Handouts und Pläne:

1. Der Zettel des Wirts

2. +3. +5. Ramons Unterlagen

4. +6. +7. Salmoranes Unterlagen

8. Triencos Tagebuch

9. Portex’ Zettel

10. + 11. Lupinez unterlagen

Der Auftrag wird heute Abend ausgeführt. 

Seine Schwarzwurzdosis wurde mit Essig 

unbrauchbar gemacht. 

Das Ternmuschelgift wird den Rest 

erledigen. 

Es wird nach einem Unfall aussehen. 

Trefft mich hinterher wegen der 

Bezahlung

Verehrter Salmoranes,

es gibt Schwierigkeiten in der Stadt. Die Leute, die zu mir gesandt wurden sind fast alle tot. Außer denen, die beim Einbruch auf das Gerbelstein Anwesen gestorben sind, hat es nun auch Jumarez erwischt. Masso fand seine Leiche in einer Seitengasse. Ich habe ihn ein paar Nachforschungen anstellen lassen und wie er herausfand, hatte ein Bettler gesehen wie es geschah. Nachdem was er sagte, hat ihn ein abgerissener Kerl ausgefragt und abgestochen. Wir haben keine brauchbare Beschreibung, aber ich bin sicher, dass der Mörder zu einer der Gilden gehört. Das Problem ist, dass ich nicht sicher bin, wie viel Jumarez wusste. Zweifellos wusste er meinen und auch euren Namen, daher rate ich euch zur Vorsicht. Ihr solltet auch euren Lieferanten warnen, Herr. Ich glaube nicht, dass Jumarez irgendwas verschwiegen hat.

Euer ergebener

Ramon Tiamartin

Tiamartin,

mit der nächsten Lieferung werden ein paar Männer aus Mirham kommen, ihr Anführer heißt Zarimo Jumarez. Sie haben in der Stadt ein paar Geschäfte zu tätigen. Du wirst ihm dabei helfen, damit das klar ist. Das hat höhere Priorität als der Handel, also kümmere dich darum. Jumarez wird dir alles Notwendige erklären.

Versuche dabei herauszufinden was sie vorhaben, aber mache es unauffällig.

Ich habe deinen letzten Bericht erhalten. Wie es scheint wird es ohnehin nur noch zwei oder drei Lieferungen geben. Schicke sie komplett zu mir nach Chorhop, hier besteht bisher nur wenig Verdacht. Sobald die letzte Lieferung angekommen ist, brichst du die Zelte ab. 

Verehrter Salmoranes,

die Geschäfte laufen gut, aber die Gilden schöpfen langsam Verdacht. Wie ihr vorhergesehen habt, wird das Handelshaus beschuldigt. Das gibt uns zwar etwas Spielraum, dafür verliere ich aber fast täglich Leute. Ich befürchte, wir können die Geschäfte nicht mehr lange in diesem Maßstab Aufrecht erhalten.

Wie ihr gewünscht hattet, habe ich Jumarez und seine Leute etwas ausgehorcht. Offenbar wollen sie in der Stadt ein altes echsisches Artefakt erwerben. Sie scheinen großteils selbst nur für diese Aufgabe angeheuert worden zu sein und wissen wohl nicht mehr. Nur Jumarez selbst scheint ein wenig über die Hintergründe zu wissen. Einmal hat er etwas von einem Kriegsherrn geredet, der mit dem Artefakt zusammenhängt. Ich habe etwas nachgeforscht und bin auf eine alte Geschichte gestoßen. Ich bin nicht sicher, ob es etwas mit der ganzen Sache zu tun hat, aber ich habe euch sicherheitshalber ein Exemplar der Geschichte diesem Brief beigelegt.

Es besorgt mich etwas, dass das Artefakt ausgerechnet im Besitz des Handelshauses ist. Es besteht die Gefahr, dass diese Leute nur unnötiges Interesse auf uns ziehen.

Euer ergebener

Ramon Tiamartin

Verehrter Salmoranes,

es tut mir Leid euch dies mitzuteilen, aber Jumarez ist ein Idiot. Nachdem er das gewünschte Objekt nicht erwerben konnte schickte er entgegen meinen Rat ein paar seiner Leute los um es zu stehlen. Sie kehrten nicht zurück und es steht zu befürchten, dass sie meine Tarnung hier in der Stadt empfindlich gefährden. Ich arbeite zwar bereits an einem Ersatzplan, um an das Artefakt zu kommen, aber dafür benötige ich mehr Zeit. Jumarez ist natürlich gar nicht begeistert, aber ich konnte ihn vorerst ruhig stellen.

Euer ergebener

Ramirez Tiamartin

[Dieses Blatt scheint aus einem Buch herausgerissen worden zu sein.]

ist die Folklore der Echsen ist voll von Geschichten und Prophezeiungen, die auf eine Zeit zurückgehen, die bereits seid mehreren tausend Jahren vergangen ist. Eine Zeit, in der das Reich der Echsen auf seinem Höhepunkt war. Eine von ihnen, die noch heute von vielen der lebenden Echsenmenschen verbreitet wird ist die Geschichte eines namenlosen Kriegsherrn. Es scheint sich niemand mehr daran zu erinnern, wie er hieß, doch angeblich war er ein erfolgreicher Heerführer und Taktiker. 

Er wandte sich gegen die Herrschenden jener Zeit, offenbar um die Macht an sich zu reißen. Wie er starb ist unklar, da es verschiedene Versionen gibt. Manche Quellen besagen, dass er im Kampf fiel, andere jedoch sind der Meinung, dass er einer mysteriösen Krankheit erlag oder ihn ein Unfall sein Leben kostete.

Seid damals wird prophezeit, dass der Kriegsherr eines Tages, wenn die Not des Echsenvolkes am größten ist wiederkehren wird, um es zu neuer Größe zu führen. Die Echsen scheinen dies mit ihrem obskuren Reinkarnationsglauben zu verbinden, weshalb manche von ihnen noch heute bei ihren Neugeschlüpften nach Geburtsmalen sehen, die ihn als Wiedergeburt des Kriegsherrn zeichnen.

