan oder einer der Helden mit einem gewag-
ten Mandver zu dem anderen Boot springt (Kér-
perbeherrschung (Springen)). Daraus ergibt sich eine
Vorteilhafte Position.

Salvodan kdmpft nicht nur mit seiner Waffe, son-
dern notfalls auch mit einem Paddel, da dieses eine
groRere Reichweite hat (Werte wie Kniippel).
Salvodan tritt gegen das Boot der Helden und ver-
ursacht so eine starke Schwankung. Alle stehenden
Personen auf dem Boot miissen eine Probe auf Kér-
perbeherrschung (Balance) +1 bestehen, um nicht ins
Wasser zu fallen. Diese Handlung kostet Salvodan 1
Aktion.

Das Ende der Geschichte

Der offene Verlauf bedeutet zugleich auch, dass nie-
mand weiR, wie die Geschichte wirklich ausgeht. Du fin-
dest an dieser Stelle jedoch einige Moglichkeiten, was
geschehen konnte.

<€ Malrizio wird weiterhin ein Midzen und Lebemann
bleiben, egal ob er fiir dieses Jahr ein Consilier wird
oder nicht. Er freut sich {iber einen eventuellen Sieg
und wird diesen ausgelassen feiern (und die Poli-
tik der Primesta weitgehend unterstiitzen), aber er
zeigt sich auch bei einer Niederlage als guter Ver-
lierer. Wie die personliche Beziehung der Helden zu
ihm sein wird, hingt sehr vom Verlauf des Aben-
teuers ab. Er ist jedoch kein nachtragender Mensch.
Drugon Commarion wird eine Niederlage weniger
gut verdauen. Er ist angeschlagen, wird aber ver-
suchen, im nichsten Jahr wieder selbst zu kan-
didieren. Ob er die Helden auf seine personliche
Abschussliste setzt, wird von ihrem Verhalten ab-
hingen. Denkbar wire auch, dass die Beweislast ge-
gen ihn so hoch ist, dass er dafiir nach den Gesetzen
der Stadt entsprechend bestraft wird.

Salvodan Commarion ist noch weit mehr angeschla-
gen als sein Onkel. Es ist durchaus méglich, dass er
im Kampf gegen die Helden sein Leben verloren hat.
Sofern er noch lebt, wird er fiir seinen Onkel ein gu-
ter Siindenbock sein, den man nach all den Verge-
hen eine Weile im Merymakon bei Rethis einsperrt
und der erst nach einiger Zeit wieder nach Belhan-
ka zuriickkehren darf. Wobei es durchaus auch sein
kann, dass er seinen Onkel mit ins Verderben zieht
und alles gesteht, um eine Strafmilderung zu errei-
chen. Mit ihm haben die Helden auf jeden Fall einen
Feind fiirs Leben gewonnen.

Die Handlanger der Commarions, Mertel und Ho-
rasio, werden ihre gerechte Strafe bereits wihrend
des Abenteuers erhalten und wurden entweder von
den Helden ausgeschaltet, oder von der Gerichts-
barkeit Belhankas zu vielen Jahren im Kerker oder
Steinbruch verurteilt.

Mythraela wird ihr politisches Talent dazu benut-
zen, den Reichtum der Stadt zu mehren. Sie wird
sich als umsichtige und weise Politikerin erweisen.
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< Amaldo und Mythraela kénnen in der Stadt der Lie-
be trotz der Standesunterschiede eine gliickliche
Beziehung fithren. Zwar werden sie niemals einen
Traviabund eingehen kénnen, doch dies ist beiden
nicht sonderlich wichtig. Nachdem Mythraela Sal-
vodans wahre Absichten erkannt hat und Amal-
do sie mehr und mehr umgarnt, verliebt sie sich
schlussendlich auch in ihn.

€ Was mit Amariella passiert, hingt sehr von den Re-
aktionen der Helden ab. Falls sie die Kurtisane aus
den Klauen der Sholinga gerettet und sie nicht an
Malrizio ausgeliefert haben, so kénnen sie in ihr
eine wertvolle und dankbare Verbiindete finden.
Andernfalls wird sie entweder mit Kerkerhaft we-
gen ihrer falschen Aussage bestraft oder wird in die
al’anfanische Sklaverei verkauft.

< Die Calimala sind durch die Helden und Kyrill stark
geschwicht worden.

Belohnung

Die Helden haben sich eine Belohnung verdient. Jeder
Abenteurer erhdlt 25 Abenteuerpunkte. Zusitzlich
kénnen sich die Helden auch noch tiber materielle Be-
lohnungen freuen. Sofern sie Malrizio oder einen an-
deren Kandidaten unterstiitzt haben, wird dieser die
versprochene Entlohnung aushindigen. Thr Ansehen
mag in der Stadt Belhanka zudem so stark gestiegen
sein, dass sie den Status Held der Stadt (Belhanka) erhal-
ten. Nicht zu vergessen die zahlreichen Verbindungen
zu den Patriziern, den Biirgern und der Rahjakirche, die
die Helden wahrend des Abenteuers kniipfen konnten.

Status: Held der Stadt (Belhanka)

Durch eine Heldentat ist die Abenteurerin so beriihmt,
dass sie von den Biirgern der Stadt besonders respek-
tiert wird. Gegeniiber Bewohnern der Stadt sind alle Ge-
sellschaftstalente (bis auf Menschenkenntnis und Willens-
kraft) um 1 erleichtert.

Ein Held als Consilier

Es ist durchaus vorstellbar, dass einer der Helden selbst
Consilier werden will, oder etwaige Aktionen des Aben-
teuers ihn fiir die Gesellschaft Belhankas zu einem aus-
sichtsreichen Kandidaten machen. Grundlegend steht
dem nichts im Wege. Fiir ihn gelten dieselben Regeln
wie auch fiir die iibrigen Kandidaten.

Sollte es einem der Helden gelingen, das Consiliersamt
zu erringen, so wird er ein ganzes Jahr lang diesen

Ein Spiel um Macht und Liebe

Posten innehaben und muss sich an der Stadtpolitik
Belhankas beteiligen. Du kannst daraus ein Nachfolge-
abenteuer machen.

Die iibrigen Helden begleiten ihn dann vermutlich bei
weiteren Intrigen, die gegen ihn gesponnen werden.
Wichtig ist dabei jedoch, dass der Held nur dann ein
Consilier werden kann, wenn er einer der Wiirdigen
Familien angehdrt. Dazu miisste er entweder in diesen
erlauchten Kreis mittels eines Referendums aufgenom-
men oder von Malrizio adoptiert werden, oder aber in
eine der Familien einheiraten.

e

Zeitleiste der Ereignisse
Nachfolgend findest du eine Zeitleiste, die bei-
 spielhaft die Reihenfolge der Ereignisse aufzeigt.
Du musst dich nicht daran halten und kannst sie

beliebig abindern.
_'-fag Ereignis 7 o5l
1.Tag  Uberall auf Malrizios Kutsche, Ankunft 1
in Belhanka, Ubernachtung im Hotel (

2.Tag Besprechung im Weingarten

{x 3.Tag Der Mund der Wahrheit

E" 4.Tag Die Einladung der Rahjageweihten

- 5

2 Gedicht
i 6.Tag DieBoxhalle der Calimala / Der Uber-
fall auf offener StraRle / Der Gesang

7.Tag  Die StraRenschlacht / Nieder mit der

Republik! / Das Duell

Schindung eines Heiligen / Das
Geschenk

Das Nest der Ratte / Gestatten, Com-
to Malrizio von Caspoleth / Pralinen
der Verfithrung

8. Tag

9. Tag

10. Tag Drugons Einladung
11. Tag Der Maskenball

12. Tag Ein Schwerer Vorwurf / Der letzte
Akt / Die Wahl des Consiliums

13. Tag Die Schurken versuchen, Amariella
aus der Stadt zu schmuggeln und ver-
kaufen sie bei einem al’anfanischen
Sklavenhéndler

.Tag Kyrill Dolvarns Unterschlupf / Das
/
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Anhang: Dramatis Personae

Malrizio ya Duridanya

Erscheinung: Ein stattlicher Edelmann um die vierzig, ge-
pflegtes AuReres, prunkvolle Kleidung, lautes Lachen,
gute Manieren.

Hintergrund: Der Baron von Caspoleth sieht die Wahl des
Consiliums als ein Spiel an. Er will zwar gewinnen,
aber er vertrdgt auch eine Niederlage. Die Helden
wird er in sein Herz schlieRen, gutaussehende Frauen
unter ihnen wird er mit Komplimenten tiberhdufen
und versuchen zu umgarnen und zu verfiihren.

Funktion: In diesem Abenteuer ist er zundchst das Op-
fer einer Intrige und muss von den Helden gerettet
werden. Dartiber hinaus ist er ihr Gonner und Freund,
kann im sich entspinnenden politischen Machtkampf
aber durchaus auch ihr Kontrahent werden, je nach-
dem wie sich die Wahl entwickelt.

Wichtige Werte: MU 15,KL 13, IN 14, CH 15, FF 10, GE 12,
KO 13, KK 13; Gutaussehend I, Personlichkeitsschwa-
che (Verschwendungssucht); Betéren 14, Menschen-
kenntnis 7, Uberreden 12

Mythraela ya Aranori

Erscheinung: Eine junge blonde Frau, die ihr Haar zu ei-
nem Pferdeschwanz zusammengebunden hat. Sie be-
vorzugt die Kleidung einer Fechterin, auch bei offizi-
ellen Anldssen. Bei offentlichen Reden ist ihre klare,
deutliche Stimme von Vorteil und sie kann damit die
Zuhorer schnell in ihren Bann ziehen.

Hintergrund: Als die Republik ausgerufen wurde, war
Mythraela noch sehr jung, dennoch prigte sie dieses

1}

er (order #15289551)

Ereignis, denn fortan war sie besonders stolz auf ihre
Stadt und widmete sich immer mehr der Politik. Wie
viele ya Aranoris ist auch sie eine gute Fechterin, ver-
ehrt Praios und Rahja gleichermaRen und ist zudem
eine schlaue Politikerin, die mit ihren Reden viele
Biirger begeistern kann. Obwohl sie eher wenig der
rahjagefilligen Liebe front, ist sie in den gutaussehen-
den Salvodan Commarion verliebt - so stark, dass sie
sogar bisweilen ihre politischen Ziele und jede Vor-
sicht vergisst. Sie ist unerwartet fromm, hélt sich an
die Gebote des Gotterfiirsten und glaubt, dass die Re-
publik in Praios’ Sinne ist.

Funktion: Mythraela ist zun4chst eine - wenn auch tiber-
aus praiosgefillige - Gegnerin im Kampf um das Amt
des Consiliers. Spdter wird sie sich als eines der Opfer
der Intrigen herausstellen (und als eine ungliicklich
verliebte junge Frau).

Wichtige Werte: MU 15, KL 14, IN 14, CH 15, FF 10, GE 12,
KO 12, KK 12; Schlechte Eigenschaft (Aberglaube); Be-
kehren & Uberzeugen (6ffentliche Rede) 12 (14), Men-
schenkenntnis, Uberreden 7

Drugon Commarion

Erscheinung: Drugon ist ein fast fiinfzigjdhriger Patrizi-
er mit aristokratischem Haarschnitt, der sich seinem
Stand angemessen kleidet und dabei edle Stoffe mit
vielen Verzierungen bevorzugt. Im Laufe der Jahre
hat er etwas Fett angesetzt und bewegt sich nicht all-
zu schnell. Auffillig sind auch seine buschigen Augen-
brauen, die ihm dabei helfen, sein Gegentiber mit ei-
nem strengen Blick unruhig werden zu lassen.

Hintergrund: Schon in jungen Jahren versuchte der aus
einer der wichtigsten Patrizierfamilien Belhankas
stammende Drugon, sich im Rat der Stadt zu etablie-
ren. Die Revolte gegen den Adel hat seine Position auf
der einen Seite verbessert (da er mehr Einfluss ge-
wann), auf der anderen Seite aber auch verschlechtert
(da er sich immer wieder neu wihlen lassen muss).
Solange er selbst an der Macht sal3, hatte er wenige
Probleme, doch bei der diesjdhrigen Wahl sind viele
neue Bewerber dabei, die durchaus Chancen haben,
Drugons schon fast gefestigte Position zu gefdhrden.
Sein Ziel, mit seinem Neffen abwechselnd zu regieren,
scheint gefdhrdet. Er kimpft um diesen Platz fiir seine
Familie wie ein Raubtier, bedeutet doch eine Nieder-
lage, dass er ein ganzes Jahr lang nur noch sehr gerin-
gen Einfluss auf die Geschicke der Stadt haben wird.

Funktion: Drugon ist die graue Eminenz hinter Salvodan,
ein skrupelloser Machtpolitiker, der vor nichts und
niemandem zuriickschreckt, um seine Position in der
Stadt zu stdrken. Er ist

der eigentliche Schurke des Abenteuers, dem die Helden
das Handwerk legen miissen.

Wichtige Werte: MU 16, KL 16, IN 15, CH 14, FF 11, GE
11, KO 14, KK 13; Personlichkeitsschwéche (Arroganz);
Bekehren & Uberzeugen 14, Etikette 13, Menschen-
kenntnis 16 Uberreden 12
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Salvodan Commarion

Erscheinung: ein schwarzhaariger Lockenkopf, stets glatt

rasiert und mit herrschaftlichem, iibertriebenen Auf-

treten, stets gewandet in gute Kleidung aus Brokatsamt

Hintergrund: Salvodan hat von Kindesbeinen an immer
das bekommen, was er wollte. Durch seinen Reichtum,
gepaart mit seinem guten Aussehen, ist er bei vielen
Frauen sehr beliebt. Er umgibt sich auch fast immer
mit einer ganzen Schar von Verehrerinnen (und ist
somit Malrizio nicht unihnlich). Seine Familie ist in
der Stadt durchaus angesehen - immerhin setzen sich
die Commarions fiir mehr Volksentscheide ein. An
den Intrigen seines Onkels beteiligt er sich, weil er
glaubt, noch fahiger als dieser zu sein, die Geschicke
der Stadt zu lenken und weil es ihm eine besonders
grausame Freude ist, seine Konkurrenten auszuschal-
ten. Thm fehlt jedoch die Weitsicht Drugons und auch
das nétige Quintchen Zuriickhaltung.

Funktion: Salvodan ist die ausfithrende Kraft zu seinem
Onkel Drugon. Er ist zwar ein Schonling und Tauge-
nichts, aber nicht dumm (auch wenn er nicht an die
Genialitit seines Onkels Drugon heranreicht). Er wird
der direkte Gegenspieler der Helden, den sie auch ohne
weiteres ausschalten kénnen, da er Fehler begeht.

Wichtige Werte: MU 13, KL 12, IN 13, CH 15, FF 11, GE 15,

KO 14, KK 12; 8, Erotische Stimme, Gutaussehend I, Per-

sonlichkeitsschwdche (Arroganz, Eitelkeit), Schlechte

Eigenschaft (Rachsucht); Innuendo-Experte; Bekehren &

Uberzeugen 8, Betdren 12, Menschenkenntnis 7, Selbst-

beherrschung 8, Uberreden 11; LeP 36, Rapier; Kampf-

technik Fechtwaffen 14; Aufmerksamkeit, Finte I+II

Amariella Ghisleri
Erscheinung: Eine dunkelhaarige Schonheit, die ihr Haar
mit Silberspangen schmiickt, es aber ansonsten lang und
offen trégt. Sie bevorzugt dunkle, aufreizende Kleidung.
Hintergrund: Amariella ist eine begnadete Kurtisane aus
dem Lyceum Brigonia, einer der bekanntesten Kurti-
sanenschulen der Stadt. Sie hat einen ausgezeichneten
Ruf und die Commarions wollen sie fiir ihre Zwecke be-
nutzen, Sie ist eine Anhingerin der Rahja und wiirde
unter normalen Umstidnden an solchen Ma-
chenschaften nicht teilnehmen, allerdings
hat sie durch ihren Lebensstil einen Berg
Schulden angehduft. Und zwar
bei Drugon, der ihr in Aussicht
stellt, sie davon zu befreien,
wenn sie ihm hilft.
Funktion: Amariella ist zu-
nichst eine Handlan-
gerin der Commari-
ons. Spdter jedoch,
wenn sie ihre Rolle
gespielt hat, ein fast
schutzloses Opfer der
Machenschaften  der
Familie. Sie wird die
Hilfe von echten Hel-
den brauchen, um aus

den Schwierigkeiten wieder herauszukommen.

Wichtige Werte: MU 15,KL 13, IN 15, CH 16, FF 14, GE 15,
KO 14, KK 10; Gutaussehend I, Erotische Ausstrahlung
/ Schlechte Eigenschaft (Goldgier, Neugier); Betéren
15, Menschenkenntnis 15

Amaldo Regalado

Erscheinung: Durch sein eigenes Zuckerwerk ist Amaldo
leicht dicklich geworden. Der Duft seiner Backwaren
hat sich auch iiber seine Kleidung gelegt, sodass es in
seiner Nihe oft nach Zucker und Mandeln riecht.

Hintergrund: Amaldo lernte das Handwerk des Zucker-
bickers von seinem GroRvater und erwies sich sehr
schnell als ein groRes Talent. Vermutlich wird er bald
das Geschift ibernehmen, und schon heute versorgt
er den Tempel der Rahja mit allerlei Kostlichkeiten.
Auch wenn er auf diese Art und Weise ein treuer Die-
ner der Gottin ist, so ist er doch ungliicklich verliebt.
Sein Herz gehort der edlen Mythraela, dessen Familie
er ebenfalls mit seinem Gebick beliefert.

Funktion: Auch wenn Amaldo nur ein Zuckerbacker ist,
so ist er doch ein aufrechter Bursche und der rich-
tige Mann fiir Mythraela, die er wahrhaftig liebt. Er
soll einer der uneingeschrinkten Sympathietriger
der Geschichte sein, vollkommen unpolitisch, aber in
schweren Zeiten durchaus zum Helden geboren.

Wichtige Werte: MU 10, KL 12, IN 13, CH 12, FF 14, GE
14,KO0 13, KK 12; Lebensmittelbearbeitung (Backen) 10
(12), Menschenkenntnis 7

Celissa von Belhanka

Die jugendliche Rahjageweihte ist ein freudestrahlen-
der Sonnenschein. Celissa entstammt keiner edlen Fa-
milie, auch nicht dem Patriziat der Stadt. Amaldo ist ein
Freund von ihr und so ist sie besonders motiviert, ihm
zu helfen, allerdings ist sie eine sehr unerfahrene Ge-
weihte und glaubt, dass sie in diesem Fall noch tatkrif-
tige Hilfe braucht.

Kyrill Dolvarn

Kyrill ist die Anfiihrerin der Picaros. Allerdings hat sie
mit den Geschehnissen um die Intrigen nicht allzu viel
tun. Die Commarions wollen sie wie eine Schachfigur
benutzen, und dementsprechend wiitend wird sie re-
agieren, wen dies auffliegt.

Der Diener Salvodans ist ein

f\\\ typischer Vollstrecker sei-

g Horasio della Thergiin

nes Willens, der die Auftrige

seines Herren mit Gelassen-

heit und Loyalitét ausfiihrt.

Fiir seine Werte kannst du

auf einen Meuchler (siehe Sei-
te 29) zurtickgreifen,
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Henando ya Baltari und Venschetta ya

Montazzi Professionelle Attentiter und Meuchler
Diese beiden Kandidaten fiir das Consiliersamt sind wei- MU 16 KL 12 IN 14 CH 12

tere direkte Konkurrenten, die aber keine groRRe Rolle FF 12 GE 15 KO 14 KK 13

spielen sollten. Ob sie sich an den Intrigen beteiligen, | LeP 33 AsP - KaP - INI 16+1W6

wie ihr Verhdltnis gegentiiber den anderen Teilnehmern } AW 10 SK 2 ZK 2 GS 8

ist, kannst du als Meister festlegen. i Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

Als Anhaltspunkt mag dienen, dass sie typische Vertre- & Dolch*: AT 16 PA 9 TP 1W6+3 RW kurz
ter ihrer Familien sind (ya Baltari: stolz, wehrhaft, Dem- } Rapier*: AT 17 PA 9 TP 1W6+4 RW mittel
agogen, wollen nicht zu viele neuen Biirger in der Stadt ~ |I Leichte Armbrust*: FK 15LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

haben; ya Montazzi: eitel, standesbewusst, Republikaner, RS/BE: 0/0

wollen ebenfalls keine neuen Biirger). ‘Vorteile/Nachteile: Entfernungssinn
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhdndiger

Réduber, Schurken und Handlanger ! Kampf I+11, Finte I+II (Waffenlos, Dolch, Rapier), Orts-

Nachfolgend findest du die Werte einiger generischer kenntnis (Belhanka), Priziser Stich I+II (Dolch, Ra-
Gegner, die im Abenteuer auftauchen kénnen. Es kann ? pier), Schrift Kusliker Zeichen, Sprache Garethi IiI,
sich hierbei sowohl um Sholinga-Schldger als auch Die- Verbessertes Ausweichen I+II, Vorsto (Waffenlos,

ner der Commarions oder andere Schurken handeln. Dolch, Rapier), Wuchtschlag I (Waffenlos)

Die Commarions bedienen sich des Ofteren der Dienste Talente: Einschiichtern 12, Gassenwissen 8, Korper-
der Handlanger und kdnnen meist ein ganzes Dutzend b’ beherrschung 12, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 7,
von ihnen einsetzen. L Selbstbeherrschung 11, Sinnesschirfe 12, Uberreden

NS 6, Verbergen 12, Willenskraft 8, Zechen 5
B | S A S | | A L 7

: Kampfverhalten: Wenn sie die Chance haben, setzen
Calimala-Schliger ~ Attentdter am liebsten einen Schuss mit der Leich-
)

MU 14 KL 10IN 13 CH 12 S ten Armbrust aus dem Hinterhalt ein. Sollten sie ver-

FF 11 GE 13 KO 14 KK 14 i ’ schielRen, gehen sie in den Nahkampf {iber. Im Nah-

L LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6 kampf setzen sie auf Finten, um das Opfer zu treffen
| AW 7SK 1ZK 2GS 8 - und zu vergiften.

* Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz ¢ { Flucht: Sie héren auf zu kimpfen und versuchen zu flie-

| Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz hen, wenn sie 2 Stufen Schmerz erlitten oder die Halfte

" Keule: AT 13 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

' Rapier: AT 13 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel
RS/BE: 0/0

{ Vorteile/Nachteile: Ziher Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis
(Belhanka), Priziser Stich I (Rapier), Wuchtschlag I
(Waffenlos, Keule), Sprache Garethi III, Schrift Kus-
liker Zeichen

| Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 8, Korper-

\ beherrschung 7, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 6,

Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6, Uberreden 6, |

Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 8 {

~ Kampfverhalten: Die Schliger setzen gerne Wucht- |
schlige oder Priizise Stiche ein.

Flucht: Sie héren auf zu kimpfen und versuchen zu
fliechen, wenn sie 2 Stufen Schmerz erlitten oder die
Hilfte ihrer LeP eingebiift haben. Sollten die Half-
te von ihnen geflohene oder besiegt sein, flieht der
Rest ebenfalls.

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

Ausriistung: Dolch, Keule, 1W6 Silbertaler, 2W6 Heller

~ Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis

- Schambhaarfrisur: viel, unbehandelt {

ihrer LeP eingebiiflt haben. Sollten die Halfte von ihnen
geflohene oder besiegt sein, flieht der Rest ebenfalls.
Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Rapier, Leichte Armbrust, 12 Bol-
~ zen™, Kukris, 1W6 Silbertaler, 2W6 Heller

* Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis
~ Schambhaarfrisur: mittel, unbehandelt
. Anmerkungen:

~ *) Alle Waffen sind mit Kukris vergiftet.

{.
|

Kukris

Kukris wird aus der Mirhamer Seidenliane gewonnen

und erfreut sich dank seiner raschen Wirkung bei Auf-

tragsmordern groBter Beliebtheit. Es tragt den Beina-

men ,Konigsmacher*, da angeblich zahlreiche Adlige

mittels Kukris ermordet wurden.

Stufe: 4

Art: Einnahme- und Waffengift, pflanzlich

. Widerstand: Zihigkeit

" Wirkung: 1W6-1 SP pro KR, Juckreiz (1 Stufe Verwir-

~  rung), Krampfe (1 Stufe Schmerz) / 1W3-1 SP; Krdmp-
fe (1 Stufe Schmerz)

' Beginn: 10 KR (Schaden und Juckreiz), 15 (Krimpfe)

¥ Dauer: bis zum Tod / 50 KR

Kosten: 350 Silbertaler

CIR
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von Hexaplex, Alex Spohr und Nathander Weise

»Rahja ist die wundervollste Gottin, die es gibt. Sie liebt uns
Menschen, sie schenkt uns Freude, und all die schénen Dinge, fiir
die es sich zu leben lohnt, stammen von ihr. Stell dir nur mal den
Gétterhimmel ohne die Schéne Gottin vor. Alveran wire trostlos.
Uberall nur borongefiilliges Schweigen und Firunsgesichterl«
—Amaziella Bosvani, neuzeitlich

»Mutter Levthans, wie kannst du nur so grausam zu mir sein.
Ich sehe gut aus und kann alle Frauen und Mdnner bekommen,
die ich begehre. Und dann verliebe ich mich ausgerechnet in
eine, die nichts mit mir anfangen kann. Soll ich meine Kraft
nutzen, um sie mir gefiigig zu machen, so wie dein Sohn einst
Satuaria? Vergiss es! Ich mache nicht den gleichen Fehler wie
er. Sein Schicksal ist mir Warnung genug. Ich werde anstindig
leiden, so wie es ein aufrichtiger Mann tut! «

—Amicello, in einem Gesprich mit der Statue der Rahja im
Tempel von Belhanka, neuzeitlich

»Meine feuchten Hdnde glitten zum dritten Mal vom
Schloss der schweren Tiir ab, als ich etwas hérte, das mich
zusammenzucken liefS. Fast wdre der Dietrich nicht nur
gefallen, sondern gar unter dem Tiirspalt hindurchgerutscht,
alsichihnnochim letzten Augenblick zu fassen bekam. Ich hatte
nicht sehen wollen, was ich zerstéren wiirde. Aber das laute
Stéhnen der Pforte rief mein Ohr zu sich und mein Auge folgte
nach. Durch das Schliisselloch blickte mir zundchst das Bild
eines in lieblicher Freude umschlungenen Pérchens entgegen,
doch es war nur der vertraute Umschlag der Mondsilbernen
Nichte, wie er von fast allen Nachttischen zu den Schlafenden
hertiberfunkelt. Daneben weitere Biicher, beleuchtet von
unzihligen tanzenden Kerzenlichtern, die mir scheinbar
einen Weg zum Zentrum des Raumes zu weisen wiinschten.
Dort war die Quelle. Schweifsnass spiirte ich meinen eigenen
Korper durch die Robe, als ich mich unwillkiirlich fester ans
Holz presste, um das Geschehen aufzusaugen. Auf zerwiihlten
Laken thronten zwei weiche Kdrper, die sich lieblich seufzend
aneinanderpressten, wie ich und meine harte Tiir. Thre Hinde
glitten iiber feste Schenkel, durch glinzendes Haar und ihre
hellen Stimmen klangen wie Glockenspiel, als sie gegenseitig
den Nektar ihrer rosanen Bliiten kosteten. Als ihre Seufzer
jah abklangen, iibermannte mich der Hass. Erneut rammte
ich meinen Dietrich ins Schloss, bis er mir endlich die Pforte
freigab. Die brennende Flasche mit dem Ol entglitt meiner
Hand, bevor sie das Bett erreichen konnte.«

—Monolog eines Jiingers des verzehrenden Feuers in einem
Biihnenschauspiel, uraufgefiihrt in Vinsalt, neuzeitlich
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Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: eine schwierige
Dreieckskonstellation, die Helden als Beschiitzer einer

Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Kurtisane, ein uthurischer Liebeskult Anforderungen:

Genre: Detektiv- und Mystery-Geschichte Recherche ¢ ¢ ¢ ¢
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft; keine Kampf T X
unglaubwiirdigen Leibwachter als Helden e e e PAPIPIPS
Ort: Belhanka, Horasreich D R B, el .
Zeit: ab 1040 BF ge Gesthiciel (EWGLR.LS
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch

Hintergrund

Was bisher geschah ...

