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Einleitung

Ste haben ihn getitet, doch wir wissen er lebt.

Sie baben ihn geschlagen, doch wir wissen er wird siegen.
Unser V'olk ist dem Untergang nabe, doch wir wissen er wird
guriickkehren.

Denn seine Herrschaft danert ewig und sein Sieg ist gewiss.
- Inschrift am Sarg des Kriegsherrn

Zum Hintergrund

Zu der Zeit, als das Echsenreich noch der unumstrittenen
Herrscher des Siidens war, gab es viele, die versuchten,
die Macht an sich zu reilen. Einer von ihnen, ein erfolgs-
reicher Kriegsherr dessen Name in den Wirren dieser Zeit
verloren ging, scharrte geniigend Gefolgsleute um sich
um selbst den damals gefestigten Herrschern gefihrlich
zu werden.

Er wurde schlieBllich getStet, jedoch nicht bevor seine
fanatischen Anhinger einige gefdhtliche magische Arte-
fakte gefertigt hatten. Mit ihrer Hilfe hofften sie, einen
neuen Anfiuhrer nach seinem Vorbild zu erschaffen und
erneut nach der Macht zu greifen.

Die Herrschenden erfuhren davon und brachten die meis-
ten der Artefakte in ihren Besitz. Sie erkannten ihre Ge-
fahrlichkeit und versteckten sie in verschiedenen Teilen
ihres Reiches, bewacht von loyalen Kriegern.

Noch heute kursieren verschiedene Versionen dieser
Geschichte unter den Echsenmenschen, mit dem Ver-
sprechen, dass der Kriegsherr eines Tages wiederkehren
witd, um das Volk der Achaz erneut in eine Zeit des
Wohlstands und der Macht zu fithren.

Die Aufenthaltsorte der Artefakte, oder ihre Natur blie-
ben jedoch verschollen und so schien es, dass auch diese
Legende, wie so viele andere, fur immer im Dschungel
begraben liegt.

Bis ein mirhamer Magier durch Zufall von den Méglich-
keiten der Artefakte erfuhr...

Spielleiterinformationen:

Dieses Abenteuer fithrt die Helden in einige der grofien
Stidte Sudaventuriens ein, und wird sie mit den Gefahren
und Eigenheiten der einzelnen Metropolen vertraut ma-
chen

Dartiber hinaus werden die Helden feststellen, warum der
Dschungel Siidaventuriens auch die ,Griine Hélle’ ge-
nannt wird.

Um einen besseren Uberblick iiber den Hintergrund der
Geschehnisse zu behalten, sollte regelmiflig auf den An-

hang zuriickgegriffen werden, da dort die wichtigen Per-
sonen und ihre Rolle im Abenteuer genauer beschrieben
sind als im Abenteuertext selbst.

Auch die echsischen Artefakte und die in ihnen innewoh-
nende Magie sind im Anhang genauer beschrieben.

Da insbesondere die Besonderheiten der Stidte in diesem
Abenteuer nicht besonders ausfiihtlich erliutert werden
konnen, ist Kenntnis der ,,A’Anfa und der tiefe Stiden
Box unerlisslich.

Im Verlauf des Abenteuers werden die Spieler einige De-
tektivpassagen bewiltigen mussen, sie werden gezwungen
sein im Dschungel zu tiberleben und den vielen unsicht-
baren Gefahren dort zu trotzen. Zu guter Letzt werden
sie die Gefahren eines alten Echsengrabmals iiberwinden
missen, um die Rickkehr des Kriegsherrn zu verhindern.

Zu den Helden

Das Abenteuer ist fiir drei bis fiinf Spieler niedriger Er-
fahrungsstufen (Stufe 2 bis 4) konzipiert, sollte sich je-
doch ohne grofle Schwierigkeiten auch an erfahrenere
Gruppen anpassen lassen.

Auf Grund der zahlreichen Intrigen und Nachforschun-
gen, die die Helden bewiltigen miissen, sind Magier in
diesem Abenteuer mit Vorsicht zu geniellen. Gedanken-
beeinflussende Effekte konnten eventuell den normalen
Verlauf des Abenteuers gefihrden.

Auch werden die Helden von Zeit zu Zeit gegen gelten-
des Recht verstoBen, weshalb besonders rechtschaffene
Helden hier vielleicht etwas fehl am Platz sind.

Daruber hinaus erfordern manche Teile des Abenteuers
verniinftig einzuschitzen, wann man kimpfen sollte und
wann andere Mittel besser geeignet sind. Allzu blutriinsti-
ge Charaktere werden daher nicht besonders gut geeignet
sein.

Zu guter letzt werden die Helden die meiste Zeit zu schr
unter Zeitdruck sein, um ihre Wunden auszukurieren,
daher ist ein Wundheiler oder Magier mit Heilzaubern in
der Gruppe recht praktisch.



Die Zeit

Das Jahr zu dem das Abenteuer spielt ist relativ beliebig,
am besten geeignet diirfte jedoch eine Zeit relativen Frie-
dens im Stiden sein. Das Abenteuer selbst spielt im Som-
mer, was jedoch nicht zwingend ist.

Das Abenteuer gibt grob die Geschehnisse von ein bis
zwel Monaten wieder.

Echsische Charaktere

Diese Kampagne kann gut mit echsischen Charakteren in
der Gruppe gespielt werden. Achaische Achaz werden im
Normalfall mit der Geschichte des Kriegsherrn vertraut
sein (Sagen/Legenden Probe -5) und der Gruppe diesbe-
zuglich Informationen geben koénnen. Stammesachaz
werden mit ihrem alten Erbe konfrontiert und werden in
H’Rabaal auch viele Echsenmenschen treffen, die eine
andere Weltanschauung haben, als sie selbst.

Einfiihrung ins Abenteuer

Zusammenfassung:

Die Helden werden in diesem Teil des Abenteuers mehr
durch Zufall als durch Absicht einen einflussreichen Ver-
treter der Mengbillaner Kartelle vor einem Giftanschlag
retten und sich so seine Dankbarkeit sichern.

Ohzara ist eine kleine Siedlung nahe den nérdlich von
Mengbilla gelegenen Stimpfen. Normalerweise ist sie
tiir Reisende nur von geringem Interesse, doch einmal
im Jahr feiert man hier die Grole Ternmuschelernte.
Ternmuscheln werden in den umliegenden Sumpfseen
gesammelt und ihr wiirziges Fleisch gilt getrocknet in
weiten Teilen des Stidens als Delikatesse. Zwar werden
sie das ganze Jahr Uber gesammelt und verkauft, trotz-
dem hat sich dieser Feiertag bisher gehalten.

So kommt es, dass ihr, angezogen von den Festlichkei-
ten, euren Weg hierher gefunden habt. Obwohl es
noch vor Mittag ist, sind die Stralen bereits gefiillt mit
Leben, Schausteller zeigen ihre Kunst, Angetrunkene
singen zum Spiel einzelner Barden und aus den
Schenken und Stinden duftet es nach verschiedenen
einheimischen Gerichten.

Die Festlichkeiten in der Stadt konzentrieren sich auf
einige Schaustellerbithnen und die Schenken. Auflerhalb
der Hauptstralle scheint die Stadt geradezu ausgestorben.
In den StraBen sind hauptsichlich Einheimische und
einige Touristen aus dem nahen Mengbilla unterwegs. In
den beiden groBlen Schenken der Stadt, dem ,,Sumpflich-
ter und dem ,,Travias Segen®, finden Glickspiele und
Darbietungen statt.

Das ,, Travias Segen* ist eine ziemlich heruntergekomme-
ne Spelunke, in der sich das generelle Interesse haupt-
siachlich auf das billige schale Bier, klassische Spiele wie
Armdricken und Karten und auf die Withlmausrennen
konzentriert, die in einer einfachen Holzbahn durchge-
fithrt werden.

Das ,,Sumpflichter” ist von etwas gehobener Qualitit.
Hier werden neben Wiirfel- und Kartenspielen auch eini-
ge bessere einheimische Mahlzeiten angeboten. Neben
dem tiberall angebotenen Ohzaraer Hirsebrei gibt es hier
beispielsweise den Pata-topf (nach dem mohischen Wort

fir essen), der ein mit Sumpfkriutern gewiirzter Fleisch-
eintopf ist, oder sogar frische Ternmuscheln (zusammen
mit dem notigen Gegengift zu einem bescheidenen Preis
von einer Dublone oder zwei Dukaten pro Portion).

Da hier auch der talentierte Barde Adario Beratas zu fin-
den ist und Heldenepen aus dem fernen AlAnfa zum
Besten gibt, ist der Hauptraum der Schenke immer voll
(siche Karte).

Wie die Helden den Tag verbringen, ist ihnen tiberlassen.
Es gibt zahlreiche Wettkdmpfe, an denen sie sich versu-
chen konnen, z.B:

- Gegen Mittag findet im Travias Segen das alljhrliche
Hirsebreiwettessen statt, an dem auch der erste Schreiber
des Wesirs des Bezirks, Matboso Ramon Rivitoz, teil-
nimmt

- Nachmittags findet auBlerhalb der Stadt das beliebte
Sumpfziehen statt, bei dem zwei Gruppen (jeweils zehn
Mann) von gegeniiberliegenden Seiten eines Morastlochs
aus Tauziehen.

- Den ganzen Tag tiber stellt sich der Geschichtenerzih-
ler Lucan Anthos auf dem Marktplatz jedem Mutigen
zum Ritselwettkampf. Kinder kénnen es jederzeit versu-
chen, dem Alten ein Ritsel zu stellen, das dieser nicht
l6sen kann, Erwachsene miissen jedoch zwei Heller set-
zen.

- Ebenfalls nachmittags findet im ,,Sumpflichter das
Goldschnappen statt. Ein 1 Schritt durchmessender
Waschzuber wird einen Handbreit mit Sumpfschlamm
gefiillt, dann wird es mit klarem Wasser aufgefiillt. Eine
kleine glinzende Kupferkugel wird im Schlamm platziert
und ein Goldsucher im Wasser frei gelassen. Der Goldsu-
cher ist ein kleiner, im Sumpf lebender Fisch, der von der
leuchtenden Kugel angelockt wird und sie gegen andere
fanatisch verteidigt. Jeder Teilnehmer muss versuchen, die
Kupferkugel mit der bloBen Hand aus dem Becken zu
bekommen, ohne gebissen zu werden (FF Probe, je nach
Vorgehen erleichtert oder erschwert). Wer gebissen wird,
bekommt es mit dem Gift des Goldsuchers zu tun (KO
Probe, bei Gelingen eine halbe Stunde Jucken in der ge-
bissenen Hand, bei Misslingen eine Stunde leichte Taub-
heit in der Hand). Wer es sich besonders schwer machen
will, kann auch versuchen gegen mehrere Goldsucher
gleichzeitig anzutreten.



Der Tag neigt sich langsam dem Ende zu und bereits
ist das Abendrot tiber den nahen Siimpfen zu sehen.
Die meisten der Festteilnehmer beginnen sich auf die
beiden Schenken zu verteilen und auch bei Euch fingt

der Hunger langsam an sich bemerkbar zu machen.

Abends konzentriert sich die Gesellschaft auf die Schen-
ken, um zu spielen und zu essen.

Das Abenteuer beginnt im ,,Sumpflichter®, in dessen
Hinterzimmer sich abends die Gesellschaft eines beson-
deren Gastes versammelt: Helmar Gerbelstein, jungster
Spross des gleichnamigen Handelshauses und groQer
Ternmuschelliebhaber.

Der Wirt plant ihn mit giftigen Muscheln umzubringen,
was die Helden nattlitlich verhindern werden.

Der gute Geruch aus der Schenke sollte die Helden ei-
gentlich problemlos anlocken. Wenn sie sich lieber im
,»Travias Segen® vergniigen sollte ihnen eine kleine Pébe-
lei mit ein paar angetrunkenen Thorwalern schnell einen
Rausschmiss bescheren. Alternativ konnten die Helden
auch von einer Festbekanntschaft auf ein Bier ins
»oumpflichter eingeladen werden.

Das ,,Sumpflichter” ist erfiillt von Lachen und Ge-
sang. An den meisten Tischen machen sich die Giste
tber verschiedene exotisch riechende Speisen her, die
ihnen von zwei jungen Kellnerinnen gebracht werden.
An der Theke schenkt der untersetzte Wirt Bier aus
und im hinteren Bereich werden Karten- und Wiirfel-
spiele gespielt. Am Kamin sitzt ein junger Geschich-
tenerzihler, der seinen Zuhorern Geschichten erzahlt.
Nahe dem Eingang singt eine Gruppe Reisende laut-

hals das alte Seelied ,,Chorhop, Stadt des Goldes®.

Am Eingang zum hinteren Bereich stehen zwei Leibwich-
ter von Helmar Gerbelstein, die aufpassen, dass ithn nie-
mand beim Essen stort. Sie sind zwar nicht besonders
helle, lassen sich aber auch nicht von jedem Trick reinle-
gen.

In erster Linie werden sie bei zu aufdringlichen Stéren-
frieden auf einige gezielte Fausthiebe verlassen, ihre
Kurzschwerter zichen sie nur bei bewaffneten Angreifern
oder dem Verdacht auf ein Attentat auf ihren Chef. Und
natiirlich werden sie den Helden kein Wort glauben.

Werte:
1B 9 AT 13 PA 10 TP1W+1(Unbew.)
RS3 | LeP23 | AU 28 KO12 MR3

Besitz: Kurzschwert, Kettenhemd, Borse mit 5-6 grofle
Oreale

Sobald einer der Helden den Wirt anspricht wird dieser
das als geheimen Code missverstehen. Er wartet bereits
den ganzen Abend auf einen Vertreter der Auftraggeber
des Attentats und zufillig trifft das Aussehen des Heldens
auf dessen Beschreibung zu. Er wird dem Helden noch
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ein bis zwei Kontrollfragen stellen (z.B. Welches Bier der
Held am besten findet, oder wie das Wetter ist.) die der
Held zufillig richtig beantwortet.

Kurz darauf wird der Wirt personlich die Bestellungen der
Helden an den Tisch (oder die Theke) bringen.

Mit einem Riuspern unterbricht der Wirt eure Ge-
spriche und stellt ein Tablett mit euren Bestellungen
auf den Tisch. Er verteilt alles und stellt zum Schluss
noch einen kleinen Tischkotb mit Brotchen dazu.
,Esst nicht zu schnell, sonst verschluckt ihr euch

noch.” meint er, dann verschwindet er wieder zur
Theke.

Im obersten Brétchen hat der Wirt einen Zettel versteckt
(siche Handout). Entweder durch reinbeilen oder unter-
suchen der Wecken kénnen die Helden ihn finden (der
Wirt hat lediglich in die Unterseite des Brotchens mit dem
Finger ein Loch gebohrt und den Zettel hinein gestopft).
Mit einer Pflanzenkundeprobe +2 oder von den Schen-
kenbesuchern konnen die Helden erfahren, dass Schwarz-
kraut als Gegenmittel gegen Ternmuschelgift verwendet
wird. Fir die normalen Besucher sind Ternmuscheln viel
zu teuet, im Schankraum isst nur der Schreiber des Wesits
welche (bzw. er will gerade damit beginnen).

Lediglich Helmar Gerbelstein und seine Freunde im Ne-
benraum haben noch Ternmuscheln bestellt, was auch
allen Schenkenbesuchern bekannt ist.

In der Schenke wird den Helden niemand glauben, da sie
die Anschuldigungen fiir einen schlechten Scherz halten
oder auf zu viel Alkoholgenuss zuriickfithren. Der Wirt
wird ebenfalls alles abstreiten, da er das unwirksame
Schwarzkraut bereits serviert hat und das Attentat nun
nicht mehr abbrechen kann. Die Leibwichter werden die
Helden nicht zu Helmar Gerbelstein lassen und dieser
wird die Helden auch nicht héren, wenn sie drauBlen
Krach machen, da er und seine Freunde, wihrend sie auf
die Muscheln warten, das Lied ,,Finf Tage Sturm und
Wellen® anstimmen (was auch dumpf durch die Winde
drohnt).

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, auf die die Helden
das Attentat verhindern kénnen.

Zum einen konnten die Helden sich irgendwie Zugang
zum Nebenraum verschaffen (vorzugsweise ohne die
Wachen zu vetletzen) und Helmar direkt warnen. Dieser
wird seinen Leibmagier das Schwarzkraut priifen lassen
und somit den Helden glauben.

Oder die Helden kénnten versuchen sich iber den ver-
schlossenen Hintereingang Zutritt zu verschaffen und zu
verhindern, dass die Muscheln ins Nebenzimmer gebracht
werden (was durch eine unwissende Kellnerin geschieht).
In diesem Fall wird Helmar in dem Moment beschlieBen,
nachzuforschen, warum die Kiiche so lange mit den Mu-
scheln braucht. Der Koch weil3 ebenfalls nichts von dem
Attentat und wird bei zu lauten Einbruchsversuchen ent-
sprechend reagieren.



Sollten es die Helden irgendwie schaffen, den Wirt alleine
zu sprechen, wird dieser ihnen drohen, sich aus Dingen
herauszuhalten die sie nichts angehen. Da er kein getibter
Kimpfer ist, wird er nur kidmpfen, wenn es sich nicht
mehr vermeiden lésst.

Helmar wird den Wirt schlieSlich vom Dorfbiittel gefan-
gen nehmen lassen.

Helmar scheint der beinahe tédliche Ausgang seines
Essens ziemlich kalt zu lassen. Lachend schuttelt er
eure Hinde. ,,Habt vielen Dank fiir eure Rettung, mei-
ne Freunde. Setzt euch doch zu uns, ich bin sicher, der
Abend ist noch zu retten.”” Amusiert reibt er sich die
Hinde. ,,Mal sehen ob noch Ternmuscheln Ubrig

sind.

Helmar 14dt die Helden zu sich und seinen Freunden ein,
mit denen er bis tief in die Nacht feiert. Insbesondetre den
Ternmuscheln spricht er ordentlich zu (natiitlich erst
nachdem er frisches Schwarzkraut zu sich genommen
hat). Den Helden wird er natiirlich auch welche vorset-
zen, da er der Meinung ist, dass jeder diese Delikatesse
einmal kosten sollte. Und naturlich flie3t auch Alkohol in
Stromen. Wihrend des Abends wird Helmar die Helden
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aulerdem ein wenig ausfragen, was sie so machen und
moglicherweise versuchen sich auf seine plumpe sympa-
thische Art an das eine oder andere weibliche Mitglied der
Gruppe heran zu machen (ohne allerdings zu aufdringlich
zu werden).