Dies ist natürlich absurd, wenn nicht sogar götterlästerlich, weshalb diese Legende zweifellos ins Reich der Mythen und Märchen verbannt gehört.

Mein lieber Salmoranes,

ich werde mit der nächsten Lieferung ein paar Männer mitschicken, die etwas für mich und meine Geschäftspartner erledigen sollen. Sie werden etwas, dass euch nicht näher zu interessieren braucht, in Mengbilla erwerben. Ich kann doch auf die Mitarbeit eurer Leute dort rechnen, nicht war? Natürlich werdet ihr dafür entsprechend kompensiert. Wenn alles nach Plan verläuft, könnten wir uns überlegen, ob sich vielleicht eine dauerhafte Partnerschaft mit euch einrichten ließe.

Wie bereits besprochen, werden wir die Lieferungen in der nächsten Zeit einstellen. Wir sind hocherfreut, dass ihr euren Teil des Geschäftes so zuverlässig eingehalten habt und ich darf euch auch im Namen meiner Partner für eure Verschwiegenheit danken.

freundlichst,

Dorian Portex

[Triencos Tagebuch ist eine Ansammlung kurzer Einträge. Er hat sich nicht die Mühe gemacht irgendwelche Datumsangaben einzufügen, was die Lektüre etwas zäh macht. Beim überfliegen der älteren Einträge drängt sich der Eindruck auf, dass Trienco mehr Schmuggler und Dieb war, als Schatzsucher. Wo immer er die Gelegenheit hatte, hat er für Geld Kunstgegenstände geraubt, Leute betrogen oder sogar umgebracht. Seine Einträge sind geprägt von Verfolgungswahn und irrationaler Aggressivität. Immer wieder schaffte er es, sich in die unsinnigsten Streitereien oder fixe Ideen hineinzusteigern. Zuletzt wurde er für eine Expedition nach Altoum angeheuert. Er schreibt nicht, wie oder von wem er angeworben wurde, aber aus seinen Bemerkungen ist zu lesen, dass es in Mirham geschehen war.]

Salvarez spricht immer wieder von den großen Belohnungen, die unser sein werden, wenn ihr unseren Teil zum großen Plan beitragen. Er gehört zu irgendeiner Art von Kult, andauernd redet er mit uns über die Wichtigkeit der Expedition und das wir dazu beitragen alles zu verändern. Ich glaube ich bin nicht der einzige, den er damit nervt. Die anderen sind wegen dem Geld dabei, denen kann ich trauen. Aber Salvarez... Ich werde ihn im Auge behalten.

Das Grab war eine Todesfalle. Überall waren gefährliche Apparaturen. Tremenco wurde geköpft. Nirgends gab es Gold. Nur ein altes Amulett haben wir in einem Grab gefunden. Dafür das alles? Irgendwas ist hier faul. Salvarez sagt zwar er habe auch mehr erwartet, aber ich glaube es nicht. Er wusste, dass das alles war! Irgendwie hat er es gewusst! Und er hat die anderen absichtlich in die Fallen laufen lassen. Wahrscheinlich will er uns alle töten. Außer mir und Diantho hat er alle anderen umgebracht. Zusammen können wir ihn vielleicht überraschen. Ich werde nicht auf dieser verfluchten Insel sterben!

...Immer wieder sehe ich wie sie mit einander flüstern. Sie planen meinen Tod. Salvarez behauptet andauernd, dass wir es geschafft haben, doch wir wissen alle, dass das nicht stimmt. Erst wenn sie mich auch getötet haben, haben sie gewonnen. Ich werde es nicht zulassen!

Habe sie zuerst erwischt. Es war schwer, aber ich habe gewonnen. Wollte das Amulett ins Meer werfen, habe es mir aber anders überlegt. Auf dem Amulett war ein Zeichen dass ich schon einmal gesehen habe. Wenn ich nur wüsste wo...Jetzt muss ich erst mal von der Insel runter. Und dann nach Norden, bevor mich Salvarez Freunde suchen...

Mir ist wieder eingefallen, woher ich das Zeichen kenne. Vor Jahren habe ich ein anderes Stück aus H’Rabaal herausgeschmuggelt. Habe es in Al’Anfa verkauft. Ich werde doch noch einen Schatz bekommen. Die Reise hat sich gelohnt.

...Habe endlich herausgefunden, wo die Armschienen sind. Ein Händler in Mengbilla hat sie. Bald gehören sie mir.

Salvarez Freunde währen mir fast zuvor gekommen. Ich werde ihnen zeigen, was passiert wenn man mir in die Quere kommt. Ich werde sie töten...

Ich habe einen von ihnen gefunden. Er hatte eine Tätowierung mit demselben Zeichen. Er hat gesagt, dass sein Anführer in Mirham ist. Ich werde ihn finden und mich rächen. Niemand plant ungestraft meinen Tod. Sie werden bezahlen.

Und vielleicht haben sie noch mehr Artefakte...

[Dies ist der letzte Eintrag. Es gibt noch ein paar Seiten mit Gekritzel, dies ist jedoch absolut unlesbar.]

Treffen heute Nacht

Der übliche Ort, 

Mitternacht

[Lupinez Tagebuch ist geprägt von Frustration und Sarkasmus. Die meiste Zeit über scheint er sich mit verschiedenen alten Geschichten und Legenden des Südens zu beschäftigen. Akribisch listet er unwichtige Details und Variationen auf, bis er schließlich das Interesse an dem Thema verliert und sich etwas neuem widmet. Dazwischen sind immer wieder Passagen eingefügt, in denen er sich über Dorio Gonralas, den Verwalter des Guts aufregt. In Lupinez Augen kommt er seinen Aufgaben nicht nach und scheint überhaupt nur damit beschäftigt zu sein, ihn zu ärgern und bei seinen Forschungen zu stören. Interessant sind vor allem seine letzten Aufzeichnungen. Da er nicht nach Datum sondern nach Themen sortiert ist nicht wirklich ersichtlich, wie lange er schon an der Legende des Kriegsherrn arbeitet.] 