Erst seit einigen Jahren ist es den Aventuriern wieder
gelungen, eine Passage zum legendiren Stidkontinent
Uthuria aufzustoRen. Doch was nur die wenigsten Ge-
lehrten wissen: Auch schon vor gut 30 Jahren gelang
es mutigen Seefahrern, die angeblich unpassierbare
Sargasso-See, die Aventurien von Uthuria trennt, zu
tiberqueren. Ein Schiff des fernen uthurischen Reiches
Ubar setzte Segel nach Aventurien, wurde aber durch
Stiirme so schwer beschédigt, dass nur ein kleiner Teil
der Besatzung iiberlebte und in Stidaventurien an Land
gehen konnte.

Die Uthurier brachten aus ihrer Heimat auch den Glau-
ben an ihre Gotter mit, die sie im Geheimen weiterhin
verehrten, denn sie lernten schnell, dass der Einfluss
der Zwolfe und ihrer Kirchen in Aventurien stark war
und keine anderen Gotter neben dem Pantheon duldete.
Viele Jahre spdter haben sich die Kinder der uthuri-
schen Besatzung {iber ganz Siidaventurien verteilt und
teilweise mit Aventuriern vermischt. Einige von ihnen
haben sich der Lebensweise der neuen Heimat ginzlich
angepasst und beten zu den Zwdlfen, andere hingegen
verehren noch immer die Gétter ihrer Vorfahren.

Zwei Kinder der gestrandeten Ubaru hat es mittlerwei-
le nach Belhanka verschlagen. Die beiden Geschwis-
ter verehrten frither die Gottin Owalla, die uthurische
Gottin der rauschhaften Liebe und der Flammen, doch

———— —

——

Das Reich von Ubar

Die Aventurier wissen so gut wie nichts tiber das
Reich von Ubar in Uthuria. Selbst Baljuba und
seine Schwester kennen es nur durch die Ge-
schichten ihres Vaters. In Ubar sollen fast alle
Menschen dunkle Haut haben und Verwandte
der Utulu sein. Das Reich ist wohlhabend und so
fortschrittlich wie das Mittelreich, und es gibt
dort einen Kriegeradel, der Ehre und Loyalitit
besonders hochhilt. In Ubar werden viele Gotter
verehrt, die meisten davon sollen katzengestal-
tig sein. Eine davon ist auch Owalla, eine Liebes-
g6ttin, die sowohl von den Ubaru, wie auch von
vielen anderen Uthuriern angebetet wird.

Was von diesen Sagen jedoch der Wahrheit ent-
spricht, oder nur Seemannsgarn von Baljubas
Vater ist, wird sich erst noch zeigen missen.
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wihrend L Baljuba (25, schwarze kurze Haare, dunkle
Haut, iberzeugender Demagoge, liebt Arangen; Wer-
te wie Jiinger, siehe Seite 35) ihr noch immer anhingt,
hat & Zarlampu (27, schwarze Haare, kaffeebraune Haut,
guter Kleidungsgeschmack, erndhrt sich vegetarisch;
Werte siehe Seite 37) mittlerweile den Namen Dominga
angenommen und identifiziert sich mit der Kultur der
Horasier, sodass sie gleichermallen Rahja wie Owalla
verehrt. Der Streit zwischen ihren religidsen Ansichten
hat die Geschwister entzweit, obwohl sie weiterhin tiefe
geschwisterliche Gefiihle fiireinander hegen.

J—— - . -
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5 Rahja und Owalla

Die in vielen uthurischen Regionen verehrte Got-
L tin Owalla vertritt viele Aspekte, die auch Teil des
. Rahjakultes sind. Owalla steht fiir Liebe, Rausch
¢ und Ekstase. In der Mythologie des Owallakults
sind Riascha und Owalla zwei Geliebte, die sich zer-
stritten haben und getrennte Wege gehen. Die bei-
den Goéttinnen hassen sich nicht, betrachten sich
aber tiblicherweise als Konkurrentinnen. Ab und
an siegt die Zuneigung zwischen ihnen, sodass sie
wieder ein kurzes, rauschhaftes Verhaltnis mitei- |
nander pflegen und sich wieder zerstreiten. }
Ein Owallaanhidnger wiirde einem rahjagldubi-
gen Menschen keine kdrperliche Gewalt antun, |
aber Intrigen gegen sie zu spinnen ist ein vollig
legitimes Mittel, um Konflikte auszutragen. Man
will die Rahjagldubigen tiberbieten und vorher
ausgiebig mit ihnen spielen (wie eine Katze mit
einem Wollkniuel).
Owallas heilige Tiere sind weie Katzen und die
~ Jiinger in Belhanka tragen ihr zu Ehren weile
Katzenmasken. Baljuba versucht vor allem die |
Armeren oder Unfreien fiir sich zu gewinnen, da t
!
(
/

er glaubt, dass diese sich weniger von der wohl-
habenden Rahjakirche angesprochen fiihlen. Ein
wichtiger Aspekt Owallas ist die Freiheit, die fiir
Sklaven und Leibeigene ein Grund ist, sich dem
Mysterienkult anzuschlieRen.

Der aventurischen Rahjakirche ist Owalla bis-
lang véllig unbekannt und selbst wenn die ersten
Geriichte dieser Gottin zu den Rahjageweihten
dringen, wird man noch nicht wissen, was man
von ihnen halten soll.

e
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Wihrend Baljuba sich als Schuster durchschlégt, hat Do-
minga ihre Berufung bei einem der Hofe der Abendréte ge-
funden. Baljuba, der die enge Verbindung seiner Schwes-
ter mit der wohlhabenden Rahjakirche nicht gutheift, hat
sich selbst zum Anfiihrer eines Kultes gemacht, der die
armen und verzweifelten Bewohner Belhankas anspricht.
Er will in der Stadt Rahjas die Macht der G6ttin schwi-
chen, indem er immer mehr Anhinger zu Owalla fiihrt. Die
Gruppe bezeichnet sich selbst als Jiinger der verzehrenden
Flammen, besteht aber nur aus wenigen Mitgliedern. Bal-
juba verfolgt keinen gewalttitigen Umsturz, sondern will
die Uberzeugung der Menschen dndern. In seinen Anhdn-
gern 16st er jedoch immer mehr einen Hass auf die reiche
Rahjakirche aus und es ist nur eine Frage der Zeit, bis ihm
die Kontrolle tiber die Jiinger entgleiten wird.

Ungeachtet des Owallakults spielt sich in Belhanka noch
ein anderes Drama ab. Bis vor vier Wochen fiihrte die
Belhankaner Magierin & Madalea Pelargon (28, blonde
Haare, arroganter Blick, eifersiichtig, liebt nur Frau-
en, kann gut mit Kindern umgehen; Werte sieche Seite
41) eine liebevolle Beziehung mit der Patriziertochter
1 Sariya ya Macato (20, blonde Haare, unschuldiges Aus-
sehen, hasst Priiderie, liebt nur Frauen; Werte sieche
Seite 37). Die beiden Frauen hatten sogar schon Pline,
einen Rahjabund zu schliefen und selbst ihre Familien
hatten trotz der Standesunterschiede nichts dagegen
einzuwenden, da sich beide Vorteile von der Verbin-
dung erhofften. Doch manchmal ist Rahjas Rausch nicht
fiir die Ewigkeit gedacht. Sariya und Madalea gerieten
immer héufiger in Streit {iber Kleinigkeiten, bis die Pa-
trizierin die Beziehung nach einem politischen Disput
tiber die Zukunft Belhankas beendete.

Madalea, untrostlich tiber den Verlust ihrer Geliebten,
verfiel in eine ldngere Phase der Depression und warf
sich in die Arbeit an der Akademie. Dennoch gelang es
ihr nicht, Sariya zu vergessen, die einzige Frau, die sie
bislang wirklich liebte und begehrte.

Sariya hingegen kostete wieder ihre Freiheiten aus. Im
Gegensatz zu ihrem strengen Elternhaus war sie schon
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immer eine lebensfrohe und abenteuerlustige Person,
die gerne Neues ausprobierte und sich in Liebesaben-
teuer mit anderen Frauen stiirzte. Einen besonderen
Reiz machten fiir sie die Lyceums-Kurtisanen aus, die
einerseits vortreffliche Liebesdienerinnen waren, an-
dererseits trotz ihres Ansehens den Ruf des Verbotenen
innehatten. Sariya gelang es, im Lyceum Dalekidos ei-
nen Termin mit einer Kurtisane zu bekommen. Dort traf
sie auf Dominga. Wie bei Madalea verliebte sich Sariya
fast auf den ersten Blick in die geheimnisvolle Kurtisa-
ne. Obwohl Dominga ihre Arbeit als Berufung betrachtet
und bislang niemals ndheren Kontakt zu ihren Kunden
hatte, verliebte sie sich ebenfalls in die junge Patrizier-
tochter. Sie teilten viele gemeinsame Leidenschaften,
liebten Biicher und die Kunst der Malerei. Beide unter-
hielten fortan eine Beziehung, iiber die weder die ya
Macatos, noch der Compora des Lyceums informiert
sind. Das Paar befiirchtet, dass Sariyas Familie die Be-
ziehung zu einer Kurtisane nicht gutheien wiirde und
der Compora des Lyceums Dalekidos ebenfalls Einwéinde
hegen wiirde, denn seiner Meinung nach schadet eine
feste Beziehung der Professionalitit einer Kurtisane.
Die einzigen, denen sich die beiden Frauen anvertrau-
ten, um sie um Rat zu fragen, waren einige Rahjage-
weihte. Da sie ebenfalls ab und an im Rahjatempel den
Priestern ihr Leid klagt, belauschte Madalea durch Zu-
fall das Paar und erfuhr deshalb von Sariyas neuer Ge-
liebten. Vor Eifersucht kochend, beschloss Madalea ihre
alte Liebe zuriickzugewinnen, nicht jedoch ohne vorher
auch Domingas Liebeskiinste auszuprobieren.

Zu diesem Zweck hat sich Madalea mit jemanden ver-
biindet, der iiber Krifte verfiigt, die ihr bei ihren Pldnen
weiterhelfen konnten. Thre Wahl fiel auf £ Amicello (26,
braune Haare, gutaussehend, prahlt gerne, liebt Mdnner
und Frauen; Werte siche Seite 42), einen gutmiitigen
Priester des Weins. Der Levthanpriester soll es stets ge-
schafft haben, jeden und jede zu verfiihren - und seine
karmalen Krifte waren ihm dabei stets eine groRRe Hilfe,
Nur bei einer Person zdgerte Amicello bislang Levthans
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Macht einzusetzen, da er bis iiber beide Ohren in sie
verliebt ist: Madalea. Obwohl er ihr eigentlich bei ihrem
Plan, ihre alte Liebe Sariya zuriickzugewinnen, iiber-
haupt nicht helfen will, tut er es trotzdem.
Wihrenddessen plant Baljuba weiterhin, Dominga zu
iiberzeugen, sich wieder ihm anzuschlieRen und Rahja den
Riicken zu kehren. Er hat einen kleinen Kreis von neuen
Anhingern um sich geschart: die Jiinger der verzehrenden
Flammen. Obwohl sie der neuen Géttin ergeben sind, las-
sen sich die Kultisten aber kaum von Baljuba kontrollieren.
Die Jiinger der verzehrenden Flammen |
Bei den Kultanhidngern handelt es sich um arme
Belhankaner, die kaum eine Perspektive haben.
Unten ihnen sind TagelShner, Knechte, Mégde,
Rattenfinger, Flickschneiderinnen und Schank- )
!
{
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 burschen. Sie eint vor allem ihr Neid auf die
% Wohlhabenden, seien es die Patrizier oder die
-~ Kirchen. Insgesamt verfiigt der Kult tiber (Anzahl
L‘-\:ler Helden x 5) Mitglieder.

... und was noch geschehen kénnte

Am Anfang des Abenteuers werden die Helden Zeugen,
wie die Jiinger der verzehrenden Flammen ohne Erlaub-
nis Baljubas einen Anschlag auf das Lyceum Dalekidos
durchfiihren. Sie wollen die Hofe der Abendréte treffen,
da diese ein wichtiger Bestandteil fiir die Finanzierung
der Rahjakirche darstellen (siche Kurtisanen & Bordel-
le Seite 28). Es gelingt den Helden, Sariya und Dominga,
die von den Flammen eingeschlossen wurden, zu retten.
Sariya glaubt, dass hinter dem Anschlag mehr als nur ein
Zufall steckt (und irrt sich damit). Sie wirbt die Helden an,
um als Leibwéchter fiir ihre Geliebte zu fungieren.

Die Helden miissen der Kurtisane nicht nur unliebsame
Freier vom Hals halten, sondern auch gegen Madaleas In-
trigen gegen Dominga vorgehen und den Kult der Jiinger
der verzehrenden Flammen in seine Schranken weisen.

Die Helden

Das Abenteuer eignet sich generell fiir alle Heldentypen,
auch wenn Abenteurer, die sich gut im Horasreich zu-
rechtfinden, gewisse Vorteile geniefen. Dennoch sind
Exoten spielbar, solange nicht die ganze Heldengruppe
aus ihnen besteht.
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Zauberer unter den Helden kénnen nicht nur in vielen
Situationen ein Vorteil fiir die Gruppe sein, sie kénnen
zudem Madaleas und Amicellos Kriften Paroli bieten.
Die Herausforderungen des Abenteuers gehen von einer
erfahrenen bis kompetenten Heldengruppe aus. Es wird
zwar nicht viele Kdmpfe zu bestreiten geben, dennoch
haben es die Helden mit den Jiingern der verzehrenden
Flammen zu tun und miissen sich ab und an auch kor-
perlich betitigen, sodass Kampfwerte und Kérpertalen-
te durchaus wichtig flir das Abenteuer sind. Allerdings
ist es nicht notwendig, todliche Kdmpfe mit Waffen-
gewalt zu fiithren. Alle Ereignisse der Handlung lassen
sich auch mit Intrigen, Uberredungskiinsten und einem
Faustschlag regeln.

Als Vorteil fiir das Abenteuer werden sich hohere Fer-
tigkeitswerte in den Talenten Betdren, Gassenwissen, Sin-
nesschdrfe, Verbergen und Willenskraft erweisen.

Gut geeignet sind Professionen aus Wege der Vereini-
gungen, etwa Rahjageweihte, Erotikkiinstler und Ly-
ceum-Kurtisanen, aber auch Einbrecher, Magier und
Krieger kommen zum Zug.

Ort und Zeit

Das Abenteuer kann zu einem beliebigen Zeitpunkt ab
1040 BF stattfinden. Die Handlung geht von wirmeren
Tagen im Sommer, Frithling oder Herbst aus. Schauplatz
der Ereignisse ist das horasische Belhanka.

Es ist schwer vorherzusehen, wie lange die Helden mit
dem Abenteuer beschiftigt sein werden, aber bis zum Ende

diirften ein paar Tage bis hin zu einer Woche vergehen.

——

Diskriminierung in Belhanka

Wie in den meisten Hafenstiddten des Horasrei-
ches leben auch in Belhanka Menschen, die zu
den Utulus und Waldmenschen gerechnet wer-
den und dunklere Haut aufweisen als die Mit-
tellinder. Thre Vorfahren stammen meist aus
den Kolonien im Stiden, oftmals sind sie jedoch
Biirger des Horasreiches. Die Belhankaner hegen
aufgrund ihrer Hautfarbe keine Vorurteile gegen
sie. Gewiss, durch die Seltenheit ihres Anblicks
fallen sie unter mittellindischen Horasiern auf,
aber fiir einen Belhankaner zihlt das Benehmen,
nicht die Hautfarbe.
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Kapitel I. Kleine Flammchen

Der Einstieg ins Abenteuer

Das Abenteuer beginnt direkt in Belhanka. Griinde, wa-

rum sich die Helden in der Stadt aufhalten kénnten gibt

es viele. Wir stellen dir hier an dieser Stelle eine Handvoll

davon vor, bevor es direkt mit der ersten Szene losgeht.

< Unter den Helden ist jemand, der eine Freundschaft
mit einem der Rahjageweihten der Stadt gekniipft
hat. Dafiir bietet sich insbesondere & Amaziella Bosva-
ni (28, blonde Haare, Weinkennerin, sehr groRRe Briis-
te; Betdren 10 (12/14/14), Willenskraft 4 (12/14/14),

SK 1) an, die fiir den Tempel 6fters Fremde durch
Belhanka fiihrt. Gemeinsam mit der Gruppe wird sie
durch die Stadt streifen, an Weinlokalen halt machen
und ihnen die wunderschonsten Orte der Serenissi-
ma zeigen. SchlieRlich werden sie auch einen Abste-
cher zu den Hoéfen der Abendrdte machen und Zeuge
schrecklicher Ereignisse werden.

Der bei seinen Gondolierskollegen sehr beliebte
Bal'Thani & Ziniza (33, braune Haare, korpulent,
singt gerne, Stimme wie ein Reibeisen; Handel 10
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(12/12/12), Singen 1 (11/12/14), Willenskraft 5
(12/12/12), SK 1) bietet sich den Helden an, ihnen
einige Attraktionen Belhankas zu zeigen (fiir 3 Hel-
ler pro Person). Als Zinizia Penumbre erreicht, be-
merken die Helden, als sie an Land gehen, die Flam-
men am Lyceum Dalekidos.

< Falls die Helden nach einem besonderen Gegen-
stand suchen und zu spiterer Stunde in der Nihe
der Lyceen verweilen, bietet sich der Nachtmarkt
(PN03) auf Penumbre an. Dort stébern sie gera-
de an & Lerenzo Gitones (53, schwarzer Haarkranz,
Schnauzbart, dick, redet wie ein Wasserfall; Handel
12 (13/14/14), Willenskraft 8 (12/14/14), SK 2) Ge-
mischtwarenstand, als sie die Schreie aus Richtung
des Lyceums horen.

< Die Helden begegnen in der Stadt der berithmten Ly-
ceum-Kurtisane ¥ Elyria aus Belhanka (20, schwarze
Haare, gebildet, lyrisch talentiert, liebt Abenteuer;
Betéren 17 (13/16/16), Willenskraft 16 (13/15/16),
Zechen 14 (13/12/10), SK 2, SF Auserwihlte der Lie-
be). Sie erkennt die Abenteurer und hat schon viel
von ihren Heldentaten gehdrt, sodass sie sie ins Ly-
ceum Tulipan (PN02) in Penumbre einlddt, um - vollig
unschuldig - Kaffee oder Tee zu trinken und sich ein
wenig zu unterhalten. Bevor die Helden jedoch Elyria
besuchen, schreiten die Jiinger zur Tat.

Brand im Lyceum Dalekidos
T A A .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Lyceum Dalekidos, einer der ausgewdhlten Orte Belhan-
kas, der legal eine Mdglichkeit zur fleischlichen Vergniigung
gegen Miinze anbietet, ist ein wahrhaft prichtiges Geldnde,
nein - ein prdchtiges Erlebnis.

Alle dekorativen Details in Vorgarten sind so prazise gesetzt, wie
auf einer Biihne. Und als ihr langsam vor euch hin schreitend die
Szenerie in euch aufnehmt, wird euch bewusst, dass die Kurti-
sanen und Gesellschafter der Belhankaner Lyceen nicht nur der
Liebesgdttin treu dienen, sondern dufSerst fihige Geschiftsleute
sein miissen. Denn jeder Wunsch, den eine einsame, unruhige
oder einfach unausgelastete Seele verspiiren kénnte, scheint
bereits von ihnen vorausgeahnt und in einer stimmungsvol-
len Collage sinnlicher Eindriicke beantwortet worden zu sein.
Wabhrlich, die Diifte, der Vogelgesang, die obszonen Statuen, al-
les lidt dazu ein, sich freiwillig in den Kéder zu verbeifen, der
iiberall herumgewedelt zu werden scheint. Welch Meisterwerk
hier geschaffen wurde, wird euch vor allem an der Leichtigkeit
bewusst, mit welcher ihr den Schrecken, der euch beim Haupt-
haus hinter dem Garten erwartet, zundchst einfach iiberfliegt,
als wiire er Teil der stimulierenden Dekoration.

An den liebevoll gepflegten Rosen rund um den Eingang lief3
sich einmal die Treue des Hauses zur Géttin Rahja erkennen.
Nun liegen Rosenblitter iiberall auf den Treppen verstreut,
wie eine groteske Aufforderung zum gemeinsamen Spiel. Nur
Reste der Pflanzen, wo die Dornen den Schdndern ausreichend
Wehr entgegen setzten konnten, stecken noch lose in der Erde.
Doch plétzlich: Ein lautes Klirren, Schreie und Flammen ziin-
geln vom Balkon an der Fassade des Gebdudes. Eine blonde
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Frau stolpert aus der Rauchwolke auf den Balkon, in ihren Ar-
men eine Bewusstlose. Auf der Riickseite des Hauses rennen
eine Handvoll maskierte Gestalten davon, wihrend Schutt und
Asche vom Winde verweht werden. Der Rauch ist schwarz, das
Atmen wird schwer.

Die Helden werden Zeuge, wie die Jiinger der verzehren-
den Flammen gerade ihren Anschlag durchfiihren. Sie
haben Tongef4Re dabei, die sie mit Lampendl gefiillt und
mit einem Stiick Stoff an der Miindung des Gefdles ver-
sehen haben. Geschickt sind sie zu den Héfen der Abend-
réte geschlichen, haben sich weile Katzenmasken mit
einer stilisierten Flamme auf der Stirn aufgesetzt, und die
entflammbaren Gefde im Inneren der Lyceen Dalekidos,
Azizel und Marmaron entziindet. Die wenig erfahrenen
Kultisten haben jedoch zahlreiche Fehler begangen. Zum
einen brennt Lampendl nicht sonderlich gut, sodass der
Schaden in den groRtenteils aus Stein bestehenden Ly-
ceen Azizel und Marmaron vergleichsweise gering ist.
Hier wurden nur ein paar Teppiche und Vorhinge Opfer
der Flammen. Zum anderen haben sie ihren Fluchtweg
kaum durchdacht. Sie sind davon ausgegangen, dass sie
sich am Ufer einiger Boote bedienen kénnen, aber mehr
geplant haben sie nicht.

Das Lyceum Dalekidos besteht sowohl aus Stein, wie
auch zu groRen Teilen aus Holz. Hier hat der Angriff
dafiir gesorgt, dass Sariya und Dominga in dem Zimmer
eingesperrt wurden.

Die Flammen haben einen Teil des Gangs vor dem Zim-
mer in Brand gesteckt, ebenso den Bereich um die Tiir,
sodass die beiden Frauen eingeschlossen sind. Dominga
wurde zudem von herumfliegenden Splittern zerplatz-
ter Glaspokale leicht verletzt (2 SP). Viel schlimmer ist
jedoch, dass der Schreck sie in Bewusstlosigkeit versin-
ken lieR. Geistesgegenwirtig ergriff Sariya ihre Geliebte
und trug sie raus auf den Balkon. Hier sieht sie die ein-
zige Chance, dem Flammeninferno noch zu entgehen.
Aus den Lyceen strémen jede Menge Menschen: Freier,
Kurtisanen, die Compora und Bedienstete. Sie alle sind
schwer geschockt und Hilfe in Form von Gardisten oder
Brandbekdmpfern sind noch weit entfernt.

Aufgaben fiir echte Helden

Die Jiinger haben sich in drei Gruppen aufgeteilt, jeweils
bestehend aus (Anzahl der Helden) Personen. Jede der
drei Gruppen hat eines der drei genannten Lyceen an-
gegriffen. Die Helden haben die fliichtenden Kultisten
aus dem Lyceum Dalekidos bemerkt, aber auch Sariya,
die verzweifelt auf einem Balkon steht und nach einem
Ausweg fiir sich und Dominga sucht.

Fiir die Helden ergeben sich somit zwei Ziele: Einerseits die
Brandstifter verfolgen und sie festnehmen. Andererseits die
beiden Frauen aus dem Lyceum retten und den Brand stoppen.
Die Helden konnen sich bei diesen beiden Aufgaben auf-
teilen, was in diesem Fall ein durchaus sinnvolles Vor-
gehen ist.
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i Jiinger des verzehrenden Feuers s 4
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Die Verfolgung der Brandstifter

€ ZuBeginn steht jedem Helden eine Probe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2 zu. Einem Hel-
den, dem die Probe gelingt, wird klar, dass es nicht
nur eine Gruppe von Brandstiftern gibt, sondern
gleich mehrere. Mit 2 QS kann er richtig einschit-
zen, dass es drei Gruppen sind, die in unterschiedli-
che Richtungen laufen. Mit QS 3 bemerkt er zudem,
dass es keine groReren Brande bei den anderen Ly-
ceen gibt.

< Um die Jiinger zu verfolgen, miissen die Helden sie
bei einer Verfolgungsjagd einholen (sieche Regel-
werk Seite 349). Die Jiinger werden hierbei als eine
Person behandelt, du als Meister musst also nur fiir
die Gruppe wiirfeln. Die Fliehenden am Lyceum Dale-
kidos sind zu Beginn 20 Schritt von den Helden ent-
fernt, die Uibrigen Jiinger mindestens das Doppelte.

< Sollte es mindestens einem Helden gelungen sein,
die Jiinger einzuholen, so bleiben diese stehen und
greifen die Helden an. Sollte es den Jiingern ge-
lingen, zu entkommen, erreichen sie als erstes ein
Boot und fahren los.

< Die Helden konnen die Jiinger weiterverfolgen und
sich ebenfalls eines der Boote besorgen und eine
weitere Verfolgungsjagd starten. Dieses Mal betrigt
die Entfernung 30 Schritt, statt Kérperbeherrschung
(Laufen) wird das Talent Boote & Schiffe (Verfolgungs-
Jjagden) verwendet und die GS des Bootes betrigt 10,
statt die der Person.

< Sollten die Helden die Jiinger einholen, kommt es zu
einem Kampf zwischen den beiden Bootsbesatzungen
(siche unten). Sollten die Jiinger auch auf den Booten
entkommen, sind sie endgiiltig entkommen und kén-
nen in dieser Szene nicht weiter verfolgt werden.

< Sowohl fiir die Verfolgung zu Fuf als auch auf den
Booten haben die Helden jeweils 5 KR Zeit.

@ Einer der Jiinger wurde bei der Flucht von wiitenden
Biirgern zu Fall gebracht und gefangen gehalten.
@ Gib den Jiingern folgende Boni: +2 AT, +1 PA.

Besondere Kampfsituationen

Die beiden folgenden Kampfsituationen treten ein, wenn

die Helden die Jiinger mit dem Boot eingeholt haben.

< Tritt ein Held oder ein Jiinger gegen das andere Boot,
verursacht dies starke Schwankung. Alle stehenden
Personen auf dem Boot miissen eine Probe auf Kor-
perbeherrschung (Balance) +1 bestehen, um nicht ins
Wasser zu fallen. Diese Handlung kostet 1 Aktion.

< Beide Boote befinden sich so nah beieinander, dass
ein Held oder ein Jiinger mit einem gewagten Ma-
néver zu dem anderen Boot springen kann (Kérper-
beherrschung (Springen)). Daraus ergibt sich eine vor-
teilhafte Position (sieche Regelwerk Seite 238).

Jiinger verhoren

Sollte es den Helden gelingen, einen oder mehrere der
Jinger zu fangen und zu verhoren, kénnen sie versu-
chen, ihnen mit einer Vergleichsprobe auf Einschiichtern

S {lerder s seeBE)

FF 13 GE 12 KO 13 KK 12
LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6
" AW6SK1ZK1GS 8
- Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz
Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
" Paddel (2H): AT 9 PA 3 TP 1W6+2 RW mittel
‘RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Belhanka), Spra-
che Garethi III, Schrift Kusliker Zeichen
Talente: Betdren 3, Boote & Schiffe 5, Einschiichtern
3, Handel 3, Kérperbeherrschung 5, Kraftakt 4, Men-
schenkenntnis 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe
3, Uberreden 3, Verbergen 3, Willenskraft 3, Zechen 4
. Kampfverhalten: Helden, die waffenlos angreifen,
werden ebenfalls nur mit Fiusten angegriffen. Ist
ein Held bewaffnet, wehrt sich ein Jiinger mit einem |
Dolch oder dem Paddel eines Boots. Die Jiinger stel- |
len sich im Kampf ungeschickt an und koordinieren
sich nicht, sodass sie in der Regel nicht gemeinsam
gegen einen Gegner vorgehen.
+ Flucht: Verlust von 25 % der LeP; wenn sie keine MGg-
lichkeit zur Flucht haben, ergeben sie sich
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlere Va-
gina / mittlerer Penis
" Schambhaarfrisur: mittel, Streifen

S i

(Folter oder Verhdr) gegen Willenskraft (Einschiichtern wi-
derstehen) +1 Informationen zu entlocken. Alternativ ist
dies auch mit Zaubern oder Liturgien méglich. Hier hat
die Meisterin das letzte Wort.