Der Sonnenaufgang liegt bereits ein gutes Stiick zu-
riick, als ihr am ndchsten Morgen langsam wach wer-
det. Ein lautes Klopfen an der Tur eurer Unterkunft
holt euch endgiltig aus dem Schlaf.

Ihr offnet die Tur und seht einen munteren Helmar,
angekleidet und reisefertig. ,,Und, seid ihr bereit oder
braucht ihr noch einen Moment?* fragt er grinsend.

Helmar hat beschlossen, nachdem er erfahren hat, dass
die Helden keine andersweiten Verpflichtungen haben,
dass er sie ins Haus seines Vaters einladen mdéchte. Ein
Nein wird er natiitlich nicht akzeptieren. Die Helden sind
ihm sympathisch, auerdem ist er der Uberzeugung ihnen
noch etwas zu schulden. Bei seiner Uberzeugungsarbeit
wird er natiirlich auf die vielfiltigen Delikatessen Meng-
billas hinweisen, die er ihnen zeigen méchte. Fiir die Reise
wird er den Helden, falls notwendig, Pferde zur Verfu-
gung stellen.

1. Mengbilla

Zusammenfassung:

Die Helden werden in die Streitigkeiten zweier Mengbil-
laner Kartelle verwickelt. Auflerdem werden sie erstmals
mit den Artefakten und der Gruppe, die sie in ihren Be-
sitz bekommen wollen konfrontiert.

Schon kurze Zeit spiter liegt Ohzara hinter euch und
ihr reitet zusammen mit Helmar, seinen Leibwachen
und seinen Begleitern auf der schlammigen Strafle
nach Mengbilla. Die Reise verlduft relativ ruhig. Ge-
gen Mittag kehrt ihr fiir einige Stunden in einem klei-
nen Gasthof an der Stralle ein, um der heillen Mittags-
sonne etwas zu entgehen. Die beiden Leibwichter
Helmars behalten euch wihrend der gesamten Reise
mirrisch im Auge. Entweder misstrauen sie euch, oder
sie sind immer noch sauer, dass ihr Helmar gerettet
habt und nicht sie. Am spiten Nachmittag kommt ihr
in der Stadt an.

Der Suindenpfuhl der Westkiiste ist malerisch am
sumpfigen Flussdelta des Nordasks gelegen und mit
seinem stark gemischten Baustil verspriiht er mehr als
nur einen Hauch Exotik. Keine Stadtmauer hindert am
betreten der Stadt und keine Gebithreneintreiber kon-
trollieren welche Waren tiber den Landweg in die Stadt

gelangen. Aber das ist, so wisst ihr, auch nicht not-

wendig, denn die Gilden der Stadt achten aufmerksam
darauf, dass keine AulBenstehenden ihre Geschifte be-
schneiden.

Euer Ritt fithrt euch ins am Stadtrand gelegene Villen-
viertel Mengbillas. Grof3e angelegte Girten und Griin-
flichen trennen die prachtvollen Bauten von einander,
auch hier sind keinerlei Mauern zu sehen.

SchlieBlich ndhert ihr euch dem Anwesen der Ger-
belsteins, einem weitliufigen vierstéckigen Anwesen
mit mehreren Nebengebiuden und einer beeindru-
ckenden Gartenanlage.

Um das Gerbelstein Anwesen herum patrollieren mehrere
Wachtrupps, die die nihere Umgebung im Auge behalten
(insbesondere die Sklavenunterkiinfte).

Auf dem Weg zum Anwesen kommt der Reisegruppe ein
berittener Trupp entgegen. Helmar gibt ldsst sie voraus-
reiten und Bescheid geben, so dass Helden, sobald sie am
Anwesen ankommen, gleich auf ihre Gistezimmer ge-
fuhrt werden, wo sie sich etwas austuhen und waschen
koénnen. Einige Haussklaven bringen ihnen frische Klei-
dung (die sie spiter behalten kénnen). Nach Sonnenun-
tergang werden sie dann in den grolen Empfangsraum
gebracht. (siehe Karte)



Das Essen bei Gerbelsteins

Der Empfangsraum ist grof3 und prunkvoll eingerich-
tet. Thr seht zwei grole Regalwinde mit Bichern und
einen Garadan Bretttisch mit aufgestellten Figuren.
Die Mitte des Raums wird von einer mehrere Couchen
umfassenden Sitzgruppe ausgefiillt, auf der sich einige
Personen niedergelassen haben. Einer der Sitzenden,
ein stimmiger, aber nichts des do trotz imposanter
Mann Ende Finfzig mit Vollbart und scharfem Blick
erhebt sich. ,,Das sind also die mutigen Abenteurer,
die meinen Sohn gerettet haben.* Er mustert euch auf-
merksam, dann beginnt er zu licheln und winkt euch

her. , Kommt doch niher und setzt euch zu uns.*

Alrik Gerbelstein ist ein freundlich und bodenstindig. Er
ist ehrlich an den Helden interessiert und fragt sie ein
wenig aus. Die meisten Menschen, die er aulerhalb seiner
eigenen Familie kennen lernt (und auch seine Familie
selbst), sind seiner Meinung nach vom Geld ihrer Famili-
en abhingige Taugenichtse, weshalb er hofft, dass die
Helden ein wenig auf seine Kinder abfirben.

Seine Frau, Imelde Gerbelstein, ist nur milig an den
Helden interessiert. IThrer Meinung nach hitte ihr Sohn
diese Bauern mit ein paar Miinzen abspeisen und nicht
mitbringen sollen. Sie wird sich allerdings bemthen, dies
nicht zu zeigen.

Helmar Gerbelstein ist stindig bemiht die Helden vor
seiner Familie gut dastehen zu lassen. Sie sind thm sympa-
thisch und er hofft, dass die anderen sie auch mégen.
Adario Gerbelstein, Helmars ilterer Bruder, ist bereits im
mittleren Alkoholisierungszustand und nur noch begrenzt
aufnahmefihig. Er wird sich den ganzen Abend cher
ruhig verhalten und wahrscheinlich nur durch seinen
regelmilBigen Weinkonsum auffallen. Sollte er tatsichlich
angesprochen werden, wird er sich bemthen dieselbe
Meinung wie sein Vater wiederzugeben.

Carimina Gerbelstein, die Tochter Gerbelsteins, ist eben-
falls nur méBig an den Helden interessiert. Sie hatte friher
am Tag versucht, sich an Trienco Ulandez heranzuma-
chen, doch dieser hat sie abblitzen lassen. Nun wartet sie
nur noch darauf, dass sie sich endlich ins mengbillaer
Nachtleben stirzen kann.

Vitario Marno, Leibmagier und Hauslehrer der Ger-
belsteins ist recht froh, dass Giste im Haus sind. Schlief3-
lich sorgen sie daftr, dass sich die Familie Gerbelstein
etwas zusammen nimmt und nicht wie sonst immer Be-
schimpfungen und sarkastische Kommentare verteilt.
Daher wird er Gber die Statusunterschiede hinwegsehen
und die Helden héflich behandeln und ihren Geschichten
interessiert zuhoren. Aullerdem passt er natiirlich auf,
dass die Helden keine Magie in Anwesenheit der Ger-
belsteins anwenden.

Der letzte im Bunde ist Trienco Ulandez, ein Questador
mittleren Alters. Er hat Alrik Gerbelstein ein wertvolles

echsisches Artefakt verkauft, weshalb er zur Zeit Gast der
Gerbelsteins ist. Trienco ist relativ wortkarg, man merkt,
dass er sich umgeben von soviel Prunk unwohl fithlt. Den
Helden steht er neutral gegentiber.

Ein ilterer Haussklave bringt den Helden Getridnke, die
sie wiinschen.

Sobald sie allen vorgestellt wurden, ein wenig Gber sich
und ihr Aufeinandertreffen mit Helmar berichtet haben,
kommt eine mohische Haussklavin herein und erklirt,
dass das Essen bereit ist.

Im Gegensatz zum Rest des Hauses ist der Speisesaal
recht einfach eingerichtet. Eine edelhélzerne Speiseta-
fel nimmt den GroBteil des zu einer grolen Veranda
gebffneten Raums ein. Hinige Bedienstete sind bereits
dabei den ersten Gang des Essens, eine einfache Sup-
pe, aufzutragen. Nachdem sich alle gesetzt haben er-
hebt Alrik Gerbelstein sein Glas. ,,StoBen wir an, auf
die tapferen Abenteurer die heute an unserem Tisch
sitzen. Die so mutig und couragiert meinen Sohn vor
einem feigen Giftanschlag gerettet haben und auch
meine Sammlung um ein wertvolles Stiick erganzt ha-
ben.*

Wihrend des Essens bittet Alrik Gerbelstein Trienco zu
erzihlen, wie er die echsischen Armschienen gefunden
hat. Der Questador ist kein getibter Redner trotzdem
horen ihm die Anwesenden aufmerksam zu, hin und wie-
der stellen sie ihm sogar ein paar Fragen (insbesondere
Imelde Gerbelstein, die noch nie einen Full in den
Dschungel gesetzt hat, stellt einige sehr naive Fragen).
Trienco erzihlt folgendes (wichtiges ist fettgedruckt):

- er wurde in Mirham als Teil einer sechsképfigen Expe-
dition angeheuert.

- wie er erfuhr, hatte ein charyptischer Forscher einige
bisher unbekannte Ruinen auf Altoum, einer der Waldin-
seln, entdeckt. Diese sollten sie genauer erkunden und
Kunstschitze bergen.

- die Reise war anstrengend und lang, jedoch ohne beson-
dere Vorkommnisse (nur das ubliche: abergliubische
Seeminner, ein paar Fille von Dschungel- und Seekrank-
heiten und schlechtes Essen und Ausriistung)

- Der Forscher wurde in Charypso aufgesucht, weigerte
sich aber die Expedition zu begleiten. Es wurde tberlegt,
ob man ihn vielleicht zwingen kénnte, man entschied sich
jedoch zu gegen, da der Forscher zustimmte eine genaue
Karte des Standorts des Grabmals anzufertigen.

- Mit Hilfe der Karte konnte das Grab gefunden werden,
allerdings weigerten sich die angeheuerten Helfer, das
wuduverseuchte Gebiet in dem die Ruinen lagen auch nur
zu betreten.

- Zwischen den Ruinen wurden sie von Echsenmen-
schen angegriffen was eines der Expeditionsmitglieder



das Leben kostete (zum Glick waren es nur wenige und
sie zogen sich schnell wieder zurtick).

- Hines der wenigen erhaltenen Gebidude, war eine Art
Grabmal.

- Das Grabmal war nicht besonders ergiebig, dafiir gab es
zahlreiche Schutzmechanismen, die zwei weitere Expedi-
tionsmitglieder ums Leben brachte.

- Allerdings fand man die Armschienen, so dass die Ex-
pedition kein volliger Reinfall zu werden schien.

- Unter den Uberlebenden begann sich schlechte Laune
breit zu machen, wegen des schlechten Verlaufs der Ex-
pedition.

- Der Expeditionsleiter drehte durch und tStete das
verbleibende andere Expeditionsmitglied.

- Mit viel Glick gelang es Trienco, demselben Schicksal
zu entgehen und den Leiter zu tGten.

- Er schlug sich bis nach Mengbilla durch, wo er schlie3-
lich die Armschienen Gerbelstein zum Kauf anbot.

- Nun will er weiter nach Norden, um dort sein Glick zu
versuchen.

Nach dem Essen wird sich die Gesellschaft auflosen,
Alrik Gerbelstein wird allerdings den Helden die Arm-
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schienen noch zeigen wollen, daher fiihrt er sie in seinen
Kunstraum. Hier kénnen die Helden alle méglichen ech-
sischen und mohischen Kunstgegenstinde besichtigen,
unter anderem ein altes echsisches Amulett und die Arm-
schienen.

Danach wird sich Alrik Gerbelstein zurtickziehen, Helmar
wird die Helden noch zu einem Umtrunk in einen der
Salons einladen.

Trienco wird am Abend den Kunstraum aufsuchen und
nicht wieder verlassen.

Adario zieht sich nach dem Essen auf sein Zimmer zu-
riick, um zu trinken und Gedichte zu schreiben.

Carimina verlasst nach dem Essen das Anwesen mit einer
Kutsche Richtung Stadt.

Imelde streift abends durch Haus, um die Bediensteten
und Sklaven beim Aufriumen zu beaufsichtigen.

Alrik wird im Empfangsraum noch eine Weile in einem
Buch lesen.

Wie die Helden den Abend verbringen ist ihnen tberlas-
sen. Sie kénnen sich im Haus nahezu frei bewegen, wer-
den aber nirgends allein sein. AuBlerdem wird sich Helmar
ihnen anschlieBen.

Der Diebstahl

In der Nacht brechen einige Einbrecher in das Anwesen
ein, um die echsischen Kunstgegenstinde zu stehlen.
Dabei storen sie Trienco, der dasselbe vorhat. Der Ver-
kauf der Armschienen war lediglich ein Trick, um in das
Gebiude zu kommen. Diese Nacht will er sie und das
Amulett zuriick stehlen.

(nachts bei einem der Helden)

Bereits kurz nachdem Abendessen hatte es angefangen
wie aus Kiibeln zu regnen und vorhin begann es auch
noch zu gewittern. Unter dem stindigen Donnern war
es schwierig etwas Schlaf zu bekommen, den GroBteil
der Nacht hast du dich in deinem Bett gewilzt.
Langsam gewohnst du dich an das bestindige Kra-
chen, als dich plotzlich ein anderes Gerdusch auf-
schrecken ldsst. Ein Gerdusch, als hitte jemand die
Tir deines Raumes gedffnet. Vorsichtig richtest du
dich auf und siehst dich um, doch auBler dir scheint
niemand hier zu sein. Die vielen Schatten im Zimmer
wiirden jedoch mehr als nur ein paar mégliche Verste-

cke bieten.

Im Zimmer ist niemand versteckt, allerdings findet der
Held nasse FuBspuren von mehreren Findringlingen, die
von einem der Fenster direkt zur Tur fithren. Auch der
Thrgriff ist nass.

Draullen ist alles still und dunkel, auch Wachen sind keine
zu sehen. Der Held hat genligend Zeit die anderen zu
wecken, dann hért er Kampfgerdusche aus dem Kunst-
raum.

Ihr biegt um die Ecke und seht Trienco in Reiseklei-
dung und mit Kurzschwert bewaftnet, zu seinen Fi-
Ben liegt ein Unbekannter in einer Blutlache. Drei wei-
tere Fremde stehen zwischen euch und ihm, ebenfalls
mit blankgezogenen Klingen. ,Wer seid ihr?* ruft
Trienco witend. ,,Ihr gehdrt doch zu Salvarez” Freun-
den, oder? Die Fremden schweigen und wechseln ir-
ritierte Blicke. Dann bemerkt euch Trienco. ,,Jhr da,
helft mir, das sind Einbrechet!*

Der Kampf beginnt. Die Fremden tragen dunkle Klei-
dung und unterschiedliche lange Messer (schwere Dol-
che).

3 Gegner:
IB8 AT PA7 TP1W+2(Dolch)
RS1 LeP20 KO10 MR 3

Alle 3 kimpfen bis zum Tod. Es ist wichtig, dass keiner
der Gegner lebend gefangen wird. Bei sich tragen sie
Dietriche, Kletterseile und 2 kleine Phiolen Rauchpulver
(ein Mittel, das von der hiesigen Alchemistengilde herge-
stellt wird, und das, wenn es sich verteilt, groBe Mengen
Rauch erzeugt).

Wihrend des Kampfes blockieren sie unbeabsichtigt den
Weg, so dass Trienco mit dem Amulett und den Arm-
schienen im Rucksack entkommen kann. Auf seinem Weg
nach draullen, wird er die Wachen, die er trifft auf den
Kampf am Kunstraum hinweisen und somit ungestdrt



entkommen koénnen. Mit einem Pferd flichtet er Rich-
tung Stadt.

Nach dem Kampf kommen die Wachen (wie tiblich zu
spit). Alrik Gerbelstein wird geholt und iber alles infor-
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miert. Er dankt den Helden fiir ihre erneute Hilfe und
schickt sie dann nachdenklich wieder auf ihre Zimmer.
Morgens ruft er sie in sein Arbeitszimmer.

Die Suche nach den Dieben

Das Arbeitszimmer ist geschmackvoll eingerichtet,
groB3e Regale mit Dokumentenrollen und ein kunstvol-
ler Standabakus zieren die Winde. Alrik Gerbelstein
winkt euch zu seinem Schreibtisch, wihrend er einem
Sekretir noch einige geschiftliche Anweisungen gibt.
Mit einer Handbewegung schickt er ihn fort und wen-

det sich euch zu.

Alrik informiert die Helden, dass er bereits seine Leute
losgeschickt hat, um Trienco zu finden, doch er hat nur
wenig Hoffnung. Er hat einen der Einbracher erkannt
und hofft so auf eine Spur zu seinen Kunstschitzen zu
kommen.

Vor etwa einem halben Mond war er Teil einer Gruppe,
die ihn aufsuchte, um das nun gestohlene Amulett fir
eine groe Summe zu erwerben. Gerbelstein war miss-
trauisch, auBerdem war das Amulett weit meht wert als
geboten, daher schickte er sie weg. Spiter erfuhr er, dass
sie offenbar zu einer verbrecherischen Bande in der Stadt
gehoren.

Diese Gruppe scheint seid einiger Zeit billiges Rausch-
kraut (Zithabar) in die Stadt zu schmuggeln und zu vet-
treiben. Die Gilde der Rauschkrauthidndler hat bereits
offen das Handelshaus beschuldigt, damit zu tun zu ha-
ben. Eine Behauptung die erhirtet wurde, als kiirzlich ein

Versteck der Gruppe gefunden wurde und dabei Kisten
mit dem Wappen des Handelshauses gefunden wurden.
Eigene Untersuchungen haben bisher nichts ergeben, da
sich die Gruppe sehr gut versteckt, daher bittet er die
Helden, sich in der Stadt ein wenig umzusehen und etwas
tber diese Schmuggler herauszufinden. Alrik Gerbelstein
vermutet, dass Trienco mit ihnen unter einer Decke steckt
und hofft so eine Spur zu seinen Artefakten zu bekom-
men. Als Ortsfremde haben die Helden vielleicht bessere
Chancen etwas herauszufinden, als die Agenten des Han-
delshauses.

Natiirlich bietet Alrik Gerbelstein den Helden eine ,,an-
gemessene Entlohnung®. Er wird sich nicht konkret fest-
legen wollen, wenn die Helden jedoch darauf bestehen,
wird er thnen eine Summe von 15 Dukaten jeweils bieten.
Sobald die Helden annehmen, weil3t Gerbelstein die Hel-
den an, sich mit Agusto Marnez zu treffen. Er wohnt im
,,Flutwellen* am Hafen und hat bisher die Nachforschun-
gen iibernommen.