Ich habe heute einen alten Gürtel erworben. Er besteht völlig aus einer bronzeartigen Legierung und ist übersäht mit alten Echsenrunen. Darüber hinaus strahlt er eine magische Aura aus, wie ich sie noch nie gesehen habe.

Gonralas hat den Gürtel entdeckt und will ihn nicht zurückgeben. Dieser verzogene Bursche ist wirklich eine Schande für seine Familie. Währe er doch nur etwas mehr wie sein Großvater...

Die Untersuchung des Gürtels geht gut voran. Ich habe ihn bei einigen anderen Personen getestet, doch er scheint nur bei Gonralas diese erstaunliche Auswirkung zu haben. Stimmen die Mythen der alten Echsen über die Wiedergeburt der Seele vielleicht doch? Das könnte Großes bedeuten. Ich muss weitere Nachforschungen tätigen.

Meine Reise nach H’Rabaal war ein voller Erfolg. Der Hesindegeweihte konnte mir ein wenig von der Geschichte des Kriegsherrn erzählen und ich bin nun fest davon überzeugt, dass Gonralas die Wiedergeburt seiner Seele ist. Es ist geradezu aberwitzig, dass die Antwort auf meine jahrelangen Gebete die ganze Zeit in Form dieses frustrierenden Bengels vor mir lag. Aber es ist noch nicht zu spät. Mit jedem Tag erinnert er sich mehr an sein vergangenes Leben. Ich bin sicher, wenn ich noch mehr Besitztümer des Kriegsherrn finde, wird der Prozess seiner Veränderung mit Sicherheit noch weiter fortschreiten.

Die Götter sind mir wahrlich gewogen. Ich habe herausgefunden, dass verschiedene Dinge des Kriegsherrn an mehreren verschiedenen Orten versteckt wurden. Ich vermute, dass die Axt, die mit dem Kriegsherrn begraben wurde, das mächtigste der Artefakte ist. Wenn ich es finden kann, kann ich Gonralas Veränderung mit Sicherheit abschließen, daher werde ich meine Suche auf das Grabmal konzentrieren.

Mit dem Geld der Füchse konnte ich einige alte Kunstwerke der Echsen erwerben, die möglicherweise einen Hinweis auf das Grabmal enthalten. Giovarez erweist sich als fähiger Übersetzer. Er erkennt Querverbindungen und Deutungsmöglichkeiten, die mir Verborgen blieben, daher werde ich ihm allein die weitere Forschung überlassen und mich von nun an verstärkt um die Vorbereitungen für die Veränderungen kümmern. Ich bin sicher, dass unter meinen Kollegen einige sind, die eine ähnliche Überzeugung von der Situation zwischen Mirham und Al’Anfa haben, wie ich. 

Ich habe Gonralas zusammen mit Giovarez fortgeschickt. Seine Ausbildung ist abgeschlossen, ich kann ihm nichts Weiteres beibringen, dass er als zukünftiger König wissen muss. Da immer wieder Beauftragte der Akademie auftauchen, habe ich beschlossen, dass es das Beste ist, wenn sie Gonralas hier nicht finden.

Giovarez ist zuversichtlich, schon bald den Standort des Grabmals des Kriegsherrn ausfindig gemacht zu haben. Er meinte zwar, dass es in H’Rabaal sicherlich noch einige Hinweise auf den Ort des Grabmals gäbe, doch ich halte eine Reise dorthin für ein unnötiges Risiko. Es besteht kein Anlass, jetzt noch unsere Pläne zu gefährden.

Verehrter Lupinez,

meine Nachforschungen entwickeln sich hervorragend. Ich bin sicher in ein paar Wochen werde ich das Grabmal gefunden haben, wenn nicht sogar noch früher. Die Abschriften aus E’Tchrazzktrm haben sich als äußerst ergiebig erwiesen und ich bin zuversichtlich aus der Übersetzung der Texte genügend Informationen zu erhalten.

Ich habe bereits einen Expeditionsleiter angeheuert, einen jungen Mann aus dem Norden namens Heldar von Altweiler. Er ist zwar in Expeditionen noch recht unbewandert, aber er versteht es bestens die richtigen Leute auszusuchen und weiß was nötig ist, um im Dschungel zu überleben. Er hat bereits einige Träger und Helfer verpflichtet, die nur darauf warten, dass wir aufbrechen. 

Der junge Gonralas verhält sich vorbildlich, wenn er auch etwas ungeduldig erscheint. Wenn er nicht gerade fragt, wie weit ich bin trainiert er voller Eifer mit Heldar oder liest in den Büchern, die ihr ihm mitgegeben habt. Bis jetzt war es jedenfalls nicht notwendig ihn wieder einzusperren.

Hochachtungsvoll,

Lirobal Giovarez

Das „Sumpflichter“
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1: Treppe in den Keller. Unten lagern einige Bier- und Weinfässer, sowie ein paar Kisten mit Essen.

2: Die Treppe in den ersten Stock. Dort sind einige Einzelschlafzimmer und das Zimmer des Wirts untergebracht. Alle Zimmer sind abgeschlossen (zum Öffnen: KK Probe oder Schlösser knacken Probe). Im Zimmer des Wirts finden die Helden ein paar Klamotten, ein Kurzschwert, einen Beutel mit 10 Silberstücken und eine leichte Armbrust.

3: Die Küche. Der Raum ist relativ eng, da der meiste Platz von einigen Tischen, Kochstellen und Bierfässern (die durch die Wand zur Theke reichen) eingenommen wird. Ein dicker Koch eilt hier hin und her, damit nichts anbrennt. Immer wieder kommt eine der Bedienungen herein, um Essen zu holen. Um unbemerkt durch die Küche zu schleichen, braucht man eine erfolgreiche Schleichen Probe.

4: Der Nebenraum. Hier feiert Helmar Gerbelstein mit vier Freunden aus Mengbilla.

5: Die Theke. Der Wirt bedient von hier die durstigen Gäste, nimmt Bestellungen entgegen (die er dann an die Bedienungen weitergibt) und unterhält sich mit den Leuten.