1-2 Netto-QS: Der Gefangene berichtet, dass er mit dem
Anschlag niemanden verletzen, wohl aber Beschiddigun-
gen anrichten wollte. Thm ging es darum, die Rahjakir-
che und die Lyceen an ihrem Schwachpunkt, dem Geld,
zu treffen. Weiterhin gesteht er, dass er zu einer Gruppe
gehort, die sich die Jiinger der verzehrenden Flammen
nennt, und deren Absicht es ist, die Leiden der Armsten
zu beenden.

3-4 Netto-QS: Die Gruppe glaubt, dass die Rahjakirche
viel zu viel Gold ansammelt und die Armen vernach-
ldssigt. Der Gefangene verehrt die Gottin Owalla. Sie ist
Rahja nicht feindlich gesonnen, es ist eher so, dass es um
einen fairen Wettkampf zwischen dem Ansehen beider
Gottheiten geht.

5+ Netto-QS: Ihr Anfiihrer heilt Baljuba. Er weil} nichts
von der Brandstiftung, Die Jiinger treffen sich immer in
einem Hinterzimmer der Taverne Tokum & Trivina (Q3/
P4) (G02) in Simiavilla. Der Gefangene bereut und wird
sich von Owalla abwenden.

Verhaftung der Jiinger

Brandstiftung ist ein schweres Vergehen. Gefange-
ne Jiinger miissen der Stadtgarde iibergeben werden
bzw. werden Gardisten die gefangenen Brandstifter
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mitnehmen, sobald sie eintreffen. Gefangene Jiinger
werden zunichst in der Garnison eingesperrt und wei-
ter verhort. Thr Schicksal bleibt einem Richter tberlas-
sen, aber die Schwere des Vergehens ist so grof3, dass sie
in jedem Fall mit mehrjdhriger Arbeit in einem Stein-
bruch rechnen miissen (Rechtskunde (Horasreich)).

Rettung der Damen

Statt die Jiinger zu verfolgen, kénnen die Helden auch
versuchen, sich an der Rettung von Sariya und Domin-
ga zu beteiligen und das Léschen der Brande im Lyceum
voranzutreiben. Die Helden haben insgesamt 35 KR Zeit,
um die beiden Damen auf dem Balkon zu retten, bevor
Sariya ihren Schock vollstindig iiberwunden hat und
die Sache selbst in die Hand nimmt und sich mit einem
festgebundenen Vorhang vorsichtig abseilt. Sollten die
Helden sie nicht gerettet haben, werden sie von bei-
den zwar keine Belohnung erhalten, aber fiir ihre Mithe
trotzdem angeworben (siehe Seite 38).

Der Balkon ist 9 Schritt hoch. Entsprechend kann ein
Sturz hinunter t3dlich sein (siche Regelwerk Seite 340).
Bedenke jedoch, dass ein Sturz nicht immer aus dieser
Hohe erfolgen muss (siehe einzelne Méglichkeiten).

Klettern

< Fin erfahrener Kletterer unter den Helden kann
versuchen, bis zum Balkon hochzuklettern und die
beiden Frauen einzeln abzuseilen oder mit ihnen
runterzuklettern.

Feuer der Leidenschaft

e

Christian 4
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<« Um an der Fassade des Gebdudes hochzuklettern ist
eine Probe auf Klettern (Fassadenklettern) -2 notwen-
dig. Es dauert 10-QS KR, bis der Held oben ist. Um
mit einer der beiden Frauen wieder runterzuklet-
tern, ist eine weitere Probe auf Klettern (Fassaden-
klettern) nétig, dieses Mal wegen der zusitzlichen
Last sogar um 3 erschwert. Es dauert 15-QS KR, bis
der Held unten angekommen ist. Mit einem ent-
sprechend langen Seil kann der Held auch die Da-
men abseilen, dies kostet nur 10 KR pro Person.

€ Bei einem Misslingen der Probe auf Klettern wiirfel
1W6. Das Ergebnis ist die Anzahl der Schritte, die der
Held noch stiirzt. Bei 1 und 2 stiirzt er nicht, sondern
verbraucht zusitzlich 5 KR, um eine bessere Position
fiir eine weitere Probe auf Klettern zu finden.

Springen

< Die Helden kdnnen auch versuchen, ein groBes La-
ken oder Ahnliches aus dem Lyceum aufzuspannen
und Sariya ermutigen, Dominga fallen zu lassen und
danach selbst zu springen. Es dauert 15 KR, ein La-
ken zu holen und aufzuspannen.

€ Sariya muss iiberzeugt werden, dass dies eine gute
Losung ist (Vergleichsprobe Uberreden (Manipulie-
ren) gegen Willenskraft (Uberreden widerstehen) -1).
Dies kostet weitere 2 KR.

< Das Auffangen einer fallenden Person mit dem La-
ken miissen mindestens 2 Helden gleichzeitig tiber-
nehmen. Dazu ist eine Probe auf Korperbeherrschung
notwendig. Bei 3 helfenden Helden ist die Probe um
1 erleichtert, bei 4 oder mehr Helden sogar um 2.
Bei einem Misslingen der Probe verlief die Rettung
unsanft (1W6+2 SP). Bei einem Patzer haben die Hel-
den die Person nicht gefangen (voller Sturzschaden
aus 9 Schritt Héhe ...).

Der Weg zu Domingas Zimmer
Domingas Zimmer ist vom Eingangsbereich des Ly-
ceums relativ einfach iiber die Eingangshalle und eine
Treppe zu erreichen. Thr Zimmer befindet sich im zwei-
ten Obergeschoss. Allerdings muss ein Held durch die
Brinde hindurch.
€ Zunidchst muss ein Held entweder den Brandherd im
Gang und vor Domingas Zimmer 13schen, oder helden-
haft durch das Feuer laufen. Er erleidet dabei 2W6+6
SP, kann den Schaden aber durch eine Probe auf Kor-
perbeherrschung (Laufen) um QS x 2 reduzieren.,
€ Um den Brand zu 16schen, benétigt der Held eine
Eimerkette, {ibernatiirliche Hilfe oder sehr viel Zeit
(50+ KR).
< Die Tiir steht offen und gibt einen Blick auf das In-
nere des Zimmers frei. Domingas Ausstattung ldsst
auf eine wohlhabende Frau schlieRen. Ein Held
kann u. a. folgende Dinge ausmachen:
€ ein prachtvolles Himmelsbett mit zerwiihlten La-
ken und Kissen, da die beiden Frauen sich vor ein
paar Augenblicken noch dem Liebesspiel hingaben
< drei Olgemilde (ein Hexentanz mit nackten:
Hexen, ein Mann und eine Frau, die gerade die




* Sariya dy Macato g
MU 14 KL 12 IN 13 CH 14
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. LeP 25 AsP - KaP - INI 14+1W6
E’ AW 7SK 2ZK 0 GS 8
8

' Balestrina: FK 13 LZ 2 TP 1W6+4 RW 5/25/40
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FF 12 GE 13 KO 10 KK 12 i

Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
Rapier: AT 14 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

‘RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Finte I (Waffenlos, Rapier), Gut-
aussehend I, Wohlgeformte Briiste, Vorliebe (Cunni-
lingus) I

Sonderfertigkeiten:
Technik (Cunnilingus), Multipler Orgasmus I-II,
Ortskenntnis (Belhanka), Sprache Garethi III, Schrift
Kusliker Zeichen

Abschleppspezialistin,  Gute

7 Talente: Betoren 8, Einschiichtern 6, Handel 8, Kor-

perbeherrschung 8, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 4,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 7, Uberreden 7,

Kampfverhalten: Sariya hat Privatunterricht bei ei-
nem Fechtlehrer genommen und kann sich passabel
mit einem Rapier zur Wehr setzen. Dariiber hinaus ist
sie eine talenteierte Schiitzin mit der Balestrina. Al-
lerdings ist fiir sie beides eher ein Freizeitvergniigen
und sie musste sich noch nie mit jemanden duellieren,
der es ernst meinte. Insofern ist sie in einem echten
Kampf nervés und setzt nur zégerlich Finten ein.

" Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder Schmerz 11

- Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
- Ausriistung: Rapier, Balestrina, Kugeln (10), Reizwi-

sche (von Tuti dy Linera, angeblich hitzebestidndig)

- Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlere Vagina

i
{
Verbergen 6, Willenskraft 11, Zechen 12 é
i

Schamhaarfrisur: wenig, Dreieck
Anmerkungen: Sariya verfiigt tiber 1 Schip.

Rahjasutra-Stellung ,Der Ritt der Beli‘ auspro-
bieren, ein Aktgemailde von Dominga, wo sie
Sariya gemalt hat)

eine Couch oder ein Sessel, mit rotem Samt
iiberzogen

viele Kerzen, fiir romantische Stimmung, die
meisten davon umgeworfen

eine kleine erotische Statuette von Rahja (dar-
gestellt in liegender Position)

ein unter das Bett gefallener Olisbos aus Stein
verschiedene Biicher, die aus den Regalen ge-
fallen sind und verstreut auf dem Boden liegen,
etwa Zigellose Gespielinnen im Lustschloss,
Mondsilberne Nichte, Die Amazone Rhiana,
Yasminas Rahjasutras

Das Zimmer ist schon teilweise Opfer der Flammen
geworden, sodass der Held abermals 1W6+4 SP er-
leidet, wenn er zum Balkon geht. Auch hier kann er
den Schaden wieder mit einer Probe auf Kérperbe-
herrschung (Laufen) um QS x 2 reduzieren,

Um Sariya zu {iberzeugen, durch das Feuer zuriick-
zugehen, muss dem Helden eine Vergleichsprobe

L

Dominga Inazano
MU 13 KL 12 1IN 14 CH 15
FF 13 GE 13 KO 10KK 10
. LeP 25 AsP - KaP - INI 13+1W6
P AW 7SK 2 ZK 0GS 8
| Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1(+Gift)* RW kurz
" RS/BE: 0/0
« Vorteile/Nachteile: Erotische Ausstrahlung, Gutaus-
sehend I, Guter Geschmack / Schlechte Eigenschaft
(Goldgier, Verschwendungssucht)
Sonderfertigkeiten: Erotische Stilsicherheit, Ge-
schickte Zunge, Gute Technik (Cunnilingus, Fessel-
spiele, Fingerspiele), Ortskenntnis (Belhanka), Spra-
che Garethi III, Mohisch II, Schrift Kusliker Zeichen,
Unwiderstehlich, Verfiihrungskunst
" Talente: Betoren 13, Etikette 12, Handel 8, Heilkun-
de Seele 3, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 4, Men-
schenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 6, Singen 6,
Sinnesschirfe 6, Tanzen 9, Uberreden 10, Verbergen
5, Verkleiden 7, Willenskraft 12, Zechen 8
' Kampfverhalten: Dominga wird versuchen, Kimpfen
moglichst aus dem Weg zu gehen und eher fliehen
oder Hilfe holen. Wenn sie die Chance hat und ihr
Leben oder das einer Freundin davon abhingt, wird
sie ihren vergifteten Dolch in ihrer Haarspange zie-
hen und einen Angreifer von hinten niederstechen.
Flucht: Verlust von 25 % der LeP oder Schmerz I
- Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
" Ausriistung: Dolch, Reizwésche (von Ninara von Vin- |
salt, sehr bequem)
|' Geschlechtsmerkmale: kleine Briiste, kleine Vagina
f" Schamhaarfrisur: mittel, Streifen
| Anmerkungen: Dominga verfiigt {iber 2 Schips.
*) Der Dolch ist mit Arax vergiftet (siche Regelwerk
Seite 342).
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auf Uberreden (Manipulieren) -2 gegen Willenskraft
(Uberreden widerstehen) +2 gelingen).

Weitere Moglichkeiten
€ Zauberer und Geweihte unter den Helden kdnnen
ihre tibernatiirlichen Méglichkeiten sicherlich nut-
zen, um den Brand zu bekdmpfen oder die Damen
zu retten. Das letzte Wort dariiber hat die Meisterin.
Mochten die Helden sich einfach nur an der Bekdmp-
fung der Bréande beteiligen, Eimerketten bilden oder
Fliichtende zum Strand bringen, dann ist das ebenfalls
moglich und lobenswert, allerdings entfallen dann die
meisten Belohnungen (siehe Seite 38). Sariya mag die
Helden aber trotzdem anwerben.
@ Der Efferdgeweihte L& Salzolo (36, Glatze, riecht
nach Meerwasser, spuckt immer in eine Ecke, be-
vor er eine groRe Tat angeht; Willenskraft 14 (16/13/14);
SK 3) ist zufillig in der Ndhe und hilft den Helden bei der

Rettung der Damen. Er kann die Brinde so einddimmen,
dass nur jeweils 1W6+1 SP verursacht werden.




@ Der Schaden durch die Flammen wird jeweils um
1W6 SP erhoht.

Belohnungen und Ansehen der Helden

Mit der Rettung von Dominga und Sariya, dem Bekdmp-

fen des Brandes, und der mdoglichen Festnahme einiger

Jiinger, haben die Helden sich eine Belohnung verdient.

< Sariya und Dominga sind den Helden selbstver-
standlich duflerst dankbar. Sie mochten jedem
Abenteurer aus ihrer Privatschatulle 20 Dukaten
geben. AuRerdem sagt Sariya den Helden, dass sie
in den néchsten Tagen ihre Dienste bendtigt.

<« Der Compora des Lyceums Dalekidos, & Tapam-Wah
(35, schwarze Haare, Waldmensch, intuitiver Zau-
berer, glaubt an eine Verschworung der Drachen
gegen die Menschheit; Betéren 16 (14/16/16), Wil-
lenskraft 11 (14/16/16), Zechen 15 (14/11/11), SK
3) spricht personlich mit den Helden und dankt
ihnen. Er iibergibt nicht nur jedem von ihnen ei-
nen wunderschénen Rubin (Wert: 140 Silbertaler),
sondern bietet jedem Helden die Dienste seiner

Leibwiéchter fiir eine Kurtisane

Sariya hat grolle Angst, dass dieses Attentat zielgerich-
tet gegen Dominga durchgefiihrt wurde. Deshalb méch-
te Sariya die Helden als Leibwichter ihrer Gefdhrtin

Lyceums-Angestellten an. Er selbst glaubt, dass ir-
gendwelche Drachenkultisten hinter dem Brandan-
schlag stecken.

< Auch die Mitglieder des Consiliums erfahren von
der Brandbekimpfung und lassen den Helden ih-
ren Dank ausrichten. Sie bekommen eine Urkunde
tiberreicht, in der sich das Consilium und die Pri-
mesta bei ihnen bedanken. Dadurch erhalten die
Helden den Status Held der Stadt (Belhanka).

< Auch die Kirchen des Efferd und der Rahja haben
mit grolem Wohlwollen verfolgt, wie die Helden
sich fiir die Rettung der Lyceen und die Rettung der
Gebdude durch das Feuer eingesetzt haben.

Status: Held der Stadt (Belhanka)

Durch eine Heldentat ist die Abenteurerin so beriihmt,
dass sie von den Biirgern der Stadt besonders respek-
tiert wird. Gegeniiber Bewohnern der Stadt sind alle Ge-
sellschaftstalente (bis auf Menschenkenntnis und Willens-
kraft) um 1 erleichtert.

Kapitel II: Verzehrendes Feuer

anwerben. Sie sollen Dominga bei allen ihren Auftrigen
der nichsten Zeit begleiten. Zwar liegt Sariya mit ihrer
Vermutung, dass der Anschlag zielgerichtet war, falsch,
aber die Helden kénnen dadurch Madaleas Intrigen auf-
decken und auch den Kult bekdmpfen, der fiir die Ly-
ceen und die Rahjakirche eine Gefahr darstellt.

Sariya bietet den Helden als Belohnung 3 Dukaten pro
Tag und einen Bonus von 12 Dukaten, wenn die Verant-
wortlichen dingfest gemacht werden. Die Helden sollen
zunichst fiir eine Woche angestellt werden. Wie tiblich
kann um den Preis verhandelt werden (siche Regel-
werk Seite 208).

Falls die Helden noch keine Ubernachtungsmaglichkeit
in Belhanka haben, 14dt Sariya sie fiir die Woche ein, im
Hotel Primesto (Q4/P4) (G08) in Simiavilla zu ndchtigen.
Dominga ist zwar nicht erfreut, dass sie eine ganze
Gruppe als Begleiter um sich hat, aber sie sieht ein, dass
es um ihr Leben gehen konnte. Sie bittet die Helden aber
diskret zu sein und hdndigt ihnen eine Niederschrift der
Kunden fiir die ndchsten 7 Tage aus.

Domingas Tag- und Nachtwerk
Nachfolgend sind die ndchsten Kunden Domingas auf-
gelistet und was in diesen Szenen passiert. Zudem wird
es jeden Tag weitere Ereignisse geben, die fiir die Helden
mehr oder weniger wichtige Hinweise darstellen. Einige
von diesen Ereignissen sind Intrigen Amicellos und Ma-
daleas, andere vollig unabhingig davon und stellen All-
tigliches dar. Die Helden sollen auf jeden Fall nicht von
Domingas Seite weichen.

Auf Seite 40 findest du eine passende Ubersicht fiir den
allgemeinen Tagesablauf von Dominga mitsamt Kun-
denbesuchen und Vorschligen, in welcher Reihenfolge
die optionalen Ereignisse stattfinden kénnen.
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Die Suche nach den Jiingern |
Aus Spannungsgriinden sollte die Suche nach den
Jiingern zunichst erfolglos bleiben. Dominga wird

~den Helden am Ende den Hinweis geben, wo ihr

)

Bruder sich versteckt. Mdchtest du den Helden

vorher schon die Chance geben, den Kult aufzu-
_ spiiren, so miissen sie eine Probe auf Gassenwissen
. (Informationssuche) -4, 10 Stunden, bestehen.
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Kunden
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Geddampfte Stimmen dringen durch die Holztrennwand zu euch.
Eure Ecke des Raumes ist karg und kalt im Vergleich zum tip-
pig ausgestatten Reich auf der anderen Seite. Trotz der zahl-
reichen Mdglichkeiten sich einzukuscheln, stehen Dominga und
ihr Kunde neben der Eingangstiir des Zimmers und lehnen sich
unbequem an die Wand. Sie sind in ein leises Gesprich verfallen.
Er zahlt scheinbar auf, was er sich von ihr wiinscht. Sie nickt. Als
er fertig ist, denkt sie kurz nach und blickt durch halboffene Li-
der zu thm hoch. Sie stellt eine Frage, wie euch ihr schiefgelegter
Kopf verrdt. Mit roten Ohren schielt er kurz zur Trennwand, zu
euch heriiber. Dann neigt er sich zu ihr herunter und sagt etwas,
dass sie zum Licheln bringt. Die schmalen Ritzen zwischen den
Latten erlauben euch, den paranoiden Blicken des Mannes zu
folgen, der immer wieder durch die halb offene Tiir in den Gang
blickt, als fiihle er sich in seinem eigenen Hause nicht sicher. Sie
hat sein Unwobhlsein scheinbar auch bemerkt und legt ihre Hin-
de beschwichtigend auf seine Brust, bevor sie die Tiir langsam,
aber bestimmt hinter ihm ins Schloss fallen ldsst. Das Klicken
scheint ihn zu beruhigen.

Etwas verlegen studiert er seine FiifSe, wihrend Dominga zum
Bett heriibergeht und das Geld nachzihlt. Zufrieden verstaut
sie es in ihrer Tasche und zdhlt noch einmal auf, was sie ab-
gemacht haben. Er nickt. Sie schiittelt ihren Kopf.

»Ihr miisst es laut sagen, zu unserer beider Sicherheit*, ver-
langt sie.

,Ihr habt Recht, verzeiht. Ja. Tun wir es ... Bitte.”

Bevor ihr euch entscheiden kannt, ob ihr dem Spektakel als stille
Beobachter beiwohnen oder euch doch lieber in einer Ecke zu-
sammenkauern wollt, bis es endlich vorbei ist, durchbohrt euch
der Blick des Patriziers durch die Holzwand, sodass es euch die
Nackenhaare kriuselt. Ihr hért noch, wie Dominga mit einem
Zischen die Lederriemen um ihre Lenden festzurrt und dann ein
demiitiges Siuseln, als der Mann mit knackenden Knien von Do-
mingas Olisbos niedersinkt, um ihn zu befeuchten.

Conor dy Casibelli (Kunde)

Der Vinsalter Adlige Conor dy Casibelli zhlt zu den
anstrengenderen Kunden. Er hat Domingas Dienste
erkauft, da er Praktiken bevorzugt, fiir die sich nur sehr
wenige Frauen begeistern konnen. Er mag Al’Anfanische
Spiele, die bis an die Grenzen der Belastbarkeit gehen.
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Zudem ist er auch kein besonders netter Mensch und es
braucht Domingas ganze Professionalitit.
Conor missachtet Domingas Sicherheitswort. Die
Helden miissen den riipelhaften Mann entfernen
und Dominga beistehen. Conor wird sich wehren und
sein Geld zuriickfordern, was ihm aber nicht zusteht, da
er die Regeln missachtete.

Emerbethja Pashkarsunni (Kundin)
Selbst aus dem fernen Aranien kann Dominga Kunden
vorweisen, L Emerbethja (37, schwarze Haare, 1,55 Schritt,
spricht nur gebrochen Garethi, eine Hexe; Betdren 11
(14/14/14), Willenskraft 9 (14/13/14), SK 2) ist eine Beysa,
eine Kleinadlige aus dem Mhaharanyat, die um ein Tref-
fen mit den legenddren Lyceum-Kurtisanen gebeten hat.
Emerbethja ist des Garethi nicht vollends mich-
tig, sodass es zu einiger Verwirrung kommen
kann. Zudem bezieht sie als Hexe gerne ihre magischen
Krifte mit ins Liebesspiel ein, die gefdhrlich wirken kon-
nen (z. B. HEXENKRALLEN), aber nur der Luststeigerung
dienen sollen.

Alricia ya Cabazzo (Kundin)
Domingas Stammkundin & Alricia (40, schwarze Haare,
stilvoll gekleidet, gute Manieren; Betéren 10 (13/14/14),
Willenskraft 8 (13/12/14), SK 2) verbringt jeden Monat
bei ihr eine Nacht. Die beiden Frauen mogen sich, pfle-
gen aber eine rein geschiftliche Beziehung zueinander.
Moglicherweise versucht der betrogene Ehegatte
Alricias, L Bernesto (41, schwarze Haare, Vollbart,
jahzornig; Willenskraft 11 (13/12/12), SK 1), seine Ehe-
frau inflagranti zu erwischen.

Vestan Commarion (Kunde)
Den Commarions sagt man nach, zu den reichsten der
Wiirdigen Familien zu gehdren. Dementsprechend
ist auch & Vestan Commarion (29, braune Haare, dick-
lich, schiichtern; Betéren 0 (10/13/13), Willenskraft 6
(10/12/13), SK 1) sehr gut betucht und hat Dominga ei-
nen deutlich héren Betrag als notwendig angeboten. Sie
hat eingewilligt und Vestan lange Wartezeiten erspart.
Der Patrizier ist nervds, absolut unerfahren in Liebes-
dingen und geht nur zu Dominga, weil keine andere
Frau sich fiir ihn interessiert.

Da es ihm unangenehm ist, gesehen zu werden,

mochte Vestan verbotenerweise Dominga bei
sich zuhause treffen. Eventuell verstindigt eine auf-
merksame Nachbarin die Stadtwache.

Erlgard Unarsdottir (Kundin)

L Erlgard Unarsdottir (30, rote Haare, muskulds, derbe
Sprache, liebevoll zu Tieren, Betéren 5 (15/12/12), Wil-
lenskraft 8 (15/13/12), SK 2) ist zwar nicht reich, doch
durch ihre Pliinderfahrten hat sie derzeit einiges an
Gold bei sich, dass sie in einem der Belhankaner Bor-
delle ausgeben will. Sie wirkte zunéchst enttduscht, als
sie feststellte, dass es gar keine richtigen Bordelle in
der Stadt gab, aber sie hat sich davon iiberzeugen las-
sen, dass die Lyceen die besten Prostituierten bieten,




die es fiir Geld zu kaufen gibt. Also hat sie ihren schwe-
ren Geldbeutel auf den Tisch des Compora gelegt und
einen Termin bei Dominga bekommen. Die Thorwalerin
erscheint zunichst als Brabaker Waldelefant im Porzel-
lanladen, doch sie erweist sich als zértliche und unpro-
blematische Kundin.

@

Erlgard trinkt ein wenig zu viel und kommt be-
trunken im Lyceum an und macht Arger.

Malrizio ya Duridanya (Kunde)

Der Mizen und Lebemann 1 Malrizio ya Duridanya (41,
schwarze Haare, feinsinniger Lebemann, der Kunst und
Frauen schitzt; Betdren (Anbindeln, Liebeskiinste) 14
(13/15/15), Willenskraft 12 (13/14/15), SK 2) hat schon
oft Geld ausgegeben, um bei einer Feier (oftmals der ei-
genen) mit einer wunderschonen und gebildeten Kur-
tisane gesehen zu werden. Malrizio méchte Dominga
nur auf das Fest der ya Macatos mitnehmen und sich in
ihrer Schonheit spiegeln. Dafiir ist er auch bereit, einen
hohen Preis zu bezahlen. Ob es zu einer Liebesnacht
kommt, ist fiir Malrizio nur zweitrangig. Auf dem Fest
mag er Gefallen an einer anderen Dame finden, mit der
er Rahja huldigen wird.

Sariya ist anwesend und reagiert leicht eifer-
stichtig und schnippisch auf Malrizio.

Aktmalerei (Ereignis)

Dominga ist eine hervorragende Malerin und besucht
mit Sariya hiufig ein kleines Atelier in Simiavilla, wo sie
ihre Geliebte in rahjagefilligen Posen studiert und malt.
Hier kann es zu einer Intrige Amicellos oder zu einer Be-
gegnung mit Madalea kommen.

Besuch von Sariya (Ereignis)
Mindestens einmal pro Woche besucht Sariya Dominga
im Lyceum und gibt sich als Gast aus.

Besuch im Rahjatempel (Ereignis)

In Verkleidung (manchmal tarnt sich Sariya gar als
Mann mit blondem Schnauzbart) treffen sich beide Da-
men im Rahjatempel und unterhalten sich dort mit den
Geweihten, insbesondere mit Amaziella Bosvani, iiber
ihre Probleme und Lésungen.

Der zweite Angriff der ,Jiinger* (Ereignis)

Madalea und Amicello haben vom Angriff der Jiinger
auf die Lyceen gehort und wollen dies zu ihrem Vorteil
nutzen. Amicello wirbt zwei seiner Saufkumpane an,
die sich ebenfalls die Katzenmasken der Jiinger aufset-
zen sollen und Dominga bei einem nichtlichen Ausgang
auf der StraRe {iberfallen sollen. Die beiden haben den
Auftrag, Dominga nicht schwer zu verletzten, ihr aber
Angst einzujagen und ihr mehrmals zu drohen, sie solle
die Stadt verlassen. Die beiden Kumpane von Amicello
sind allerdings mindestens ebenso unfahig wie die ech-
ten Jiinger. Sollten sie verhért werden (Einschiichtern
(Folter oder Verhdr) gegen Willenskraft (Einschiichtern wi-
derstehen) gestehen sie, von Amicello angeworben zu

sein. Der Levthanpriester wird sich dann aber nicht
mehr an den tblichen Treffpunkten herumtreiben und
versucht, den Helden aus dem Weg zu gehen.

Die Werte der Saufkumpane entsprechen denen der
Jiinger (siehe Seite 35).