Die Helden werden mit Ausriistung verschen, falls sie
welche brauchen (solange es im Rahmen bleibt natiirlich)
und bekommen Pferde gestellt. Sie bekommen einen
Brief fir Marnez, aber ansonsten nichts, was sie als Mit-
arbeiter des Handelshauses zu erkennen gibt.

Das ,,Flutwellen

Das ,,Flutwellen® ist eine alte Herberge direkt am Ha-
fenbecken gelegen. Malerisch zwischen einer schmieri-
gen Seefahrerschenke namens ,,Zum blutigen Stumpf™
und einem Wundheiler gelegen, scheint es hauptsich-
lich eine Unterkunft fiir Sees6ldner und andere zu
sein, deren Anspriiche nicht zu hoch gesteckt sind.

Als ihr durch die Tur tretet, entdeckt ihr warum dieser
Ort ,,Flutwellen® genannt wird: Alle Bodendielen sind
durch Feuchtigkeit hoffnungslos verzogen, offenbar
schafft es das Wasser bei Flut die Kellerrdume des

Gebaiudes zu erreichen und ordentlich aufzuweichen.

Der Besitzer des ,,Flutwellen® schlift tief und fest als die
Helden eintreten. Sobald sie ihn geweckt haben und nach
Marnez fragen, weilit er ihnen den Weg in den ersten
Stock zu seinem Zimmer. Nachdem sie die Treppe hoch
sind, wird er eine kurze Nachricht schreiben und einen

Kichenjungen damit zum ,Rasenden Stier* schicken,
dass einem der Anfiihrer der Schankwirtgilde gehort.
Agusto Marnez ist gerade erst aufgestanden und dabei
sich zu rasieren, als die Helden an seine Ttr klopfen. Erst
nachdem er den Brief von Gerbelstein gelesen hat (der
ihn zur Kooperation mit den Helden verpflichtet), ldsst er
sie in sein Zimmer.

Marnez erzihlt den Helden von seinen Ermittlungen, die
bisher nicht besonders gut verlaufen sind.

- Wie das Rauschkraut in die Stadt kommt ist praktisch
unméglich zu sagen, auf Grund der groBlen Import- und
Exportmengen der Stadt. Marnez vermutet jedoch, dass
es mit den Waren aus den umliegenden Stadtbezirken
nach Mengbilla geschmuggelt wird.

- Der Handel findet grofiteils im Armenviertel oder am
Hafen in Schenken und Seitenstrallen statt. Viele Kunden
riskieren den Zorn der Rauschkrauthiandler, und kaufen
die stark verbilligte Ware.



- Die Verkaufsmenge scheint relativ gering, was wohl
bedeuten kann, dass es nur geringen Nachschub gibt.

- Die Hersteller heuern auBlen stehende Verkiufer an, die
selbst nur wenig wissen. Daher bringt es nur wenig, die
Endverkdufer auszufragen.

- Ein Agent der Rauschkrauthindler hat vor wenigen
Tagen ein Zwischenlager fir das Kraut entdeckt. Leider
starb die einzige Wache bei der Erstiirmung und auch
eine unauffillige Uberwachung brachte keine neuen In-
formationen. Allerdings wurden die Drogen in Kisten des
Handelshauses gelagert.

- Marnez hat die Kisten gesehen und sie sind definitiv
echt.

- Daher glaubt er, dass tatsichlich jemand innerhalb des
Handelshauses hinter dem Handel steckt.

- Da nur wenige Untenchmen des Handelshauses so ei-
nen Handel tdberhaupt durchfiihren kénnen, hat sich
Mendez Verdacht auf drei Geschifte konzentriert. Aller-
dings hat er nichts Definitives.

- Das erste Geschift gehort Oralia Qeseda. Thr Geschift
nahe dem Armenviertel verkauft gemischte Waren, die sie
zu groflen Teilen aus nicht niher bestimmten Quellen
bezieht. Sie hitte zweifellos die notwendigen Kontakte,
um ein Verteilungsnetz aufzubauen.

- Das zweite Geschift gehort Pedresco Yuanez, der in
seinem Familienbetrieb Fisch aus Cuoris verkauft. Da
dort auch Zithabar produziert wird, wihre ein Schmuggel
wohl recht einfach.

- Das dritte Geschift geh6rt Hilal ben Sedef, der ein klei-
nes Geschift am Basar und ein kleines Lagerhaus am
Hafen besitzt. Hauptsichlich handelt er in seinem Ge-
schift mit Waffen, aber nebenher erwitbt er auch von
Zeit zu Zeit ganze Schiffsladungen von anderen Dingen,
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um sie spiter gewinnbringend weiterzuverkaufen. Da er
keinerlei Geschiftsunterlagen fithrt, sind seine Aktionen
kaum nachzuverfolgen und es wihre ihm sicher ein leich-
tes, Nebengeschifte zu verstecken.

Auf Anfrage, wird Marnez den Helden auch den Namen
des Rauschkrauthidndleragenten mitteilen: Diantha Gredo.
Sie residiert im ,,Vollmondnacht® am Basar.

Marnez wird sich nicht weiter mit den Nachforschungen
beschiftigen, da ja nun die Helden fiir ihn iibernehmen
sollen. Im Brief steht zwar etwas von Kooperation, das
verschweigt er aber geflissentlich. Wenn die Helden ihn
jedoch um weitere Nachforschungen oder sonstige Hilfe
bitten wird er sich schlieBlich dazu bereit erkliren. Er
weillt die Helden jedoch darauf hin, dass die meisten
Leute bereits wissen, dass er flit das Handelshaus arbeitet.
Ansonsten wird er den Helden auf jeden Fall zur Verfu-
gung stehen, wenn sie Ratschlige oder allgemeine Infor-
mationen brauchen.

AuBerdem witd er die Helden darauf hinweisen, dass sie
sich unbedingt Biirgerbriefe beschaffen sollten, was sie in
der Hafenmeisterei oder der Kommandantur der Stadt-
garde machen kénnen.

Werte:
IB10 AT9 PA S TP1W+2(Dolch)
RS2 LeP 22 KO 10 MR 5

Marnez hat die Fahigkeiten und Ausriistung eines Stand-
artspitzels.

Von hieran ist das genaue Vorgehen der Helden schwer
vorhersehbar, daher folgt eine Beschreibung der wahr-
scheinlichsten Anlaufstellen.

Die Stadtgarde

Sollten die Helden versuchen, von der Stadtgarde Untet-
stiitzung zu bekommen, steht ithnen erst einmal eine klei-
ne Uberraschung bevor. Da es kein geschriebenes Gesetz
in der Stadt gibt, ist die Garde auch nicht verpflichtet,
etwas gegen den Rauschkrautschmuggel zu unternehmen.

Ein amusierter Schreibtischtiter erklart den Helden, dass
sich die Gildengarden um solche Angelegenheiten kiim-
mern. Bei der Gelegenheit fragt er die Helden natiirlich
noch nach ihren Biirgerbriefen.

Zur ,,Vollmondnacht*

Das ,,Vollmondnacht® ist eine kleine Schenke mit ein
paar Zimmern nahe dem Basar. Der Name kommt daher,
dass der Besitzer ein Phexgeweihter ist und die Stadt auf
diese subtile Weise daran erinnern mochte, dass man den
Gott der Diebe und Hindler aus keiner Stadt dauerhaft
ausschlieBen kann. Zu seinem Gliick hat bisher niemand
dieses Wortspiel durchschaut.

Diantha Gredo ist abends hier anzutreffen, tagsiiber ist
sie in der Stadt unterwegs und geht eigenen Spuren nach.
Das Turschloss zu ithrem Zimmer ist mit einem Giftdorn

gesichert, der nur mit einer erfolgreichen Gefahrenin-
stinkt Probe entdeckt wird (3W SP bei Misslingen der KO
Probe / 1W SP bei Gelingen). In ihrem Zimmer befindet
sich auBler ihrer alltdglichen Ausriistung und Kleidung
noch eine Kiste mit Unterlagen. Die Kiste ist mit einer
Pulverfalle gesichert, die den unvorsichtigen Offner in
cine Wolke Bleiweiss hiillt (die Unterlagen sind mit einem
Tuch geschiitzt). Das weile Pulver ist nicht giftig, aller-
dings ist nur schwer wieder heraus zu waschen. Eine in-
tensive Behandlung mit Seife ist das Mindeste. Wenn die



Helden sich gefirbt durch die Strallen bewegen ist die
Chance hoch, dass sie von einem Mitglied der Rausch-
krautgilde gesehen werden und Diantha eine Beschrei-
bung der Helden erhilt.

In den Unterlagen sind krakelig geschriebene Notizen
tber Dianthas Nachforschungen. Daraus geht hervor,
dass sie das Handelshaus zweifelsfrei fiir schuldig hilt.
Derzeit scheint sie zu versuchen herauszufinden wie die
das Rauschkraut in die Stadt geschmuggelt wird, in dem
sie mehreren Informanten der Rauschkrautgilde am Ha-
fen ordentlich Dampf macht (sie nennt jedoch keine Na-
men). Thre restlichen Unterlagen sind nur wage, allerdings
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scheint sie Hilal ben Sedef eine Weile beschattet zu haben
und ist sich sicher, dass er nichts mit dem Schmuggel zu
tun hat.

Diantha selbst ist nicht besonders gut auf das Handels-
haus zu sprechen und wird den Helden keinesfalls helfen,
wenn sie sich als dessen Mitarbeiter vorstellen. Auch so
wird sie sich nicht gern in die Karten sehen lassen, da sie
der Meinung ist kurz davor zu stehen den Ursprung des
Schmuggels gefunden zu haben und die Lorbeeren dafiir
alleine ernten méchte. Dartiber hinaus kann sie Marnez
und seine andauerndes ,Balzverhalten’ nicht leiden (fir
den Fall, dass die Helden ihn mitbringen).

Das Lager

Das entdeckte Zwischenlager liegt in einer kleinen Hiitte
am Hafen. Die Helden kénnen die Adresse entweder von
Marnez oder Diantha erhalten.

Das Lager ist eine armselige kleine Einzimmerbehausung,.
Der Hauptraum ist leer, abgesehen von einem grofien
Blutfleck und etwas zertrimmerter Einrichtung. Eine
Luke fiihrt in einen kleinen Keller, in dem noch die Ubet-
reste einer Transportkiste liegen. Auf der Kiste kénnen
die Helden das Siegel des Handelshauses erkennen. In der

Luft liegt ein bitterer Geruch (nach Zithabar), das nach
einigen Minuten Kopfschmerzen verursacht.

Sollten die Helden in einer Sackgasse stecken, kénnten sie
hier im Keller einen leichten Fischgeruch bemerken (im-
merhin wurde der Fisch in denselben Kisten transpor-
tiert).

Sobald die Helden den Ort vetlassen, werden sie von
einem Spitzel der Rauschkrauthidndler beschattet.

Oralia Osedas Geschift

Oralias Geschift ist kaum mehr als ein Hehlerbetrieb, in
dem gestohlene Ware ge- und verkauft wird. AuBerdem
werden einige Dinge des alltiglichen Bedarfs, wie Werk-
zeug, Kerzen und dergleichen verkauft, um die Fassade
eines ehrlichen Betriebs aufrecht zu erhalten.

Im Hauptraum befinden sich stdndig zwei Waichter von
Oralia, um den Laden vor Uberfillen zu schiitzen

Werte der Wichter:
1B 8 AT9 PA 7 TP1W+2(Dolch)
RS 2 LeP 20 KO 10 MR 3

Besitz: Kettenweste, Dolch, Borse mit 3-6 Hellern

Wenn sich die Helden als Mitarbeiter des Handelshauses
ausgeben, wird Oralia thnen so gut sie kann helfen und

alle ihre Fragen beantworten, da sie sich keiner Schuld
bewusst ist. Sie wird die Helden allerdings nicht ins Lager
lassen, da sie nichts haben, um ihre Behauptung Mitarbei-
ter des Handelshauses zu sein zu beweisen (es sei den, die
Helden haben Marnez dabei, dann lisst sie sie sich umse-
hen.).

Vormittags ist das Geschift geschlossen, abends und
nachts sind die Hauptzeiten. Die meisten Kunden kom-
men aus dem Armenviertel und sind recht vorsichtig,
weshalb sie es wahrscheinlich schnell bemerken werden,
wenn sie von den Helden verfolgt werden.

Oralia hat nichts mit dem Schmuggel zu tun, wenn die
Helden sich jedoch nicht als Mitarbeiter des Handelshau-
ses zu erkennen geben oder verdichtig verhalten, wird sie
sie von einem ihrer Leute beschatten lassen, nur um si-
cher zu gehen.

Hilal ben Sedifs Geschift

In Hilals Waffenladen arbeitet tagsiiber sein Neffe Nazir
ben Malekh. Die Preise sind recht gesalzen (ca. 130% des
Normalpreises), dementsprechend sind nur selten Kun-
den hier. Hilal selbst geht seinem weit profitableren Ge-
schift nach, d.h. er treibt sich meistens am Hafen rum

und verhandelt mit verschiedenen Kapitinen iber ihre
Ladungen. Von Zeit zu Zeit (im Schnitt einmal pro drei
Tage) erwirbt er eine Ladung (oder einen groflen Teil
davon) und ldsst sie in sein Lagerhaus bringen. Dann
macht er sich auf, um einen Kiufer dafiir zu finden, was



ihm normalerweise am selben Tag gelingt. Den Rest der
Zeit triebt er sich in Hafenspelunken herum, um mit den
Seeleuten zu sprechen oder seine vielen Spitzel auszuhor-
chen.

Am spiten Nachmittag kehrt er zu seiner Wohnung hin-
ter seinem Geschift zurick und bleibt dort, bis etwa Mit-
ternacht. Dann verldsst er das Haus und schleicht durch
die StraBlen zum Hafen, zu einer kleinen Schenke namens
»Ireibgut® Dort trifft er sich mit einem dicklichen,
schmierigen Kerl, dem er nach einem kurzen Gesprich
unauffillig einen Beutel Geld (10 Dukaten) gibt. Danach
geht er wieder nach Hause. Der Fremde geht, in Beglei-
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tung zweier Schliger, zum Armenviertel zu einem Bordell
namens ,,Morgensonne®, wo er das Geld (teilweise) einer
jungen Hure gibt, die von Hilal ein Kind hat...

Hilal hat nichts mit dem Schmuggel zu tun und wird, egal
ob die Helden ihre Verbindung zum Handelshaus
zugeben, mit hochgespielter Empérung auf entsprechen-
de Anschuldigungen reagieren. Er gestattet den Helden
zwar sich im Lager seines Geschifts umzusehen, jedoch
nicht einen Blick in sein Lagerhaus zu werfen (weil dort
derzeit 20 Kisten Mengbillaner Hirse vor sich hin schim-
meln, die Halil nicht losbekommt...).

Pedro Yuanez Geschift

Das Geschift der Familie Yuanez ist der Unterschlupf der
Schmuggler. Die echten Yuanez wurden im Keller einge-
sperrt und werden dort gezwungen die tiglichen Fischlie-
ferungen vorbereiten, die am frithen Vormittag in Kisten
des Handelshauses geliefert werden. Unter einem doppel-
ten Boden jeder Kiste befindet sich etwas Zithabar. Die
Familie verteilt die Fische und das Rauschkraut in ver-
schiedene Kisten, der Fisch wird dann sofort mit einem
Fuhrwagen zum Basar gebracht, wihrend das Kraut tber
einen geheimen Verbindungsgang in den Keller der dane-
benliegenden Schenke ,,Kriegerstolz* gelangt.

Gegen Sonnenaufgang fihrt der Wirt mit einem Fuhrwa-
gen (der mit einer Plane abgedeckt ist) von dort zum Ha-
fen, wo er leere Fisser zum GroBhindler zuriickbringt
und neue einkauft. Auf dem Riickweg macht er einen
Abstecher zu einer baufilligen Hiitte am Rande des
Armenviertels, wo er die Krautkisten lagert.

Das Geschift der Yuanez wird geleitet von Ramon Tia-
martin, einem mirhamer Gildenmagier, mittels Salander
Mutander getarnt als Pedresco Yuanez. Er gibt sich
freundlich und humorvoll und wird die Helden, falls sie
einen berzeugenden Grund nennen kénnen (wie fiir das
Handelshaus zu arbeiten) auch in den Hinterraum fithren,
in dem zur Tarnung immer etwas Fisch lagert. Den Hel-
den wird ein leichter bitterer Geruch auffallen, den sie,
wenn sie es schon mal gerochen haben (z.B. im Lager) als
Zithabar erkennen koénnen. Falls die Helden nach der
Familie von Yuanez fragen, wird dieser zwei der
Schmuggler (die im Hinterraum vorgeben zu arbeiten) als
seine S6hne vorstellen. Selbst Marnez kann diesen Bluff
nicht durchschauen, da er die Familie von Pedresco nicht
kennt.

Die Helden kénnen durch verschiedene Sputren auf den
Schmugglerunterschlupf aufmerksam werden. Am waht-
scheinlichsten ist, dass sie den Geruch erkennen. Ansons-
ten kénnte ihnen auffallen, dass immer nur einer der Yu-
anez das Haus verldsst (jener, der als Marno, der jiingste
Sohn vorgestellt wird), wihrend die anderen immer drin
bleiben. ,Marno’ geht auBBerdem einmal am Tag einkaufen,
wobei er verdichtig viel Essen einkauft (was die Helden
aber nur bemerken, wenn sie von sich aus darauf achten).

Ansonsten merken sie es spitestens, wenn sie auf gut
Gliick einbrechen.

Die echten Yuanez werden die Helden nicht auf sich
aufmerksam machen kénnen, da sie tags und nachts ge-
fesselt und geknebelt werden und nur wihrend der Mahl-
zeiten (morgens und abends), zum arbeiten oder zwi-
schendurch zum Trinken losgebunden werden, jeweils
unter Aufsicht von Marno.

Sollten die Helden angreifen, wihrend Marno im Keller
ist, wird dieser versuchen durch den Geheimgang zu flie-
hen (es sei denn, die Helden kommen durch selbigen).
Sobald es zum Kampf kommt haben es die Helden mit
Ramon und seinen beiden Helfern zu tun. Die anderen
Schmuggler sind entweder bei dem Einbruch in das An-
wesen Gerbelsteins gestorben, oder wurden von Trienco
getdtet (sieche Handouts).

Werte von Ramon:
IB 8 AT9
RS 1 LeP 24

PA 7
AsP 22

TP 1W (unbew.)
KO9 MR5

Duplicatus (13/12/10) 5;
Fulminictus (12/10/9) 4;
Axxeleratus (13/10/9) 4;

Besitz: Einfache Roben, Beutel mit 14 Hellern und 3
grof3en Orealen.