6: Der Kamin. Hier sitzt der Barde Adario Beretas und erzählt einigen interessierten Zuhörern alanfische Heldenepen. Insbesondere einige Kinder hören ihm gebannt zu.

Das Anwesen der Gerbelsteins (2. Stock, kleiner Ausschnitt)
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1: Der Salon. Hier werden die Helden zuerst von den Gerbelsteins empfangen.

2: Der Kunstraum. Hier stehen mehrere gläserne Schaukästen mit verschiedenen Kunstgegenständen. Die meisten davon sind echsischen oder mohischen Ursprungs. Die wertvollsten Stücke befinden sich auf einem kleinen Schautisch in der Mitte des Raums: ein paar bronzene Armschienen, ein Amulett und ein verzierter Kelch. Alle drei sind echsisch. Vor dem Raum kommt es später zum Kampf.

3: Die Gästeräume. Natürlich sind das nicht die einzigen Gästezimmer des Anwesens, aber hier werden die Helden untergebracht. Die Zimmer sind prunkvoll eingerichtet, aber natürlich gibt es hier nichts wirklich Wertvolles.

4: Der direkteste Weg zum Ausgang. Trienco flieht hier entlang.

5: Diese Gänge führen weiter ins Gebäude hinein. Auch hierüber kommt man letzten Endes zum Ausgang, aber zu spät um Trienco noch einzuholen.

Oralias Geschäft
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1: Der Hauptverkaufsraum. Hier verkauft Oralia den Grossteil ihrer Waren. In den Regalen findet sich allerlei Gebrauchswaren, das meiste bereits etwas abgenutzt. Zwei bewaffnete Wachen sind hier jederzeit anzutreffen.

2: Das Hinterzimmer. Hier lagern Oralias Bestände, außerdem kümmert sie sich hier um ihre etwas sensibleren Geschäfte.

3: Oralias Schlafraum. Hier steht neben einem Bett, einem einfachen Kleiderschrank (Geheimfach im Boden, Sinnesschärfe Probe+4 um es beim Suchen zu finden, beinhaltet zwei Heiltränke (15 LP), einen Beutel mit 20 Silberstücken und drei Sätze Dietriche) und eine verschlossene Kiste. Um die Kiste zu knacken ist eine Schlösserknacken Probe +3 notwendig. Bei Misslingen der Probe wird der Dieb von einem versteckten Giftdorn gestochen (KO Probe, bei Gelingen 2W SP, bei Misslingen 3W). In der Kiste befinden sich ein alter Kanalisationsplan der Stadt, etwas Schmuck (Wert etwa 12 Silber) und ihre Korrespondenz mit Gordo Erabenas, dem Besitzer der Schenke „Vollmondnacht“ . Aus den Briefen geht hervor, dass Erabenas Phexgeweihter ist und Oralia bei einem Teil ihrer Geschäfte unterstützt.

Hilal ben Sedifs Geschäft
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1: Der Verkaufsraum. Tagsüber hält sich hier Nazir ben Malekh, Hilals Neffe auf und verkauft Waffen. In den Regalen und an den Wänden hängen eine Vielzahl verschiedener Waffen. Um sie zu schützen hat Nazir unter der Theke ständig eine geladene leichte Armbrust (und Ersatzsehnen) bereit. Die Tür zum hinteren Bereich ist ständig abgeschlossen (Schlösser knacken +2) und nur Nazir und Halil haben Schlüssel dafür.

2: Nazirs Raum. Außer abgenutzter Kleidung, etwas Zithabar (drei Dosen) und einigen in Tulamidya verfasste Briefe von seiner Familie in Drôl.

3: Halils Raum. Hier finden die Helden verschiedene Garnituren Kleidung, einen verzierten und mit Edelsteinen versehenen Konchumer (Wert: 17 Dukaten) und unter dem Bett einen Beutel mit 20 Dukaten.

4: Das Lager. Hier stehen mehrere Kisten des Handelshauses, die mit Waffen aller Art gefüllt sind.

5: Der Innenhof. Um in den Hof zu gelangen, muss entweder die zweieinhalb Schritt hohe Mauer oder das verschlossene Tor (Schlösser knacken+3) überwunden werden. Direkt neben der Tür ist Halils Hund „Beißer“ angebunden. Tagsüber liegt er im Schatten des Türrahmens und kaut an Knochen aus einer Schale. Nachts schläft er im Türrahmen (schleichen Proben, um ihn nicht aufzuwecken). Wenn er Eindringlinge sieht, fängt er im Normalfall laut an zu bellen, greift aber nicht an. Das Bellen reicht normalerweise, um Nazir im Verkaufsraum aufmerksam zu machen.

Yuanez’ Geschäft
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1: Der Verkaufsraum. Da die Yuanez normalerweise direkt an einige Händler auf dem Markt verkaufen, haben sie nur einen kleinen Verkaufsraum. Normalerweise ist niemand hier, aber auf Rufe kommt Yuanez aus dem Nebenraum, um nachzusehen. Im Raum sind hauptsächlich ein einfacher Holztisch und einem leeren Regal.

2: Das Lager. Der Raum riecht stark nach Fisch (und etwas anderem…). Zwei der Yuanez sind tagsüber hier und sitzen auf Kisten des Handelshauses, die überall im Raum herumstehen. Die Treppe nach unten wurde mit ein paar großen Brettern abgedeckt und ist unter einem großen Berg Kisten verborgen. Sollten er entdeckt werden, wird den Helden gesagt, dass der Keller nicht mehr gebraucht wird.

3: Der Wohnraum. Hier sind die Betten der Yuanez aufgebaut. Unter einem der Betten finden die Helden eine Kiste mit Briefen (siehe Ramons Unterlagen), zwei Heiltränke (15 LP), 5 getrocknete Wirselkräuter (halten noch 2 Wochen) und einen Beutel mit verschiedenen Münzen im wert von 10 Dukaten.

Yuanez’ Geschäft (Keller)
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1: Der Kellerraum. Hier ist alles ziemlich schmutzig, an den Wänden und dem Boden sind kaputte Kisten, ein lädiertes Regal und allerlei Müll verteilt. Hinter dem Regal ist die Tür zum Nebenraum versteckt (ja, Ramon ist sehr vorsichtig).