Amicellos Betérungsversuch (Ereignis)

Amicello wirft sich selbst ins Zeug und wird versuchen,
Dominga zu betdren, wenn Sariya in der Nihe ist. Dies
kann z. B. in einem Atelier sein, wo beide Damen ih-
rer Leidenschaft, der Aktmalerei, nachgehen, oder in
einem Weinlokal.

Nutze hierbei die Regeln fiir Verfiihrung (siche Wege
der Vereinigungen Seite 87).

Eine andere Geliebte? (Ereignis)

Amicello wird, wenn der erste Betdrungsversuch schief-
gelaufen ist, Dominga in einem Lokal eine Falle stel-
len. Er wirkt ERrREGUNG koNTROLLIEREN Und EINFLUSTERUNG auf
sie, und setzt die hiibsche Schankmagd & Dolorena (21,
braune Haare, bescheidener Intellekt, piepsige Stimme,
leicht zu haben; Betéren 10 (13/14/14), Willenskraft
(13/11/14), SK 0) auf sie an, Sie soll Dominga erfolgreich
verfithren, wihrend Sariya dabei ist oder dazukommt.

Von Leibwichtern zu Geliebten (Ereignis)

Amicello stellt einen Lusttrank her, den er den Helden
heimlich unter ihre Getrdnke mischt. Er beabsichtigt,
dass sie Dominga bezirzen und so von Sariya entlas-
sen werden.

Ein Blick in den Spiegel (Ereignis)

Als eines der letzten Mittel wendet Amicello die Liturgie
ENTsTELLTES ANTLITZ an, um Domingas Schonheit zu ruinie-
ren. Was bei Dominga Weinkrdmpfe auslost, hat bei Sa-
riya aber keinen nennenswerten Effekt. Sie hilt weiter
zu ihrer Geliebten und bittet die Helden noch intensiver
nach dem Schuldigen zu suchen.

Zeitleiste der Ereignisse

nicht daran halten und kannst sie beliebig abandern.

Ereignis
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Nachfolgend findest du eine Zeitleiste, die beispielhaft
die Reihenfolge der Ereignisse aufzeigt. Du musst dich

1. Tag Conor di Casibelli; Aktmalerei
.Tag Emerbethja Pashkarsunni; Besuch von Sariya
3.Tag Alricia ya Cabazzo; Amicellos Betdrungs-
versuch
4. Tag Besuchim Rahjatempel; Eine andere Geliebte?
.Tag Vestan Commarion; Der zweite Angriff der
LJinger*; Von Leibwdchtern zu Geliebten
6. Tag Erlgard Unarsdottir; Besuch von Sariya
7. Tag Malrizio ya Duridanya; Ein Blick in den Spiegel
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Kapitel I1I: Loderndes Inferno

Abrechnung mit den Jiingern der ver-
zehrenden Flammen

»Wenn Rahja eine giitige Géttin ist, warum seid ihr dann arm?
Habt ihr gesehen, wie viel Gold die Diener der Pferdegdttin
ihr Eigen nennen? Sie trinken aus goldenen Pokalen, tragen
Silberschmuck und kleiden sich in Seide und Brokat. Habt ihr
schon einmal erlebt, dass sie sich um einen Bettler kiimmern,
der hungrig zum Tempel kommt, und Liebe empfangen will?
Sie riimpfen die Nase und sagen, dass sie keine Zeit haben.
Briider, Schwestern und Andere, Owalla hegt keine Vorurteile
gegen euch. Bei uns liebt der Reiche die Arme, die Hissliche den
Schénen. Liebe brennt in jedem von uns. Unsere Aufgabe ist es,
Ol ins Feuer zu giefen, um die Leidenschaft zu entfachenl«
—Baljuba, bei einem Gesprdch vor den Jiingern der verzehren-
den Flammen

Das grof3e Finale (letzter Tag)

Wenn alles nichts geholfen hat, wird sich Madalea in Do-
mingas neues Zimmer schleichen. Sie benutzt zunichst
einen Transversalis, um ins Lyceum zu gelangen und
sucht dann das Zimmer. Amicello verwandelt sich hin-
gegen in einen Widder und versucht unbemerkt in das
Gebidude zu gelangen.

Das Zimmer sollte leer sein und Madalea und Amicello
erst mal Ruhe haben. Madalea mochte Ohrringe und Ge-
schenke von Sariya stehlen und sie einer anderen Kur-
tisane geben, die dann ,,zufdllig* Sariya iiber den Weg
lauft. Allerdings kehren die beiden Damen und Helden
gerade in diesem Augenblick zuriick.

Ob es zu einem Kampf oder Wortgefechten kommt, ob-
liegt den Helden und den vorherigen Ereignissen.

Auch steht noch eine Auseinandersetzung mit Baljuba
an. Dominga wird den Helden nach dem ersten Finale
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Madalea Pelargon

MU 14KL 15IN 12CH 14

FF 11 GE 13 KO 12 KK 12

LeP 29 AsP 35 KaP - INI 14+1W6

AWG6SK1ZK 2GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6
RW kurz

Magierstab, lang: AT 11 PA 8 TP 1W6+2 RW lang

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Zauberer / Personlichkeitsschwi-
che (Eifersucht, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft
(Neugier), Verpflichtungen 11 (Gilde, Lehrmeister,
Spektabilitit)

Sonderfertigkeiten: Tradition (Gildenmagier)

Talente: Betoren 4, Einschiichtern 10, Handel 8, Kor-
perbeherrschung 5, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 8,
Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 6, Uberreden 6,
Verbergen 5, Willenskraft 12, Zechen 3

Zauber: Duft, Feuerfinger, Axxeleratus 10, Blitz dich

find 12, Motoricus 12, Transversalis 13
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verraten, wo er wohnt und wie sie zu ihm steht. Wie die
Helden gegen ihn vorgehen, hingt von ihnen ab. Balju-
bas Werte entsprechen denen der Jiinger.

Kampfverhalten: Madalea wird bei ei-
nem Kampf niemanden schlimm ver-
letzen. Sobald sie jemandem 2 Stufen
Schmerz zugefiigt hat oder ihr Gegner
die Hilfte der LeP eingebiilt hat, wird
sie aufhoren. Hat sie Zeit, sich vorzu-
bereiten, wird sie einen AXXELERATUS
auf sich wirken und einem Gegner einen
BLITZ DICH FIND entgegenschleudern. Danach haut
sie mit ihrem Stab um sich.

Flucht: bei weniger als 20 LeP; sie flieht nur, wenn sie
glaubt, dass davon ihr Leben abhidngt, ansonsten gibt
sie einfach auf,

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Ausriistung: Magierstab (lang), Zaubertrank (QS 4)

Geschlechtsmerkmale: sehr grofe Briiste, mittlere
Vagina

Schamhaarfrisur: aranisch
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Amicello

MU 12KL 12IN 14 CH 14

FF 13 GE 12 KO 13 KK 13

§ LeP 31 AsP - KaP 34 INI 12+1W6

| AW 6 SK 1ZK 2GS 8

| Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6 RW kurz

- Widderkeule: AT 13 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

- RS/BE: 0/0

| Vorteile/Nachteile: Fruchtbar, Geweihter, Resistenz
gegen Geschlechtskrankheiten II, Stattlicher Penis /
Schlechte Angewohnbheit (Anspielungen)

Sonderfertigkeiten: Anziiglichkeiten, Erotikmas-
seur, Ortskenntnis (Belhanka), Sprache Garethi III,
Schrift Kusliker Zeichen, Standhaftigkeit III, Tradi-
tion (Levthankult)

f Talente: Betoren 8, Einschiichtern 8, Handel 5, Kor-

i perbeherrschung 5, Kraftakt 10, Menschenkenntnis

8, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 3, Uberreden

4, Verbergen 3, Willenskraft 8, Zechen 12

) Liturgien: Die Zwdlf Segnungen (auBer EIDSEGEN,

SCHUTZSEGEN, WEISHEITSSEGEN); Einﬂﬁsterung 7

~ Entstelltes Antlitz 9, Erregender Rausch 5, Erregung

. kontrollieren 5, Lusttrank 10, Verstecktes Begehren
7, Widdergestalt (mit Erweiterung Aufrechterhaltung
und Sprachfihigkeit) 12

Kampfverhalten: Amicello ist im Grunde seines Her-
zens ein friedfertiger Mensch, aber er ist bereit, sei-

~ ne Fduste oder seine Keule zu schwingen, wenn es

* hart auf hart kommt. Am liebsten greift er jedoch als

Widder an, wenn er die Chance dazu hat.

" Flucht: Verlust von 50 % der LeP

| Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Widderkeule
. Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis

FF 12 GE 14 KO 14 KK 12
¢ " LeP wie Geweihter AsP - KaP - INI 17+1W6
| VW 7 SK wie Geweihter ZK 0 GS 16
" StoR: AT 13 TP 1W6+3 RW kurz
} Aktionen: 1
~ Sonderfertigkeiten: Zu Fall bringen (StoR)
' Talente: wie Geweihter
Grof3enkategorie: mittel
i‘ - Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Proben auf Klettern (Bergstei-
gen) gelingen automatisch mit QS 4, solange sie
nicht erschwert sind. Ist die Probe erschwert, so
gelingt ihm die Probe mit einer QS von 4-Erschwer-

f.' nis. Ist die Erschwernis héher als 3, muss er eine

| regulire Probe ablegen.

Feuer der Leidenschaft

B9BEIL)

1 Widder §
Geistige Eigenschaften wie Geweihter

Widdergestalt

Durch diese Zeremonie kann sich der Geweihte in einen

Widder verwandeln, das heilige Tier seines Gottes.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Der Levthanpriester verwandelt sich in einen
Widder. Hierbei wird die Kleidung nicht mitverwan-
delt. In der Widdergestalt behilt der Geweihte seine
geistigen Eigenschaften und erhilt die kérperlichen
Eigenschaften sowie die Fahigkeiten des Widders. Zu-
dem kann er QS x 2 Punkte zusitzlich auf die kérper-
lichen Eigenschaften des Widders verteilen. In der
Widdergestalt vermag er keine tibernatirlichen Fa-
higkeiten wie Zauber und Liturgien zu wirken, gilt je-
doch als gesegnet.

Zeremoniedauer: 30 Minuten

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Lebewesen (nur der Geweihte selbst)

Verbreitung: Levthan (Begierde und Rausch)

Steigerungsfaktor: A

Liturgieerweiterungen:

@ Aufrechterhaltend (FW 8, 1 AP): Die Zeremonie ist
aufrechterhaltend mit Aktivierungskosten von 8
KaP und 4 KaP pro 3 Stunden.

< Sprachfihigkeit (FW 12, 2 AP): Der Geweihte kann in
Tiergestalt sprechen.

< Klerikales Tier (FW 16, 3 AP): Liturgien kdnnen ge-
wirkt werden, notwendige Gesten entfallen dabei.
Fiir KaP gilt dann: wie Geweihter. Voraussetzung:
Liturgieerweiterung Sprachfihigkeit.

Das Schicksal der Jiinger

Falls die Helden bislang nicht die Jiinger und Baljuba
aufgespiirt haben, kann Dominga die entscheidenden
Hinweise geben. Was aus der Gruppe und Domingas
Bruder wird, bleibt ebenfalls den Helden {iberlassen.

Ende gut ...

Wie die Helden die Situation aufldsen, bleibt ihnen iiber-
lassen. Es ist ebenso maoglich, dass Sariya sich wieder in
Madalea verliebt, da sie alles gegeben hat, um sie zuriick-
zugewinnen. Moglich wire auch, dass Amicello sich von
Madalea abwendet und sich in Dominga verliebt hat. Ver-
mutlich eines der verséhnlichsten Enden. Aber es kann ge-
nauso gut sein, dass Sariya und Dominga zusammenbleiben
wollen und Madalea und Amicello die Verlierer bleiben.
Baljubas Gruppe wird tiber kurz oder lang zerschlagen
werden, da entweder die Helden oder die Stadtgarde sie
irgendwann ausheben wird. Die Rahjakirche wird zum
ersten Mal mit dem Kult der Owalla konfrontiert, weil
aber noch nicht so recht etwas damit anzufangen.

Der Lohn der Helden

Sollte es den Helden gelingen, die Liebenden zueinander
zu fithren, haben sie sich eine Belohnung in Hohe von 8
AP verdient. Weitere 7 AP gibt es, wenn es ein verséhn-
liches Ende zwischen den Liebenden gibt.
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von Nikolai Hoch mit Beitridgen von Jeanette Marsteller

»In loderndem Zorn starrte Rapiro den bdrtigen Schurken an.
»Damit werdet Thr niemals durchkommenl, rief iiber er das
Tosen des Wasserfalls hinweg. >Ich schwére Euch, wenn Thr die
Signora nicht sofort entlasst, werdet Ihr es bitter bereuen, da-
fiir werde ich sorgenlk Doch Cavarazzo, der aalglatte Alchimist,
lachte nur héhnisch und driickte das Messer fester an die Keh-
le der geheimnisvollen Schonheit. »Diese Klinge ist mit einem
meiner besonderen Gifte bestrichen. Eine Eigenkreation, wenn
Ihr so wollt! Ein kleiner, ja geradezu winziger Schnitt geniigt,
und kein Dottore dieser Welt wird Eure verehrte Signora noch
retten konnen. Uberlegt Euch gut, was Ihr nun tut, HeifSspornk
Rapiros Herz himmerte heif3 in seiner Brust, als er die Ver-
zweiflung in den schonen Augen der Signora di Cavalcanti sah.
Sie wusste, dass es keinen Ausweg fiir sie gab, und doch hoff-
te sie noch auf ihn. Auf ihn, ihren Retter, ihren strahlenden
Helden. Rapiro wusste, dass er sie nicht enttduschen durfte.
Nicht heute, nicht an irgendeinem der vielen Tage, die da noch
kommen mochten. Er durfte es einfach nicht. Entschlossenheit
erfasste sein Herz, und seine Hand griff nach der getreuen
Klinge an seiner Seite. >Ich glaube, Thr unterschdtzt mich, Si-
gnor Cavarazzo, und dies ist alleine meine Schuld. Ihr wisst
augenscheinlich nicht, mit wem Ihr es zu tun habt. Mein Name
ist Rapiro Floretti, und ich werde diese holde Dame aus Euren
Fangen befreien und Euch der Gerechtigkeit zufiihrenl Mit
diesen Worten zog er seine Klinge.«

—Rapiro Floretti und die Verschwérung von Vinsalt (Ep. 1)
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Das Abenteuer fiir
den eiligen Leser

T

Stichworte zum Abenteuer: eine Mordserie, die sich die
Abenteuer eines Romanhelden zum Vorbild nimmt
Genre: Detektivgeschichte

Voraussetzungen: Eignung der Helden fiir
Ermittlungsarbeit im stddtischen Umfeld

Ort: Belhanka, Horasreich

Zeit: Ingerimm, 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Anforderungen:

Soziale Interaktion ¢ ¢ ¢ ¢
Recherche ¢ ¢ ¢ ¢
Kampf & O ¢ ¢
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ ¢

L ;
hristian asel order = 162EeEE)




Christian i

e - : X —j,\ tw/

LR X

=
j

»Manchmal sind es eben auch unverhoffte Freunde, die die
wahren Helden einer Geschichte sind, musste Rapiro sich einge-
stehen und stieg in die Kutsche der Signora di Cavalcanti. Trotz
der Hilfe seiner neugewonnenen Geféhrten war Cordovan Cava-
razzo - der Alchimist von Mengbilla - erneut entkommen. Doch
dieses Mal war die Spur, die nach Siiden fiihrte, noch nicht er-
kaltet. Als die Praiosscheibe im Meer der Sieben Winde versankt
und der Himmel gen Efferd sich feuerrot verfirbte, verliefS die
Kutsche die Serenissima. Die Hand der Signora der Cavalcanti
ergriff die Hand Rapiros. »Dieses Mal werden wir ihn aufhalten,
Rapirok, sagte sie und presste ihre weichen Lippen in einem lei-
denschaftlichen Kuss auf die seinen.«

—Rapiro Floretti und Betrogen in Belhanka (Ep. 21 & 22), Band
11 der Rapiro-Floretti-Reihe, bisher nicht verdffentlicht.

Was bisher geschah ...

Belhanka, die Serenissima, die Stadt der Liebe, das Zen-
trum der aventurischen Rahjakirche und nicht zuletzt
auch die Heimat des Talerroman-Helden Rapiro Floretti,
wird seit dem Phex 1042 BF von einer grausamen Mord-
serie erschiittert!

Zundchst erkannte niemand einen Zusammenhang
zwischen den Mordfillen, denn die Opfer - eine Kurti-
sane von den Hofen der Abendréte, ein Parfiimeur aus
Belenora und eine Geldverleiherin aus Belhameér - hat-
ten wenig gemeinsam. Doch hinter den Morden steckt
ein perfider Plan, der aufgehen sollte. & Haldan Bocoro,
ein junger Stadtgardist und treuer Leser der Rapiro-Flo-
retti-Romane, war der erste, dem die Zusammenhinge
zwischen den Morden klar wurden: Die Art und Weise,
wie die Opfer zu Tode kamen, entsprach den Todesfl-
len in seinen Lieblingsromanen! Bocoro behielt seine
Entdeckung natiirlich nicht fiir sich und so machte der
Verdacht zunidchst innerhalb der Stadtgarde, dann aber
auch im Rest der Stadt die Runde.

Schnell fand sich eine Handvoll Neider, Konkurren-
ten und auch der eine oder die andere Verflossene
oder Verschmihte des Autors der Rapiro-Floretti-Ro-
mane, die diese Gerlichte jeder fiir sich als Grund fiir
eine anonyme Klage benutzten. Sie warfen diese in
einen sogenannten Mund der Wahrheit ein, wie man
ihn an der Fassade fast eines jeden Amtsgebdudes
der Stadt findet. Das Siebenergericht (sieche Kurtisa-
nen & Bordelle Seite 18), das nur eine Untersuchung
einer solchen anonymen Anzeige in die Wege leitet,
wenn alle Mitglieder der Schwarzen Sieben sich einig
sind, befand die Klagen jedoch allesamt fiir haltlos.
SchlieBlich fehlte jeglicher Beweis oder Zeuge. Noch
dazu war offensichtlich, dass es sich bei der Angele-
genheit um nichts anderes als eine schlecht orches-
trierte Rufmord-Kampagne handelte, da alle Anzei-
gen verschiedene und teilweise sehr unglaubwiirdige
Versionen der Gerlichte enthielten und offenbar von
unterschiedlichen Kldgern stammten, die nichts von-
einander wussten. Die geringe Aussicht auf eine er-
folgreiche Klage und die moglichen Gerichtskosten

Zeilen, die dett Tod bedeuten
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Hintergrund

filhrten dazu, dass alle Mitglieder des Siebenerge-
richts gegen eine Aufnahme stimmten.

Der Autor der Romanreihe E Lessandero Phelean Calanye-
da stellte sich dennoch - im Glauben an die Gerechtig-
keit der Republik - der Garde, um bei der Aufkldrung der
Morde zu helfen. Sein Ruf in der Republik wire ohnehin
verloren, wenn die Verbrechen nicht aufgekldrt wiir-
den. Als herauskam, dass er nicht nur alle drei Mordop-
fer personlich kannte, sondern er auch in allen drei F4l-
len ein Motiv hitte, wurde er vorerst - auch ohne eine
Klage des Siebenergerichts - im Turm der Garde auf Be-
lenora inhaftiert.

Sein Alibi, dass er, ,wenn er einen Mord begehen wiirde, wohl
kaum so dumm sein wiirde, genauso vorzugehen, wie in sei-
nen Abenteuer- und Liebesgeschichten’, scheint ebenso lo-
gisch (wenn er unschuldig ist) wie heimtiickisch (sollte
er tatsdchlich der Tater sein).

Damit handelt Lessandero ganz genau so, wie der wahn-
sinnige Geist, der in Wahrheit hinter den Morden steckt,
es geplant hat. Rache und Eifersucht haben die wahre
Téterin dazu motiviert, einen Plan in die Tat umzuset-
zen, der den Autor diskreditieren, seinen Ruf und viel-
leicht auch sein Leben zerstdren wird.

Die Morderin ist eine junge und durchtriebene belhan-
kanische Schonheit, die sich hinter einer Maske des
Liebreizes, aber nicht unbedingt der Unschuld verbirgt:
1 Elysia Graziani, die Tochter von Lessanderos Freund
und Mentor, & Tassilo Graziani, dessen kleine Druckerei
die Rapiro-Floretti-Romane herausbringt.

... un noch geschehen konnte

Wihrend der Talerroman-Autor aufgrund seiner Ver-
bindungen zu allen drei Mordopfern im Turm der Stadt-
garde inhaftiert ist, werden die Helden von Tassilo Gra-
ziani, dem Inhaber der Druckerei Graziani, beauftragt,
die Unschuld des Autors zu beweisen und die wahren
Hintergriinde der Morde aufzukldren.

Um stets liber den aktuellen Stand der Ermittlungen
der Helden informiert zu sein, verfiihrt Elysia einen
der Helden und gibt vor, sie bei ihrer Recherche zu
unterstiitzen.

Nachdem einige Spuren bei den Recherchen der Hel-
den wahrscheinlich zunichst zu einem falschen Ver-
déchtigen fiihren, ergeben sich erste Hinweise auf die
wahre Titerin,

Doch als Lessandero iiberraschend wieder auf freien
FuBl gesetzt wird, begeht Elysia einen weiteren Mord
und hinterlésst ein eindeutiges Beweisstiick am Tatort,
das den Autor belastet. Dieser wird daraufthin erneut
eingekerkert. Fiir die Helden ist das belastende Beweis-
stiick jedoch gleichzeitig ein eindeutiger Hinweis auf
Lessanderos Unschuld ... und die Suche nach der wahren
Moérderin spitzt sich zu.

o s *
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Ein paar Worte zu den Helden
Zeilen, die den Tod bedeuten richtet sich an Hel-
den der Erfahrungsgrade Erfahren bis Kompetent. Das
Abenteuer ist insbesondere fiir Helden aus einem
stddtischen Umfeld geeignet, die sich gut im Bereich
der Gesellschaftstalente auskennen, bestenfalls selbst
aus dem Horasreich stammen und einen Sinn fiir Ge-
rechtigkeit und Ermittlungsarbeit haben. Bei der Aus-
wahl der Helden solltest du auRerdem folgende Hin-
weise beachten:
€ Magiebegabte sind fiir eine Losung des Abenteuers
nicht notwendig, aber sie konnen in einigen Szenen
des Abenteuers selbstverstdndlich hilfreich sein.
Helden, die iiber Hellsichts- oder Einflussmagie ver-
fiigen, sind fiir diese Detektivgeschichte ungeeignet,
wenn sie mit ithren Mdglichkeiten die Ermittlungs-
arbeit im Handumdrehen alleine bewerkstelligen
und so eine Abkiirzung zur Identifikation der wah-
ren Mdrderin nehmen kénnen.
Helden, die dem Waffenhandwerk nachgehen, wer-
den nur in wenigen Szenen ihre Qualitdten unter
Beweis stellen konnen, denn das Abenteuer ldsst
sich auch vollstidndig ohne gewalttitige Auseinan-
dersetzungen bewiltigen.
€ Ausgesprochen naturverbundene Helden, deren Fi-
higkeiten ausschlieRlich auRerhalb von Stddten zur
Geltung kommen, oder solche, die auf dem gesell-
schaftlichen Parkett eher unbedarft sind, werden in
diesem Abenteuer kaum Gelegenheiten haben, im
Mittelpunkt zu stehen - obwohl eine hohe Sinnes-
schirfe durchaus hilfreich sein kann.

Zum Einsatz von Schicksalspunkten
Optionale Regel

In Detektivabenteuern geht es darum, Spuren und Hin-
weisen nachzugehen, Beweise zu sammeln und diese am
Ende miteinander zu einer schliissigen These zu kombi-
nieren. Doch nicht immer gelingt es den Spielern, zwi-
schen heifen Spuren und Roten Heringen (falschen Fahr-
ten) zu unterscheiden, und gerade, wenn ein Abenteuer
tiber mehrere Sitzungen gespielt wird, gerdt schon mal
ein wichtiges Detail in Vergessenheit.

Um deine Spieler nicht zu frustrieren, kannst du ihnen
fiir dieses Abenteuer folgende Optionalregel anbieten:
Wann immer sie nicht weiterkommen, konnen sie einen
Schicksalspunkt ausgeben und bekommen dafiir einen
Tipp von dir. Dieser sollte sich entweder:

< Auf ein Detail beziehen, dass die Helden bereits her-
ausgefunden, aber nicht weiterverfolgt haben.

Sich in einem sich kurz darauf ereignenden, zuflli-
gen Ereignis zeigen, einem beildufig mitgehorten Ge-
spréch oder einer zufilligen Begegnung etwa, die den
Helden einen Schubs in die richtige Richtung geben.
Es kann aber auch helfen, wenn du ihnen im Tausch
fur einen Schicksalspunkt die offenen Fragen auf-
zdhlst, die von ihnen zur Lésung des Kriminalfalls
noch richtig beantwortet und in die richtige kausale
Reihenfolge gebracht werden miissen.

<«

Ort und Zeit

Das Abenteuer spielt im Ingerimm des Jahres 1042 BF
in Belhanka, nicht ganz einen Monat vor dem Fest der
Freuden zu Beginn des Rahjamondes. Das Jahr kann
relativ beliebig verschoben werden, in so einem Fall
miissten lediglich die Veréffentlichungszeitpunkte der
Rapiro-Floretti-Romane angepasst werden, was fiir die
meisten Spielrunden kein Problem darstellen sollte.
Wie viele Tage das Abenteuer in Anspruch nimmt, kann
unmdglich vorhergesagt werden und ist allein von der
Vorgehensweise der Helden abhingig. Wie lange eine
bestimmte Szene oder die zuriickgelegten Wege in Bel-
hanka in Anspruch nehmen, kannst du den Gepflogen-
heiten eurer Spielrunde anpassen.

Der belhankanische Lebemann

Rapiro Floretti ist der fiktive Held der gleichnamigen
Heftromanserie, in der es um die vor allem amourdsen,
aber auch draufgingerischen Abenteuer des belhanka-
nischen Frauenschwarmes geht. Autor der Reihe ist der
in Punin aufgewachsene, almadanische Schriftsteller
£ Lessandero Phelean Calanyeda, der sich frither mit
tiberschaubarem Erfolg als Schreiber und Dramaturg fiir
die Komdodianten der Yaquirbithne in Punin versuchte,
nun aber - nach einer Laufbahn als Abenteurer und
Glicksritter - in Belhanka mit seiner ,Schundroman-
reihe seine wahre Bestimmung gefunden hat. In den
Rapiro-Floretti-Romanen wird er als Autor stets nur mit
seinem Monogramm L. P. C. gefiihrt.

Wie viele junge Autoren musste Lessandero einen steini-
gen Weg beschreiten, bis er schlieRlich in Tassilo Graziani
nicht nur einen Freund und Mentor fand, sondern auch
jemanden, der bereit war, das Risiko einzugehen, sich
an einem neuartigen Veréffentlichungskonzept zu ver-
suchen: billig produzierte Heftromane, die sich immer
wieder um denselben Protagonisten und andere wieder-
kehrende Figuren drehen. Die Romane sollten fiir jeder-
mann erschwinglich sein und einfache, aber mitreifen-
de Unterhaltungsliteratur bieten - spannungsgeladen
und voll mit aufregenden Liebesszenen. Zu Beginn war
die Druckerei Graziani winzig und unbedeutend, daher
erschien der erste Band, der die ersten beiden Geschich-
ten um Rapiro Floretti enthielt, nur in einer sehr klei-
nen Auflage.

Die Romane erfreuten sich schnell in allen Gesellschafts-
schichten Belhankas zunehmender Beliebtheit und
schon wenige Monate spiter musste eine zweite Auf-
lage gedruckt werden, um die groRe Nachfrage zu de-
cken. Bald darauf erschienen im zweiten Band der Reihe
weitere Abenteuer des Belhankaner Helden. Einige Zeit
spiter fieberte man zunichst in Methumis, Kuslik und
Vinsalt, dann aber auch in Neetha, Drél und schlieR-
lich auch in einigen Stddten auerhalb des Horasreiches
dem Erscheinen des ndchsten Doppelbandes entgegen.
Die Auflagenstirke musste der Nachfrage angepasst
werden, die Druckerei Graziani expandierte und erlang-
te schlieRlich sogar die finanziellen Mittel, um tiberre-
gional, wenn auch nur unregelmiRig, im Aventurischen
Boten mit Kleinanzeigen zu inserieren.
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Der schlechte Ruf der Talerromane haftet den Geschichten

zwar weiterhin an - weshalb bei weitem nicht alle Leser
und Leserinnen ihre Leidenschaft zugeben - aber der Er-
folg ist nicht zu verleugnen, erschien doch der erste von
mittlerweile neun Binden jlingst schon in der 5. Auflage!