Werte der Schmuggler:
IB8  ATI12 PA 11 TP1W+2(Dolch)
RS1 LeP26 KO13  MR3

Besitz: Einfache Kleidung, Schwerer Dolch, Beutel mit
einmal 8, einmal 9 Hellern

Alle drei wissen, dass wenn sie gefangen werden, sie nicht
auf die Gnade des Handelshauses hoffen kénnen und
kimpfen daher bis zum Tod. Ramon wird sich bis zum
Ende tberlegen fithlen und nicht zulassen, dass einer
seiner SpieBgesellen sich ergibt (falls der Kampf fiir die



Helden schlecht lduft, wird er einen seiner sich ergebenen
Mittiter per Fulminictus umbringen).

In den Wohnriumen finden die Helden wie in den Plinen
beschrieben Ramons Korrespondenz. Aus ihr kénnen die
Helden erkennen, dass Trienco offenbar die Stadt bereits
verlassen hat und das der Drahtzieher der Schmuggler in
Chorhop ist.

Der Wirt des ,,Kriegerstolz* arbeitet mit den Schmugg-
lern unter einer Decke. Auch er wird sich nicht ergeben,
wenn er in den Helden Agenten des Handelshauses ver-
mutet, allerdings wird er eher fliehen als zu kimpfen. Die
Helden konnten ihn in seiner Schenke, wihrend seiner
Tour oder im neuen Lager treffen.
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Werte des Wirtes
1B 8 AT 7 PA 7 TP1W+2(Peitsche)
RS 1 LeP 20 KO 10 MR 3

Besitz: eine Reitpeitsche (in der Schenke stattdessen ein
Kurzschwert), einfache Kleidung, eine Pfeife und Pfei-
fenkraut, eine Borse mit 4 Silber und 3 kleinen Orealen).

Im Lager selbst befinden sich lediglich Kisten mit Zitha-
bar, die wihrend des Tages von drei Zwischenhindlern
abgeholt werden. Eine Wache ist den ganzen Tag hier
(Werte wie Schmuggler, siche oben).

Komplikationen

Wihrend sie nach den Schmugglern suchen kénnen sich
die Helden bei diversen Gruppierungen der Stadt ziemlich
unbeliebt machen. Zwar bietet es einen gewissen Schutz,
wenn die Helden sich als Mitarbeiter des Handelshauses
zu erkennen geben, doch dieser kann schneller {iberstra-
paziert werden als die Helden vielleicht denken. Insbe-
sondere mit der Rauschkrauthindlergilde kénnen es sich
die Helden schnell verscherzen, z.B. wenn Diantha Gredo
bemerkt dass die Helden bei ihr eingebrochen sind.

Aber auch die Schankwirtgilde, die Diebesgilde oder die
Alchemisten halten ihre Augen offen und kénnten be-
schlieBen, dass die Helden ihnen lange genug ins Hand-
werk gepfuscht haben.

In diesem Fall sollte zunichst eine subtile Warnung erfol-
gen (jemand auf der Stralle spricht sie an, oder ein Be-
kannter von Marnez warnt ihn), damit die Helden ihre
Nase nicht in Dinge stecken, die sie nichts angehen (ergo:
sie sollen unauffilliger nachforschen). Wenn diese War-
nung nichts bringt, kann theoretisch ein offenes Attentat
erfolgen. Da die Stadtgarde sich nicht in Gildenrecht
einmischt, haben die Attentiter relativ freie Hand. Eine
Salve Armbrustbolzen von einem héheren Dach kann die
Helden schon ermutigen, vorsichtiger zu sein und das

gerade noch rechtzeitig entdeckte Gift im Abendessen
dirfte auch fir die unaufmerksamste Gruppe eine ver-
stindliche Warnung sein.

Gerbelstein wird hocherfreut sein, von den Fortschritten
der Helden zu héren und ihnen eine Belohnung von je 20
Dukaten auszahlen (Es sei denn man hatte sich vorher auf
15 geeinigt). AuBerdem wird sich sein Leibmagier um die
Wunden der Helden kitmmern (falls sie noch welche ha-
ben).

Danach wird er sie bitten, nach Chorhop zu fahren, um
etwas iuber die Schmuggler herauszufinden, da sie ja
scheinbar die einzige Verbindung sind um Trienco und
die gestohlenen Dinge zu finden.

Wieder wird er eine ,angemessene Belohnung’ bieten,
wenn es die Helden schaffen sein Eigentum zurlickzu-
beschaffen und herauszufinden, warum die Schmuggler
so interessiert daran sind. Er wird sich nicht festlegen
lassen, aber andeuten, dass sie auf jeden Fall groBer ist als
die letzte.

Sobald die Helden zustimmen, werden sie zum Hafen
gebracht, wo bereits ein Boot darauf wartet, die Helden
tiber den Seeweg nach Chorhop zu bringen.

Zeit fiir eine AP Vergabe:

Jeder Held bekommt erstmal 70 AP fir die Teilnahme.
Dazu kommt noch folgendes:

Verhalten gegentiber Anderen (Je Held):

-20 Grundlos respektloses und unangemessenes Ver-
halten gegentiber den Gerbelsteins.

-10 Andere NSCs grundlos beleidigt, bedroht oder
angepObelt.

0 Die Spieler ignorieren die NSCs so gut wie mog-
lich.

+10  Angemessenes Verhalten gegeniiber den NSCs.

+20  Vorbildliches Verhalten gegentiber NSCs.

Erledigung des Auftrags (ganze Gruppe):

0 Die Helden sind tuberfordert und brauchen stin-
dig Hilfe und Unterstiitzung des Spielleiters

+10  Die Helden schaffen den Auftrag weitestgehend
selbststindig.
+20  Die Helden erweisen sich als reinste Meisterde-

tektive, achten auf die Geheimhaltung ihres Auf-
trags und arbeiten mit Marnez zusammen (z.B.
informieren ihn gelegentlich).



Sonstiges:
-15 Arger mit den Gilden der Stadt durch zu auffilli-
ge Nachforschungen
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-20 Verletzen, Toten oder Gefangennehmen von
Diantha Gredo

-15 Tod eines oder mehrerer Mitglieder der Familie
Yuanez

2. Chorhop

Zusammenfassung:

Hier werden die Helden den Anfithrer der Schmuggler
finden. AuBlerdem erfahren sie vieles iiber den Hinter-
grund Triencos und der Schmuggler. Zu guter Letzt wer-
den sie auch noch die Spielfreudigkeit der Chorhoper am
eigenen Leib zu spiren bekommen...

Die Fahrt mit der , Sturmtrotzer dauert nur einen
halben Tag. Die See ist ruhig und unter Deck seid ihr
vor der heilen Sonne ganz gut geschiitzt.

Schlieflich kommt der Kapitin des kleinen Frachtseg-
lers nach unten und sagt euch, dass Chorhop fast er-
reicht ist. Von Deck aus kénnt ihr die Wehrtiirme zu
beiden Seiten der Hafeneinfahrt sehen, die mit ihren
ausladenden Geschitzplattformen klar machen, wa-
rum noch kein erfolgreicher Angriff auf Chorhop von
See aus geschehen ist.

Dahinter seht ihr bereits die Stadt der Spieler, deren
ungewohnlich stark vermischter Baustil geradezu skur-
ril anmutet. Novadische Zwiebeltirme wechseln sich
mit tulamidischen Rundbauten und klassischen siida-
venturischen Villenbauten ab.

Langsam fahrt ihr in den Hafen ein. Die Zollabferti-
gung ist schnell erledigt und ihr kénnt von Bord ge-
hen.

Die ,,Sturmtrotzer legt bereits nach einigen Stunden
wieder ab und segelt zuriick nach Mengbilla, so dass die
Helden selbst fiir ihre Heimkehr sorgen miissen.

Am Hafen werden die Helden von Xandros Pedresca in
Empfang genommen, dem Leiter der hiesigen Niederlas-
sung des Handelshauses. Er weil} nichts vom Auftrag der
Helden und ist eigentlich nur deshalb zum Pier gekom-
men, weil er den Kapitin der ,,Sturmtrotzer von friher
her kennt. Nachdem er mit den Helden bekannt gemacht
wurde, fragt er sie dezent etwas iiber ihren Auftrag aus
und bietet ihnen danach seine Mithilfe an (egal was und
wie viel die Helden ithm erzihlt haben).

Zunichst sollten sich die Helden mit der Stadt vertraut
machen. Im Gegensatz zu Mengbilla ist Chorhop weit
fremdenfreundlicher und ungefihrlicher. Es gibt es hier
keine absonderlichen Gesetze auf welche die Helden be-
sonders achten missen, gleichwohl die Stadtwache nicht
sonderlich motiviert ist und man gelegentlich mit etwas
Geld nachhelfen muss, wenn man sein Recht bekommen
méchte.

Der Anlegehafen selbst ist relativ klein, was hauptsichlich
daran liegt, dass ein Grof3teil des Hafens aus Trocken-
docks besteht, in denen Horden von Arbeitern unermiid-
lich unterschiedlichste Schiffe bauen. Es ist daher kaum
verwunderlich, dass die Hafenschenken und -herbergen
abends gerammelt voll sind.

Sammeln von Informationen

Wie die Helden von hieran vorgehen ist ihnen tiberlassen,
daher sind hier erstmal einige mogliche Anlaufstellen
aufgelistet:

Handelshaus Gerbelstein

Auch in Chorhop gibt es eine kleine Niederlassung des
Handelshauses, das von Xandros Pedresca geleitet wird.
Er kann fir die Helden die Rickfahrt nach Mengbilla
organisieren, was allerdings immer ein paar Tage dauern
kann.

Wenn Pedresca vom Auftrag der Helden erfahren hat
(z.B. in dem sie es ihm erzihlt haben), wird er einen sei-
ner Leute eine Brieftaube zu Salmoranes schicken lassen.
Darin steht, dass einige Agenten des Handelshauses sich
in der Stadt umsehen. Allerdings wird keine Beschreibung

der Helden darin enthalten sein, so dass sie nicht sofort
auffallen, wenn sie sich in der Stadt umsehen. Da die
Helden zu diesem frithen Zeitpunkt noch nicht auf
Pedrescas Verwicklung in den Schmuggel aufmerksam
werden sollten, wird er fir die ganze Sache einen Zeit-
punkt auswihlen, an dem ihn die Helden nicht iiberwa-
chen.

Zu Salmoranes befragt wird er sagen, dass thm der Name
bekannt vorkommt, er ihn jedoch gerade nicht einordnen
kénne.

Mirkte, Hindler und Schenken

Wahrscheinlich werden die Helden zunichst versuchen
herauszufinden, wer Salmoranes iiberhaupt ist. Informati-



onen zu erhalten ist nicht besonders schwierig, die Hel-
den sollten sich jedoch auch nicht zu plump anstellen.
-Vitario Salmoranes ist einer der Organisatoren der hiesi-
gen Arenakimpfe.

- Er war vor etlichen Jahren selbst Gladiator in der Arena.
- Er hat sogar eine eigene kleine Kampfgrube auf seinem
Anwesen, wo er von Zeit zu Zeit Kimpfe fir ein ausge-
wihltes Publikum veranstaltet.

- In letzter Zeit sind seine Kdmpfer nicht besonders er-
folgreich.

- Vor zwei Wochen hat Simodo, einer von Salmoranes
Kéimpfern, den starken Garkin in der Arena getotet.

- Garkin war Montereys Kdmpfer, einem von Salmoranes
argsten Konkurrenten.

Die Stadtgarde

Der derzeitige Gardekommandant, Tito Yorguez, hat
seine einjihrige Amtszeit fast hinter sich und ist nicht
besonders erpicht, sich in seinen letzten Monaten noch in
groflere Schwierigkeiten zu mandvrieren. Daher ldsst er
seine Leute in den ungefihrlichen Teilen der Stadt pat-
rouillieren, wihrend er selbst die meiste Zeit in seinem
Biiro schlift. Seine Arbeit ldsst er von seinen erfahreneren
Untergebenen erledigen, die es dhnlich halten wie er
selbst.

Sobald die Helden sich mit Anschuldigungen gegen Vita-
rio Salmoranes an die Garde wenden, wird sie der Dienst
habende Gardist direkt zum Kommandanten bringen, der
ithnen auf seine amiisiert gelangweilte Art klar macht, dass
er nicht vorhat sich mit jemand so reichem anzulegen,
insbesondere wenn die Beweise so diirftig sind.

Sollten die Helden noch nicht wissen wer Salmoranes
eigentlich ist, wird der Kommandant den Helden sagen,
dass er ein reicher und wichtiger Biirger dieser Stadt ist.

Diago Monterey

Monterey ist Salmoranes drgster Konkurrent. Er ist ein
kleiner, dicker, stindig schwitzender Mann Ende Finfzig,
Auf den ersten Schein erscheint er dullerst schmierig und
sarkastisch, allerdings ist er ein grundehrlicher Ge-
schiftsmann mit einem ausgeprigten Sinn fir Berufsehre.
Wenn sich die Helden ber ithn umhéren, bekommen sie
generell zu horen, dass Monterey jemand ist, dem man
nicht trauen kann und der fiir einen guten Gladiator seine
eigene Mutter verkaufen wirde.

In seinem ummauerten Anwesen am Stadtrand bildet er
Gladiatoren aus, die er bei Kdmpfen antreten ldsst. Im
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Normalfall sind dies verurteilte Verbrecher oder Sklaven,
daher bewachen einige Wachen das Gelidnde.

Monterey wird mit den Helden sprechen, wenn sie ihn
aufsuchen. Er hat nichts gutes Uber Salmoranes zu sagen,
wird den Helden aber kaum auf andere Art und Weise
helfen, da er nicht in die mdglicherweise gesetzwidrigen
Aktionen der Helden verwickelt werden will.

Salmoranes Gladiatorenpferch

Salmoranes bringt, wie ein paar andere Ausbilder auch,
seine Gladiatoren direkt in der Arena unter. Tagstiber
finden keine Kdmpfe statt, aber die Gladiatoren trainie-
ren. Zu dieser Zeit ist flir Besucher hier kein Zutritt, da-
mit die Vorbereitungen fiir die abendlichen Kimpfe nicht
gestort werden. Wie einige Wettinteressierte auch, kénnen
sich die Helden aber fiir ein kleines Bestechungsgeld
leicht Zugang verschaffen.

Salmoranes hat hier drei Leute, die sich um das Training
kiimmern. Sie wissen nichts von Salmoranes ungesetzli-
chen Geschiften und werden dementsprechend die Hel-
den rauswerfen lassen. Die Gladiatoren wissen auch
nichts von Interesse.

Diantha Gredo

Diantha wurde von den Rauschkrauthindlern Mengbillas
nach Chorhop geschickt, nachdem sie ebenfalls herausge-
funden hatte, dass die Schmuggler hierher kommen.
Durch Zufall ist sie sich in derselben Herberge unterge-
kommen, wie die Helden und begegnet ihnen, kaum dass
sie fur ihre Zimmer bezahlt haben.

Falls die Helden Diantha noch nicht kennen wird sie sie
von Beschreibungen her erkennen und ansprechen. Auf
hoflich direkte Art wird sie versuchen sie auszuhorchen,
um herauszufinden was sie wissen. Mit ihnen zusammen-
arbeiten wird sie auf jeden Fall nicht.

Wenn die Helden und Diantha schon kennen, wird sie
entsprechend reagieren und behaupten nur auf Verwand-
tenbesuch in der Stadt zu sein.

Diantha wird im Laufe des Tages die hier genannten Ab-
schnitte aufsuchen, mit Ausnahme von Salmoranes Un-
terschlupf.

In ihrem Zimmer befindet sich lediglich etwas Reiseklei-
dung zum wechseln.

Im Laufe des Tages werden die Schmuggler auf Dianthas
Nachforschungen aufmerksam und entfiihren sie.

Der Besuch

Salmoranes Villa liegt in der besseren Wohngegend Chor-
hops, daher ist die Garde hier etwas stirker vertreten, als
im Rest der Stadt.

Eine weille Steinmauer umgibt das gesamte Geldnde, ein
Vorder- und ein Dienstboteneingang sind die einzigen
Zuginge (siche Karte).



Wenn die Helden das Haus beobachten, bemerken sie,
dass erstaunlich viele Dinge angeliefert werden. Im Ver-
laufe des Tages kommen ein Schneider, ein Zuckerbicker
und diverse andere Personen mit ihren Wigen, um bei
Salmoranes Haushaltsfithrer vorstellig zu werden. Wenn
die Helden es geschickt anstellen, kénnen sie erfahren,
dass Salmoranes fiir morgen ein grof3es Fest plant.

Sobald die Helden sich dem Vordereingang nihern (einer
der Giste Salmoranes verldsst gerade das Anwesen, wobei
die Helden gesehen werden) oder an der Hintertiir klop-
fen, wird sie ein dlterer Bediensteter empfangen.

»Ah, da seid ihr ja endlich.”“ begriiit euch der alte
Mann freundlich. ,,Kommt schnell herein, mein Herr
erwartet euch bereits dringend. Die Torwache tritt
Beiseite und lisst euch auf den Hof. ,,Ihr seid doch
diejenigen, die Meister Hovarez herbestellt hat, nicht
wahr? Wir hatten bereits nicht mehr mit eurem Kom-

men gerechnet.*

Wenn die Helden dies verneinen, wird der Bedienstete sie
abweisen, mit der Begriindung, dass sein Herr gerade sehr
beschiftigt ist. Der Alte ist aber bereit eine Nachricht zu
tberbringen.

Wenn die Helden bejahen, werden sie Giber den Hof ge-
fithrt und ins Haus gebracht. Der Diener fiihrt die Helden
in den Kunstraum, wo Salmoranes gerade eine kleine
Gesellschaft gibt. Der bekannte Maler Hovarez ist dabei
einige Skizzen von Salmoranes anzufertigen, um spiter in
seinem Atelier Bilder danach zu fertigen. Er hat bereits
diverse Kohlezeichnungen von Salmoranes Gesicht, Sta-
tur, Armen, Beinen und Hinden gemacht und ist nun
dabei ihn in verschiedenen Posen zu skizzieren (nach
denen spiter die Bilder angefertigt werden).

Eine Wache 6ffnet euch die Tiir zu einem grof3en, lu-
xuri6s eingerichteten Wohnraum. Zu eurer Rechten,
mit einem Lendenschurz und einem prunkvollen Gla-
diatorenarm bekleidet, steht ein stimmiger kahlkopfi-
ger Mann, der zweifellos Salmoranes ist. Einen Arm
hat er angewinkelt, wihrend er mit seiner anderen
Hand ein Weinglas hilt. Zu guter letzt steht er aul3er-
dem mit einem Ful3 auf einem Diener, fast als wirde
er mit einer Jagdtrophie posieren.