2: Der Nebenraum. Hier befindet sich die gefesselte vierköpfige Yuanez’ Familie. Ansonsten ist der Raum, vom allgemeinen Dreck mal abgesehen leer.

3: Der Verbindungsgang. Einst vom Wirt des „Ritterstolzes“ als Fluchtroute gegraben, wurde er, nachdem die Yuanez das Gebäude erwarben zugemauert. Doch nachdem ihn Ramon entdeckt hat, wurde er wieder aufgemacht und nun zum Schmuggel des Zithabar genutzt.

4: Das Lager der Schenke „Ritterstolz“. Hier stehen in erster Linie Bierfässer.

5: Das Nebenlager. Hier wird das Zithabar gelagert, um später zu den größeren Lagern in der Stadt gebracht zu werden.

Niederlassung des Handelshauses
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1: Der Hauptraum. In diesem Raum stehen ein großer Holztisch und mehrere Stühle. Tagsüber finden hier Verhandlungen mit chorhoper Händlern statt, so dass eigentlich immer ein Vertreter des Handelshauses hier ist, um Hereinkommende zu begrüßen (wenn nicht Pedresca selbst, dann einer seiner Mitarbeiter).

2: Das Zwischenlager. Wenn das Handelshaus kleinere Ladungen erwirbt, kommen sie manchmal hierher, bevor sie zu einem Kontor gebracht werden. Die Spieler finden diesen Raum jedoch immer leer vor.

3: Das Archiv. Alle Handelsaktivitäten werden schriftlich festgehalten, damit sie die Schreiber des Handelshauses nachverfolgen können (und prüfen können, ob etwas abgezweigt wird). In diesem Raum werden die Schriftstücke in Regalen mit Schriftrollenbehältern aufbewahrt. Ohne passende Fertigkeit werden die Helden keine Chance haben festzustellen, ob irgendetwas falsch oder auffällig ist (und selbst wenn würden sie auch keine Ungereimtheiten finden).

4: Ein weiterer Zwischenlagerraum. Hier stehen einige Fässer Wein, die am nächsten Tag abgeholt werden sollen.

Die Niederlassung des Handelshauses (Keller)
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1: Der Kellerraum. Abgesehen von etwas Dreck und ein oder zwei Ratten ist der Raum leer.

2: Der Lagerraum. Ein größeres Zwischenlager, in dem allerlei Kisten des Handelshauses stehen. Darin befindet sich Zithabar.

3: Die Abstellkammer. Hier ist allerlei Werkzeug untergebracht, außerdem mehrere Besen und andere Putzutensilien.

4: Ein leerer Raum: Hier finden die Helden Diantha, gefesselt an einen Stuhl, wenn sie es soweit haben kommen lassen.

5: Schlafraum: Hier haben sich die Schmuggler häuslich niedergelassen und einige Strohbetten aufgestellt. Zu finden gibt es allerlei schmutzige Kleidung, einige Spielkarten (gezinkt), ein Beutel mit getrockneten vierblättrigen Einbeeren (10 Stück, geben allerdings 1 LeP weniger pro Anwendung zurück, halten noch eine Woche), einige Münzen im Wert von 3 Silber und ein paar Essensreste.

Die Schneiderei
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1: Der Verkaufsraum. Der Raum ist recht einfach eingerichtet. Ein einfacher Empfangstresen versperrt den Weg zum hinteren Bereich. Tagsüber befindet sich immer mindestens ein Mitarbeiter von Piriones hier. Eine kleine Glocke über dem Eingang informiert über jeden eintretenden Besucher. Unter dem Tresen befindet sich das Geschäftsbuch, in das Piriones seine Termine und die Bestellungen einträgt.

2: Der Vorführraum. Im ganzen Raum stehen einfache Holzpuppen, die unterschiedliche Kostüme und Kleider tragen. Hier demonstriert Piriones seinen Kunden verschiedene Stile für Maßanfertigungen.

3: Der Messraum. Hier werden Maße genommen, Kleider anprobiert und die Kunden beraten. Dazu steht hier ein großer Spiegel, einige Sitz- und Stehhocker, sowie allerlei Nähzeug. In mehrere Stoffpakete eingewickelt liegen hier auf Havarez’ Kostüme bereit, bis dieser sie abholt.

4: Der Innenhof. Tagsüber steht hier ein Zweispanner, ansonsten ist hier nichts von Interesse.

5: Das Lager. Hier werden Stoffballen und Nähzeug aufbewahrt.

6: Schneiderräume. Hier fertigen die Assistenten nach den Anweisungen von Piriones verschiedene Kleidungsstücke. Angestellte, die nicht anderweitig beschäftigt sind, arbeiten hier.

Salmoranes Anwesen
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W: Wache

1: Der Hauptraum. Der große Wohnraum ist prunkvoll ausgeschmückt und mit einer Vielzahl Jagdtrophäen und dekorativen Waffen versehen. Zur Grube hin öffnet sich der Raum zu einer großen  Veranda. Hier findet der Hauptteil der Feier statt. Auch Salmoranes ist hier zu finden, umringt von zahlreichen Gästen. Direkt hinter der Wache an der Treppe befindet sich eine verschlossene Tür zur Kellertreppe.

2: Die Bibliothek. Hier befindet sich Salmoranes bescheidener Leseraum. Ein einzelnes Regal ist mit verschiedenen Büchern gefüllt, die offenbar noch nie angerührt wurden. Dazu gibt es einen bequemen Sessel. Selbst während der Feier ist dieser Raum leer.

3: Die Küche. Hier wird das große Essen vorbereitet, dass nach den Kämpfen geplant ist. Partygäste werden von den beiden Köchen und den drei Gehilfen ziemlich schnell wieder des Raumes verwiesen.

4: Der große Speisesaal. Auch hier laufen die Vorbereitungen für das Essen auf Hochtouren. Eine junge Haussklavin ist dabei die breiten Tafeln mit Tellern und Besteck zu versehen.