Form und Aufbau der Romane

Die Romane erscheinen in der Form von Koperten, Ok-
tavbanden mit Pappeinbinden und Stoffbidndern statt
SchlieRen. Die Farbe der Stoffbdnder wechselt mit der

jEweiligen Auflage S0l - hlless dohe s tie oo b5t o o Briare ohims o

Vor allem die ersten Bédnde in der Ausgabe mit roten
Stoffbdndern sind am beliebtesten, denn bei ihnen han-
delt es sich vornehmlich um die frithen Ausgaben mit

— .

Die Titel der Rapiro Floretti-Reihe
Rapiro Floretti und ...

Band 1
Episode 1: die Verschworung von Vinsalt
Episode 2: der Ring der Kyria

Band 2
Episode 3: die maskierte Richerin
Episode 4: der Palazzo der Intrigen

Band 3
Episode 5: die Gesandte des Herzogs
Episode 6: der Fluch von Chababien

Band 4
Episode 7: der Juwelendieb von Silas
Episode 8: das Orakel des Stidens

einer geringeren Auflage. Die Romane kosten 1 Silberta-
ler - wobei Sammlerstiicke auch schon fiir zweistellige
Dukatenbetrige gehandelt worden sein sollen - und be-
inhalten 2 Episoden, welche die draufgidngerischen und
amourdsen Abenteuer des Protagonisten schildern.
Schrell etablierte sich Cordovan Cavarazzo - ein Meister-
alchimist aus Mengbilla - als beliebter Gegenspieler und
wurde zu Rapiros stets wiederkehrendem Erzfeind. Die
Signora di Cavalcanti hingegen wurde zu einer immer wie-
der auftauchenden Geliebten von Rapiro. Ein weiterer Ge-
genspieler, der in Rapiro Floretti und die Gesandte des Herzogs
seinen ersten Auftritt hatte, ist Dragio Degenhardt, ein ge-
fiirchteter Degenfechter, der schon zu Jugendzeiten ein
Rivale von Rapiro war - bei ihrem gemeinsamen Fechtleh-
rer! Seit jiingster Zeit wird der Titelheld gelegentlich von
einem neuen Gefdhrten : . .
begleitet - Eisernhardt von
Stahl, einem eher ungeho-
belten, aber nicht minder
sympathischen Ritter aus
den fernen Schildlanden.
Es gibt sogar Geriichte, die
besagen, dass im kommen-
den Jahr das erste eigen-
stindige Eisernhardt-Heft
erscheinen soll.

< 1.Rot

2. Schwarz
3. Blau
4.Rosa

Band 5
Episode 9: das Geheimnis der Seherin
Episode 10: die Loge von Draconteria

Band 6
Episode 11: das Vermichtnis des Hexers
Episode 12: die Rache des Alchimisten

Band 7
Episode 13: die Tochter des Sultans
Episode 14: der geheimnisvolle Totenschddel

Band 8 (Sonderband)
Episode 15: die Rose von Uthuria
Episode 16: der Fluch des Schédelfressers

Band 9
Episode 17: die Dornen der Rose
Episode 18: die Geilel der Charyptik

g il

Im Auftrag der Gerechtigkeit

Warum die Helden sich gerade in Belhanka aufhalten
und wie Tassilo Graziani ausgerechnet auf sie aufmerk-
sam geworden ist, solltest du in Riicksprache mit deinen
Spielerinnen kldren oder fiir eure Spielrunde individu-
ell festlegen. Zeilen, die den Tod bedeuten eignet sich,
wie auch die anderen Abenteuer, die im Umfeld von
Wege der Vereinigungen erschienen sind, hervorra-
gend fiir eine Belhanka-Kampagne.

i S

e e

Es gibt zahlreiche Griinde fiir einen Besuch in Belhanka:

€ Das Fest der Freuden im Rahjamond - wo kdnnte
man es besser begehen als in der Heitersten?

€ FEine Pilgerfahrt zu oder ein Besuch im Haupttempel
der Rahjakirche oder einem der zahlreichen anderen
Tempel der Stadt, wie dem Refugium des Reisenden
des Rahjasohnes Aves oder dem Wandelsterntempel
(siehe Kurtisanen & Bordelle ab Seite 17).

5. Gold, wobei bisher ledig-
lich Band 1 in der 5. Auflage
erschienen ist.
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€ EinBesuchan der gildenmagischen Akademie der Geist-
reisen oder in den berithmten Hofen der Abendréte.

€ Interesse amKolonialhandel oder ganz allgemein an Bel-
hanka als Tor zu fremden und unbekannten Gestaden.

Und auch ein Kontakt zur Druckerei Graziani sollte

leicht zu finden sein:

< Vielleicht haben die Helden schon einmal einem
Freund oder Bekannten des Druckers aus der Pat-
sche geholfen oder sind Freunde eines Freundes?

< Vielleicht haben die Helden in einem der anderen Aben-
teuer in dieser Abenteueranthologie oder auch in Sin-
nestaumel & Begierde auf sich aufmerksam gemacht?

< Vielleicht ist der eine oder andere der Helden auch ein
alter Bekannter von Lessandero selbst, der ja selbst
jahrelang als Abenteurer umherzog, und hat so letzt-
endlich auch die Bekanntschaft von Tassilo gemacht?

€ Besonders passend wire eine ehemalige Liebschaft
einer Heldin oder eines Helden mit Lessandero - die
beide noch in guter Erinnerung haben und von der
Lessandero seinem Freund Tassilo berichtet hat.

€ Wer weil, eventuell stand sogar einer der Helden
oder gar mehrere von ihnen Pate fiir eine der wie-
derkehrenden Hauptfiguren, wie der kiirzlich zum
Kanon der Rapiro-Floretti-Romane hinzugefiigte Rit-
ter Eisernhardt von Stahl?

Auf dem einen oder anderen Weg sollte der Inhaber der
Druckerei Graziani die Helden in das Druckhaus ein-
laden. Wenn sie sich nicht in Belhanka aufhalten, kann
dies durch einen Brief geschehen, der mittels einer Bei-
lunker Reiterin seinen Weg in die Hidnde der Helden fin-
det. Wenn die Helden sich sowieso schon vor Ort auf-
halten, kann auch ein Botenjunge ihnen eine Nachricht

order=15239551)

b ai

iberbringen. In beiden Fillen weist Graziani ausdriick-
lich auf die personliche Dringlichkeit der Einladung hin.

Eine detaillierte Beschreibung von Belhanka findest du
in Kurtisanen & Bordelle ab Seite 17. Die Druckerei
Graziani befindet sich auf einer der grofen Inseln im
Westen der Stadt: Belhamer.

Der Geruch von Druckerschwirze

T N A A A I e .

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

An der Fassade prangen mehrere iibereinander klebende, ge-
druckte Papierplakate, welche die neusten Abenteuer des drauf-
gangerischen Lebemannes Rapiro Floretti anpreisen. Die Sonne
der Coverna hat sie schon ein wenig ausgebleicht, was dem
zweitstdckigen Gebdude mit dem aprikosenfarbenen Putz und
den hohen Fenstern einen gemiitlichen Charme verleiht. Durch
die offenstehende Doppeltiir, die eine milde Meeresbrise in die
Werkstatt auf der Insel Belhameér hineinwehen lisst, kann man
einigen jungen Mdnnern und Frauen beim Setzen von bewegli-
chen Lettern und dem Bedienen von mehreren Druckerpressen
zusehen. Thre Hinde und Schiirzen sind schwarz von der Tinte,
mit der sie tagein tagaus Worte auf Papier bannen. An unter der
Decke gespannten Leinen hdngen frisch gedruckte Seiten zum
Trocknen und andere werden in dicken Stapeln zum Binden in
ein kleines Nebengebdude gebracht.

Der alte Mann und der Auftrag

Als der Herr tiber die Druckerpressen die Helden be-
merkt, bittet er sie herein, heillt sie in der Druckerei
Graziani willkommen und iiberldsst die Arbeit seinen
Gesellen.

L Tassilo Graziani (61, graue wirre Haare, Brille, groRva-
terlich gut gelaunt, begeisterungsfahig; Buchdrucker,
Handel 8 (13/15/14), Malen & Zeichnen 14 (15/14/14),
Willenskraft 10 (12/15/14), SK 1) kommt schnell auf den
Grund seiner Einladung zu sprechen. Er berichtet ihnen
von den drei Morden in Belhanka, den Geriichten iiber
einen Zusammenhang mit den Rapiro-Floretti-Romanen,
den anonymen Anzeigen und Lessanderos Inhaftierung.
Er glaubt fest an die Unschuld des Autors und mochte die
Helden mit der Aufkldrung der Morde - und damit auch
mit dem Beweis von Lessanderos Unschuld - beauftragen.
Die folgenden Informationen sollte Tassilo den Helden
zu Beginn des Gesprachs mitteilen:
€ Mord ist ein schreckliches Verbrechen und auch,
wenn es in Belhanka nicht zur Tagesordnung ge-
hort, so kommt es doch immer wieder zu gewalt-
samen Todesfillen. Einige sind vielleicht den Sho-
lingas (siehe Kurtisanen & Bordelle ab Seite 18)
zuzuschreiben, aber sicherlich nicht alle. Seit dem
Phexmond wurden in Belhanka einige Morde be-
gangen, die einige Besonderheiten aufwiesen.

Skt
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| Das Warten
hat ein Ende!

Neue Abenteuer von Rapiro Floretti
aus der Druckerei Graziani!

Episode 17 & 18 der Geschichte um die drauf-
gangerischen und rahjanischen Abenteuer des
belhankanischen Frauenschwarmes von L. P. C.

jetzt in Band 9 erhiltlich!

Rapiro Floretti
und die [Jornen der Rose
&
Rapiro Floretti
und die (eiBel der Charyptik

Exklusiv mit rotem SchliefShand! An der Seite von

Eisernhardt von Stahl, einem furchtlosen Ritter aus

den Schildlanden, kommt Rapiro einer Verschwio-
rung auf die Spur, die weit iiber die Grenzen des
Alten Reiches hinausreicht!
Eine Bitte der Signora di Cavalcanti verschligt
Rapiro in die Charyptik, wo er zwischen Piraten

und Eingeborenen die Ehre einer abenteuerlustigen

jungen Horasierin verteidigen muss.

L Nur 1 Silbertaler! }
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< Bei drei bisher ungekldrten Mordfillen - wenn
wir Lessanderos Unschuld voraussetzen - die sich
im Phex und Ingerimm ereignet haben, gibt es Pa-
rallelen zu einigen Geschichten aus der Reihe der

T
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® Eine Art Briefkasten fiir
anonyme Anklagen.

Rapiro-Floretti-Roma-
ne: Sowohl die Art
und Weise, in der die
Opfer ermordet wur-
den, wie auch die Wahl der Opfer, scheint sich an
den Romanen zu orientieren.

% Als diese Parallelen bekannt wurden, breiteten sich
schnell die ungeheuerlichsten Gertichte tiber den
Autor der Romane in der Stadt aus.

€ Kurze Zeit spiter kam es dann zu einigen anonymen
Anzeigen, vermutlich von Neidern, Konkurrenten und
wer weill von wem noch. Solche anonymen Klagen kén-
nen bei fast jedem Amtsgebdude in der Stadt in einen  :
sogenannten Mund der Wahrheit® geworfen werden.© - - -

€ Das Siebenergericht (siche Kurtisanen & Bordelle auf
Seite 18), zu dem auch die Primesta der Republik gehdrt,
sieht wohl bisher von einer Klage ab, was niemanden
wirklich wundert - es sind nur Geriichte und irgendwer
muss hinterher die Prozesskosten iibernehmen.

€ Lessandero kannte die drei Opfer und wollte bei der
Aufklarung helfen, wurde aber nun ohne Klage des
Siebenergerichts im Turm der Garde inhaftiert.

Wenn die Helden bereit sind, sich um die Aufkldrung

der Morde zu kiimmern, kann Tassilo noch einige De-

tails hinzufiigen:

< Fine schnelle Aufkldrung der Morde ist wiinschens-
wert, da der nichste Doppelband - Band 10 - noch
zum Fest der Freuden im Rahja veréffentlicht werden
soll, wenn wieder viele Fremde in der Stadt weilen.

€ Tassilo bittet die Helden um ein diskretes Vorge-
hen, die Stimmung in der Stadt gegeniiber Lessand-
ero ist bereits schlecht und sein Ruf, wie auch der
der Druckerei, stehen auf dem Spiel.

< Fiir die Aufkldrung der Morde und das Erbringen eines
Beweises von Lessanderos Unschuld ist Tassilo bereit,
den Helden eine Summe von 50 Silbertalern pro Held
zu zahlen. Wenn die Helden mit Tassilo verhandeln
wollen, kénnen sie die Belohnung um die Netto-QS
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einer Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) gegen
Handel (Feilschen) um jeweils 10% erhohen.,

Um einen ersten Hinweis fiir die Helden zu

streuen, konnte Elysia bei der Erwdhnung der
Hohe der Belohnung eine Bemerkung fallenlassen
wie ,,Vater! So viel? Du weillt doch, dass ... bist du si-
cher, dass wir uns das leisten konnen, bevor der
nichste Band erscheint?“.
Alternativ oder zusitzlich kann Tassilo den Helden
auch die eine oder andere seltene und lingst vergriffe-
ne Sammlerausgabe eines Rapiro-Floretti-Romans anbie-
ten - oder die komplette Reihe der bisher erschienenen
Binde, dann allerdings meistens in der 2. bis 4. Auflage.

Was Tassilo weil3

Einige erste und grundlegende Informationen zu den
Morden konnen die Helden von Tassilo ebenfalls erhal-
ten. Dabei kennt er natiirlich auch die entsprechenden
Stellen in den Rapiro-Floretti-Romanen. Im Folgenden sind
die Titel der Romane kursiv gesetzt, bei den Detailinfor-
mationen zu den einzelnen Mordfillen (auf den Seiten
56, 58 und 59) findest du die entsprechenden Textstel-
len aus den Romanen, welche die Helden in der Druckerei
selbstverstidndlich allesamt einsehen kénnen:

<« Das erste Mordopfer war ¥ Amiella ,Die Goldene", eine
Kurtisane von den Hofen der Abendréte, genauer dem
Lyceum Brigonia (PE01) im Stadtteil Penumbre - in dem
tibrigens auch Lessanderos Wohnung liegt. Sie unter-
hielt eine lose Liebschaft mit Lessandero und wurde
Mitte Phex in ithrem Zimmer im Lyceum ermordet. Die
Tatwaffe war wohl ein Messer oder ein Dolch, ganz dhn-
lich wie bei einer von Rapiros ersten Liebschaften in der
Verschworung von Vinsalt.

Das zweite Mordopfer war ® Carolan Cosentino, ein
Parfimeur, der fiir eine der besten Parfiimerien der
Stadt arbeitete - die Parfiimerie Taranelli im Stadtteil
Belenora (BE16). Er war ein alter Freund Lessand-
eros, aber die beiden hatten schon lange keinen Kon-
takt mehr. Angeblich soll er ertrunken sein - aber
nicht im Sikram, sondern in zyklopdischem Wein, ge-
nauso wie der Apothecarius im Ring der Kyria.

Das Opfer des dritten Mordes war 9 Gerone Lafieri,
eine Geldverleiherin aus Belhamer. Zunichst ging
man bei diesem Mord von einer Tat der Sholingas aus,
denn sie hatte geriichteweise Verbindungen in die
Unterwelt Belhankas. Thre Leiche wurde ausgeblutet
und tibersdht mit Schnittwunden im Spiegelkabinett
von Basileo Calafatis (PE08) im Stadtteil Penumbre ge-
funden - zwischen den Splittern zahlreicher zerst6r-
ter Spiegel, genauso wie im Palazzo der Intrigen.

Eine moérderische Liebhaberin

Kurzcharakteristik: erfahrene Verfithrerin, unter-
durchschnittliche Schriftstellerin, 28, briinettes Haar,
das sie meistens hochgesteckt trigt, leuchtend griine
Augen, gutaussehend, gibt sich als liebreizende Toch-
ter, doch wenn sie die Brille abnimmt und die hochge-
steckten Haare 6ffnet, wird sie zu einer Verfiihrerin, der
Mann wie Frau nur schwer widerstehen kénnen. Sie ist

Elysia Graziani
MU 14 KL 13IN 14 CH 15
FF 12 GE 12 KO 10 KK 10
LeP 25 AsP - KaP - INI 13+1W6
| AW 6 SK 2 ZK 0GS 8
* Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
/' Dolch: AT 10 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz
- RS/BE: 0/0
' Vorteile/Nachteile: Ausdauernde Liebhaberin, Gut-
aussehend I, Guter Geschmack, Wohlgeformte Briiste
| Sonderfertigkeiten: Buchdrucker *°* Erregende
Worte, Geschickte Zunge, Gute Technik (Cunnilin-
gus, Fellatio), Lustspenderin, Ortskenntnis (Belhan-
ka), Sprache Garethi III, Schrift Kusliker Zeichen,
Verfithrungskunst
" Talente: Betoren 14, Einschiichtern 4, Gassenwissen
| 9, Gotter & Kulte 8, Kérperbeherrschung 3, Kraftakt
2, Mechanik 8, Menschenkenntnis 13, Schldsserkna-
cken 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 9, Uber-
) reden 13, Verbergen 8, Willenskraft 10, Zechen 5
Kampfverhalten: Elysia ist keine Kdmpferin. Sie fleht
ihre Liebhaberin oder ihren Liebhaber unter den
Helden um Hilfe und Beistand an und verteidigt sich
notfalls mit einem Dolch.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder 2 Stufen Schmerz
Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Liebestrank (QS 4), 7 Dukaten
- Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, kleine Vagina
" Schambhaarfrisur: aranisch

-

der wahnsinnige Geist, der hinter den Morden steckt.
Funktion: Elysia ist nicht nur die Antagonistin des
Abenteuers, deren Plan die Helden durchkreuzen, son-
dern auch eine Figur, die sie das ganze Abenteuer liber
begleitet und regelmiRig auftreten sollte.
Hintergrund: Die Tochter von Tassilo Graziani sieht ihre
Bestimmung in der Schriftstellerei, doch ihre Begabun-
gen liegen anderswo. Nach einer wilden Affire mit dem
Protegé ihres Vaters, Lessandero, und der Lektiire einiger
seiner Romane, war sie davon tiberzeugt, dass sie es auch
selbst als Autorin zu etwas bringen kdnnte. Sie kopierte
Lessanderos Stil und verfasste selbst eine Rapiro-Floret-
ti-Geschichte, die sie ihrem Vater voller Stolz prasentier-
te. Dieser lehnte eine Veréffentlichung der Geschichte je-
doch ab und mahnte sie, sich um Dinge zu kiimmern, die
sie besser beherrsche als die Schriftstellerei.

Thre Affire mit Lessandero fand bald darauf ein plétzli-
ches Ende, da er sich von ihr zu sehr eingeengt fiihlte. Sie
gibt jedoch vor, dass das Ende der Beziehung auf Gegen-
seitigkeit beruht und mimt weiterhin Lessanderos ver-
stdndnisvolle Freundin. Innerlich hoffte sie aber noch
lange, dass er zu ihr zuriickkehren wiirde - so, wie auch
Rapiro Floretti und die Signora di Cavalcanti in den Ge-
schichten der Talerromane immer wieder zu einander
finden. Immerhin stand sie Pate fiir die Signora, wie Ely-
sia niemals miide wird zu betonen. Mittlerweile hat sich
ihre Liebe jedoch in Hass gewandelt und alles, wonach
sie sich nun noch sehnt, ist Rache. Dazu will sie nicht nur
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Lessanderos Ruf, sondern auch sein Leben ruinieren und
am besten auch den Ruhm der Rapiro-Floretti-Romane. So
hofft sie, thre Bestimmung zu erfiillen und mit einer neu-
en Talerroman-Reihe die Herzen ihrer Leser zu erobern.
Darstellung: Sei hoflich, aber benutze immer wieder
doppeldeutige Formulierungen. Wenn du mit einem
Spielercharakter sprichst, blicke zundchst auf den Bo-
den, dann aber deinem Gesprachspartner immer wieder
von unten in die Augen, ein wenig schiichtern, ein wenig
verliebt und anhimmelnd. Streiche dir ab und an eine
imaginidre Haarstrihne aus dem Gesicht. Ein bis zwei
liebreizende Augenaufschlige spiter sollte Elysia dann
subtil Kérperkontakt mit ihrem Gegeniiber aufnehmen,
eine zarte Berithrung am Arm oder der Schulter, eine
fluchtige Berithrung ihrer Hand etc. Betone dabei ru-
hig immer wieder, wie angenehm ihr Haar duftet, wie
hiibsch sie ist, nicht nur, wenn sie lachelt, und wie ihr
einfaches Kleid ihre anziehende Figur umschmeichelt.
Besonderheiten: Elysia ist im Besitz eines Liebestranks
(QS 4) und zdgert nicht, ihn bei einer Heldin oder einem
Helden einzusetzen, um ihre Ziele zu erreichen.

»Ist das Euer erstes Mal? In Belhanka, meine ich. Eine
wunderbare Stadt, nicht wahr? So voller offenkundiger,
aber auch geheimer Freuden. Ich kénnte Euch nach
Feierabend einige davon zeigen ... wenn Ihr es wiinscht.«

Elysias Verhalten wihrend der Ermittlungen

Elysia ist von der Beauftragung der Helden durch ihren
Vater wenig begeistert, allerdings bleibt ihr wenig an-
deres iibrig, als die besorgte Tochter zu spielen. Um auf
dem aktuellen Erkenntnisstand der Helden zu bleiben
und auf deren Ermittlungen entsprechend reagieren
zu konnen, wird sie versuchen, eine Heldin oder einen
Helden zu verfithren, um zwischen den Laken stets
den aktuellen Wissensstand der Helden in Erfahrung
zu bringen. Dazu wird sie einen Anbahnungsversuch
durchfiihren, fiir den du die Regeln fiir das Abschleppen
oder die Verfiihrung benutzen kannst (siche Wege der
Vereinigungen Seite 86/87). In erster Linie geht es ihr
darum, das Vertrauen der Zielperson zu gewinnen, um
sich regelmdRig nach einem erfiillenden Liebesspiel als
besorgte Freundin von Lessandero nach dem Stand der
Ermittlungen zu erkundigen.

Sie kann dabei auch als Informationsquelle dienen,
schlieflich kennt sie die wahren Begebenheiten um die
Morde sehr gut. Sie versucht aber natiirlich von sich
selbst als potentieller Verdichtigen ab- und den Ver-
dacht auf andere mdogliche Téter hin zu lenken. Wenn

die Helden ihr andere Verdichtige prisentieren, be-
stdrkt sie die Helden in ihren Argumenten gegen diese
und versucht, mit passenden Details den jeweiligen Ver-
dacht zu untermauern.

Elysias Verhalten bei Entlarvung

Wird Elysia mit den Hinweisen auf ihre Verwicklungen
in die Mordfille konfrontiert, versucht sie zunichst,
sich herauszureden. Wird sie beispielsweise darauf an-
gesprochen, dass sie am Tag des Mordes an der Kurtisa-
ne Amiella im Lyceum Brigonia war, wird sie vorgeben,
sich an die genauen Tage nicht zu erinnern (, Tatsdchlich,
das war am gleichen Tag? Das ist ja schrecklich! Dann muss
der Mérder ja vielleicht zur selben Zeit dort gewesen sein, wie
ich! War ich in Gefahr?*).

Wenn es sich im Zuge der Ermittlungen anbietet,

wollen die Helden ihr moglicherweise eine Falle
stellen, weil sie einen Verdacht gegen Elysia hegen.
Dann gonne ihnen ihren Erfolg und lass Elysia ruhig in
die Falle tappen, indem sie zum Beispiel ein Detail aus-
plaudert, das die Helden ihr gegentiber noch gar nicht
erwihnt haben und dass sie deshalb noch gar nicht ken-
nen kann - zumindest nicht, solange sie nicht selbst am
Tatort war.
Sie kann dann ruhig noch versuchen, sich herauszure-
den und behaupten, dass einer der Helden ihr von dieser
Einzelheit bereits bei einer anderen Gelegenheit berich-
tet hat (bestenfalls ein abwesender Held).
Wenn die Helden die Tdterin durch eine solche aus Ei-
geninitiative gestaltete Situation heraus {iberfiihren,
dann kann es ein sehr viel befriedigenderes Spieler-
lebnis darstellen, als wenn die Beweiskette sich immer
weiter schlieBt und der Fall nur durch ein im Abenteuer
vorgegebenes Handlungselement geldst wird.

Wenn Elysia keinen Ausweg mehr sieht, wird sie sich fle-
hend an den Helden oder die Heldin wenden, den oder die
sie verfiihrt hat, und um Hilfe gegen diese unverfrorenen
Anschuldigungen bitten - er/sie kenne Elysia doch besser
und weil, dass sie so etwas niemals tun kdnnte.

In die Ecke gedrdngt, wird sie sogar so weit gehen, die
Morde zu gestehen und versuchen, es als ihr Schicksal
darzustellen. Anders hitte sie ihre neue Liebhaberin
oder ihren neuen Liebhaber ja niemals getroffen und
erst dadurch vom Gliick der wahren Liebe kosten kon-
nen! Jetzt gdbe es keinen Grund fiir weitere Morde mehr
und man kénne doch gliicklich zusammen sein, wenn
man ihr ihren Irrweg nur verzeihen wiirde.

Ermittlungsarbeit

Um den wahren Tathergang in den Mordfllen zu ermit-
teln, konnen die Helden sich in der Stadt umhéren, an
den Tatorten und im Umfeld der Opfer ermitteln und
nicht zuletzt auch andere Ortlichkeiten wie den Turm
der Stadtgarde aufsuchen, bei denen sie hoffen, weitere
Puzzlestiicke in Erfahrung zu bringen.

Zeilen, die den Tod bedeuten
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Um die Stadt der Liebe lebendig und pulsierend dar-
zustellen, empfehlen wir dir, Kurtisanen & Bordelle
sowie den beiliegenden Stadtplan von Belhanka stets
griffbereit zu haben.

Wenn die Helden sich in der Stadt umhdren wol-
len, kannst du auf den Abschnitt Geriichtekiiche
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zuriickgreifen. Detailinformationen sollten die Helden
jedoch nur an bestimmten Orten oder bei bestimmten
Personen in Erfahrung bringen konnen. Ausfiihrliche
Informationen zu den einzelnen Mordfillen findest du
auf den Seiten 56, 58 und 59.

Wenn die Helden die ersten beiden Tatorte besucht und
eventuell auch schon andere Ortlichkeiten aufgesucht
haben, solltest du die Szene Eine unerwartete Bot-
schaft (siehe Seite 61) einbringen.

Geriichtekiiche
Um sich in der Stadt nach Lessandero, den Verdacht
gegen ihn und nach den Morden umzuhéren, ist eine
Sammelprobe auf Gassenwissen (Informationssuche) +2, 2
Stunden, beliebige Anzahl Proben, oder Etikette (Klatsch
& Tratsch) +2, 2 Stunden, 10 Proben, notwendig, Fiir je-
weils 2 QS kannst du den Helden ein weiteres Geriicht
zugdnglich machen. Alternativ kannst du die Informa-
tionssuche natiirlich auch Szene fiir Szene mit verschie-
denen passenden Meisterpersonen durchspielen und
rollenspielerisch 16sen.

Der Mord an dem Drucker Pandolfo ereignet sich erst im

Laufe des Abenteuers (siehe Seite 61). Du kannst fiir die

Ermittlungen, sofern sie noch notwendig sind, aber auf

die folgenden Geriichte zuriickgreifen.