Ein hagerer Maler, der mit dem Riicken zu euch steht,
ist gerade dabei aus diesem Bild auf seiner Staffelei mit
Kohle eine Szene zu zeichnen, die Salmoranes uber
einem erschlagenen Gladiator in einer Arena zeigt, mit
erhobenem blutverschmiertem Schwert in der Hand
die Menge grilend.

Auf mehreren Sitzmobeln verteilt sitzt eine Handvoll
reich aussehende Minner und Frauen, die dem Schau-
spiel amusiert zusehen.

»Dabei hat er es noch gut.” hort ihr Salmoranes ami-
siert gerade sagen. ,,In einer echten Arena hitte er jetzt
weit mehr Probleme. Er lacht auf und die anderen
fallen kurz mit ein, dann bemerkt euch Salmoranes.

,»Ah, da seid ihr ja endlich. Und gerade rechtzeitig, der
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gute Hovarez weigert sich nimlich, in den groflen
Szenen mit meinen Wudus vorlieb zu nehmen.*

Wenn die Spieler beschlieBen ihre Rolle weiter zu spielen,
dann dirfen sie sich die nidchsten Stunden stillstehen:
Entweder als besiegte Gegner am Boden, als bewundern-
de Verehrerinnen oder als tapfere Mitstreiter des grof3en
Gladiators.

Jeder Held sollte eine Koérperbeherrschungsprobe ma-
chen, um zu sehen, wie zufrieden Hovarez mit ihnen ist.
Insgesamt wird fiir drei Bilder posiert, was alles zusam-
men finf Stunden dauert. Salmoranes wird wihrend die-
ser Zeit natlrlich immer wieder Pausen einlegen, fir die
Helden jedoch heilt es durcharbeiten. Aulerdem diirfen
die Helden seinen Selbstbeweihriucherungen lauschen,
wihrend er seinen Gisten von seinen Gladiatorenzeiten
erzahlt. Dartiber hinaus erfahren die Helden, dass er mot-
gen seinen Geburtstag feiert und wohl ein rauschendes
Fest plant.

Wenn sie diese Scharade bis zum Ende durchstehen be-
kommen sie je ein Silber als Entlohnung. Wenn sie vor
Beendung aller Bilder ihre Tarnung aufgeben bekommen
sie nichts.

Wenn die Helden Salmoranes gegentiber erkliren, dass sie
nicht die erwarteten Kinstler sind, wird dieser es gelassen
nehmen und ihnen trotzdem den Job anbieten. Er weil3
noch nichts von der Situation in Mengbilla, aulerdem ist
seine Stimmung momentan ausgezeichnet, da er es ge-
schafft hat endlich von einem bertihmten Kinstler ver-
ewigt zu werden, so dass es schon etwas mehr braucht,
um ihn aus der Ruhe zu bringen.

Wenn die Helden ihm offen Beschuldigungen an den
Kopf werfen, oder vermeintliche Beweise seiner Untaten,
wie z.B. Ramons Papiere, wird er dies kategorisch zu-
rickweisen. Da haufenweise auBlen stehende Zeugen
zugegen sind, wird er sich auf keine Provokation der Hel-
den einlassen und immer hoflich bleiben (obwohl seine
pulsierende Stirnader seinen wahren Gemiitszustand ver-
rit). Sobald die Helden fertig sind, wird er sie rauswerfen
lassen.

Sollten die Helden iibetlegen, Salmoranes hier anzugrei-
fen, sollten sie ithnen klar machen, wie viele Wachen in
Hoérweite sind...

Wenn die Helden sich in Salmoranes Augen verdichtig
gemacht haben, wird er kurz nachdem er sie rausge-
schmissen hat, eine Brieftaube Richtung Hafen schicken
(Sinnesschirfeprobe, um es von drauflen zu bemerken).
Wenn die Helden hinterher rennen wollen, mussen sie
Anzahl (30 geteilt durch jeweilige GS, abgerundet, BE
berticksichtigen) KO Proben -2 bestehen, sonst werden
sie irgendwo Richtung Stadtmitte abgehingt.

Die Taube landet im Fenster eines Wohnhauses am Ha-
fen, dass der Bewohner kurz darauf verlisst. Er geht
schnurstracks zum Niederlassung des Gerbelstein Han-
delshauses.
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Der Schmugglerunterschlupf

Es gibt fir die Helden zwei Moglichkeiten, herauszufin-
den, dass in der Gerbelstein Niederlassung etwas nicht
stimmt. Entweder tber die Brieftaube, oder iiber Diantha
Gredos Entfiihrung (sieche unten).

1. Die Taube

In der Nachricht an der Taube sind eine Beschreibung der
Helden und die Anweisung Informationen tber sie ein-
zuholen. Es sind keine Namen oder sonstigen Informati-
onen darin, die den Helden helfen konnten, falls sie die
Taube abschieBen, oder sonst wie daran hindern, an ihr
Ziel zu kommen.

Vom Haus des Schmugglers kénnen ihm die Helden bis
zur Niederlassung (siche Karte) folgen. Dort wird dieser
dem Leiter, Pedresca, die Nachricht geben. Pedresca wird
die Helden darin wieder erkennen und sofort ein entspre-
chendes Antwortschreiben verfassen, dass er dem
Schmuggler mitgibt. Darin steht, dass er die Fremden als
Agenten des Handelshauses erkennt und dass er sich
darum kiimmern wird.

Bis zum Abend wird sich nichts mehr in der Niederlas-
sung tun. Der Schmuggler wird zuriick in sein Haus ge-
hen, die Nachricht verschicken und auf weitere Tauben
warten (die an diesem Tag nicht kommen werden).

Kurz nach Sonnenuntergang hilt ein Einspanner vor dem
Gebidude. Zwei Schmuggler haben hierauf die betiubte
und gefesselte Diantha Gredo, die sie ins Innere des Ge-
biudes bringen. Wenn sich die Helden in der Niaher ver-
steckt halten, werden sie dies nicht verhindern kénnen, da
sie zu weit weg sind.

Drinnen wird sie in den Keller gebracht und dort einge-
sperrt, damit man sie in den Morgenstunden verhdren
kann. Bis dahin werden die Helden sie hoffentlich befteit
haben...

Sollten die Helden Xandros bereits vor Sonnenuntergang
besuchen und mit ihren Erfahrungen konfrontieren, wird
dieser alles abstreiten. Er wird sich von den Helden nicht
aus der Ruhe bringen lassen und sich bemiithen, damit die
Situation nicht eskaliert. Zwei Schmuggler sind immer bei
thm in der Niederlassung, von denen einer im Neben-
raum leise eine leichte Armbrust bereitmacht (Sinnes-
schirfeprobe +4 um es zu héren). SchlieSlich werden er
und der andere Schmuggler die Helden bedrohen, was
Xandros dazu zwingt, ebenfalls sein Schwert zu zichen.
Er wird jedoch versuchen zu fliechen, sobald einer seiner
Leute kampfunfihig ist.

Sobald die Helden nach dem Kampf anfangen alles zu
dutrchsuchen, kommen die anderen beiden Schmuggler
herein, die mit einem Messer bedrohte Diantha hinter
sich herschleppend. Diantha kann sich in der Uberra-
schung losteiflen und der Kampf kann beginnen.

Werte von Xandros Pedresca:
1B 8 AT 11 PA 10
RS 1 LeP 26 KO 13

TP1W+4(Schwert)
MR 4

Besitz: Ein Schwert, eine Borse mit 12 Silber und 10 Hel-
lern, etwas Zithabar (eine Dosis), eine Pfeife

Werte der Schmuggler (2 oder 4):
IB8 AT PA 9
RS1 LeP22 KO13

TP1W+2(Dolch)
MR 3

Besitz: Ein Dolch (schwerer oder Lang-), 4-6 Heller

Xandros muss auf jeden Fall entweder sterben oder ent-
kommen. Wenn einer oder mehrere der Schmuggler le-
bend gefangen werden, werden sie nur recht wenig erzih-
len kénnen. Xandros hatte sie angeheuert und dazu be-
nutzt eingeschmuggeltes Zithabar in der Stadt zu verkau-
fen. Sie wissen zwar, dass Xandros selbst nur ein Unter-
gebener war, wer sein Boss war wissen sie allerdings nicht.

2. Die Entfithrung

Nachdem die Helden am ersten Tag nichts herausfinden
konnten, werden sie wohl spitestens wenn der Magen
knurrt zu ihrer Unterkunft zuriickkehren.

Sobald die Helden auf ihr Zimmer gehen sehen sie, dass
eine der Zimmertlren aufsteht. Das Schloss ist aufgebro-
chen worden und drinnen ist alles durchwuhlt. Von der
Kleidung her, die Uberall im Zimmer verteilt ist, konnen
die Helden das Zimmer als das von Diantha Gredo et-
kennen.

Der Wirt kann bestitigen, dass sie vor kurzem hier war
und gleich darauf wieder in Begleitung zweier Minner
wieder ging.

Die Minner trugen normale Straflenkleidung und hatten
keine besonderen Merkmale. Der Wirt weil3 nicht wohin
sie gegangen sind, aber ein Bettler vor der Tir, kann ih-
nen sagen, dass sie mit einem Einspanner in Richtung
Hafen davon gefahren sind.

Der Einspanner war bereits stark abgenutzt, auBlerdem
war eine der Speichen am rechten vorderen Rad zerbro-
chen. Ein alter, ziemlich ungepflegter weil3brauner Misch-
ling zog ihn.

Mit dieser recht durftigen Beschreibung kénnen die Hel-
den den Finspanner am Hafen nach einigem Gesuche
finden. Zwar brauchen sie dafiir einige Zeit, da am Hafen
ziemlich viele Einspanner benutzt werden, schlief3lich
finden sie jedoch einen, auf den die Beschreibung passt
vor der Niederlassung des Handelshauses Gerbelstein.
Xandros Pedresca ist gerade dabei Diantha im Keller zu
befragen, so dass die Helden oben mit seinen beiden Hel-



fern konfrontiert sind. Sie werden zunichst die Anschul-
digungen zuriickweisen.

Wenn sich die Helden ruhig verhalten, wird einer von
thnen Xandros holen gehen, der dann mit den Helden
spricht, was wie oben beschrieben zur Eskalation fiihrt.
Nach 5 Runden Kampf kommen auch die letzten beiden
von Xandros Minnern mit gezogenen Klingen aus dem
Keller, um je nachdem was sie vorfinden entweder ein-
zugreifen oder zu fliehen.
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Wenn die Helden hartnickig bleiben und sich weigern zu
gehen, nachdem sie dazu aufgefordert werden oder ag-
gressiv verhalten, verlieren die beiden die Nerven und
greifen an. Nach 5 Runden kommt Xandros mit seinen
letzten beiden Leuten aus dem Keller nach oben um ein-
zugreifen.

Im Keller finden die Helden dann Diantha gefesselt an
einen Stuhl, ansonsten ist sie unvetletzt.

Vorbereitungen

Nachdem Diantha befreit ist, wird sie sich den Helden
anschlieBen, um Salmoranes das Handwerk zu legen.

Da im Unterschlupf keine Beweise gegen ihn zu finden
sind und die Aussagen der gefangenen Schmuggler nicht
ausreichen werden, bleibt nur noch der Einbruch in Sal-
moranes Anwesen (siche Karte).

Weiteres Vorgehen von Salmoranes:

Sollten die Helden den Brieftaubenempfinger nicht ge-
funden haben, wird dieser nach etwa einer Stunde heraus-
finden, dass die Helden Xandros enttarnt haben und Sal-
moranes informieren.

Salmoranes wird (Anzahl Helden) von seinen Leuten
losschicken, um die Helden zu toten. Zunichst werden
sie die Niederlassung des Handelshauses aufsuchen und
dann die Herberge der Helden besuchen. Sollten sie die
Helden nirgends finden, werden sie sich aufteilen und
beide Orte im Auge behalten.

Ein normaler Einbruch ist wenig Erfolg versprechend,
kann mit etwas guter Planung jedoch durchgefihrt wer-
den. Diantha wird ein solches Vorgehen jedoch zu riskant
sein, so dass sie nicht mit ins Gebdude geht. Sobald die
Helden die Beweise gefunden haben, werden sie von den
Wachen gefangen genommen (siche unten) und in die
Zellen im Keller gesperrt (Magier bekommen Ketten
verpasst). Salmoranes wird sie dort besuchen und ihnen
erkliren, dass et sich mit ihnen befassen wird, wenn er die
Zeit dazu hat (und spiter auf die Idee kommen, sie bei
seinem Fest zur Unterhaltung einzusetzen).

Die Zellen sind ziemlich ausbruchssicher und selbst wenn
es den Helden gelingt zu entkommen, werden sie hochst
wahrscheinlich mangels Waffen oder Ausriistung von den
Wachen wieder tiberwiltigt.

Diantha wird sich wihrend des Festes als Gast einschlei-
chen und versuchen die Helden zu befreien. Allerdings
kann sie nicht rechtzeitig verhindern, dass die Helden in
Salmoranes Kampfgrube landen (siche ,In der Grube’).

Einfacher ist es, sich mit den fur das Fest erwarteten Gis-
ten einzuschleichen. Falls die Helden noch nichts von
dem Fest wissen, wird Diantha ihnen erzihlen, dass Sal-
moranes nichste Nacht (wenn bereits Abend ist in der

morgigen Nacht) seinen Geburtstag mit einem Masken-
fest feiern wird. Dazu hat er einige der reicheren und
bekannteren Biirger der Stadt eingeladen.

Falls die Helden keine Idee haben, was sie tun konnen,
wird Diantha schlielich vorschlagen es wihrend des
Festes zu versuchen.

Dummerweise haben die Helden weder die passende
Verkleidung, noch eine Einladung.

Angemessene Bekleidung kénnten die Helden zwar kau-
fen, was sie sich wahrscheinlich allerdings nicht leisten
kénnen. Die Preise hierfiir liegen bei ungefahr 40 bis 50
Dukaten (pro Person!). Fir MaBanferticungen bleibt oh-
nehin keine Zeit (gliicklicherweise gibt es in Chorhop
cinen gewissen Bedarf an Festkleidung, so dass auch teu-
rere Kleidung von der Stange gekauft werden kann).

Die weniger gesetzestreue Variante ist, in eine der grof3e-
ren Schneidereien einzubrechen und die benétigten Kos-
time zu entwenden. Diantha kennt sich in der Stadt gut
genug aus, um einen Schneider zu kennen, der mdgli-
cherweise etwas Angemessenes auf Lager hat.

Orelio Piriones ist einer der angesehensten Schneider der
Stadt und fertigt einen groBen Teil der Festkleidung der
reicheren Chorhoper. Sein Geschift liegt am Rande der
Villengegend (siche Karte), so dass die Stadtgarde immer
in Horweite ist und auch gelegentlich eine Patrouille vor-
beilduft.

Orelio Piriones befindet sich zusammen mit drei Ange-
stellten von Sonnenaufgang bis zum frithen Nachmittag
im Geschift und arbeitet persénlich an einem Herrenge-
wand.

Dartiber hinaus empfingt er auch hereinkommende Kun-
den. Es betreten nur selten Leute sein Geschift, die meis-
te Zeit sind die Schneider unter sich. Seine Kunden unter-
teilen sich in zwei Gruppen: Reichere Birger, die zum
MafBnehmen kommen (was ungefihr eine halbe Stunde
dauert) und in Bedienstete von Stammkunden, die dem
Schneidermeister die Wiinsche und Bestellungen ihrer
Herren tGbermitteln. Kleidung wird an diesem Tag bis
zum Nachmittag keine abgeholt.

Am frihen Nachmittag beladen zwei der Schneider auf
dem Hinterhof einen Zweispanner mit verschiedenen
cingewickelten Kleidungsstiicken, womit sie zusammen



mit Piriones zu einem nahen Anwesen zur Anprobe fah-
ren.

Einer der Schneider bleibt zuriick, da heute noch der
Kinstler Havarez seine bestellten Kostiime abholen las-
sen will. Kurz vor Sonnenuntergang kommt ein Bote mit
einem Einspanner, um die Kleidungsstiicke abzuholen.
Piriones selbst kommt erst weit nach Sonnenuntergang
mit seinen Gehilfen zurlick, um sein Geschiaft fur Heute
zu schlieBen. Er und seine Gehilfen machen sich dann auf
unterschiedlichen Wegen auf den Weg nach Hause. Pirio-
nes benutzt den Zweispanner, seine Gehilfen gehen zu
FuB.

Piriones rechnet nicht damit tiberfallen zu werden, weder
unterwegs noch in seinem Geschift. Sollte es doch ge-
schehen, wird er die Stadtwache rufen oder zu flichen
versuchen. Wenn dies zu gefihrlich erscheint wird er sich
ergeben und alles tun was man ihm sagt, in der Hoffnung
zu Uberleben. Seine Gehilfen handeln ebenso.

Die Spieler haben verschiedene Mdoglichkeiten, an die
Kostiime zu kommen. Hier sind ein paar Mdéglichkeiten
aufgelistet:

Bluffen:

Wenn die Helden das Geschift des Schneiders betreten,
wird eine kleine Glocke tiber der Tir lduten und Piriones
aus dem Hinterzimmer kommen. Je nachdem, wie die
Helden gekleidet sind und sich verhalten, wird er sich
entweder unterwurfig (bei offensichtlich Betuchten) oder
herablassend (bei Bediensteten) geben. Sollten die Helden
weder als das eine oder als das andere zu erkennen sein,
wird er sie reserviert und kiihl fragen, was sie wiinschen.
Sollten einer oder mehrere der Helden tberzeugend den
vermégenden Kunden spielen, wird er ihre Maf3e nehmen
und sich detailliert ihre Wiinsche notieren. Er zeigt thnen
auch seine Ausstellungsstiicke im Hinterraum, um ihnen
ein paar Modestile zu demonstrieren. Dabei wird er natir-
lich versuchen unauffillig ein paar Fragen tber die Fami-
lie und die Geschifte seiner Kunden zu erfragen. Mal3an-
fertigungen sind in vier Tagen fertig, die Ausstellungsstii-
cke kénnen in wenigen Stunden gedndert werden, bezahlt
werden sie dann, wenn sie abgeholt werden.

Bei weniger gut betuchten Kunden, wird er einen seiner
Gehilfen die Mafle nehmen lassen, sie ansonsten jedoch
genauso gut beraten. Allerdings wird er Bezahlung im
Voraus verlangen.