5: Die Grube. Salmoranes persönliche kleine Arena. Für später am Abend plant er hier ein paar Schaukämpfe. Gäste halten sich hier weniger auf.

6: Der Stall. Salmoranes Privatstall in dem seine Pferde und die seiner berittenen Gäste untergebracht werden. Für die Kutschen ist hier kein Platz, weshalb sie davor abgestellt sind.

7: Der Verbindungsgang. Ein überdachter Verbindungsgang führt vom Nebeneingang zum Haus.

Salmoranes Anwesen (1. Stock)
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1: Der Flur. Auch hier finden sich ein paar Trophäen. Außerdem steht hier eine Wache, die dafür sorgt, dass niemand Salmoranes Privatgemächer betritt (2-5).

2: Salmoranes Arbeitsraum. Im Arbeitsraum findet sich ein teurer Edelholzschreibtisch und einige große Wandgemälde. Im Schreibtisch sind Salmoranes Unterlagen zu seinen Arenakämpfen. Scheinbar ist damit alles in Ordnung. Außerdem finden die Helden zwei Dosen Olgrinwurz, einen Beutel mit 20 große Oreale und 5 Dublonen, und in der untersten Schublade zwei Flaschen Wein. Sie liegen in einem Holzbehälter, das eine Fach ist blau angemalt, das andere rot. Der Wein im roten Fach ist vergiftet.

3: Das Bad. Eine große gusseiserne Wanne, sowie ein Ofen und mehrere Holzeimer nehmen den größten Teil des Raumes ein. Dazu kommt ein großer Putzzuber und ein kleiner Schrank mit allerlei Seifen und Duftölen.

4: Salmoranes Schlafzimmer. Hier befindet sich ein großes Bett, ein kleines, scheinbar unbenutztes Schreibpult und eine große Karte Aventuriens an der Wand. Unter der ersten Matraze des Bettes befindet sich ein verzierter Dolch (Wert: 2 Dukaten).

5: Salmoranes Privatsalon. Hier finden die Helden einige Kunstgegenstände auf verschiedenen Tischen und in einigen Schauschränken. Dazu kommt eine bequeme Sitzgarnitur.

6: Der Empfangsraum. Auch dieser Raum ist von repräsentativen Waffen. In der Mitte befindet sich eine komplette Sitzgarnitur um einen tiefen Tisch herum. Während der Feier befindet sich hier niemand.

7 & 8: Die Gästezimmer. Hier finden sich einfach eingerichtete Schlafräume mit je einem Bett und einem Kleiderschrank.

9: Das Archiv. Salmoranes Schreiber lagert hier die angefallenen Geschäftstexte und Berichte. Daher befinden sich in diesem Raum lediglich einige zusammengeschnürte Stapel Pergament.

10: Raum des Schreibers. Hier erledigt Salmoranes Schreiber die anfallende Schreibarbeit. Außer einem einfachen Stuhl und einem simplen Tisch mit Schreibutensilien gibt es hier nichts.

11: Der Kunstraum. Einige bequeme Sitzgarnituren, sowie eine lebensgroße Steinstatue von Salmoranes in Gladiatorenrüstung zieren diesen Raum. Während des Festes sind hier einige Gäste anzutreffen.

12: Der Salon. Auch hier finden sich einige Gemälde, ein Regal mit Büchern und eine Sitzgarnitur. Auch hier sind während der Feier Gäste anzutreffen.

13: Der Balkon. Auch hier sind einige Gäste.

Salmoranes Anwesen (Keller)
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1: Der Kellerflur. Nichts Besonderes hier.

2: Der Sklavenpferch. Hier werden nachts die Haussklaven eingesperrt. Außer Strohlagern und Ketten ist auch hier nichts von Interesse.

3: Der Zellenflur. In diesem Raum steht ein einfacher Tisch und ein paar Stühle, für den Fall, dass jemand in den angrenzenden Zellen bewacht werden muss.

4: Das Waffenlager. Hier werden verschiedene Waffen aller Art auf Waffenständern aufbewahrt. Diese sind für die Kämpfe in der Arena gedacht.

5: Das Ausrüstungslager. Hier befinden sich verschiedene Werkzeuge und Rüstungsteile.

6 & 7: Die Zellen. Hier werden die Kämpfer eingesperrt, die in der Grube kämpfen sollen. In Zelle 7 sind Simodo und Boramio eingesperrt. Sie warten hier auf ihren Kampf später am Abend. Sie werden den eingesperrten Helden kein Gehör schenken und alle ihre Fluchtversuche sabotieren, wenn diese in Zelle 6 eingesperrt werden.

8: Das Lager. Hier werden Nahrungsmittel in Kisten und Fässern aufbewahrt.

9: Das Weinlager. Hier werden einige Fässer Wein aufbewahrt.

10: Salmoranes privates Arbeitszimmer. Die Tür ist verschlossen (KK-Probe +5 oder Schlösser knacken Probe +4, bei Misslingen wird der Einbrecher von einem Giftdorn gestochen (KO Probe, bei Gelingen 1W6 Schaden, bei Misslingen 1W6+6 Schaden)). Der Raum ist mit einem einfachen Arbeitstisch ein paar Öllampen und Schreibzeug gefüllt. Hier finden die Helden eindeutige Dokumente, die beweisen, dass Salmoranes mit geschmuggeltem Zithabar handelt. Darüber hinaus finden die Helden hier seine Korrespondenz (siehe Handouts).

11: Die Bedienstetenunterkünfte. Hier haben die Hausangestellten ihre kleinen Zimmer.

Portex Kontor
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1: Hauptraum. Hier lagern allerlei Waren. Tagsüber gehen hier Kunden ein und aus, drei Schreiber und ebenso viele Wachen passen auf, dass nichts passiert, dass nicht passieren soll. Um unbemerkt durch eine der Türen zu kommen ist entweder eine gute Ablenkung oder eine Schleichen Probe +2 notwendig.

2: Das Nebenlager. Wertvolle Lieferungen werden hierher gebracht und Kunden nur auf Anfrage gezeigt. Eine Wache steht in diesem Raum und hat auch Sicht auf den Gang davor, so dass es äußerst schwierig ist, zur Treppe in den 1. Stock zu gelangen.