Wenn ihr eine Belhanka-Kampagne spielt, dann kann

es das Spiel bereichern, wenn du wihrend der Ermitt-

lungsarbeit auf Meisterpersonen zuriickgreifst, die den

Helden schon bekannt sind oder die in zukiinftigen

Abenteuern eine Rolle spielen werden. Natiirlich kannst

du die folgenden Vorschlédge aber auch vollkommen un-

abhingig davon verwenden:

L Tsabella Vardini (25, rote Haare mit Bindchen, im-
mer gut gelaunt, unstet; Gaukeleien (Jonglieren)
12 (14/14/15), Willenskraft 6 (14/13/13), SK 1), die
Gauklerin.

L Rondriga Corvarro (20, blonder Pagenschnitt, gute
Umgangsformen aus der Praiostagsschule, wirkt
unverdichtig; Taschendiebstahl 12 (13/13/13), Wil-
lenskraft 4 (13/13/13), SK 1), eine Diebin der Picaros.

L Inaro Siebenwind (28, schwarze Haare, Dutt, Hinde
mit Farbe beschmiert, kann Frauen kaum wider-
stehen; Betdren 7 (13/14/14), Handel 9 (12/13/14),
Malen & Zeichnen 15 (13/14/14), Willenskraft 7
(13/13/14), SK 2), der Kiinstler.

L Vermis Lezzolo (31, sehr schlank, glattes, gebrduntes
Gesicht, kurze blonde Haare, blassblaue Augen; Mu-
sizieren 17 (15/15/13), Willenskraft 7 (12/15/15), SK
2), der beriihmte Violinist.

1 Amaziella Bosvani (30, blonde Haare, Weinkennerin,
sehr groRe Briiste; Betéren 10 (12/14/14), Willens-
kraft 4 (12/14/14), SK 1), die Rahjageweihte.

L Coltibar Vanucci (46, graue Haare, beleibt, klare, weit-
reichende Stimme, liest immer von einer Schriftrol-
le ab; Willenskraft 7 (11/13/14), SK 1), der Ausrufer.

L Lutisana Horasia da Mazarin (24, 1,72 Schritt, hiiftlan-
ges, mittelbraunes Haar, kreisrunde Augengliser,
einflihlsam, inquisitiv; groRe Briiste, kleine Vagina;
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Betdren 8 (14/14/14), Willenskraft 7 (14/14/14), Ze-
chen 0 (13/11/9), Vorteil Erotische Stimme, Nach-
teil Schlechte Eigenschaft (Voyeurismus)), die Ero-
tik-Schriftstellerin, die gerade mit ,Mondsilberne
Nichte* einen groRen Erfolg feiert. Sie ist im Primes-
to (GO8) in Simiavilla abgestiegen.

£ Elyria aus Belhanka (22, schwarze Haare, gebil-
det, lyrisch talentiert, liebt Abenteuer; Betéren 17
(13/16/16), Willenskraft 16 (13/15/16), Zechen 14
(13/12/10), SK 2, SF Auserwihlte der Liebe) gilt als
von Rahja gesegnet und ist aktuell die bekannteste
Kurtisane der Stadt (Lyceum Tulipan).

Geriichte iiber Lessandero

% Fin echter Schwerendter, der nichts anbrennen
lasst. (+)

% Fin netter Kerl, der nach einer durchzechten Nacht
in den frithen Morgenstunden gerne eine Lokalrun-
de ausgibt. (+/-)

< Kauft neuerdings nur noch bei den edelsten Schnei-
dern der Stadt - die Talerromane rechnen sich wohl
fiir ihn. (-)

<€ Wohnt in einer heruntergekommenen Absteige
nahe dem Kriegshafen. Da gehen billige Huren ein
und aus. (-)

€ Der hatte doch eine Affire mit dieser ermordeten
Kurtisane aus dem Lyceum Brigonia! Erst vor zwei
Wochen waren sie gemeinsam im Theater. Wusstet
Thr, dass er wohl im Lyceum Dalekidos zur Domna
Zabbaionica aus der Rose von Uthuria inspiriert
wurde? (+)

Geriichte iiber Lessandero als Verdidchtiger

€ Dieser Autor soll ein Mdrder sein? Bei seinen zahl-
reichen Liebesgeschichten hat er doch gar keine
Zeit fiir so etwas! Das war bestimmt dieser Alchimist
aus Mengbilla! Hah! (-)

€ Er soll nicht nur der Geliebte dieser Kurtisane ge-
wesen sein, sondern ihr auch beim Liebesspiel die
Kehle durchgeschnitten und in ihrem Blut gebadet
haben! (-)

<€ Mit dem Parfiimeur soll er frither mal befreundet ge-
wesen sein. Die sind damals oft gemeinsam durch die
Schidnken von Penumbre gezogen, vor einem Jahr
haben sie sich aber auf dem Nachtmarkt gepriigelt!
War einige Tage Stadtgesprdch. Seitdem hat man sie
wohl nicht mehr zusammen gesehen. Ob man aus so
einem Grund jemanden umbringt? Keine Ahnung,
aber ich weil}, was ich gehért habe. (+)

€ Der Mord an der Lafieri? Das ist doch klar! Er hat ihr
eine Menge Geld geschuldet. Mit den Talerromanen
verdient er ja kaum etwas und bei dem, was er so
durchbringt, wundert es mich nicht, dass das hinten
und vorne nicht gereicht hat. Aus Verzweiflung hat
er sie dann umgebracht, miissen wohl hohe Schul-
den gewesen sein. ()

< Der hilt sich wohl fiir seinen tolldreisten Romanhel-
den, der mit allem durchkommt! In den Geschichten
geht es ja auch immer nur um Gewalt, habe ich mir
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sagen lassen. Aber nicht hier, nicht in der Republik
Belhanka! Wiirde mich nicht wundern, wenn so ei-
nem kranken Geist noch weitere Morde entspringen!
Nur gut, dass die Garde ihn jetzt erstmal festgesetzt
hat, so ist Belhanka wieder sicher. (-)

Geriichte iiber den Mord an der Kurtisane
< Diese Kurtisane? Die hat bestimmt ein Verehrer um-
gebracht, der nicht wahrhaben wollte, dass er fiir sie
nicht dieselbe Bedeutung hatte, wie sie fiir ihn. (-)
<% Amiella ,Die Goldene“? Die Ermordete? Die hatte
eigentlich nur etwas fiir Frauen tibrig. (-)
Die Kurtisane hatte Arger mit einem Geldeintreiber,
wahrscheinlich wegen ihrer Ausbildungskosten. (-)
Die Kurtisane war so ein junges, lebensfrohes Ding,
und sie wollte nur noch wenige Monate in Belhanka
bleiben, bevor sie ein Studium an der Universitit zu
Methumis aufnimmt. (+/-)
Die Kurtisane hat gerne das Geld ihrer Kunden mit
vollen Hinden ausgegeben. Vielleicht hat sie ja
mehr ausgegeben, als sie hatte, und sich deshalb bei
den falschen Leuten unbeliebt gemacht? (+/-)

-

-

Geriichte iiber den Mord an dem Parfiimeur

<% Cosentino, der Parfiimeur? Ein wahres Genie der Diif-
te, dessen Kreationen die ganze Stadt trégt. Ein wah-
rer Gliicksgriff fiir die Taranelli, schade um ihn. (+)
Der Parflimeur war auf dem absteigenden Ast. Man
munkelt, seine Diifte wiren der feinen Gesellschaft
schon langer nicht mehr gut genug gewesen. (-)
Der Parfiimeur hatte einen zyklopdischen Gelieb-
ten, mit dem er sich am Tag vor dem Mord lautstark
gestritten hat. (-)

Der Parfiimeur war ein Rapiro-Floretti-Liebhaber
der ersten Stunde, aber seit einiger Zeit hat er kei-
ne weiteren Biande gekauft und spricht nicht mehr
iiber die Talerromane. (+)

Einer seiner bekanntesten Diifte trigt denselben
Namen wie einer der Rapiro-Floretti-Romane: Die
Rose von Uthuria. (+)

Geriichte iiber den Mord an der Geldverleiherin

< Die Lafieri war eine Unterwelt-GréRe. Mit gleich
drei Sholingas hat sie sich angelegt. (-)

<« Jetzt iibernimmt wohl ihr kleiner Bruder Yulio das
Geschift. (+)

€ Gerone war oft in den Kneipen am Hafen zu finden,
wo sie Wiirfelspielen frénte. (+)

< Vor drei Wochen wurde ein Bursche auf der StraRRe
verpriigelt, und die Schldger bestellten ihm ,,schone
GriiRe von Gerone“. (+)

< Gerone sah nicht so aus, aber sie hatte viel Geld - so
viel, dass man sie in manchen Schinken als ,,Golde-
ne Gerone* kannte. (+)

Geriichte iiber den Mord an dem Drucker

< Der Drucker hat vor ein paar Monaten betrunken
einen Aufstand vor dem Druckhaus Graziani an-
gezettelt. Er wollte den Druckermeister Graziani
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verpriigeln, aber die Garde kam dazwischen. (+)

Der Drucker hat gerade einen groRen Auftrag aus
Kuslik an Land gezogen. Damit hat er in einer Taver-
ne geprahlt. (+/-)

Der soll den ersten Rapiro-Floretti-Roman abge-
lehnt haben. Der Erfolg, den das Druckhaus Grazia-
ni dann damit gemacht hat, hat ihn bestimmt zur
Weiglut gebracht - keine Ahnung, was der Autor
da noch fiir ein Motiv gehabt haben sollte. (+)
Gardelan Pandolfo? Der Drucker? Der soll hiufig im
Lyceum Brigonia zu Gast gewesen sein, wer weilf3,
vielleicht hat das etwas mit dem Mord an dieser
Kurtisane zu tun? (-)

Der Inhaber des Druckhauses Pandolfo soll hoch
verschuldet gewesen sein. Vielleicht ja sogar bei
dieser toten Geldverleiherin? Wer weil, wer da jetzt
das Geschift fithrt, wahrscheinlich hat Pandolfo zu-
nichst er diese Gerone umgebracht und nun hat er
die Rechnung dafiir prisentiert bekommen? (-)

Weitere Zeilen des Todes
Optionaler Inhalt

Es ist sehr gut moglich, dass die Helden versuchen, wei-
teren Morden zuvorzukommen und die Rapiro-Floret-
ti-Romane nach Textstellen durchforsten wollen, die
sich zur Nachahmung durch den Mérder oder die Mor-
derin eignen.

In der Druckerei Graziani haben sie selbstverstdndlich
Zugriff auf die gesamte Reihe und wenn sie die Zeit
investieren wollen, sie alle zu lesen, dann kannst du
ihnen mit den folgenden Textstellen ein wenig Raum
zur Spekulation verschaffen. Zwei weitere Textstellen
findest du auf den Seiten 43 und 63. Es ist gut mog-
lich, dass die Helden sich mit der Interpretation der
Textstellen weit von den eigentlichen Ermittlungen
entfernen. Benutze sie am besten nur, wenn du sicher
bist, dass deine Spieler diese Art von Ermittlungsarbeit
auch mogen. Fiir die Deutung der Textstellen solltest
du dir im Vorfeld eine entsprechende Figurenriege
zurechtlegen oder bereit sein, viel zu improvisieren.
Dabei kannst du auf die Meisterpersonen in Kurtisa-
nen & Bordelle, Wege der Vereinigungen oder die
Meisterpersonen aus den anderen Abenteuern dieser
Abenteueranthologie sowie Sinnestaumel & Begierde
zuriickgreifen.

»Mit kaltem Entsetzen sah Rapiro zu, wie die beiden Gardis-
ten einen leblosen Korper aus den triiben Fluten des Sikrams
zogen. Die Haut des Mannes war blass und bldulich verfarbt,
und wenn er vor seinem traurigen Ableben ordentlich beklei-
det gewesen war, so konnte man jetzt nicht mehr viel davon
erkennen. >Der dritte diesen Monat, sagte einer der Gardisten,
als er den Kdrper auf den Boden legte. >Armer Kerl, noch so
jung und schon bei Boron. Seine Kameradin nickte beipflich-
tend und zog ihren Mantel aus. Vorsichtig breitete sie ihn iiber
den Leib des jungen Mannes, beinahe so, als wolle sie ihn zu-
decken. >Eine wahre Schande. Ich frage mich, was all diesen
jungen Ménnern passiert. Drei im selben Monat ertrinken im
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Fluss? Das kann kein Zufall sein, Eolanc, murmelte er dabei ge-
rade so laut, dass Rapiro es horen konnte.«
—Rapiro Floretti und die Gesandte des Herzogs (Ep. 5)

»Behutsam reichte Rapiro der schdnen Fiametta ein
Taschentuch. »Und Euer Verlobter .., versuchte er taktvoll
nachzuhaken. Sie schluchzte herzzerreifend in sein Taschen-
tuch. »Sie fanden ihn erhdngt in seinem Appartement. Die Gar-
de sagt, er habe sein eigenes Leben genommen, aber Signor
Floretti, ich versichere Euch, Luciano hdtte so etwas nie getan!
Er hdtte mich nie alleine in dieser Welt zuriickgelassen! Oh,
Rahja, nun bin ich allein auf Derel Noch einmal schluchzte sie
heftig, und sank dann unter Trdnen an Rapiros Schulter, der
sanft einen Arm um ihren zitternden Kérper legte ...«
—Rapiro Floretti und der Juwelendieb von Silas (Ep. 7)

»Plétzlich durchzuckte ihn die Erkenntnis, heifs und schmerzhaft
wie die sengende Sonne der Khémwiiste iiber ihm. Es blieb
Rapiro gerade noch genug Zeit, seine getreue Klinge zu ziehen,
bevor ein Schrei die gesamte Reisegesellschaft erschiitterte.
Alle wandten sich wie vom Donner geriihrt um, und da sahen
sie thn: hoch oben auf einem der zerkliifteten Felsen stand ein
Lowe mit majestdtischer Mdhne und glutroten Augen. Rapiro
erkannte sofort, dass er zu den Verfluchten gehdren musste,
doch seine Begleiter begriffen weniger schnell. >Lauft, bringt
euch in Sicherheit, Singnoresk, rief er ihnen zu, doch da spannte
der Lowe bereits seine mdchtigen Muskeln an und warf sich mit
einem Satz auf sie hernieder. Mit seiner linken Pranke brachte
er Signor Hortulani zu Fall, und noch bevor ihn irgendjemand
hdtte erreichen kénnen, schlug das verfluchte Monstrum seine
grausigen Zdhne in Hortulanis Kehle ...«

—Rapiro Floretti und die Tochter des Sultans (Ep. 13)

»Die fauligen Zihne des Alten klapperten beunruhigend in
seinem Mund, als er lachte. >Fliechen? Mein Junge, du hast ja
vielleicht Ideen! Nein, glaub mir, von diesem verfluchten Eiland
kommt keiner von uns lebend weg.c Unruhig griff Rapiro an
seine Seite, wo er seine getreue Klinge schmerzlich vermisste.
»Auch eine Waffe niitzt dir hier nichts, Junge. Es sind einfach
zu viele, und irgendwann kommen sie und holen dich. Ich
sage dir, was diese Urwald-Ungeheuer dann mit dir machen
- sie schneiden dir bei lebendigem Leibe das Herz heraus und
opfern es auf einem Altar aus Knochen ihrem grausamen Gott!
Genau so war es bei Enzio.c Ein entsetzter Schrei entfuhr bei
diesen Worten der liebreizenden Kehle Madalenas. Sofort legte
Rapiro einen Arm schiitzend um die holde Schénheit. Er konn-
te, er durfte sie nicht im Stich lassen! >Nein. Wir alle werden
entkommen, das schwdre ich, ich werde einen Weg finden, oder
ich will nicht ldnger Floretti heifSens, verkiindete er tapfer.«

—Rapiro Floretti und der Fluch des Schddelfressers (Ep. 16)

Der Turm der Garde

Es ist nicht unwahrscheinlich, dass die Helden den Turm
der Stadtgarde von Belhanka (BE 03) aufsuchen werden,
entweder um Lessandero personlich zu befragen oder
um Beschwerde gegen die Inhaftierung einzulegen. Der
Turm liegt auf der zentral gelegenen Insel Belenora di-
rekt an der Piazza Bender-Horas mit dem Sternenobelisken
neben dem Hotel Imperial (G04).

St 2p0nED):

Hier treffen die Helden auf & Haldan Bocoro (24, blon-
der Strubbelkopf, eifrig und iibermotiviert; ein treu-
er Leser der Rapiro-Floretti-Romane; Gassenwissen 7
(11/13/11), Menschenkenntnis 6 (11/13/11), Sinnes-
schirfe 6 (11/13/13), Uberreden 6 (14/11/11), Willens-
kraft 5 (14/13/11), SK 1), den jungen Gardisten, der als
erstes die Gemeinsamkeiten zwischen den drei unge-
klarten Mordfdllen und den Rapiro-Floretti-Romane be-
merkte. Thn plagt sein schlechtes Gewissen, da er sich
fiir das Schicksal des Autors verantwortlich fiihlt, denn
diese ganzen Geriichte gibe es nicht, hitte er die Paral-
lelen zu den Talerromanen nicht bekannt gemacht.
€ Zu dem Gefangenen werden die Helden nicht
vorgelassen.
€ FEine Beschwerde tiber die Inhaftierung konnen sie
formell beim Magistrat von Belenora einreichen.
Sie sollen sich jedoch keine Hoffnung auf eine zeit-
nahe Bearbeitung machen.
< Uber den Stand der Ermittlungen werden keiner-
lei Informationen an Personen auferhalb der Garde
oder des Gerichts weitergegeben.

Wenn die Helden in dieser Sache insistieren,

kannst du ihnen Hilfe in der Person von Kildara
Vapuzzi (sieche unten) zur Seite stellen, die lautstark,
aber erfolglos argumentiert, dass die Republik ein Recht
auf Information hat. Die enthusiastische Redakteurin
ldsst sich aber gerne in Parins Taverne (G03) in Simiavilla
einladen und ist bereit, einige Informationen mit den
Helden auszutauschen (siehe unten).

Der Belhankaner Beobachter

Der Belhankaner Beobachter ist die lokale Nachrich-
ten-Gazette. Du kannst die Zeitung verwenden, um den
Helden einige grundlegende Informationen zu den Mor-
den zugdnglich zu machen. Im Redaktionsgebdude wer-
den die Helden zwar nicht vorgelassen, aber in & Kildara
Vapuzzi (36, lange braune Haare, Augengliser; glaubt,
dass ihr Arbeitgeber sie zensiert, liebt Blumen; Handel
6 (14/14/13), Willenskraft (14/14/13), SK 2) finden sie
eine enthusiastische Mitstreiterin, die sie mit den aktu-
ellsten Gertichten aus der Stadt versorgen kann. Sie ist
regelmiRig in Parins Taverne (GO3) in Simiavilla anzu-
treffen. Wenn die Helden ihre Erkenntnisse mit ihr tei-
len, kannst du ihnen die im Abschnitt Geriichtekiiche
aufgefiihrten Proben um zusitzliche 2 Punkte erleich-
tern und das Intervall auf 30 Minuten senken.

Lessanderos Wohnung

Sollten die Helden sich in Lessanderos Wohnung umse-
hen wollen, um dort nach Beweisen zu suchen, bietet
Tassilo an, sie zu begleiten und ihnen die Tiir zu 6ffnen.
Der Autor hat fiir alle Fille einen Schliissel bei ihm in
der Druckerei deponiert.

Lessanderos Wohnung lieg auf der Insel Penumbre, die
auch als Schwelle zum Paradies bezeichnet wird. Auf
Penumbre finden sich nicht nur die Hofe der Abend-
réte, sondern auch zahlreiche andere rahjagefillige




Vergniigungen und ausgefallene Tavernen (siehe auch
Kurtisanen & Bordelle auf Seite 22). Der Autor hat
im Siiden der Insel eine kleine Dachgeschosswohnung
gemietet.

Die Beobachter

Lessanderos Wohnung wird von zwei Gestalten beob-
achtet, die von & Yulio Lafieri, dem Bruder der ermorde-
ten Geldverleiherin (siehe Seite 58), geschickt wurden.
Sie sollen die Wohnung im Auge behalten und ihm be-
richten, wenn Lessandero zuriickkehrt oder andere au-
Rergewthnliche Vorkommnisse sich ereignen.

Wenn den Helden eine Vergleichsprobe auf Sinnesschdr-
fe (Wahrnehmen) gegen Gassenwissen (Beschatten) gelingt,
dann bemerken sie die zwei Gestalten, die sich gegen-
iiber des Hauses im Schatten eines Baumes herumdrii-
cken und das Haus beobachten.

Wenn die beiden von den Helden angesprochen werden,
versuchen sie diese schnell wieder loszuwerden und sa-
gen ihnen, dass sie sich um ihre eigenen Angelegenhei-
ten kiimmern sollen. Im Zweifelsfall versuchen sie die
Helden einzuschiichtern oder ihnen zu drohen. Wenn
die Helden iiberzeugend auftreten, konnen sie von 1
Beppo und & Lucrezia grundlegende Informationen zum
dritten Mord erhalten, teilweise verfalscht durch die
Gerlichte, die in der Stadt kursieren. Natiirlich wech-
seln Beppo und Lucrezia sich mit anderen Handlangern
von Yulio ab. Wenn du deine Helden mit weiteren NSCs
konfrontieren méchtest, dann kénnten sie folgende Na-
men tragen: Harika, Phedro, Sylvette und Timor. Wenn du

Z} Zeilen, die den Tod bedenten—

Beppo & Lucrezia (Lafieri-Schliger)

MU 14KL 11IN 13 CH 10

FF 13 GE 12 KO 12 KK 13

. LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

f— AW6SK1ZK1 GS8

" Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W RW kurz

!' Rapier: AT 13 PA 6 TP 1W+3 RW mittel

~ RS/BE0/0

' Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Rapier)

- Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

“Talente: Einschiichtern 6, Gassenwissen 6, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 4,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Verbergen 5,
Willenskraft 4

~ Kampfverhalten: Beppo und Lucrezia sind nicht zum

_' Kimpfen hier, werden sich aber verteidigen, wenn

| sie angegriffen werden.

. Flucht: sie fliehen bei Schmerz 1

- Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

)} Ausriistung: Rapier, 1W6 Silbertaler

Geschlechtsmerkmale: Beppo: mittlerer Penis; LLu-

crezia: kleine Briiste, mittlere Vagina
Schamhaarfrisur: Beppo: viel, unbehandelt; Lutisana:
mittel, Dreieck

Spielwerte fiir sie bendtigst, kannst du auf die Werte
von Beppo und Lucrezia zuriickgreifen.

@ Die beiden kdnnten den Helden spiter noch eine

Hilfe sein, wenn sie bezeugen konnen, dass Elysia
die Wohnung vor dem vierten Mord (siehe Seite 62) auf-
gesucht hat.

Die Haushilterin
Das beigefarbene Haus mit den roten Schindeln und rot
lackierten Fensterldsen gehort & Modesta Rubinieri (63,
hochgesteckte graue Haare, immer adrett gekleidet;
brillante Haushilterin, zu bieder fiir Penumbre; Etiket-
te 12 (11/12/13), Menschenkenntnis 8 (11/12/13), Wil-
lenskraft 7 (10/12/13), SK 1), die die Wohnungen einzeln
vermietet und ein ,,ordentliches Haus* fiihrt.

€ Nach Lessandero befragt, zeigt sie sich von den Ge-
riichten und Ereignissen erschiittert, denn so etwas
hitte sie von dem jungen Mann nicht erwartet.

€ Nach den Zeitpunkten der Morde befragt, kann sie
dem Autor kein Alibi verschaffen, denn ,er ist ja
immer so viel unterwegs, da verliert man ja schnell
den Uberblick”.

% Sie kann den Helden berichten, dass in den letzten
Monaten mehrere Male eine sehr hiibsche, junge
blonde Frau Lessandero besucht hat. Wenn die Ge-
riichte stimmen, dann kénnte es sich dabei um die
ermordete Kurtisane gehandelt haben. Eine gelun-
gene Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erken-
nen) -1 offenbart dabei, dass die alte Dame dabei
etwas zurtickhilt. Darauf angesprochen, versucht
sie sich zundchst mit einer Ausrede herauszuwin-
den und betont die Unméglichkeit der Lage, in die



sie als Hausherrin dadurch geraten konnte, denn
Prostitution ist in Belhanka auRerhalb der Héfe der
Abendréte schlieRlich illegal. Wenn die Helden sich
dadurch nicht abwimmeln lassen, gesteht sie, dass
sie auch personlich betroffen ist, denn Lessandero
hat ihrem Lieblingsneffen Jacomo nach einer kur-
zen Affire das Herz gebrochen, der darauthin die
Stadt verlieR und nach Methumis ging.

Wenn du es deinen Helden schwerer machen

mdchtest, dann kannst du Modesta allein oder
auch gemeinsam mit ihrem Neffen jacomo als falsche
Verddchtige ins Spiel bringen. Der Hinweis eines Nach-
barn, dass Jacomo kiirzlich wieder in der Stadt aufge-
taucht ist, konnte allein schon verdichtig wirken. Fiir
den Mord an Amiella sollte durch Lessanderos Liebesbe-
ziehung ein ausreichend stichhaltiges Motiv vorhanden
sein. Der Mord an Gerone, der dritte Mord, kdnnte so
dargestellt werden, dass Modesta der aufblithenden Lie-
be zwischen Jacomo und Lessandero einige Steine in Ge-
stalt von Lessanderos Schulden (siehe Seite 58) aus dem
Weg rdumen wollte, damit diese unbeschwert in die ge-
meinsame Zukunft blicken kénnen. Fiir den Mord an
dem Parfiimeur miisstest du dir noch ein passendes Mo-
tiv tiberlegen, sofern du das Motiv hier nicht sowieso un-
geklart lassen méchtest. SchlieRlich handelt es sich um
eine falsche Spur, die sich irgendwann auch als Irrweg
herausstellen sollte, wenn die Helden der wahren Tite-
rin auf die Schliche kommen.

Die Wohnung

Lessanderos Wohnung ist eine von vier Wohnungen im
Dachgeschoss. Wenn die Helden oder ohne einen Schliissel
die Wohnung betreten wollen, miissen sie die Tiir entwe-
der mit einer Probe auf Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern)
+1 aufbrechen oder das einfache Schloss mit passendem
Werkzeug und einer gelungenen Sammelprobe auf Schlés-
serknacken (Bartschldsser), 1 Sekunde, 10 Proben, 6ffnen.

Es handelt sich um eine einfach eingerichtete Wohnung,
bestehend aus einem Arbeits- und einem Schlafzimmer,
die Lessandero gemeinsam mit seiner zahmen Ratte Sil-
vana bewohnt - die auch bei den Helden um Nahrung
betteln wird und sich dazu schniiffelnd auf die Hinter-
beine stellt.

Im kleineren Schlafzimmer finden sich ein nicht ge-
machtes Bett sowie ein Schrank und eine Truhe, die al-
lerlei einfache Kleidungsstiicke beinhalten. An einem
Haken héngt ein alter Caldabreser, ein breitkrempiger
Federhut aus Lessanderos Heimat, Almada.

Im Arbeitszimmer fillt das Sonnenlicht durch die Fens-
ter auf einen mit zahlreichen beschriebenen Papieren
bedeckten Schreibtisch. Hier findet sich eine ungenaue
Karte des Kontinents, diverse Notizbiicher und Schreib-
utensilien sowie ein voller Papierkorb mit zerkniilltem
Papier - unvollendete Texte oder solche, die dem Au-
tor offensichtlich nicht gefielen. Nichts davon hilft den
Helden jedoch weiter. An einer der Wand prangen zwei
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gekreuzte Klingen, ein almadanischer Raufdegen und
ein Rapier - beide haben schon deutlich bessere Tage
gesehen. Uber der Lehne des einzigen Stuhls hingt acht-
los ein Halstuch mit den eingestickten Initialen des Au-
tors ,,L. P, C.“ - iberhaupt scheint er vor Eitelkeit nicht
gefeit, so finden sich doch diverse Tiicher, Hemden und
Taschentiicher, in die das Monogramm gestickt wurde.

Wenn die Helden die Wohnung unter die Lupe nehmen,
erwdhne mehrere der Gegenstinde, in die das Mono-
gramm eingestickt ist, welche achtlos herumliegen. Ei-
nes davon wird Elysia als falsches Beweisstiick am Tatort
des vierten Mordes zuriicklassen. Fiir den Fall, dass ein
einzelnes Stiick mit dem Monogramm die Aufmerksam-
keit deiner Helden zu sehr fesselt und sie es daher ein-
fach mitnehmen, platzieren wir hier eine undefinierte
Anzahl solcher Gegenstédnde. Da Lessandero sie achtlos
herumliegen ldsst, werden deine Spieler ihnen vermut-
lich gar nicht sonderlich viel Beachtung schenken.