Bei Bediensteten wird er fragen, wer sie geschickt hat.
Sollten die Helden hierbei eine falsche Geschichte erzih-
len (bzw. einen falschen Namen sagen), wird er dies
héchstwahrscheinlich merken. Dann wird er sie erbost
auffordern zu warten und einen seiner Gehilfen nach
drauBlen schicken, um eine Patrouille zu holen, die sich
der Betriiger annimmt. Da weder er noch seine Gehilfen
getibte Kimpfer sind, wird er sie nicht an der Flucht hin-
dern.

Sollte nur noch der Gehilfe im Geschift sein, wird dieser
potentiellen Kunden mitteilen, dass der Meister nicht da
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ist und sie bitten am nichsten Tag wiederzukommen.
Wenn die Helden hartnickig bleiben, wird er ihre Wiin-
sche notieren und ihre Malle nehmen. Mehr kann er je-
doch nicht fiir sie tun (er wird sie auch nicht in den Aus-
stellungsraum lassen, da ihm von Piriones verboten wur-
de, dies ohne seine Anwesenheit zu tun).

Bei Boten, wird er Bestellungen notieren und bei Abho-
lungen im Geschiftsbuch nachsehen. Betriiger wird er
einfach nachdriicklich bitten zu gehen.

Bedrohen:

Wenn die Helden Piriones und/oder seine Gehilfen im
Geschift bedrohen, werden diese hochstwahrscheinlich
zunichst zu Gberrascht sein, um darauf zu reagieren. Soll-
ten sie erkennen, dass ihr Leben nicht unmittelbar in Ge-
fahr ist, wird Piriones seine Angestellten beruhigen und
alles tun, was die Helden verlangen. Ansonsten (z.B. zu
aggressivem Verhalten oder offensichtlicher Mordgier)
rennen sie um ihr Leben und versuchen durch den Hin-
terausgang zu entkommen, der allerdings erst mal aufge-
schlossen werden muss.

Sobald die Helden weg sind, wird Piriones versuchen die
Wache zu verstindigen und ihnen eine genaue Beschrei-
bung der Helden geben. Bis zum Abend wissen die Wa-
chen an den Stadttoren und am Hafen, worauf sie zu
achten haben...

Falls sie gefesselt werden, wird sie der nichste Bote der
hereinkommt befreien.

Einbrechen:

Es gibt ecine Hintertiir, die natirlich verschlossen ist. Sie
grenzt an den Innenhof und ist von der Stral3e aus nicht
einsehbar. Sollten die Gardisten jedoch bemerken, dass
sich jemand dort herumtreibt (2.B. durch zu lautes Re-
den), werden sie dem natiirlich nachgehen.

Da im Normalfall jemand im Geschift anwesend ist sollte
der Einbruch leise vor sich gehen (Schlésser knacken +5).
Wenn die Helden darauf keinen Wert legen ist es natiir-
lich einfacher (Schl6sser knacken +2 oder KK +4) aber
auch lauter.

Abfangen:

Die Helden konnten natiirlich auch versuchen, entweder
Piriones und seine zwei Gehilfen, oder Havarez Boten
abzufangen und die Kleidung zu nehmen, die sie bet sich
haben.

Bei jeder der Moglichkeiten werden die Helden sich zu-
nichst tiberlegen miissen, wie sie den Pferdewagen zum
stehen bringen und wie sie mit der Stadtgarde umgehen.
Weder Piriones noch der Bote werden versuchen zu
kimpfen, jedoch werden sie, wenn sie befiirchten ange-
griffen zu werden, versuchen zu fliechen und um Hilfe zu
rufen.

Wenn das Rufen gelingt, kommt die erste Patrouille etwa
nach einer halben Minute, wenn nicht erst nach etwa



zehn. Die Konsequenzen sind auf jeden Fall dieselben wie
bei ,Bedrohen’, zusitzlich wird eine berittene Patrouille
die Verfolgung aufnehmen...

An Kostiime sollten die Helden gekommen sein. Entwe-
der haben sie Havarez Bestellung erbeutet, der zufillig die
richtige Menge Kostiime fiir das Fest geordert hatte und
als einziger bis zu diesem Tag gewartet hatte um sie abho-
len zu lassen, oder sie mussten sich mit den Ausstellungs-
stiicken behelfen.

Allerdings fehlt thnen immer noch der Zugang zum An-
wesen. Aullerdem sind die meisten Kostiime noch anpas-
sungsbedurftig (muskulése Thorwaler sind eben nicht die
typischen Festgiste). Diantha wird deshalb die Kostiime
an sich nehmen und sie zu einer Schneiderin bringen,
wihrend die Helden sich um den Rest kiimmern.
Wabhrscheinlich haben die Helden kaum oder nur wenig
Ahnung, wie solche Gesellschaften funktionieren (z.B. ob
Einladungen bendtigt werden, oder einfach jeder rein
gelassen wird, der aussicht als gehére er dazu). Lediglich
Angehorigen oder ehemaligen Angestellten des Stadtadels
sollte eine Etikette Probe erlaubt werden, um die generel-
le Information zu erhalten, dass ein solches Fest waht-
scheinlich entweder tber eine geschriebene Einladung
(die vorgezeigt wird) oder eine Gisteliste abgehandelt
wird.

Im Falle von Salmoranes Fest funktioniert es tber eine
Gisteliste. Die Kutscher der Giste werden von einem
Hausdiener gefragt, wen sie bringen und diirfen dann
passieren.

Um auf das Anwesen zu gelangen sollten die Helden also
iiber den Namen eines noch nicht eingetroffenen Gastes
verfigen, da entweder sie sich selbst oder ein Kutscher sie
ankiindigen muss.

19

Wenn die Helden Piriones Geschiftsbuch mitgenommen
haben, kénnen sie daraus ein paar Besteller von Masken-
kostiimen herausfinden, unter anderem vom Maler Hava-
rez (der auch als einziger die ausreichende Anzahl Kos-
time bestellt hat).

Auf Havarez” Kostiimstapeln im Messraum war au3erdem
ebenfalls ein Zettel mit dem Namen des Kunden, so dass
die Helden notfalls auch hiertiber feststellen konnen, wem
sie da die Kostlime gestohlen haben.

Somit haben die Helden mehrere Moglichkeiten:

- Entweder sie brechen unbemerkt in das Anwesen ein,
was auf Grund der Mauer und der Wachen schwierig
werden durfte,

- oder sie besuchen Havarez und seine Freunde, um an
ihrer Stelle zu gehen. Sie befinden sich in Havarez’ Atelier
nahe Piriones Geschift. Ein einzelner gelangweilter
Wichter ist der einzige Angestellte. Piriones legt bis zum
Abend letzte Hand an ein Portrait von Salmoranes, dass
er es ihm schenken méchte. Seine Freunde (Anzahl Hel-
den -1) leisten ihm dabei Gesellschaft und sind guter
Dinge.

- Oder sie treffen schlicht und ergreifend vor Havarez ein
und geben sich fir ihn aus (der ohnehin erst spit am
Abend zu kommen plant).

- Alternativ konnten die Helden sich auch reinbluffen, in
dem sie einen Blick auf die Gisteliste werfen, was natur-
lich riskant ist (Erst eine glaubhafte Ablenkung um tber-
haupt die Liste zu sehen und dann eine Sinnesschirfe
Probe um einen Namen lesen zu kénnen).

- Die letzte und schwierigste Methode dirfte sein, eine
der Festgruppen vor ihrem Eintreffen abzufangen. Die
Festgruppen kommen entweder zu Pferd oder in Kut-
schen in Gruppen von ein bis (Anzahl Helden) Personen.

Infiltration

SchlieBlich werdet ihr hereingelassen. Auf dem groflen
Vorhof stehen bereits mehrere prachtvolle Kutschen,
wihrend vor dem Hauptgebdude und auf dem grofien
Balkon im ersten Stock kleine Gruppen von Maskierten
beieinander stehen und amiisierte Gespriche fiihren.
Haussklaven gehen mit Weinkriigen herum und fiillen
den durstigen Gisten ihre Gliser auf und von drinnen
erklingt ein angenehmes Lautenspiel.

Wie die Helden von hieran vorgehen ist ihnen tiberlassen,
daher sind hier die wichtigen Rdume beschrieben.

Der Festraum

Hier findet der Grofiteil der Festlichkeiten statt. Je spiter
es wird des do mehr Maskierte versammeln sich hier um
je reden, zu lachen, zu trinken und den Musikern zuzuho-
ren. Salmoranes hilt sich ebenfalls hier auf und unterhilt
sich mit seinen Gisten. Er selbst trigt eine einfache Me-
tallmaske zu einem hellen Seidengewand.

Der Garten

Auch hier haben sich einige Giste versammelt, um sich in
der angenehmen Abendkithle vom Gedringe des Fest-
raumes etwas zu erholen.

Der Empfangsraum

Etwa ein halbes Dutzend Giste hat sich hierher zurtick-
gezogen, um etwas ungestorter zu feiern.

Ingarin Nirrano, Meister der Dichtkunst und bereits von
Boronswein umnebelt, trigt hier seine nichts des do Trotz
meisterhaften Gedichte vor, auch wenn das Interesse
daran eher gering ist.

Dank seiner starken Halluzinationen sollte man meinen,
dass er nicht mehr besonders viel davon mitbekommt,
was um ihn herum vorgeht, doch erstaunlicher Weise ist
das Gegenteil der Fall. Aus irgendeinem Grund scheint
der Boronwein (den er selbst mitgebracht hatte) seine
Wahrnehmung noch zu schirfen, so dass die Gedichte,



die er hier improvisiert, stets die genaue Wahrheit wieder-
geben. Dies erklirt wohl, warum er hauptsichlich von
Rahjagefilligem und Ehebruch reimt. Und warum er,
kaum dass die Helden cintreten ein Gedicht tber durchs
Gemaiuer zichende Diebe anstimmt...

Der Wohnbereich

Eine einzelne, leicht ablenkbare Wache steht am Flur, der
zum Arbeitsraum und Salmoranes Schlafzimmer fiihrt.
Im Arbeitszimmer befinden sich lediglich Unterlagen
tber seine Arenakidmpfe, da er hier auch Geschiftspartner

empfingt. Auch im Schlafzimmer gibt es nichts Belasten-
des.

Die Kampfgrube

Salmoranes eigene kleine Arena befindet sich hinter dem
Haus. Im Wesentlichen besteht sie aus einem drei Schritt
tiefen runden Loch im Boden mit einem Durchmesser
von sechs Schritt. Der oberste halbe Schritt der Innen-
wand ist mit nach unten abgeschrigten Holzspitzen ver-
sehen, um zu verhindern, dass Kidmpfer die Grube verlas-
sen, bevor der Kampf vorbei ist. Betreten kann man die
Grube Uber eine einfache Holzleiter, die wihrend des
Abends neben der Grube liegt.

Drei Kohlebecken sind bereits vorbereitet worden, um
wihrend die Kdmpfe, die spiter in der Nacht stattfinden
sollen zu ethellen. Hier halt sich niemand auf.

Der Keller

Die Tir zum Keller ist abgesperrt, doch an einer nahen
Sdule lehnt der Wichter, der den entsprechenden
Schlisselbund am Giirtel hat. Diantha wird anbieten,
sobald die Helden in den Keller wollen von hier aus
aufzupassen und die Helden zu warnen, falls jemand
kommt.
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Im Keller kénnen die Helden den privaten Arbeitsraum
von Salmoranes finden. Dort finden die Helden klare
Beweise, dass er eingeschmuggeltes Zithabar in Chorhop
und Mengbilla verkauft hat. Offenbar bekommt er das
Rauschkraut von einem Mann namens Portex aus
Mirham. (siehe Handouts Salmoranes Unterlagen)

Sobald die Helden im Keller sind, wird Salmoranes alar-
miert. Entweder ist Havarez endlich eingetroffen, oder
einer der Giste hat in Salmoranes Anwesenheit von dem
Uberfall auf Piriones geredet. Sollte nichts davon méglich
sein haben seine Leute den Weg der Helden weit genug
zurlckverfolgt, um eins und eins zusammenzuzihlen.
Salmoranes alarmiert seine Wachen und lisst sie das Haus
durchsuchen. Der Gardist mit dem Schlisselbund be-
merkt nun entweder, dass dieser fehlt, oder erinnert sich
an das seltsame Verhalten der Helden.

Gleich darauf betreten (Anzahl Helden *2) Wichter den
Keller. Diantha hat keine Gelegenheit die Helden unauf-
fillig zu warnen, weshalb sie sich erst einmal zurtickzicht.
Die Helden werden unten im Keller eingekesselt und zur
Aufgabe gezwungen (sollten die Helden das anders sehen,
bekommen sie nach 2 Kampfrunden vom Anfihrer des
Trupps eine erneute Chance).

Werte:
IB 8 AT 11 PA 10 TP1W+4(Schwert)
RS2 LeP 24 KO 12 MR 4

Besitz: Schwert, Waffenrock, 4-6 Heller

Sobald sie sich ergeben haben werden sie entwaffnet und
unter Bewachung in die Zellen gesperrt.

In der Grube

Dort bleiben sie jedoch nicht lange, bereits nach wenigen
Minuten kommt Salmoranes nach unten, um sich etwas
mit ithnen zu unterhalten.

Er hat heute frith bereits von den groben Geschehnissen
in Mengbilla erfahren (mittels Brieftaube) und ist nicht
besonders erfreut. Er hort sich kurz die Beschimpfungen
und Vorwiirfe der Helden an, ohne darauf einzugehen.
Dann erklirt er ihnen, was er mit ihnen vorhat.

Mit einer Handbewegung deutet euch Salmoranes zu
schweigen. ,,Es reicht. meint er trocken. ,,Eure Ein-
mischungen bedeuten nur einen kleinen Riickschlag.
In wenigen Wochen werde ich meine Geschifte in
Mengbilla wieder aufnehmen kénnen, doch das werdet
ihr nicht mehr miterleben. Thr werdet euer Leben vor
den Augen meiner Giste beenden. Unter ihrem Klat-
schen werdet ihr fiir eure Taten bezahlen.*

Salmoranes verlisst den Keller und versammelt seine
Giste an der Kampfgrube. Derweil werden die Helden
aus der Zelle geholt und einzeln in den Ausriistungsraum
gefithrt. Dort dirfen sie sich eine Waffe auswihlen, die
einer der Wichter mit zur Grube nimmt. Offensichtlich
magiebegabte Helden bekommen auflerdem metallene
Armschienen verpasst, die alle Zauberproben um 2 er-
schweren. AuBlerdem sind sie so schwer, dass sie alle At-
tacken und Paraden um 1 erschweren. Die Armschienen
werden mit einem Bolzen zusammengehalten, der nur mit
ciner erfolgreichen KK Probe +(16 minus FIF Wert) ent-
fernt werden kann. Jeder Versuch kostet vier Aktionen.
Danach werden sie durch den leeren Festsaal nach drau-
Ben gebracht.

Die versammelten Maskierten geben den Weg frei zur
Grube, wo eine wacklige Leiter hinab fiihrt.

Salmoranes klatscht in die Hinde, als ihr niher
kommt. ,,Meine Freunde, ich habe heute Abend einen



ganz besonderen Kampf fiir euch. Diese Fremden® Er
deutet auf euch. ,,sind in mein Haus eingedrungen, um
mich zu berauben. Dafiir werden sie nun ihre gerechte
Strafe empfangen.” Er deutet in die Grube in der be-
reits zwei stimmige Minner in Gladiatorenkleidung

warten.

Die um die Grube verteilten Giste sind nicht besonders
daran interessiert, was die Helden von sich geben. Fiir sie
ist das ganze eine héchst amiisante Situation, die erstklas-
sige Unterhaltung verspricht. Die Helden kénnen auch
Diantha unter den Gisten erkennen. Die Wachen bringen
die Helden bis an den Rand der Grube, aufpassend, dass
die Helden von den Gisten wegbleiben. Am Grubenrand
angekommen, wird ihnen gesagt, dass sie runterklettern
sollen. Wer es nicht tut, wird runter gestolen (Athletik-
probe, bei Versagen 1W6-2 SP). Wenn alle Helden unten
sind, ziehen die Wachen die Leiter hoch und werfen die
Waffen runter, die die Helden ausgewihlt hatten und der
Kampf beginnt.

Simodo, der Schlichter

Simodo ist ein grobschlichtiger dicker Riese von einem

Mann (1,89 Schritt). Er kimpft mit einem Morgenstern

und ist mit einem Untetleibschutz aus gehirtetem Leder

bekleidet.
IB 8
RSO

AT 12
LeP 29

PA 8
KO 13

TP1W+5(Morgen.)
MR 3

Besitz: Morgenstern

Der grofe Boramio

Boramio ist ein zdher, muskuléser Mann, der nur unwe-
sentlich kleiner ist, als Simodo. Er kimpft mit zwei Kurz-
schwertern und ist mit einem drmellosen Kettenhemd
gepanzett.

IB 10
RS 3

AT 10
LeP 26

PA 8
KO 10

TP1W+2(Schwert)
MR 4

Besitz: 2 Kurzschwerter, Kettenhemd

Simodo ist nicht besonders intelligent, aber erfahren. Er
kennt die Gefahren eines Unterzahlkampfes und geht
daher zunichst auf den Gegner, den er flir am leichtesten
auszuschalten hilt. Sollte er bei einem der Helden die
metallenen Armschienen sehen, wird er diesen angreifen.
Boramio verlisst sich darauf, dass Simodo es schaffen
kann die schwicheren Gegner alleine auszuschalten. Er
versucht ihn daher solange zu schiitzen, bis die Verhilt-
nisse etwas ausgeglichener sind. Zu diesem Zweck wird er
den Helden angreifen, den er fiir am kampfstirksten hilt,
um ihn an sich zu binden. Er kimpft mit dem Doppel-
stoBmanover (AT -2/-5).

Zu beachten ist, dass die Kampfarena sehr eng ist. Kimp-
fer mit zu groflen Waffen (Zweihinder, etc.) sollten ent-
sprechende Aufschlige (-2/-2) erhalten.

Sobald die Helden gesiegt haben, geht es weiter.

21

Kaum habt ihr gewonnen, als vom Rand der Grube
der Applaus beginnt. Die Festgiste scheinen sich kost-
lich Gber euren Sieg zu amdusieren. Einzig und allein
Salmoranes sieht grimmig zu euch herunter. ,,Mir
scheint,” ruft ihm einer der Giste spéttisch zu. ,,dass
ihr diese Streuner etwas unterschitzt habt.” Salmora-
nes lacht auf. , Die hatten nur Glick, das ist alles. Sie
kimpfen ohne Taktik, ohne Sinn und Verstand. Solche
Gegner hitte ich friher als geschenkten Sieg betrach-
tet.“ An euch gerichtet meint er. ,,Mal sehen wie euch
ein Gegner eurer eigenen Gite gefillt.”