3: Privatlager. Waren, die Portex aus irgendeinem Grund von den anderen aussondern will, kommen hierher. Derzeit stehen hier mehrere Kisten mit lebenden Affen, die am nächsten Tag abgeholt werden sollen.

4: Der Wachraum. Hier steht ein Tisch, an dem drei Wachen Karten spielen. Sie sehen nicht viel, aber sie könnten einen Einbrecher hören. An der Wand hängt ein Schlüsselbund mit fast allen Generalschlüsseln des Kontors. Sollten die Spieler keine Möglichkeit haben, unauffällig Schlösser zu knacken, bietet dieser eine Alternative (vorausgesetzt, die Spieler haben eine Möglichkeit ihn unauffällig zu bekommen).

5 bis 7: Die Arbeitsräume der Schreiber. Hier finden sich jeweils ein Schreibtisch, ein Stuhl und eine große Menge beschriebene Pergamente, sorgsam zusammengeschnürt.

8 bis 10: Die Schlafräume der Schreiber. Jeweils ein Bett, ein paar Bücher und persönliche Briefe, sowie ein Beutel mit 12 Orealen, 14 Orealen und 5 kleinen Orealen.

11: Der Lagerraum. Hier finden sich neue Schreibfedern, Tinte, Pergament, Werkzeug und Putzutensilien.

12: Der Besprechungsraum. Eine große Edelholztafel ziert den Raum, in dem Portex seine wichtigeren Geschäftsbesprechungen abhält.

13: Portex Arbeitsraum. Die Tür ist abgeschlossen (Schlösser knacken +2). Im Raum selbst befindet sich ein wertvoller Arbeitstisch, in dem verschiedene Geschäftsberichte der Schreiber zu finden sind, aus denen sich allerdings keinerlei ungesetzliche Praktiken nachweisen lassen. Auch einige Schreiben von Portex finden sich hier, die in derselben Handschrift geschrieben sind, wie der gefundene Brief. Darüber hinaus gibt es hier noch 2 Heiltränke (10 LP), eine Flasche Wein, eine Pfeife, etwas Mohakka, ein Beutel mit 10 großen Orealen, etwas Schreibpapier, Federn und Tinte.

14: Der Warteraum. Eine Sitzgarnitur und eine Karaffe Wein sollen Geschäftspartnern von Portex das Warten etwas versüßen.

15: Portex Schlafraum: Der Raum ist abgeschlossen (Schlösser knacken +2). Ein bequemes Bett, zwei Kleiderschränke, ein Waschbecken mit Spiegel, sowie eine Truhe sind die gesamte Einrichtung. Die Truhe ist verschlossen (Schlösser knacken +4). Darin befinden sich eine Phiole Boronswein (5 Unzen, noch eine Woche haltbar), eine Flasche richtiger Wein, zwei Trinkbecher, ein verziertes Kurzschwert (Wert: 10 Dukaten) und ein Beutel mit verschiedenen Edelsteinen befindet (Wert: 12 Dukaten). Darüber hinaus weißt der Boden vor einem der Schränke leichte Schleifspuren auf, was beim Durchsuchen des Raums sofort auffällt. Dahinter findet sich ein geheimer Gang, der bis zu einer Steinwand führt. Mit einem kräftigen Zug an einem Wandhebel, kann man die Geheimtür für einen gewissen Moment öffnen, bevor sie sich automatisch schließt. Auf der anderen Seite gibt es einen versteckten Mechanismus, der dasselbe bewirkt. Der Geheimgang endet in der Kanalisation der Stadt.

Das Anwesen der Gonralas
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1: Die Eingangshalle. Die Wände sind mit Portraits und Statuen geschmückt. Hier halten sich immer 2 Wachen auf.

2 bis 4: Die Bedienstetenzimmer. Hier haben die Hausdiener ihre Zimmer. Außer einem Bett, einer Kleidertruhe und ein paar persönlichen Besitztümern finden die Helden hier nichts von Interesse.

5: Empfangsraum. Mehrere Sitzcouchen und ein größerer Tisch nehmen diesen Raum ein.

6: Die Bibliothek. Drei Regalwände beinhalten jede Menge Bücher über Politik und Kriegskunst.

7: Die Küche. Eine überraschend einfach eingerichtete Küche mit ein paar Kochstellen, einigen Pfannen und Töpfen und sonstigen Kochutensilien.

8: Speiseraum. Eine breite Tafel bietet hier genügend Platz für 12 Personen. Der Raum ist mit verschiedenen Waffen und Gemälden geschmückt. Eines davon ist besonders groß, es zeigt Cerio Gonralas, Dorios Urgroßvater und Kommandant der mirhamer Palastgarde. Durch seine Augen kann man vom Geheimgang aus in den Raum sehen.

9: Das Lager. Hier werden die Nahrungsmittelvorräte aufbewahrt.

10: Das zweite Lager. Hier werden Werkzeuge und Putzutensilien untergebracht.

11: Der Bestrafungsraum. Da Sklavenbestrafungen normalerweise im Freien vorgenommen werden, werden hier lediglich die dafür notwendigen Utensilien aufbewart (mehrere Peitschen, Neunschwänzige, Seile, Ketten, Werkzeug, Pflöcke).

12: Der Stall. Ein kleiner Stall mit genügend Boxen für die Pferde der Wachen und ein paar weitere.

13: Der Sklavenpferch. Hier werden die Arbeitssklaven nachts eingesperrt.

14: Das Wachlager. Hier haben die Plantagenwächter ihr Nachtlager.

15: Der Kellereingang. Eine schwere verriegelte Tür versperrt den Weg runter in den Keller. Ein Schloss verhindert, dass der Riegel entfernt wird (Schlösser knacken +4)

Das Anwesen der Gonralas (1.Stock)
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1: Die Galerie. An den Wänden befinden sich Portraits der Ahnen der Gonralas in chronologischer Reihenfolge. Der Blick auf die Eingangshalle wird im hinteren Bereich durch eine Wand verhindert. Hier stehen auch immer zwei Wachen, die aus dem Fenster sehen.