Wenn eines der Stiicke dann als Beweisstiick auftaucht,
werden deine Helden sich hoffentlich an die Wohnung
und genau diesen Gegenstand erinnern. Wenn sie die

Wohnung erneut aufsuchen, befindet sich der Gegen-
stand natiirlich nicht mehr an der urspriinglichen Stel-
le. Lessandero hat die Wohnung, wie die Helden wissen
und wie die Beobachter bestitigen kénnen, in der Zwi-
schenzeit nicht aufgesucht, Elysia hingegen schon.
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Der erste Mord

»Rapiro erstarrte, als er Alessandras toten Korper erblickte.
Die Verschwdrer kannten keine Gnade und schreckten nicht
einmal davor zuriick, eine der Thren umzubringen! Nie mehr
wiirde der milde Seewind in ihren blonden Haaren spielen, nie
wieder wiirde er mit seinen leidenschaftlichen Kiissen ihren
Hals bedecken ... in dem nun ein tiefer Schnitt klaffte.

Als er herausfand, dass sie zu Thnen gehdrte, brach sein Herz
- doch er hatte so sehr gehofft, dass er sie aus Thren Klauen
befreien kénnte. Jetzt waren sie ihm zuvorgekommen. Seine
Lippen zitterten und unwillkiirlich ging sein Griff zu der edlen
Klinge an seiner Seite, doch dann spiirte er die zarte Hand der
Signora di Cavalcanti auf seiner Haut und ihre Stimme gab
ihm Hoffnung und Zuversicht, dass diese Tat nicht ungesiihnt
bleiben wiirde, als sie sagte ...«

—Rapiro Floretti und die Verschwérung von Vinsalt (Ep. 1)

Der Tathergang

Den ersten Mord beging Elysia am 13. Ingerimm. Das ers-
te Opfer war Amiella,die Goldene’, eine Kurtisane von den
Hofen der Abendréte aus dem Lyceum Brigonia (PNO1,
siehe Kurtisanen & Bordelle auf Seite 29). Elysia wahl-
te die atemberaubende, blonde Schdnheit mit Bedacht
aus: Amiella, deren biirgerlicher Name Elanor Floriello
lautete, war Lessanderos Geliebte, was den Schriftsteller
nicht nur zu einem potentiellen Verdichtigen macht,
sondern deren Tod auch Elysias krankhafte Eifersucht
besinftigen sollte.

Am Tag der Tat besuchte Elysia ihre Freundin Nevinia,
eine andere Kurtisane im Lyceum, um ihr - vorgeblich
- den neuen Nachdruck von Band 5 der Rapiro-Floret-
ti-Reihe (3. Auflage, mit Blauem SchlieBband) persén-
lich zu iiberbringen. Die beiden sind schon seit Jahren
befreundet. Damit Elysia sich aufgrund hdufiger Be-
suche nicht mit der Geriichtekiiche der Stadt herum-
schlagen muss, wurde sie schon vor langer Zeit in eines
der Geheimnisse des Lyceums eingeweiht: die meisten
Rdume sind durch Geheimginge auch ungesehen zu
erreichen. Fiir Nevinia ist es daher nichts Besonderes,
wenn ihre Freundin das Lyceum iiber den Dienstboten-
eingang betritt und ihr Zimmer dann tiber den Geheim-
gang erreicht. Was Nevinia nicht weil, ist, dass Elysia
sich mittlerweile recht gut in dem Palazzo zurechtfin-
det und so auch Amiellas Zimmer ungesehen erreichte -
nachdem Amiellas letzter Besucher das Lyceum bereits
verlassen hatte. Amiella kannte Elysia aus der Druckerei
und dachte sich nichts bei ihrem unerwarteten Besuch,
denn diese gab vor, ihr eine Nachricht von Lessandero
zu liberbringen. Als Elysia der Kurtisane wihrend ihrer
Unterhaltung dabei half, ihren Schmuck abzunehmen,
schnitt sie ihr tief in die Kehle, sodass die {iberraschte
Amiella keinen Laut der {iber ihre Lippen brachte. Nach
dem Mord wischte Elysia das Blut der Kurtisane hinter
der Geheimtiir an einem Taschentuch ab. Dabei tropfte
ein wenig Blut von der Klinge auf den Boden, was die
Morderin in der Dunkelheit nicht bemerkte. Das Ta-
schentuch warf sie von der Briicke zwischen Penumbre
und Belenora in den Sikram.

Zeilen, die den Tod bedeuten
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Elysias Irrefithrung

Wenn Elysia mitbekommt, dass die Helden pla-
nen, das Lyceum aufzusuchen um dort ihren
- Nachforschungen nachzugehen, berichtet sie
* den Helden, dass Amiella und Lessandero sich ge-
~ stritten haben, aber die Kurtisane sie darum ge-
~ beten hatte, niemandem davon zu erzihlen.

e i i e TN e

Das Lyceum Brigonia (PN01)

Das Lyceum Brigonia (PN01) auf Penumbre zu fin-
den, stellt fiir die Helden kein Problem dar. Jeder Pas-
sant kann ihnen zunichst den Weg nach Penumbre, der
nordlichsten der gréReren Inseln, auf denen Belhanka
erbaut ist, weisen. In Penumbre selbst liegt das gesuchte
Lyceum prominent in der Ndhe der Briicke nach Beleno-
ra, im Westen der Insel.

Das Lyceum ist ein kompakter Palazzo mit einem Innen-
hof und einem ummauerten Garten, nicht ganz so ver-
spielt und filigran wie einige der Palazzi auf Jardinata,
aber dennoch im klassischen Stil der Coverna gehalten.
Beim Betreten des Lyceums werden die Helden in der
edel eingerichteten und gut besuchten Empfangshal-
le von einem aufreizend gekleideten Bediensteten na-
mens & Lysander (23, blond; gebildet und in Staatskunst
und Diplomatie &duRerst bewandert; Willenskraft 4
(11/13/14), SK 1) in Empfang genommen und nach ih-
rem Begehr gefragt.

Selbstverstandlich kénnen sie alle Annehmlichkeiten
des Lyceums in Anspruch nehmen, wofiir die Preise fiir
Dienstleistungen dieser Art nach Preisstufe 6 tiblich sind
(sieche Wege der Vereinigungen auf Seite 69-71) - je-
doch nur nach einer Terminabsprache mit der Campora.

Wenn die Helden diskret zu erkennen geben, dass sie in
Belangen der ermordeten Kurtisane vorsprechen wollen,
werden sie ebenfalls an die Campora verwiesen und aus
Riicksichtnahme gegeniiber den anderen Besuchern und
Besucherinnen weiterhin um Diskretion gebeten. Fal-
len die Helden hingegen mit der Tiir ins Haus, sind alle
Proben auf Gesellschaftstalente (auRer Einschiichtern und
Willenskraft) im Lyceum aufgrund des Tumults, den sie bei
ihrem Besuch verursachen, um 1 Punkt erschwert.

Die Campora

£ Xelena Yidayion (33, schwarze Haare; Zyklopderin, treue
Anhéngerin der Primesta, hat mehrfach Feinde der Repu-
blik beseitigen lassen; Betdren 15 (14/16/16), Willenskraft
13 (14/16/16), Zechen 11 (15/11/11), SK 3) leitet das Ly-
ceum und empfingt die Helden in ihrem Arbeitszimmer.

Fiir die Erfullung ausgefallener Bediirfnisse sowie den
Wunsch nach einer speziellen Kurtisane oder einem be-
sonderen Gesellschafter muss man mit einer Wartezeit
von fiinf oder mehr Tagen rechnen (1W3+4 Tage). Einen
Termin fiir eher gewdhnliche Begehren bekommt man
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in Brigonia nach 2-4 Tagen (1W3+1 Tage). Mit einer ge-
lungenen Probe auf Uberreden (Schmeicheln) -2 gegen Xe-
lenas Willenskraft oder einer speziellen ,Termingebiihr
in Hohe von 25 % der gewiinschten Dienstleistung kann
die Wartezeit halbiert werden.

Erkundigen sich die Helden nach dem Mord an der Kur-
tisane, fragt Xelena zunichst nach den Beweggriinden
der Helden. Erscheinen diese ihr aufrichtig, ist sie be-
reit, ihnen dabei zu helfen, Amiellas Morder zu fassen.
Sie trédgt Lysander auf, ihr und den Helden eine Erfri-
schung zu bringen (einen schweren, siifen Rotwein -
Arivorer Blut, serviert in Glaspokalen auf einem Silber-
tablett) und bittet die Helden zu einem Gesprich im
Garten des Palazzos. Sie kann den Helden die folgenden
Informationen geben:

€ Der Name der Kurtisane war Amiella, ihr Spitzna-
me lautete ,Die Goldene’ - aufgrund ihrer goldenen
Haare. Thr biirgerlicher Name war Elanor Floriello,
sie war 23 Jahre alt und stammte aus der Gegend um
Belhanka, aus eher drmlichen Verhiltnissen.

Sie kam mit 17 an das Lyceum und war nun seit 2
Gotterldufen dabei, ihre Schulden gegeniiber der
Kurtisanenschule abzuarbeiten.

Amiellas Leiche wurde am Morgen des 14. Ingerimm
von einer Kurtisane namens Viviona gefunden, die
die Rdume neben Amiella bewohnt.

Sie war eine beliebte Kurtisane mit vielen Vereh-
rern und auch Verehrerinnen - sie bevorzugte we-
der Minner noch Frauen, in letzter Zeit verbrachte
sie jedoch viel Zeit mit dem jungen Schriftsteller,
der ,diese Talerromane’ verfasst. Wie ernst es ihr
mit ihm war, weill Xelena jedoch nicht.

Thr letzter Besucher war Rimaldo Peruzzi, einer ihrer
Stammgiste. Als er das Lyceum verlie3, war Amiella
aber noch am Leben, Lysander sprach danach noch
mit ihr, was er auch der Garde schon berichtete.

Die Leiche wurde von der Stadtgarde abgeholt, ein
junger Gardist hatte das Sagen. An den genauen Na-
men erinnert die Campora sich nicht, aber er lau-
tete Bolani, Bosari oder so dhnlich (es war Haldan
Bocoro, siche 44). Amiellas sterblichen Uberreste
wurden am 16. Ingerimm auf der Toteninsel Cam-
posanto beigesetzt.

Die Rdumlichkeiten, die sie bewohnte und in denen
sie auch ihre Kunden empfing, liegen im ersten
Stock des Palazzos. Sie wurden gerdumt und vom
Blut gereinigt.

Thre personlichen Habseligkeiten wurden bisher
aufbewahrt. Sie sollen verkauft werden, um die
Schulden der Kurtisane gegeniiber dem Lyceum im
Rahmen des Méglichen zu begleichen.

Von dem Mord selbst haben keine anderen Kurti-
sanen und Gesellschafter etwas mitbekommen, le-
diglich Viviona hat einen Mann beim Verlassen von
Amiellas Zimmer gesehen, bei dem es sich um den
Tédter gehandelt haben kdnnte. Sie war jedoch be-
rauscht vom Wein und noch verziickt vom Liebes-
spiel, als sie sich auf dem Flur des Lyceums von
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einem reisenden Abenteurer aus Fasar verabschie-
dete. Sie achtete deshalb nicht auf Amiellas Besu-
cher, sodass sie nicht mehr sagen kann, als dass
es sich um einen gutaussehenden dunkelhaarigen
Mann mit Bart handelte, der - so glaubt sie sich zu
erinnern - einen Anhinger um den Hals trug.

Lysanders Auskiinfte

Befragen die Helden daraufhin Lysander nach seinem
Gesprich mit Amiella, berichtet er ihnen, dass er sich,
nachdem er Rimaldo Peruzzi in der Eingangshalle ver-
abschiedete, kurz mit Amiella unterhielt und sie ihm da-
von erzahlte, dass Rimaldo einmal mehr um ihre Hand
angehalten hatte.

Amiellas personliche Gegenstinde

Wenn die Helden die Campora bitten, einen Blick auf
Amiellas personliche Gegenstinde werfen zu diirfen, so
willigt diese ein. Unter den wenigen Habseligkeiten kon-
nen die Helden neben Kleidung, Schmuck und Schmink-
utensilien auch einen Brief von Rimaldo finden.
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Dein Limaldh

Anhand des im Brief genannten Datums und dem Hin-
weis auf ein Turnier konnen die Helden mit einer ge-
lungenen Probe auf Etikette +1 ermitteln, dass wahr-
scheinlich das Turnier von Belhanka gemeint ist. Bei 2
QS wissen sie dariiber hinaus, dass dieses Turnier jedes
Jahr vom 19. bis zum 24. Tsa stattfindet, was ihnen auch
jeder Ortskundige mitteilen kann.
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Wer ist Rimaldo?

Fragen die Helden die Campora nach dem Namen Ri-

maldo oder Rimaldo Peruzzi, kann sie ihnen berichten,

dass es sich um einen von Amiellas regelmiRigen und

treuesten Freiern handelt. Viel kann sie nicht iiber ihn

berichten:

€ Er war regelrecht vernarrt in die Kurtisane und hat

bereits mehrmals um ihre Hand angehalten,

er ist ordentlich und zahlt iberaus korrekt,

er ist sicherlich nicht der schonste Mann Belhankas,

aber durchaus attraktiv,

< er hat sein Geld wohl mit Spekulationen im Seehan-
del gemacht und

< er war aullerdem der letzte Besucher, den Amiella
am Tag ihres Todes empfangen hat.

-
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Amiellas Zimmer

Amiellas Zimmer wurde bereits aufgerdumt und das Blut

weitestgehend beseitigt. Gegeniiber einem Fenster, wel-

ches in den Garten weist, ist noch immer ein dunkler

Fleck auf dem Boden zu erkennen. Wird L& Viviona (24,

feuerrotes Haar, Sommersprossen; immer noch verstort

durch den Tod ihrer Freundin, beginnt immer wieder zu

weinen; Betdren 13 (13/15/15), Willenskraft 5 (13/12/15),

SK1) genau nach den Umstdnden befragt, wie sie die Lei-

che auffand, so kann sie Folgendes berichten:

<« Amiella saf fast unbekleidet auf dem Lehnstuhl vor ihrer
Schminkkommode - wendete dieser jedoch schrig den Rii-
cken zu. Der Stuhl stand einen Schritt vor der Kommode.

< Aus einem tiefen Schnitt durch die Kehle lief Blut
ihren rechten Arm hinunter und bildete eine groRRe
Lache auf dem FulRboden - wo heute noch immer
der dunkle Fleck zu sehen ist.

< Auf dem Boden und am Spiegel fanden sich eben-
falls einige Blutspritzer.

< Kampfspuren oder Spuren eines gewaltsamen Ein-
dringens, wie eine aufgebrochene Tiir oder ein offe-
nes Fenster, gab es keine.

Anhand der Informationen von Viviona kénnen die

Helden folgende Schliisse ziehen:

< Aufgrund der Position der Leiche sowie der Blutspu-
ren kdnnen die Helden mit einer gelungenen Probe

»Ein gellender Schrei riss die Festgesellschaft unvermittelt aus
ihrer heiteren Laune. Rapiro erkannte die Stimme sofort - es
war Duria, die Schankmaid, die sie ins Vorratslager geschickt
hatten, um die Kriige nachzufiillen. Rapiros Griff ging zu der
edlen Klinge an seiner Seite, als er die Maid erneut schrei-
en horte. Mit wehendem Mantel sprang er auf und eilte den
Lauten des Entsetzens entgegen. Aufler Atem erreichte er den
Weinkeller, sein Herz tanzte wild in seiner Brust.

Duria klammerte sich an den Tiirrahmen, das Gesicht bleich
wie Kreide, und deutete mit zittrigen Fingern auf ein Weinfass.
Bereit, die holde Dame zu verteidigen, reckte Rapiro seine Klinge
in die schummrige, weingeschwiingerte Luft des Kellers. Dann
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auf Heilkunde Wunden -3 darauf schlieRen, dass der
Morder entweder ein Linkshidnder war und vor der
Kurtisane stand, als er seine todliche Klinge fiihr-
te, oder ein Rechtshinder, der den Schnitt hinter
Amiella stehend anbrachte - zwischen der Kommo-
de und dem Stuhl war ausreichend Platz dafiir.

< Da die Kurtisane zum Zeitpunkt der Tat nur leicht
bekleidet war, kannte sie den Tater wahrschein-
lich und vertraute ihm vielleicht sogar. Eine andere
Kurtisane oder ein Gesellschafter aus dem Lyceum
kommen deshalb durchaus als Téter in Frage.

Der Geheimgang

Wenn den Helden eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahr-
nehmen) -3 gelingt, entdecken sie eine gut getarnte Ge-
heimtiir in der Wand neben dem Schminktisch. Wenn
sie aktiv nach einer Geheimtiir suchen, ist die Probe nur
um 2 Punkte erschwert.

Hinter der Tiir befindet sich ein Geheimgang, der zahl-
reiche Rdume des Palazzos miteinander verbindet,
unter anderem auch die Eingangshalle und einen Flur
beim Dienstboteneingang. Direkt hinter der Geheimtiir
in Amiellas Zimmer kann ein Held mit einer gelunge-
nen Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) einige wenige
getrocknete Blutstropfen auf dem Boden entdecken, die
sich jedoch nicht weiter in den Gang fortsetzen.

Fragen die Helden bei der Campora nach dem Geheim-
gang, so bestitigt diese, dass viele horasische Palazzos
derartige Geheimnisse bergen. Sobald eine Kurtisane
oder ein Gesellschafter seine Ausbildung am Lyceum ab-
geschlossen hat, wird ihr oder ihm auch dieses Geheim-
nis des Gebdudes offenbart. AuBerhalb der Bewohner
des Palazzos wissen nur sehr wenige Eingeweihte und
enge Vertraute davon.

Neben etwa einem Dutzend anderer Personen wissen
auch Lessandero und Elysia um dieses Geheimnis - was
der Campora bekannt ist. Die Verbindung zu Elysia zieht
sie jedoch erst, wenn die Helden sie konkret auf diese
Méglichkeit ansprechen.

Weitere Informationen iiber die Ermittlungen der Stadt-
garde oder Rimaldo Peruzzi findest du auf Seite 57 und
58.

Der zweite Mord

aber sah er, dass seine Tapferkeit nicht mehr Vonnéten sein
wiirde - es war kein Angreifer, der Duria zutiefst erschrocken
hatte, sondern ein paar menschlicher Beine, die aus einem
Weinfass aufragten. Rapiros Augen blitzten auf, ebenso wie sei-
ne Klinge. Wenn das nicht der vermisste Apotheker war, wollte
er nicht mehr Floretti heifen. Und dass man in ihn zyklopdi-
schem Wein ertrinkt hatte, konnte nur bedeuten, dass...«
—Rapiro Floretti und der Ring der Kyria (Ep. 2)

Der Tathergang

Den zweiten Mord beging Elysia am 26. Ingerimm. Die-
ses Mal war ihr Opfer ein Mann: Carolan Cosentino, ein
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Parfiimeur aus der Parfiimerie ya Taranelli (BE 16) in
Belenora und bis vor etwa einem Jahr einer von Lessand-
eros engsten Freunden. Seine Liebe zu schweren zyklo-
péischen Weinen sollte ihm zum Verhédngnis werden.

Elysia besuchte die Parfiimerie ya Taranelli und sprach
mit Carolan. Sie sagte ihm, dass es um Lessandero ginge
und sie ihn am Abend treffen wolle - er willigte ein. Sie
trank mit ihm, verfithrte ihn und brachte ihn schlieRlich
dazu, sich an ihrer Schulter iiber die Sache mit Lessand-
ero auszuheulen, denn er vermisst ihre Freundschaft
ebenso sehr wie der Autor selbst. Dabei versdumte sie es
nicht, ihm immer wieder nachzuschenken, bis Carolan
schlieBlich betdubt war. Der hilflose Parfiimeur war so
ein einfaches Opfer fiir sie, als sie einen Kessel mit zy-
klopdischem Wein fiillte und seinen Kopf hineindriickte.

|
|
|
|

Elysias Irrefithrung

Wenn Elysia erfahrt, dass die Helden die Parfii-
merie Taranelli aufsuchen oder im Umfeld des
Parfiimeurs ermitteln, wird sie den Helden er-
zdhlen, dass Carolan einst ein guter Freund von
Lessandero war, die beiden sich jedoch heftig
gestritten und sogar gepriigelt haben und da-
nach nie wieder miteinander sprachen. Der
Grund fiir die Auseinandersetzung seien die
Rapiro-Floretti-Romane, denn Carolan diente
Lessandero als Vorlage fiir Cordovan Cavarazzo,
den Alchimist von Mengbilla, der in den Romanen
immer wieder als Schurke auftritt. Carolan hat
diesen Umstand seinem Freund nie verziehen.
Elysia habe immer wieder versucht, zwischen
den beiden zu vermitteln (was sie als Alibi be-
nutzen wird, wenn sie auf ihren Besuch in der
Parfiimerie angesprochen wird).

e e e

SRS RPN S e SRR N

S T

Die Parfiimerie ya Taranelli

Die Parfiimerie ya Taranelli (Q4/P4) (BE 16) ist eine der bes-
ten Parfiimerien der Stadt und befindet sich im Westen
von Belenora, in der Nihe der Briicke nach Simiavilla.
Von & Romualdo ya Taranelli (52, schlanke Nase, kurzes
aber dichtes, fast weiles Haar, tridgt Monokel; schnup-
pert beim Sprechen standig; Alchimie 14 (12/14/14), Han-
del 8 (14/13/12), Willenskraft 5 (12/13/12), SK 1) kénnen
die Helden in Erfahrung bringen, dass der Tod von Caro-
lan Cosentino ein herber Verlust ist, nicht nur fiir die Par-
fiimerie, sondern flir das ganze Gewerbe - denn er war
dulerst begabt und hatte ein , feines Néschen®,

Auferdem kann Romualdo den Helden noch folgende
Informationen geben:

% Cosentino hatte keine Feinde, zumindest nicht,
wenn man gesunde Konkurrenz innerhalb der Par-
fiimerien der Stadt nicht als Feindschaft bezeichnen
mdchte - und selbst dann wire wohl eher ein ya Ta-
ranelli das Ziel gewesen und kein Angestellter.

< Der Parflimeur nannte ein kleines Haus in Simiavilla
sein Eigen. Da er jedoch keine Nachkommen hinterlas-
sen hat, fielen Haus und Grundstiick an die Republik.

<€ Auf Lessandero angesprochen kann ya Taranelli be-
stdtigen, dass die beiden wohl friiher befreundet wa-
ren, es aber schon langer nicht mehr sind. Alle paar
Monate kam immer mal ein junges Ding vorbei und
sprach mit Carolan iiber seinen Freund - nur kurz,
versteht sich, er war schlieRlich zum Arbeiten hier.

€ Der letzte derartige Besuch muss kurz vor seinem
Tod gewesen sein, ja vielleicht sogar am Tag vor
dem Bekanntwerden seines Ablebens.

< Romualdo kann Elysia grob beschreiben, ihre Brille
trug sie jedoch meistens nicht.

Carolans Hinterlassenschaften

Wenn die Helden sich nach Carolans Hinterlassenschaf-
ten erkundigen, erfahren sie, dass diese im Justizpalast
(BE 04) auf Belenora verwaltet werden. Sollten sich die
Helden jedoch nicht glaubwiirdig als Angehdrige ausge-
ben kénnen, werden sie sich bis zu Versteigerung der Ge-
genstinde durch die Republik im Praios des kommenden
Jahres gedulden miissen. Kénnen sie sich glaubhaft aus-
weisen oder mit Silberzungen und Bestechungsgeldern
einen Weg finden, finden sie nach einer Buchpriifung mit
einer Sammelprobe auf Handel (Buchpriifung) +1, 1 Stunde,
7 Proben erlaubt, einige interessante Details heraus.

Probe auf Handel (Buchpriifung) +1, 1 Stunde, 7 Proben
erlaubt

6 QS - Offensichtlich war Cosentino nicht in der Lage,
sein Haus allein durch seinen Lohn als Parfiimeur abzu-
bezahlen, sondern spekulierte dariiber hinaus auch im
Seehandel.

10 QS - Eine besonders lukrative Fahrt brachte ihm of-
fensichtlich eine Beteiligung am Geschift eines gewis-
sen Rimaldo Peruzzi ein.

Tatséchlich handelt es sich bei der Verbindung zu Peruz-
zi um reinen Zufall, was die Helden zu diesem Zeitpunkt
natiirlich nicht wissen kénnen.

Der dritte Mord

»Voll brennender Ungeduld ging Rapiro auf und ab, wihrend
der Dottore neben der Leiche kniete und leise vor sich hin
murmelte. yWoran ist sie gestorben? Ich muss es wissen, eilte
er den Dottore, wihrend bei jedem Schritt Glassplitter unter
seinen Sohlen knirschten. »Hochstwahrscheinlich Blutverlust
durch die vielen Schnittwunden. Warum sie sich jedoch an so
vielen Scherben geschnitten hat, ist mir ein Rdtsel. « Rapiro

blieb stehen und sah sich mit Adleraugen um. Uberall um ihn
herum lagen zahllose Glassplitter, Bruchstiicke von gut zwan-
zig Spiegeln des Spiegelkabinetts, die man rings um die Leiche
zerschlagen aufgefunden hatte.

>War sie vielleicht betrunken und ist gestolpert? Konnte es
sein, dass man sie vergiftet hat? « fragte Rapiro mit nachdenk-
lichem Blick. Der Dottore hob seinen Blick und musterte den
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Meisterfechter scharf. »Denkbar wdre das, aber sagt, Signor Flo-
retti, weshalb kiimmert euch das so sehr? Dieses Mddchen war
eine Liignerin und Diebin, manche sagen sogar, eine Mdrderin. <
>Ich weis, aber sie hatte etwas, das mir gehort.c, entgegnete Ra-
piro und hob eine glitzernde Scherbe vom Boden auf.«
—Rapiro Floretti und der Palazzo der Intrigen (Ep. 4)

Der Tathergang

Den dritten Mord beging Elysia am 9. Ingerimm. Die-
ses Mal war ihr Opfer wieder eine Frau: Gerone Lafieri,
eine Geldverleiherin aus Belhameér, der Lessandero eine
nicht unerhebliche Menge Dukaten schuldig ist. Elysia
lieR der Geldverleiherin eine anonyme Botschaft zu-
kommen, in der sie um ein Treffen unter vier Augen bat,
bei dem es um das Begleichen von Lessanderos Schul-
den gehen sollte - auf eine unkonventionelle Art und
Weise. Gerone vermutete dabei zwar etwas Illegales,
rechnet aber nicht mit einer Gefahr fiir ihr Leben und
stimmte einem Treffen im Spiegelkabinett des Basileo Cala-
fatis (PE08) zu néchtlicher Stunde zu.

Elysia knackte das Schloss an der Eingangstiir und
empfing Gerone im Spiegelkabinett mit einem hin-
terriicks ausgefithrten Stofl ihres mit Wurara (siehe
Regelwerk Seite 342) vergifteten Dolches. Schwer
verletzt und durch die Wirkung des Giftes nicht mehr
Herr ihrer Sinne, taumelte Gerone durch die Spiegel,
von denen einer nach dem anderen zu Bruch ging und
scharfkantige Scherben hinterlieR. Mit ein wenig Hil-
fe von Elysia erlag Gerone schlieflich ihren zahlrei-
chen Wunden.
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Elysias Irrefiihrung

Wenn die Helden sich aufmachen, dem Basileo
Calafatis (PE08) einen Besuch abzustatten, um
'dem Mord an der Geldverleiherin nachzugehen,
meldet sich Elysia zu Wort. Sie wird nicht miide

zu betonen, dass Lessanderos Schulden bei Gero-
- ne in der ganzen Stadt bekannt sind. i
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Das Spiegelkabinett

Die Attraktion im Stadtteil Penumbre ist leicht zu fin-
den (PE 08), derzeit ist aber lediglich das Spukhaus ge-
Offnet, da im Spiegelkabinett die kostspieligen Repa-
raturmalnahmen noch nicht abgeschlossen sind. Man
verschweigt das Verbrechen zwar nicht, schlieRlich war
es ldngere Zeit Stadtgesprich, aber man hingt es auch
nicht an die grofRe Glocke.