An dieser Stelle kénnen die Helden den Spiel umdrehen,
in dem sie Salmoranes herausfordern, seine Worte zu
beweisen und selbst gegen sie zu kidmpfen. Die Giste
werden diesen Vorschlag begeistert aufnehmen und Sal-
moranes schlieBlich dazu tGiberreden (siche unten).

Sollten die Helden nichts zu sagen haben, wird sich Sal-
monares aus der Menschenmenge zuriickziehen um den
nichsten Kampf vorzubereiten. Die Giste scheint Salmo-
ranes Fehlschlag kostlich zu amisieren. Aus dem Loch
konnen die Helden sehen, wie sie bereits untereinander
Wetten abschlieBen, ob sie noch einen Kampf durchste-
hen. Einer der Giste beugt sich sogar herunter, um die
Helden zu fragen, wie sie sich fithlen und wie lange sie
denken durchhalten zu kénnen.

Gleich darauf kommt Salmoranes wieder. Einige Wichter
treiben die Leute auf seiner Seite der Grube zuriick. Lau-
tes Bellen erklingt und die Festgiste beginnen erfreut mit
einander zu tuscheln und weitere Wetten abzuschlieBen.

Salmoranes tritt erneut an die Grube. ,,Mal sehen, wie
ihr hiermit zurecht kommt.“ Dann tritt er lichelnd
beiseite. Das Bellen kommt niher. Drei Wichter kom-
men mit Hunden an den Rand der Grube, schwer
damit beschiftigt, die reilenden Tiere an der Leine zu
halten. Nacheinander lassen sie die Tiere von der Ket-
te und stoBen sie in die Grube.

Die Hunde sind fiir den Kampf in der Arena und gegen
Menschen trainiert worden. Der Schaum trieft aus ihren
Miulern und sie greifen erbarmungslos an. Die Hunde
werden im Abstand von einer Runde in die Arena gelas-
sen.

Werte:
1B 8 AT 10 PAG TP1W+3(Biss)
RS 1 TLeP 17 KO 10 MR 1

Langsam breitet sich erheitertes Geldchter unter den
Maskierten aus. Milder Applaus wird euch gezollt,
wihrend einer der Giste spottelnd meint: ,,Nun ja,
verehrter Salmoranes. Es scheint, als-“ Salmoranes
schneidet ihm mit einer Handbewegung das Wort ab.
Mit finsterer Miene starrt er zu euch herunter. , Nicht
einmal sterben konnt ihr wie man es von euch erwar-




tet. Er wendet er sich an einen seiner Wachter. , Holt
die Armbriiste. Beendet dieses Trauerspiel.
Enttiuschung beginnt sich unter den Gisten breit zu
machen. Diantha wendet sich in diesem Moment an
Salmoranes. ,,Hort, hort. meint sie mit gekiinstelt
amtusierter Stimme. ,,Der grofle Salmoranes bendtigt
seine Diener, um ein paar einfache Diebe zu besie-
gen? Salmoranes runzelt die Stirn. ,,Was redet ihr
dar*

,Nun tatsichlich® mischt sich einer der Giste ein,
,»habe ich mich gerade gefragt, ob der michtige Salmo-
ranes selbst eine Chance gegen diese Schurken hitte.
Aus dem Kreis der Giste ertont amiusiertes, abschat-
zendes Geflister. ,,Was soll das? sagt Salmonares
erbost. ,,Ich stlirze mich doch nicht grundlos in ir-
gendwelche Kidmpfel”“ Der Gast hebt abwehrend die
Hinde. ,, Aber naturlich, verehrter Salmoranes. Es
stimmt wohl, dass selbst die besten Gladiatoren einmal
alt werden.” ,,Das ist doch-“ Salmoranes schweigt kurz
und beginnt euch zu mustern. Dann meint er. ,,Gut.
Wie ihr es wiinscht. Ich werde diese Wiirmer person-
lich zerquetschen.*

Salmoranes zieht sich zurilick, um seine alte Ristung an-
zulegen. Nach einigen Minuten kommt er zuriick, zwei
der Wichter stellen ithm die Leiter bereit und er klettert
unter dem Jubel der Giste in die Grube hinab.

Werte:
IB12 AT 11 PA 18 TP1W+4(Schwert)
RS 3 LeP30 KO13 MR5
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Besitz: Schwert, Gladiatorenschulter, Untetleibschutz aus
gehirtetem Leder, einfacher Holzschild, Tellerhelm

Salmoranes ist zwar schon etwas auller Form, doch seine
jahrelange Erfahrung als Gladiator ist immer noch zu
sechen. Er benutzt das Klingenwand Mandver um sich zu
verteidigen, auBlerdem hat er sein Schwert zur Sicherheit
mit Arachnae bestrichen (wirkt nur beim ersten Schaden
verursachenden Treffer).

Sobald Salmoranes tot ist:

Erschrockene Stille breitet sich unter den Gisten aus, als
Salmoranes zu Boden geht. Die Maskierten sind viel zu
schockiert, das Salmoranes tatsichlich vetloren hat, um
irgendwie zu reagieren. Sobald die Helden aus der Grube
entkommen sind (oder es nicht alleine schaffen), erwa-
chen die Wichter aus ihrer Erstarrung und bedrohen die
Helden mit ihren Armbristen.

Diantha bedroht unauffillig einen der Giste mit ihrem
Dolch, der daraufthin die Wachen anweist die Helden
gehen zu lassen. Die Wachen sind sich ohnehin unsicher,
was sie nun tun sollen und tberlassen gerne anderen die
Verantwortung. Mit der Kutsche des Gastes verlassen er,
die Helden und Diantha das Anwesen. Am Hafen steigen
sie aus, wo Diantha die Helden zu einem Wundarzt
bringt.

Mit den Beweisen aus Salmoranes Anwesen (die Diantha
wihrend der Kidmpfe aus dem Keller geholt hat) kann sie
dafiir Sorgen, dass die Helden nicht wegen seinem Tod
verfolgt werden. lhre Aufgabe ist damit erledigt, so dass
sie das nichste Schiff nach Mengbilla nehmen wird.

Zeit fiir eine AP Vergabe:

Jeder Held bekommt erstmal 80 AP fir die Teilnahme.
Dazu kommt noch folgendes:

Verhalten gegeniiber Anderen (Je Held):
-20 Grundlos respektloses und unangemessenes Ver-
halten gegentiber den Festgisten oder Diantha.

-10 Andere NSCs grundlos beleidigt, bedroht oder
angepObelt.

0 Die Spieler ignorieren die NSCs so gut wie mog-
lich.

+10  Angemessenes Verhalten gegeniiber den NSCs.

+25  Vorbildliches Verhalten gegentiber NSCs.

Erledigung des Auftrags (ganze Gruppe):
0 Die Helden sind tberfordert und brauchen stin-
dig Hilfe und Unterstiitzung des Spielleiters

+10  Die Helden schaffen den Auftrag weitestgehend
selbststindig.
+20  Die Helden finden den Schmugglerunterschlupf

ohne Hilfe des Spielleiters, infiltrieren Salmoranes

Anwesen, achten auf die Geheimhaltung ihres
Auftrags und arbeiten mit Diantha zusammen.

Sonstiges:

-15 Bedrohen von Piriones oder dhnlich gewaltsames
Vorgehen bei der Besorgung der Kostiime.

-20 Toten von Havarez, Piriones oder anderer Au-

Benstehender (kumulativ).

+15 Herausfordern von Salmoranes und damit ver-
bundenes Vermeiden des Kampfes mit den Hun-
den.

+10 Besuchen von Salmoranes.

Die Helden wissen nun, dass das Zithabar aus Mirham
kommt und das Trienco wahrscheinlich ebenfalls auf dem
Weg dorthin ist. Mit Hilfe eines Kartographen oder
Handlers erfahren die Hindler, dass die direkteste Route
nach Mirham tber das Regengebirge fihrt.

Sollten die Helden versuchen, mit einer Handelskarawane
mitzureisen, stellen sie schnell fest, dass nur wenig Han-



delsverkehr tber diese Strecke lduft und die nichste Ka-
rawane erst in zwei Wochen loszieht. Allerdings kénnen
die Helden einige Flussschiffer finden, die den Siidask bis
nach EI’Damar hochfahren, um Marmor von dort nach
Chorhop zu bringen. Fiir sieben Silber pro Person sind
sie bereit, die Helden bis dahin mitzunehmen (Essen im
Preis inbegriffen).
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Ansonsten bleibt den Helden nur die Route entlang des
Stidasks zu Fufl zu nehmen. Es gibt zwar eine besser
ausgebaute Handelsstraf3e iiber Mengbilla und Port Cor-
rad, doch auf ihr wihren die Helden wahrscheinlich dop-
pelt solange unterwegs.

Von Chorhop nach EPDamar

Die Reise mit den Flussschiffern ist nicht schneller, als die
Reise zu Pferd. Zu Boot sind die Helden 9 Tage unter-
wegs, bis sie E’Damar am Rande des Regengebirges er-
reichen.

Zu Full missen die Helden dem Dschungelpfad entlang
des Siidasks folgen, wofiir sie 12 Tage brauchen. Wenn
sie Pferde haben nur 9. Auch diese Route fiihrt tber
El'Damar.

Die Gefahren des Dschungels

So oder so werden die Helden auf ihrer Reise erstmals mit
den unangenehmeren Seiten des Dschungels konfrontiert:
Schlafen ist in den ersten Nichten (und Tagen) dullerst
schwierig, da der Dschungel gefillt ist mit Gerduschen.
Tiere schreien, Aste knacken, Vogel kreischen, usw. Ein-
zig und allein zur Mittagsstunde wird es still, wihrend der
sich fir eine etwa halbe Stunde ein starker Regen tber
den Bidumen ergief3t. Je weiter die Helden in den Dschun-
gel vordringen (insbesondere spiter in Al’Anfa oder
H’Rabaal), des do stirker wird dieser Mittagsregen. Wih-
rend er anfangs nicht von normalem Regen zu untet-
scheiden ist, macht er weiter sidlich jedes Reisen tiber die
Mittagszeit unmdéglich. Auch die Dichte des Dschungels
nimmt stetig zu. Wihrend anfangs die Sicht in den
Dschungel noch ungefihr fiinf bis zehn Schritt betrigt, ist
sie spiter im Normalfall bei einem bis eineinhalb Schritt.
Hinzu kommen die unsichtbaren Gefahren des Dschun-
gels. Blutiger Rotz oder Wundfieber sind Bedrohungen,
mit denen man rechnen muss. Auf Grund der vielen An-
strengungen, der Insekten und des vielen Schmutzes ver-
ursacht jede unversorgte Wunde am Ende des Tages
Wundfieber (es sei den sie ist wirklich nur minimal).
Blutiger Rotz sollte nur zum Einsatz kommen, wenn einer
der Helden sich zu hoher Kilte aussetzt (z.B. wihrend
des Regens ohne Unterschlupf ist, was im Dschungel sehr
schwierig ist, auf dem Boot jedoch recht schnell passieren
kann), eine Konstitution unter 12 hat und eine KO Probe
-2 nicht schafft. Da es die ganze Gruppe befallen kann
und die Uberlebenschancen im Kampf drastisch reduzie-
ren kann, sollte es nicht 6fter als einmal auftreten.

Dazu kommt noch die Frage der Erndhrung. Wenn die
Helden zu Ful3 oder mit Pferden unterwegs sind, werden
sie recht lange im Dschungel unterwegs sein und mogli-
cherweise nicht gentigend Proviant und Wasser mitneh-
men koénnen, um die gesamte Reise zu tiberbriicken. Ja-

gen oder Pflanzensuche kann fiir einen nicht Ortskundi-
gen schnell gefihrlich werden. Zusitzlich zu eventuellen
Proben, ob das Jagen erfolgreich war, sollte der Jiger eine
Wildnisleben Probe ablegen, bei deren Misslingen er sich
im Dschungel Blessuren und Bisse fiir 1W6 SP holt.
Trinkwasser ist eine noch grolere Schwierigkeit. Zwar
regnet es einmal im Tag, aber um trinkbare Mengen zu
erhalten, reicht es nicht, einfach nur den Trinkschlauch
auszustrecken. Uberhaupt werden die Helden nicht aus-
reichende Auffangbehilter haben, um nur von Regenwas-
ser zu leben.

Das Wasser des Siidasks ist von Pflanzen ganz griin ge-
firbt, auBerdem lauern hin und wieder einige tédliche
Gefahren auf den mutigen Wasserschépfer. Natiirlich ist
es nur schr selten wirklich gefahrlich, auf Grund des Tri-
ben Wassers sollten die Helden jedoch stets unsicher sein.
Alligatoren und Piranhas kénnten schlief3lich tiberall sein.
AuBerdem lauert noch eine andere Gefahr im Wasser. Fiir
jeden Tag, den sich einer der nicht im Dschungel einhei-
mischen Helden vom unabgekochten Wasser des Flusses
oder von sonstigen Rinnsalen ernidhrt, sollte er eine KO
Probe -4 ablegen. Wenn er scheitert erkrankt er an der
Unauer Jagd, einer gefihrlichen Krankheit der Stufe 5, die
eine Dauer von 2 Tagen / 2W6 Tagen hat. An den ersten
2 Tagen (bis zum Ausbruch der eigentlichen Krankheit)
unterliegt der Betroffene schweren Schweillausbriichen,
Magenschmerzen und Schwindelgefithlen. Er erschépft
schnell und kann nicht schwer tragen. Am dritten Tag
wetrden die Schweilfausbriche so schlimm, dass fast alles
zu sich genommene Wasser wieder durch die Korperpo-
ren wieder ausgeschieden wird. Ab diesem Tag bis zum
Ende der Krankheit muss der Held entweder jeden Tag
das Funffache seines tdglichen Wasserbedarfs trinken
oder er erleidet Verdurstungsauswirkungen. In dem Fall
erleidet er am ersten Tag 1W6 SP, am zweiten 1W6+2,



am dritten 2W6, usw. Doch selbst das zusatzliche Wasser
hilft nur wihrend vom dritten bis zu achten Tag. Danach
behilt der Erkrankte tiberhaupt kein Wasser mehr bei
sich. Solange der Betroffene unter den Auswirkungen des
Verdurstens leidet ist an einen beschwerlichen Dschun-
gelmarsch natiirlich nicht zu denken. Sobald die Krank-
heit abgeklungen ist benétigt der Held noch einen weite-
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ren Tag, um wieder zu Kriften zu kommen. Wenn Heil-
kunde Krankheiten verwendet wird, um dem Erkrankten
zu helfen, werden entweder Donfstengel oder Grimm-
kraut benétigt. Das Kraut ist im Dschungel recht hiufig
und kann mit einer Pflanzenkunde Probe (+4 wenn man
nicht ortskundig ist, eine Probe pro 6 Stunden) gefunden
werden.

Mit dem Boot

Die Helden fahren auf flachen Transportschiffen den
Stidask hoch. Insgesamt sind es drei Schiffe mit einer
Besatzung von je 12 Mann. Die Strémung ist nicht be-
sonders stark, jedoch sind die Schiffe recht grof3 und
sperrig, so dass sie vorsichtig mandvriert werden miissen.
Immer zehn Mann der Crew sind dabei zu rudern, wih-
rend die anderen beiden den Kurs ansagen. Abends legen
die Schiffe am Ufer an, in den frihen Morgenstunden
geht es weiter.

Die Reise verlduft recht ruhig, auf den Booten sind die
Helden ganz gut vor den Gefahren des Dschungels ge-
schiitzt. Lediglich am achten Tag nimmt gegen vormittag
das Gebrill vom nahen Dschungel zu. Einzelne Affen

zeigen sich und stimmen ein nervtotendes Gebrill an.
Nach einigen Minuten beginnen sie dariiber hinaus mit
Asten und unreifen Friichten zu werfen. Zwar landet das
meiste im Sudask, trotzdem geht ein wahrer Hagel an
Unrat auf die Crew und die Helden nieder. Die Crew wird
versuchen so schnell wie moglich aus dem Gebiet der
Affen herauszukommen.

Die Helden konnen versuchen, den Anflihrer der Affen
auszumachen und ithn mit etwas zu treffen, was allerdings
recht schwierig ist (Wurfwaffen +6). So oder so werden
die Affen schlieBBlich aufhoren zu werfen, aber ihr Ge-
schrei wird noch eine ganze Weile zu horen sein.

Zu Full oder zu Pferd

Der Dschungelpfad entlang des Stidasks ist recht anstren-
gend zu begehen. Zwar haben zahllose Handelsziige hier
einen Weg geebnet, jedoch ist der Dschungel bestindig
dabei sein Territorium zuriickzuerobern.

So kommt es das stellenweise grofle Baumwurzeln oder
umgestiirzte Biume den Weg blockieren. Auch ist von
Zeit zu Zeit ein Vertreter der Einheimischen Fauna auf
dem Weg zu schen, da viele Tiere den Stidask als Trink-
quelle nutzen. Das lockt zwar von Zeit zu Zeit auch ge-
fihrlichere Tiere an, diese werden die Helden jedoch
nicht angreifen, wenn sie nicht provoziert werden.

Bereits am zweiten Tag, finden die Helden Blutspuren auf
dem Weg. Eine genauere Untersuchung der Spuren er-
gibt, dass Wagenspuren von hier ins nahe Unterholz fith-
ren. Wenn die Helden den Spuren folgen finden sie be-
reits nach gut funfzehn Schritt einen Einspanner, der mit
Armbrustbolzen gespickt ist. Offensichtlich haben Riu-
ber einen Hindler iberfallen und ausgeraubt. Die Leiche
des Pferdes und des Hindlers sind erst wenige Tage alt,

jedoch hat der Blutgeruch bereits drei Wildhunde ange-
lockt, die sich Uber das Aas hermachen. Feuer vertreibt
sie, doch wenn sie provoziert werden, greifen sie die Hel-
den an (bis einer von ihnen getétet wurde, die anderen
beiden fliechen dann).

1B 8
RS 2

AT 10
LeP 19

PAG
KO 10

TP1W+3(Biss)
MR 1

Am Abend des finften Tages treffen die Helden die
Transportschiffer, die am Weg ihr Nachtlager aufgebaut
haben. Eines der Boote wurde auf der Fahrt beschidigt,
weshalb sie einen halben Tag verloren haben, um es zu
reparieren. Die Helden kénnen an ihrem Lagerplatz schla-
fen und somit eine recht sichere Nacht erleben. Wenn sie
wollen, kénnen sie am ndchsten Morgen bis nach
El'Damar mitfahren (zum Preis von 4 Silber pro Person).
So oder so verlduft der Rest der Reise ohne grélere Prob-
leme und die Helden kommen schlieBlich in E’'Damar an.

EP’Damar

Die Stadt mag zunichst so wirken, als ob sie lediglich ein
weiterer Wegpunkt auf der Reise der Helden durch den
Dschungel ist, doch wie die Helden feststellen, wird ihnen

in dieser Stadt der Zufall in die Hinde spielen und sie auf
der Suche nach Trienco ein gutes Stiick nach vorne brin-
gen.



El'Damar ist kaum mehr als eine Ansammlung von
Hiusern, am Rande des Regengebirges. Vor euch
erstrecken sich die riesigen griinen Felsmassen und
zeigen euch, dass der schwierigste Teil eurer Reise
wohl noch vor euch liegt. Der michtige Siidask liuft
hier aus mehreren Quellfliissen zusammen, hier noch
klar und reilend, im Gegensatz zur zihflieBenden
grinen Brithe, die er bei Chorhop ist. Ein paar einsa-
me Fischer angeln am Ufer, ansonsten scheint in der

Siedlung derzeit nicht viel los zu sein.

El'Damar ist eine kleine am Ful} des Regengebirges gele-
gene Siedlung mit etwa 100 Bewohnern und einer kleinen
von Chorhop etablierten Schutztruppe von 30 Mann. Der
einzige Zweck dieser Stadt ist es eigentlich, die verschie-
denen umliegenden Bergwerke und Steinbriiche zu ver-
sorgen und die abgebauten Edelmetalle und -gesteine
nach Chorhop zu bringen. Da dies iiber freien Handel
organisiert wird, haben ein paar der hier einheimischen
Hindler ein wahres Monopol auf den Handel mit den
Berwerken und Steinbriichen. Zwei grof3e weille, etwas
oberhalb der Stadt gelegene Villen zeugen davon.

In der Stadt gibt es nur wenige nennenswerte Gebiude.
Zum einen gibt es das offizielle Garnisonsgebdude, dass
ein einfaches zweistockiges Gebdude ist und eigentlich
nur an der schwarz-goldenen Pardel-Flagge zu erkennen,
die an einem Mast vor dem Haus hingt.

Dann gibt es noch eine tberdachte Stadthalle, in der in
erster Linie die beiden grof3en Hindlerfamilien der Stadt,
die Haqunas und die Romiguez, Lebensmittel und Bau-
stoffe an die Einheimischen verkaufen und in der auswir-
tige Hindler mit den Hindlern um ihre Waren feilschen.
Alle drei Monate finden sich hier auch direkte Vertreter
der Bergwerke und Steinbriiche ein, um beim stattfinden-
den Sklavenmarkt mitzubieten.

AuBlerdem findet sich in der Stadt noch Rashim ibn
Mahmud, ein tulamidischer Wundarzt der sich hier nie-
dergelassen hat, ein Gebrauchswarenhindler und die Her-
berge ,,Wudutrotzer®.

In ElDamar hatte man in der Vergangenheit grofie
Schwierigkeiten mit den umliegenden Waldmenschen-
stimmen, weshalb man hier nicht besonders gut auf sie zu
sprechen ist.

In der Schenke finden sich tagsiiber die dlteren Biirger der
Stadt, die den Helden recht viel Uber die Geschichte der
Stadt erzdhlen kénnen (wahrscheinlich sogar mehr, als die
Helden héren wollen). Auflerdem kénnen die Helden hier
ein wenig tber die beiden groflen Hindlerfamilien und
ihre seid Jahrzehnten andauernde Fehde anhéren, die
schon so manches Mal Opfer unter den Aullenstehenden
gefordert hat.

Wenn das Gesprich auf die Gefahren des Dschungels
oder auf Fremde in der Stadt kommen sollte, werden die
Alten den Helden von einem einzelnen Fremden erzih-
len, der vor einigen Tagen hier ankam. Anscheinend litt er
unter schwerem Gelbfieber und musste tagelang ans Bett
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gefesselt werden, um sich im Fieberwahn nichts anzutun.
Dann vor zwei Tagen, als das Fieber schon fast abgeklun-
gen war, befreite er sich des Nachts und fliichtete aus der
Stadt. Die Beschreibung des Fremden passt auf Trienco.
Abends finden sich hier die Arbeiter aus den umliegenden
Holzfillerlagern und die Fischer ein, weshalb es nach
Sonnenuntergang recht voll wird. Wenn die Helden bis-
her noch nichts von Triencos Schicksal gehért haben,
konnen sie zu dieser Zeit die Menschen iber ihn reden
héren und so die Geschichte erfahren.

Der Wundheiler wird den Helden auf seine trockne, mit-
leidlose Weise dieselbe Geschichte erzihlen. Er hatte am
Abend zuvor seine Fesseln abgenommen, da die Halluzi-
nationen offenbar aufgehort hatten. Am nichsten Morgen
waren et und seine Sachen fort. Besuch hatte er in dieser
Zeit keine, obwohl sich Baskorez, einer der Handler der
Stadt im Dienste der Haqunas sich mal nach seinem Ge-
sundheitszustand erkundigt hatte. Da sich die Helden so
fur ihn interessieren, wird er den Helden anbieten, seine
Behandlungskosten zu bezahlen. Dann bekommen sie
auch die Dinge, die er hiergelassen hat. Die Kosten belau-
fen sich auf 4 Silber, dafiir bekommen die Helden einige
Dinge, die Trienco bei seiner eiligen Flucht vergessen
hatte. Es handelt sich um eine Rolle Bandagen, ein metal-
lener Flachmann (nach Alkohol riechend), eine Zunder-
box und ein abgegriffenes, recht zerfledertes Buch (Trien-
cos Tagebuch).

Sollten die Helden eine Verschwérung wittern und
Baskorez aufsuchen (er verkauft Fisch in der Stadthalle),
wird er thnen barsch erkliren, dass sie das nichts angeht.
Wenn sie ithn weiter beldstigen wird er ihnen sagen, dass
er gedacht hatte, er wihre ein Bote mit einer Nachricht
fiir eine der Handelsfamilien. Er hatte gehofft etwas Geld
zu verdienen, wenn er als erster davon erfihrt.

Der ,,Wudutrotzer” hat wegen der zahlreichen Handels-
zlge einen separaten Schlafraum, in dem die Helden fiir
vier Heller tibernachten kénnen.

Der Wirt kann den Helden ihren weiteren Weg erkliren.
Es gibt einen Gebirgspfad, der tiber das Regengebirge bis
zur HandelsstraB3e von Port Corrad nach Mirham fiihrt.
Am nichsten Morgen sehen die Helden wie sich eine
Handelskarawane aufmacht, um auf demselben Weg auf-
zubrechen, den die Helden nehmen wollen. Sie sind auf
dem Weg zur Bergwerksiedlung Bar’Cakis, um Lebens-
mittel hinzubringen. Die Helden kénnen sie begleiten, da
es sicherer ist, im Regengebirge in Gruppen zu reisen.

Die Wege durchs Regengebirge sind steinig und nicht
besonders einfach zu begehen. Teilweise sind sie steil, eng
oder am Rand gefihrlicher Abhinge. Steinschlige, Wege-
lagerer und wilde Tiere sind eine bestidndige Gefahr, wes-
halb die Karawane einen berittenen Spiher vorschickt,
um nach Gefahren Ausschau zu halten.

Nach drei Tagen unterwegs erreicht die Karawane
Bar’Cakis. Der Karawanenanfithrer zeigt den Helden auf
einer Karte ihre weitere Reiseroute und winscht ihnen
alles Gute. Bar’Cakis besteht lediglich aus ein paar Hiu-
sern, die in erster Linie zum Unterbringen der Sklaven



und der Aufseher, es gibt jedoch auch eine kleine namen-
lose Schenke, in der die Helden fiir fiunf Heller ibernach-
ten kénnen.

Die weitere Reise ist recht beschwerlich. Bar’Cakis ist
einer der am weitesten im Regengebirge liegenden Au-
Benposten, daher enden hier die hdufig frequentierten
Handelswege. Die Stralen, welche die Helden nun benut-
zen werden nur selten benutzt, weshalb sie in nicht be-
sonders guter Verfassung sind. Grofie Teile sind tber-
wachsen oder mit Gerdllbrocken blockiert. Die Reise ist
anstrengend und Uberall sind Plitze die fur Hinterhalte
bestens geeignet sind. Dennoch passiert nicht viel.

Am Abend des zweiten Tages nach Verlassen der Berg-
bausiedlung kommen die Helden zu einer Stelle an wel-
cher der Pfad an einem Abhang entlang fithrt. Die Helden
sind bereits auf der Suche nach einem geeigneten Nacht-
lagerplatz, als sie direkt hinter einer Wegbiegung auf eine
stark verschiittete Stelle stoBen. Es scheint ein ziemlich
weiter Teil des Weges unter den Gerdllmassen begraben
zu liegen und bei Nacht weiterzuklettern kénnte sich im
Dunkeln als dullerst gefahrlich erweisen.

Die Helden werden wohl am Rand der Gerdlllawine -
bernachten. Wihrend einer der Wachen (am besten von
dem Held, der spiter von den Artefakten ausgewihlt
werden soll) geschieht etwas:

- (wenn die Helden ein Feuer gemacht haben):

Die Nacht ist ruhig, lediglich die regelmidBigen Tiergeriu-
sche des Dschungels durchbrechen die Stille. Gerde legst
du noch ein wenig Brennholz nach, als du im Schein des
Feuers zwei leuchtende Augen siehst, begleitet von einem
lang gezogenen Knurren.

- (wenn die Helden kein Feuer gemacht haben):

Die Nacht ist ruhig, lediglich die regelmalBigen Tiergerdu-
sche des Dschungels durchbrechen die Stille. Der Voll-
mond taucht das Dunkel um dich herum in ein fahles
Grau, als zwei plétzlich auftauchende Augen, begleitet
von einem lang gezogenen Knurren, dich aus deinen Ge-
danken reif3en.

Sobald der Held nach seiner Waffe (oder etwas anderem)
greift, wird sie thm im Dunkeln entgleiten und mit lautem
Scheppern den Abhang hinunterfallen. Die Raubkatze
wird von dem Lirm und den Gerduschen erschreckt und
zieht sich zurtick.

Wenn der Held schon in der Nacht nach seiner Waffe
suchen méchte, benétigt er auf jeden Fall eine Lichtquel-
le. Nach etwas schwierigem Suchen (Klettern Probe +4)
findet der Held seine Waffe.

Bei Sonnenlicht ist die Waffe klar zu sehen und es leich-
ter, an die Waffe zu kommen (einfache Klettern Probe).
Sobald der Held bei seiner Waffe ankommt, entdeckt er
die Triencos Leiche unter einem der Steine. Offenbar
wurde er von der Lawine erschlagen. Er scheint noch
nicht allzu lange hier zu liegen, wurde aber von einem
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ziemlich groflen Brocken erwischt, was das ganze zu ei-
nem recht unangenchmen Anblick macht (evtl. Tote-
nangst Probe). Sein Rucksack hat die Lawine unversehrt
tberstanden und kann geborgen werden. Darin finden die
Helden neben dem Amulett und den Armschienen einige
Schreibfedern, Karten des Stdens (etleichtern Orientie-
rungsproben etwas) und eingetrocknete Vorrite fiir 5
Tage. Aullerdem Wasser fiir drei Tage, und einfaches
Kochgerit.

Die Magie der Artefakte

Die Artefakte sind im entsprechenden Teil des Anhangs
genauer beschrieben. Im Verlauf der Reise werden sich
die Gegenstinde einen der Helden aussuchen (nicht
zwangsldufig denjenigen, der sie transportiert). Das heil3t,
sie werden anfangen ihn geistig zu beeinflussen und lang-
sam zu verindern. Die Auswahl erfolgt im Laufe des
ersten Tages nach dem Fund und wird dann so bleiben.
Die Auswahlkriterien sind wie folgt:

- Kdmpferische Profession

- Hohes Charisma

- Jihzorn oder Rachsucht als schlechte Eigenschaft
- Arroganz oder Hitelkeit als schlechte Figenschaft

Sobald die Auswahl erfolgt ist wird der Held wie folgt
beeinflusst:

- Die Artefakte gehen sicher, dass sie in der Nihe des
beeinflussten Helden bleiben: Der Held ist tberzeugt,
dass er am besten auf die Artefakte aufpassen sollte. Er
wird nicht bis aufs Blut darauf bestehen, sondern es ledig-
lich fiir das Verniinftigste halten. Er wird auch nicht zu-
lassen, dass sie irgendjemandem aufBerhalb der Gruppe
uberlassen werden, zumindest nicht auf Dauer. Er wird
das fiir zu riskant halten. Selbst sie zeitweise irgendwo zu
verstecken wird er wahrscheinlich fiir zu unsicher halten.
AuBlerdem werden Proben auf schlechte Eigenschaften
(auBer Angste) werden hiufiger verlangt (ab sofort).

Er kann sie anderen Helden natiirlich zum Uberpriifen
geben, doch langfristig wird er sie transportieren wollen.

- Falls der Held Jihzorn noch nicht als schlechte Eigen-
schaft hat, bekommt er sie auf einem Wert von 5. Der
Spielleiter sollte Proben darauf verdeckt werfen, um ihn
nicht unnétig darauf hinzuweisen. (ab dem 7. Tag)

- Der Held triumt von Schlachten und Kimpfen, da die
Artefakte versuchen, ihn an seine wahre Bestimmung zu
erinnern. Diese Triume haben nichts mit Echsenmen-
schen zu tun, sondern sind verstirkte eigene Erinnerun-
gen, da die Artefakte damit versuchen, die Psyche des
Charakters entsprechend dem Vorbild des Kriegsherrn zu
verindern. (dies sollte dem Spieler nur gesagt werden,
wenn er bereits eingeweiht ist und auf jeden Fall ohne die
Anwesenheit anderer Spieler; ab dem 11. Tag)

- Die Figenschaften, die den Kriegsherrn ausmachen,
werden verstirkt. Gegnerische Paraden gegen den Helden
werden um 2 erschwert. Proben auf Menschenkenntnis,



Uberzeugen, Kriegskunst und Staatskunst sind um 2 er-
leichtert. (ab dem 24. Tag)

Die Verinderungen sollten unauffillig vor sich gehen.
Auf jeden Fall sollte vermieden werden, dass die anderen
Spieler etwas von den Verdnderungen bemerken. Magisch
ist die Beeinflussung durch die Artefakte nicht zu bemer-
ken und es gibt auch keine dufleren Verinderungen am
Helden. Es ist auch nicht notwendig den Spieler selbst
sofort tiber die Verdnderungen zu informieren, jedoch
sollte dies vor dem Finale noch geschehen. Dies alles
erfordert ein gutes Mitspielen des entsprechenden Spie-
lers, da der Charakter die Verdnderungen selbst nicht
bemerkt und der Spieler sich auch nicht zu auffillig an-
ders verhalten darf, um die anderen Spieler nicht zu alar-
mieren.

Sollten die Spieler etwas merken, kann die Situation
schnell eskalieren. Der entsprechende Spieler wird die
Artefakte nicht wieder herausgeben wollen, egal was die
anderen sagen, aullerdem sind sie ohnehin nicht zu zet-
storen. Sie verformen sich zwar, wenn man darauf
schligt, aber sie gehen davon nicht kaputt.

Sollten die Helden sich auf irgendeine weise des Artefak-
tes entledigen, wird der beeinflusste Spieler noch etwa
eine Woche unter dem Einfluss stehen (und versuchen es
wiederzubekommen), danach ist er wieder normal. Der
entsprechende Spieler wird zum Finale, sobald er nahe
genug an die anderen Artefakte herankommt trotzdem
wieder von ihnen kontrolliert.

Nach eciner weiteren Tagesreise lassen die Helden das
Regengebirge schliefilich hinter sich und sehen bei threm
finalen Abstieg bereits von Fern ein Haus am Fuf3 des
Gebirges stehen. Das Haus ist die namenlose Herberge
von Egiliano Queseda, der neben dem Haus im Schatten
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eines Baumes dost, wihrend er versucht in einem kleinen
Bach zu angeln.

Egiliano ist Traviageweihter aus Port Corrad, der auf vor
fast zwanzig Jahren auf einer seiner Reisen durch die Siid-
lichen Staaten die selbe Route wihlte und entschied, dass
dies ein perfekter Ort sei, um Reisenden ein Obdach zu
bieten. Er hatte das Reiseaufkommen zwar etwas tber-
schitzt, blieb aber bei seiner Entscheidung und hat die
Ruhe mittlerweile recht lieb gewonnen. Trotzdem wird er
die Helden natiirlich freundlich empfangen. Er wird die
Helden fiir eine Nacht aufnehmen und ihnen frischen
Fisch zu essen geben. Er wird daftr keine Bezahlung
verlangen, jedoch auf die fiir Traviageweihte typische Art
freundlich aber hartnickig auf die Opferschale seines
kleinen Schreins hinweisen.

Am nichsten Morgen weist er ihnen den Weg zur Han-
delsstrale, den die Helden auch nach gut einer Stunde
FuBmarsch durch einen zugewucherten Dschungelpfad
tinden.

Die Reise entlang der Handelsstral3e erweist sich als rela-
tiv ruhig und ldsst den Artefakten geniigend Zeit ihre
Wirkung zu entfalten. Die Strafle ist nicht gerade tber-
fillt, trotzdem treffen die Helden regelmiBlig Reisende.
So begegnen die Helden etwa insgesamt vier Handelszi-
gen, einer Gruppe Perainenovizen, mehreren Gruppen
Reisende und einem mirhamer Strafzug, von etwa 40
Gefangenen, die gezwungen werden, die an die Handels-
strafle grenzenden Bidume etwas zu entholzen, damit die
Stral3e nicht tiberwuchert.

Im Schnitt befinden sich etwa alle drei Tage Herbergen an
der Strecke, in denen die Helden zu normalen Preisen
tbernachten kénnen.

Nach 15 Tagen auf der Strafle erreichen die Helden
schlieBlich Mirham.

3. Mirham

Zusammenfassung:

In Mirham werden die Helden endlich die Drahtzieher
des Zithabarschmuggels kennen lernen und auch einiges
tber die Artefakte erfahren. Aulerdem treffen sie auf eine
weitere gefahrliche Gruppierung, die hinter den Artefak-
ten her ist.

Schon oft habt ihr gehért, dass Mirham keinen Palast
hat, sondern ein Palast ist, doch mit dem Anblick, der
sich vor euch bietet, als ihr die letzte Erhebung hinter
euch lasst, Ubertrifft alle eure Erwartungen. Das gigan-
tische Palastgebdude aus weillem Marmor mit seinen
weitreichenden Ausldufern, seinen drei Kuppeltirmen
und seinen gigantischen Gartenanlagen verschligt
euch den Atem. Fast sind die Strapazen der ve