Das Spukhaus selbst kann man aber nun fiir einen erma-
Rigten Eintritt von 2 Silbertalern betreten, wenn man
sich einen wohligen und teilweise spektakuldr insze-
nierten Schauer nicht entgehen lassen will.

Nach dem Verbrechen gefragt, kann die Empfangsdame
1 Pamina Galetta (44, groRe Nase, schmales Kinn, wir-
res diinnes Haar; liebt Gruselgeschichten, hat fiir Lie-
besromane nichts {ibrig, latent wahnsinnig; Handel 6
(11/12/11), Willenskraft 7 (14/12/11), SK1) gegen eine
kleine Informationsgebiihr in Hohe von 1-2 Silbertalern
Folgendes berichten:

Zeilen, die den Tod bedeuten
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< Sie selbst hat den Tatort nicht gesehen, bedauert
dies jedoch, denn es soll wohl recht grausam aus-
gesehen haben - all das Blut.

€ Nachts ist das Basileo fiir gew6hnlich geschlossen,
wenn keine Sonderveranstaltungen stattfinden.
Dies war am Mordtag aber nicht der Fall. Es wurde
eingebrochen, aber wohl recht geschickt.

< Die ReparaturmaBBnahmen werden noch eine Weile
dauern, man macht sich ja keine Vorstellung davon,
was so ein Spiegel kostet.

Die Schatten von Belhameér
Die Sholingas sind nicht die einzigen Kriminellen in
Belhanka, auch wenn andere lange nicht so gut organi-
siert sind. Gerone Lafieri hat sich vor allem in Belhamer
einen Namen mit dem Geldverleih gemacht. Lessand-
ero hat iiber die Jahre einen Schuldenberg in Hohe der
stolzen Summe von 164 Dukaten bei ihr angesammelt.
Thre Handlanger haben sogar bereits des Ofteren in der
Druckerei Graziani vorbeigeschaut und mit Nachdruck
nachgefragt, wobei auch das Inventar der Druckerei
schon gelitten hat (daher ist Elysia auch sehr gut iiber
Lessanderos Problem informiert).
Nach Gerones Tod {ibernahm ihr kleiner Bruder & Yu-
lio Lafieri (39, lange schwarze Haare, groRer Leberfleck
neben der Nase; spricht sehr langsam; Einschiichtern 8
(14/14/12), Handel (11/14/12), Willenskraft (14/14/12),
SK 2) die Familiengeschifte.
Mit einer Sammelprobe auf Gassenwissen (Informationssu-
che) +3, 10 Minuten, beliebig viele Proben erlaubt, kann
man sich zu ihm durchfragen und sich schlieflich zu
einem Gesprich in einer der abhdrsicheren Lauben im
Weinlokal Aves’ Netz ((Q4/P4) GO7) verabreden. Dort
kann er den Helden in Begleitung einiger Handlanger
(Werte siehe Seite 54) Folgendes berichten, vorzugswei-
se gegen eine kleine Gegenleistung (bei der es sich eben-
so um klingende Miinze wie auch ein Gefallen handeln
kann):
< Seine Schwester wollte sich in der Nacht vom 9. auf
den 10. Phex zu néchtlicher Stunde mit Lessandero
Phelean Calanyeda im Basileo Calafatis treffen, der
seine Schulden begleichen wollte.
Er hat sie umgebracht und dafiir wird er biien.
Lessandero hat das Treffen nicht selbst mit Ge-
rone vereinbart, sondern ihr nur eine Nachricht
zukommen lassen. Wenn die Helden ihn darauf
hinweisen, dass diese Nachricht auch von jemand
anderem stammen konnte, winkt er ab und gibt
vor, nicht an solche unwahrscheinlichen Zufille
zu glauben. Wer sonst sollte sich auch als Lessand-
ero ausgeben?
< Die Nachricht wurde von einem Boten iiberbracht.
Yulio kennt keine weiteren Details, Gerone er-
wihnte es auch nur beildufig, bevor sie umge-
bracht wurde.
< Natiirlich hat man als Geldverleiher eine Menge
Feinde und Leute, die einen lieber tot als lebendig
sehen wollen.
€ Der Name Rimaldo Peruzzi ist ihm ein Begriff. Der
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neureiche Lebemann* hat es sich erst kiirzlich mit
Gerone verscherzt, als er sie eine Falschspielerin
schimpfte. Yulios Schwester setzte ihn dafiir un-
sanft vor die Tiir.

Wenn du das Spiel in der kriminellen Halbwelt

Belhankas noch vertiefen mochtest, dann bietet
es sich an, die Geschichte um Gerone und Yulio an dieser
Stelle um eine weitere Handlungsebene zu erweitern,
die die Sholingas von Belhanka mit einbezieht.

Eine unerwartete Botschaft

Nachdem die Helden die ersten Tatorte und eventu-
ell auch einige andere potentielle Schauplitze des
Abenteuers aufgesucht haben, haben Lessanderos
Unschuldsbeteuerungen und Argumente wéhrend
seines Verhors endlich Friichte getragen und er wird
freigelassen. Auf dem Weg nach Hause entgehen ihm
Lafieris Schldger nicht, also beschlieft er, vorerst
nicht in seine Wohnung zuriickzukehren. Er ldsst
Tassilo jedoch die Botschaft zukommen, dass er sich
im Refugium des Reisenden (T02), dem Avestempel Bel-
hankas verbergen wird. Tassilo schickt daraufhin &
Ariano (22, blond, wache Augen; wortkarg aber mit
geschickten Fingern; Willenskraft 3 (11/13/12), SK
1), einen seiner Gesellen, nach den Helden, um ihnen
die guten Neuigkeiten zu iiberbringen. Elysia bleibt
dies jedoch nicht verborgen. Uberstiirzt beschliet
sie zu handeln und einen weiteren Mord in die Tat
umzusetzen.

Sie begibt sich zu Lessanderos Wohnung (und nutzt
dazu entweder den Schliissel aus der Druckerei oder
passendes Werkzeug und knackt kurzerhand das Tiir-
schloss) und entwendet dort ein Hals- oder Taschen-
tuch oder einen dhnlichen Gegenstand - etwas, das das
Monogramm des Autors trigt. Den Teil des Textilstticks,
welches das Monogramm trégt, reilt sie vom Rest ab.
Das Monogramm wird sie bei ihrem néchsten Mord als
eindeutigen Beweis hinterlassen.

Bei ihrem Besuch wird sie allerdings von Beppo und
Lucrezia (siehe Seite 54) beobachtet, was den Helden
bei der Identifikation der wahren Téterin behilflich
sein kann.,

Elysias Plan

Wenn sie einem der Helden das nichste Mal begegnet,
vorzugsweise demjenigen Helden oder derjenige Heldin,
die sie als Ziel ihrer Verfithrungskiinste auserwahlt hat,
setzt sie ihren perfiden Plan fort. Freudestrahlend und
mit sich iiberschlagenden Worten wird sie von Lessand-
eros neuer Freiheit sprechen und sich begeistert geben.
Dann, fast so als hitte sie es beinahe vergessen, wird sie
ihrer Liebschaft den Rest des Beweisstiickes {ibergeben,
an dem der Teil mit dem Monogramm fehlt. Dabei erzahlt
sie von Lessanderos und ihrer gemeinsamen Vergangen-
heit und dass er das ,Beweisstiick’ nach ihrer letzten ge-
meinsamen Liebesnacht liegen lieR und sie es stets als
Gliicksbringer in Ehren hielt. Nun, da sie eine neue Liebe
gefunden hat, brauche sie dieses Kleinod nicht mehr und
mochte, dass Lessandero es zuriickbekommt.

Danach macht sie sich an die Kronung ihres Plan und be-
geht den vierten Mord.

@ Du kannst deine Spieler schon jetzt misstrau-
isch werden lassen, indem du ihnen eine Probe
auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -2 gestattest. Gelingt
sie, so fallt ihnen direkt auf, dass der Teil mit dem Mo-
nogramm fehlt. Er scheint abgerissen worden zu sein.
Wenn die Helden nicht um diese Marotte des Autors
wissen, so ist das nicht weiter schlimm, denn der Rest
des Beweisstiickes wird bald wieder auftauchen. Spre-
chen sie Elysia direkt darauf an, so behauptet sie, dass
Lessandero diesen Tick mit seinen Initialen damals
noch nicht hatte.

Ein Treffen mit Lessandero

Fiir den Fortgang des Abenteuers ist es nicht unbedingt
notwendig, dass die Helden Lessandero im Refugium des
Reisenden, dem Avestempel (T02) im Simiavilla, aufsu-
chen, aber es kann der erneuten Verhaftung Lessand-
eros und letztendlich auch der Entlarvung der wahren
Tadterin mehr Dramatik verleihen, wenn Lessandero das
,Beweisstiick’ aus den Hinden der Helden erhilt.
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£ Lessandero (39, glutdugiger Almadaner, gutaussehend;
charmant, eitel Linkshénder, trdgt einen in Silber ge-
fassten Tiirkis um den Hals; SF Schriftstellerei (Krimi-
nalgeschichten, Liebesromane), Betdren 14 (14/15/15),
Gassenwissen 13 (13/15/15), Menschenkenntnis 10
(13/15/15), Uberreden 10 (14/13/15), Willenskraft 8
(14/15/15), Zechen 11 (13/12/11), SK 2) weiR den Ein-
satz der Helden fiir ihn zu schitzen und freut sich sehr
iiber ein Wiedersehen, sollten die Helden alte Bekann-
te sein. Er versichert den Helden, nichts mit den Mor-
den zu tun zu haben, kann ihnen aber fiir alle Morde

ein theoretisches Motiv nennen. Er kann sich nicht vor-
stellen, wer hinter all dem stecken konnte. Sofern diese
Intrige fiir ihn gut ausgeht, versichert er den Helden mit
den Worten ,,Eine Hand wischt die andere.”, dass er jedem
von ihnen einen groRen Gefallen schuldet und alles in
seiner Macht Stehende unternehmen wird, um seine
Schuld zu begleichen. SchlieRlich sei dies Ehrensache.
Wenn die Helden ihm das ,Beweisstiick’ iiberreichen, er-
wihnt er mehr beildufig, dass er es gar nicht vermisst
habe, ja beinahe schwdren kénnte, dass er es in den letz-
ten Wochen noch benutzt hat.

Der vierte Mord

» Ihre moosgriinen Augen strahlten im Mondlicht wie
glitzernde Smaragde. Rapiro konnte sich kaum daran er-
innern, weshalb er ihr bis hierher gefolgt war. Sein Herz
bebte heftig, und nur mit Miihe konnte er ihr zurufen: »Gib
aufl Das Spiel ist aus! Wenn du dich der Garde stellst, werde
ich mich fiir dich verbiirgen.c Und da hérte er ihre Stimme,
warm und rau wie der Wiistenwind der Khom. >Ich bin es
nicht gewesen, sagte sie und ihre perlweiflen Zihne blitzen
im Lichte Madas auf, »Der tote Schreiber. Es heif3t, er sei mit
dreizehn Stichen erdolcht worden. Wie blutig, wie namen-
los! So etwas Stilloses hdtte ich nie getan. Du glaubst mir
doch, nicht wahr?« Rapiro biss die Zdhne zusammen. Wenn
er ihr doch nur die Maske vom Gesicht reifSen und sie zur
Vernunft bringen konnte...«

—Rapiro Floretti und die maskierte Rdcherin (Ep. 3)

Der Tathergang

Elysia begeht den vierten Mord erst im Verlauf des
Abenteuers. Wann genau er stattfindet, musst du vom
bisherigen Verlauf der Ermittlungen abhingig machen.
Das néchste Opfer ist @ Gardelan Pandolfo, der Inhaber
des Druckhauses Pandolfo im Stadtteil Simiavilla. Er
lehnte Lessanderos Vorschlag ab, die Rapiro-Floretti-Ro-
mane herauszubringen, bevor der Autor seinen spite-
ren Mentor, Tassilo Graziani, kennenlerne. Nach dem
Erfolg der Romane, die nun beim Druckhaus Graziani
produziert werden, tobte Pandolfo vor Wut und ver-
suchte immer wieder Lessandero abzuwerben. Ein
schwaches Motiv aus Lessanderos Sicht, aber immerhin
eine Verbindung und fiir Elysia dridngt die Zeit. Um sich
mit Pandolfo alleine zu treffen, l4sst sie ihm eine Nach-
richt zukommen, die ihn vermuten ldsst, dass sein Vor-
haben, selbst die Rapiro-Floretti-Romane herausbringen
zu kénnen, endlich von Erfolg gekront sei. Da er von ei-
ner Intrige der Tochter gegen ihren Vater ausgeht, hat

Zcile_,n_,_ die den Tod bedewnten

er gegen ein nichtliches Treffen in seiner Werkstatt
nichts einzuwenden. Doch zwischen Druckerpressen
und beweglichen Lettern ermordet Elysia ihn schlief3-
lich mit 13 Dolchstichen.

Um einen eindeutigen Beweis am Tatort zu hinterlas-
sen, legt sie dem toten Buchdrucker den Textil-Fetzen
mit den Initialen L. P. C. in die Hand - ganz so, als hitte
er ihn im Todeskampf abgerissen.

Der Mord wird frith am néchsten Morgen bemerkt. Das
,Beweisstiick’ wird selbstverstindlich gefunden, so wie
Elysia es geplant hat. Die Stadtgarde setzt daraufthin al-
les daran, Lessandero erneut zu verhaften und mit den
erschiitternden Beweisen zu konfrontieren. Wenn dies
im Beisein der Helden geschieht, kénnen diese selbst-
verstdndlich sofort eingreifen.

Wie Elysia auf die Konfrontation mit den Indizien und
evtl. auch Zeugenaussagen gegen sie umgeht, kannst du
auf Seite 50 nachlesen.

Elysias Irrefithrung

Sollte es zu diesem Zeitpunkt noch méglich oder

_ notwendig sein, kann Elysia mit Nachdruck auf

~ die schwierige Beziehung zwischen Lessandero
L und Pandolfo hinweisen.

e s e i i e e e

Wenn die Helden nach dem vierten Mord immer noch
keine ausreichenden Beweise gegen Elysia in der Hand
haben sollten, ist es an der Zeit, ihnen goldene Briicken
zu bauen. Du kannst dazu einen Zeugen auftauchen las-
sen, der Elysia bei der Verabredung zu einem néchtli-
chen Treffen mit Pandolfo beobachtet hat, oder sogar
von dem Mord etwas mitbekommen hat.

Du kannst dazu auf eine der wiederkehrenden Figuren
zuriickgreifen (siehe Seite 51).
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Der fiinfte Mord (optional)

»Der Geruch zarter Lilien durchstrémte Rapiros Sinne, als die
weichen Lippen der Signora di Cavalcanti die seinen beriihrten.
Er hdtte sie nicht wiedersehen diirfen, schoss es ihm durch den
Kopf, nicht jetzt, solange der Alchimist von Mengbilla noch
in der Stadt war. »Du bist hier nicht sicher, raunte er ihr zu,
nachdem er sich unter Aufbietung all seiner Krdfte von ihren
kirschroten Lippen geldst hatte. »Du musst die Stadt verlassen,
noch heute Nacht.« Sie lichelte. Sanft strich sie mit ihrer zarten
Hand tiber seine Wange. »Sorge dich bitte nicht meinetwegen.
Niemand aufSer dir weifs, dass ich bei Signora Girolamo, einem
Mitglied der Garde untergekommen bin.c Gerne, nur zu gerne
wollte Rapiro ihr glauben, wollte er die Bedrohung vergessen
und sie in seine Arme schliefen, hier unter dem silbrigen Licht
der Sterne. Doch er wusste, er ahnte, dass das Schicksal ihnen
beiden niemals eine solche Ruhe génnen wiirde. Wie eine bitte-
re Bestdtigung seiner Ahnungen kam es da, dass die Signora an
ihm vorbei in den dunklen Nachthimmel zeigte.

Wie von Rondras Blitz geschlagen drehte sich Rapiro um und
erkannte, was ihren Schrecken erregt hatte. Der samtschwarze

Nachthimmel war gerade dabei, sich blutrot zu firben. >Feu-
er, Feuerk, horte man die Rufe bereits durch die Nacht gellen.
»Aber... aber da... da ist Signora Girolamos Haus, murmelte sei-
ne Liebste entsetzt. »Rapiro, sie ist in Gefahr! Oh, ich bitte, ich
flehe dich an, rette Signora Girolamok Entschlossen griff er nach
seiner treuen Klinge. Wo Branddl in Flammen aufging, war der
Alchimist nie weit. Dieses Mal wiirde er nicht entkommenl«
—Rapiro Floretti und die Rache des Alchimisten (Ep. 12)

Wenn du gerne noch einen weiteren Mord inszenieren
mdchtest, dann kannst du dich an diesem zitierten Text-
ausschnitt orientieren. Das perfekte Opfer wire in die-
sem Fall der junge Stadtgardist Haldan Bocoro (siehe Seite
53), mit dem Lessandero durchaus eine offene Rechnung
hitte - schlieflich ist das Mitglied der Garde dafiir ver-
antwortlich, dass die Geriichte in der Stadt erst die Run-
de gemacht haben. Wie genau Elysia diesen Mord begeht
und welche Beweise gegen sie sprechen konnten, ist dir
iiberlassen, aber ein Brand bietet sich an.

Der falsche Verdachtige

Mehrere Spuren verdichten sich zu einem Verdacht ge-
gen Rimaldo Peruzzi (46, dunkle Haare, edle Gewandung;
charmant und héflich, stammelt in Gegenwart blonder
Frauen bisweilen etwas, trigt einen Anhinger um den
Hals - seinen Gliicksbringer; Betdren 5 (12/14/14),
Handel 10 (12/15/14), Menschenkenntnis
8 (12/15/14), Sinnesscharfe 5 (12/15/15),
Uberreden 7 (12/15/14), Willenskraft

4 (12/15/14), SK 2), denen die Helden
durchaus nachgehen kénnen. Sie fin-
den ihn ohne aufwindige Suche auf Be-
lenora, wo er einen kleinen, aber sehr
schmucken Palazzo bewohnt. Die Helden
bendtigen nicht einmal einen besonderen
Vorwand, um zu ihm vorgelassen zu werden,
denn Rimaldo hat ein Herz fiir abenteuerliche
Gestalten. Er lddt zu einem spritzigen
Weillwein und tulamidischem Zu-
ckergebick auf seine Terras-
se ein und beantwortet gerne
die Fragen der Helden, solange
diese hoflich bleiben.

Im Gesprich mit Rimaldo

Die folgenden Informationen

koénnen die Helden Rimaldo

im Gesprich entlocken:

< Rimaldo ist ein erfolgrei-
cher, ,selbstgemachter*
Geschiftsmann, der im
Seehandel spekuliert.

€ Er ist ein Rapiro-Flo- ¥
retti-Anhénger der ers- \

ten Stunde und prisentiert

den Helden stolz seine Sammlung von Erst- und
Zweitauflagen.
€ Er war Stammkunde bei Amiella und bedauert ihren
Tod sehr. Zeigt man ihm den Liebesbrief, gibt er un-
umwunden zu, die Schone geliebt zu haben.
€ Rimaldo kennt Lessandero nicht persénlich und
gibt sich unschliissig, was er von den Mordvorwiir-
fen halten soll.
< Fir den Mord an Amiella hat er kein
iberzeugendes Alibi, da er nach seinem
Besuch bei ihr nach Hause zuriickkehrte.
Er beschwort jedoch, seine Nachbarin,
Signora Costella, wire ithm direkt vor
seinem Haus begegnet.
€ Am Tag des Mordes am Parfiimeur war
Rimaldo den ganzen Tag in Handels-
gespriachen auf Belhamer, was seine
Geschiftspartner sicher bezeugen
wiirden.
< Als Gerone ermordet wurde,
unterhielt Rimaldo eine Ver-
kostung uthurischer Schnép-
se mit ausgewdhlten Gisten
in seinem Palazzo. Alle Giste
wiirden dies sicher bezeugen.

Wenn die Helden nachhaken
wollen, kannst du dies mit
einer Vergleichsprobe auf
Uberreden (Manipulieren) ge-

gen Rimaldos Willenskraft
abhandeln. Je nach Net-
to-QS gibt er weitere, fiir
ihn eher unangenehme




Details zu. Misstrauische Spieler diirfen dabei jederzeit
eine Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen)
ablegen, um Rimaldos Aufrichtigkeit zu beurteilen. Die-
se enthiillt den Helden, dass er die Wahrheit sagt und
keinen Groll gegen Amiella hegte, auch wenn seine Lie-
be zu ihr ausgesprochen besitzergreifend war.

Vergleichsprobe auf Uberreden

Netto-QS 1 - Rimaldo gesteht, dass er Amiella auch des-
halb gerne besuchte, weil sie ebenfalls die Geliebte des
Talerroman-Autors war. Dennoch beteuert er aufrich-
tig, sie geliebt zu haben.

Netto-QS 2 - Das zweite Mordopfer, Carolan, kannte Ri-
maldo nicht. Von dessen Beteiligung an seinen Speku-
lationsgeschiften weif er nichts. Gerone dagegen war
ihm sehr wohl bekannt, und er gibt zu, dass es erst kiirz-
lich zu einem Streit kam. Dabei warf er der Geldverlei-
herin vor, beim Wiirfelspiel zu betriigen, wofiir er von
ihr Hausverbot erhielt.

Netto-QS 3+ - Mit einem verzweifelten Seufzen gibt
Rimaldo zu, dass zwischen ihm und Amiella nicht al-
les rosig war. Im Gegenteil - nachdem er ihr den Brief
schrieb, den die Helden finden konnten, begann die

schone Kurtisane damit, ihn zu erpressen. Alle pikanten
Details, die er zwischen den Laken ausplauderte, woll-
te sie offentlich machen, wenn er ihr nicht dabei helfen
wiirde, ihre Schulden abzuzahlen. Rimaldo hatte bereits
die ersten 100 Dukaten fliissiggemacht, als ihn die Nach-
richt von Amiellas Tod traf.

Schuldig oder nicht?

Aus dem Gesprich mit Rimaldo kdnnen die Helden
schlieRen, dass er kein besonders starkes Motiv fiir die
Morde besessen hitte, und dariiber hinaus kénnen sie
die Alibis fur alle drei Morde {iberpriifen. Befragen sie
besagte Personen, etwa Rimaldos Nachbarin, so werden
diese seine Ausfithrungen bestitigen. Die Helden kén-
nen ihn dennoch weiter verdichtigen, allerdings soll-
ten thnen nach dem Besuch groRe Zweifel bleiben, ob er
wirklich der Titer ist. Mdglicherweise wollen sie ihn be-
schatten, um zu sehen, ob er weitere Morde begeht. Eine
gelungene Vergleichsprobe auf Gassenwissen (Beschatten)
gegen Rimaldos Sinnesschdrfe erméglicht ihnen, zwei-
felsfrei festzustellen, dass er sich zum Zeitpunkt des
vierten Mordes und auch des potenziellen fiinften Mor-
des weit vom Tatort entfernt aufhilt. Spatestens dann
scheidet er als Verdichtiger aus.

Ausklang

Wenn die Helden Lessandero entlastet und die wahre
Schuldige iiberfiihrt haben, endet die Mordserie in Bel-
hanka. Mit der Verurteilung der Téterin ist auch der Ruf
des Autors bald wiederhergestellt. Durch die Ermittlun-
gen hat sich jeder Held 15 Abenteuerpunkte verdient.
Meister Graziani kann es kaum fassen, dass seine eigene
Tochter fiir die Untaten verantwortlich sein soll, die sie
Lessandero in die Schuhe geschoben hat. Er wird in den
nichsten Monaten, wenn nicht gar Jahren, einen treuen
Freund an seiner Seite nétig haben.

Ob der nichste Rapiro-Floretti-Roman es noch rechtzeitig
bis zum Fest der Freuden im Rahjamond schaftt,
kannst du individuell fiir deine Spielrunde
festlegen und davon abhingig machen,
wie gut und wie schnell die Helden er-
mittelt haben.

Die Verkdufe der Romane sind nach
dem Skandal um die Mordserie jeden-
falls unerwartet hoch, sodass Graziani,
bald eine zweite Auflage drucken muss -
so schnell wie noch nie zuvor. Mit seinem
Honorar kann Lessandero sogar einen Gut-

teil seiner Schulden bei Yulio Lafieri begleichen,

der sich giitig zeigt und dem Autor nach der opulenten
Anzahlung eine groRziigige Fristverldngerung gewéhrt.
Fiir das anstehende Fest der Freuden haben die Helden
in Lessandero jedenfalls einen Ortskundigen an ihrer
Seite, der ihnen die Stadt der Liebe von ihrer aufre-
gendsten Seite zeigen kann.

Eine besondere Geste
Der Ubernichste Rapiro-Floretti-Roman tragt den Titel
Rapiro Floretti und Betrogen in Belhanka. Es handelt sich
zwar um einen Doppelband, der jedoch nur eine zusam-
menhingende Geschichte erzihlt, sowie um den bisher
diistersten Roman der Reihe. Von vielen Kritikern wird
er sofort als bisher literarisch hochwertigs-
tes Werk des Autors gefeiert, von Freunden
der Reihe skeptisch als Schritt in eine falsche
Richtung gedeutet - ist Rapiro doch nicht der
einzige Held der Geschichte, sondern bedarf der
Hilfe einiger tapferer Mitstreiter, deren Namen
und Eigenschaften erstaunlich denen der Hel-
den dhneln.
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Dieser Abenteuerband enthdlt drei erotische Gruppen- — §
abenteuer. .
Ein Spiel von Macht und Liebe: Die Herrschaft in der Republik
Belhanka liegt nicht in den Hinden eines Fiirsten, sondern
beim Consilium, dem Stadtrat. Die Helden stehen einem der
Kandidaten bei der Wahl des Consiliersamtes zur Seite und
versuchen einerseits, ihn bei seinen Pldnen zu unterstiitzen,
andererseits politische Skandale von ihm fernzuhalten. Doch
die Konkurrenz schlift nicht. Zu allem Uberfluss werden die
Abenteurer auch noch gebraucht, um einem schiichternen Freund in

_Liebesangelegenheiten unter die Arme zu greifen.

Feuer der Leidenschaft: Nur wer wahrhaftig von Rahja gesegnet ist,
und seinen Dienst als Berufung betrachtet, kann in einem der legenddren
Hofe der Abendréte aufgenommen werden. Diese, im ganzen Horasreich
gerithmten, Kurtisanenschulen Belhankas geniefen das Wohlwollen
und Vertrauen der Rahjakirche.
Doch Berithmtheit und Reichtum wecken auch Missgunst und Neid.
Die Helden miissen einer berithmten Lyceum-Kurtisane beistehen,
denn sie ist das Ziel von Intrigen, die ihren ausgezeichneten Ruf
zerstoren sollen.
Zeilen, die den Tod bedeuten: Ein Mord erregt die Gemiiter in Belhanka.
Als dringend tatverdichtig gilt der mysteridse
OER  Autor der Romanreihe um den Abenteurer Rapiro
Floretti. Um die Unschuld des Schriftstellers
zu beweisen, miissen die Helden in der
Serenissima Ermittlungen aufnehmen und
den echten Mérder tiberfiihren. Dieser ldsst
seine Morde so aussehen, wie sie im aktuellen
Roman um Rapiro Floretti stattfinden.

Drei DSA-Gruppen-Abenteuer fiir
3-5 Helden

Genre: erotische Intrigen-, Planungs- und
Detektivabenteuer

Voraussetzungen: keine bl o
ort: Belhanka "¢
Zeit: ab 1040 BF US25333PDF -
Komplexitit (Spieler/Meister): gering bis .
mittel / gering bis mittel

Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis

kompetent

www.ulisses-spiele.de

Wichtige Fertigkeiten:

Gesellschaft

Kampf

Erotik

Lebendige Geschichte & & ¢ €

Dieser Sammelband setzt neben dem DSA5-
Regelwerk und dem Aventurischen Almanach
auch Wege der Vereinigungen und Kurtisanen

& Bordelle voraus.
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