2 bis 10: Die Gästezimmer. Hier sind die einfachen Gästezimmer, in denen die Helden untergebracht werden. Die Helden werden vorrangig in den Zimmern 2-4 und 8-10 untergebracht. Diago Romerez ist in Zimmer 5 untergebracht.

11: Der Salon. Hier sind weitere Bücher und eine Sitzgarnitur untergebracht.

12: Lupinez’ Zimmer. Das Zimmer ist erstaunlich spartanisch eingerichtet. Außer einem Kleiderschrank mit ein paar unterschiedlichen Roben gibt es hier noch ein großes Bett, ein paar politische Bücher und ein scheinbar unbenutztes Schreibpult. An einer Wand hängt ein großes Gemälde, das vom Boden bis fast zur Decke reicht und eine große Schlachtszene zeigt. Die Bildunterschrift lautet: „Der große Übergang“ Hinter dem Bild befindet sich der Eingang in den Geheimgang.

13: Gonralas Zimmer. Gonralas Zimmer ist noch geprägt von der Zeit, bevor Lupinez seine Veränderung bemerkt hat. Es ist ähnlich eingerichtet wie Lupinez’ Zimmer (abgesehen von dem Bild), nur das die Wände mit Stammbäumen und heraldischen Querverweisen übersäht sind.

14: Das Büro. In diesem Raum findet sich ein einfacher Schreibtisch, an dem sich Lupinez um die Geschäfte der Platage kümmert. Die Papiere, die hier zu finden sind, sind in Ordnung.

15 bis 22: leere Zimmer. Seid dem Niedergang der Gonralas werden diese Räume nicht mehr genutzt. Hier finden sich lediglich einige Möbel, die mit weißen Tüchern abgedeckt sind.

Anwesen der Gonralas (Keller)
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1: Der Kellerflur. Außer der Treppe befindet sich hier nichts.

2: Das Lager. Hier lagern mehrere Kisten mit Obst von der Plantage.

3: Das Lager der Wachen. Hier stehen mehrere Tische, an denen einige Wachen sitzen und Karten spielen. Der Anführer der Wachen ist auch hier zu finden. An einer Tafel an der Wand teilt er nach seinem Gutdünken die Schichten ein (Da allerdings die meisten Wachen nicht lesen können ist die Liste ziemlich nutzlos).

4: Das Schlaflager. Hier haben die Wachen einige Strohbetten aufgestellt.

5 bis 7: Die alten Zellen. Die Zellen sind sauber und scheinen schon eine Weile nicht mehr verwendet worden zu sein.

8: Die alte Folterkammer. Früher wurde dieser Raum für die etwas ungewöhnlicheren Zeitvertreibe der Gonralas verwendet, doch Lupinez hat die entsprechenden Gerätschaften längst entfernen lassen. Jetzt ist in dem Raum nur noch ein Schreibtisch, einige Lampen und haufenweise Forschungsunterlagen. Hier können die Helden sein Forschungstagebuch und seine Korrespondenz finden.

9: Der Kellereingang.

10: Die neuen Zellen. Diese wurden neu gebaut, um gefangene Diebe oder andere einzusperren.

Horuns Labor
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1: Der Lagerraum. Hier werden verschiedene alchemistische Waren gelagert, die in den Laboren im ersten Stock benötigt werden.

2: Die Treppe zu ersten Stock. Oben finden sich einige Laborräume, in denen Horuns Alchemisten Gegengifte und andere alchemistische Waren produzieren.

3: Die Zellen. Außer etwas Stroh am Boden und jeweils einem Holzeimer sind sie leer.

4: Horuns Labor. Hier finden sich zwei Operationstische aus Metall mit Fuß- und Handfesseln, ein anatomisches Modell auf Pergament an der Wand und ein großes Regal mit allerlei Gläsern und medizinischem Besteck.

5: Das neue Lager. Hier soll ein kleines Lager für das Labor entstehen, weshalb ein kleiner Bautrupp hier einen Raum in den harten Fels treibt. Der Raum ist mittlerweile fast fertig.

Das Grabmal des Kriegsherrn
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1: Der Eingang. Hier liegen die Flügel des Eingangstors am Boden.

2: Der Eingangsraum. Leichen pflastern den Boden des Raums, an den Wänden sind verschiedene Schlachtszenen von Achaz gegen Achaz dargestellt.

3 & 4: Grabräume. In diesen Räumen stehen je drei Steinsärge. Auf den Deckeln sind H’Chuchas die Namen der Begrabenen eingraviert, dazu je eine stilisierte Schlachtszene. In Raum 3 sind sie allesamt geöffnet wurden. Darin liegen drei halb verfallene Achazskelette und einige verrottete Waffenüberreste. In Raum 4 sind die Särge noch geschlossen. In den Wänden befinden sich je mehrere Reihen Totenlager, in denen erstaunlich gut erhaltene Skelette liegen. Mit etwas genauerem Untersuchen lässt sich herausfinden, dass sie früher Speere neben sich liegen hatten. Jetzt sind allerdings nur noch die metallenen Spitzen übrig. Die Spitzen sind bei einem Sammler etwa 1 Silber wert.

5: Die Totenlager. Der Raum an sich ist leer, aber die Wände sind vom Boden bis zur Decke mit Totenlagern gefüllt. 

6: Der Altarraum. Im hinteren Bereich steht auf einem breiten Podest ein großer steinerner Altar. An den Wänden finden sich zahlreiche Malereien von spirituellen Szenen (Die Auferstehung einer Gruppe Krieger,  eine Gruppe Achaz, die vor einem leuchtenden Altar knien, usw.). Dazu kommen in H’Chuchas verfasste Lobpreisungen von Zsahh. Der Altar selbst ist leer (Giovarez hat ihn bereits abgeräumt) und trägt als einzige Verzierung ein H’Chuchas Zeichen (für Zsahh) auf der Vorderseite. 

7: Das Lager der Priester. Der Raum ist leer, abgesehen von vier steinernen Podesten, auf denen je ein Skelett liegt. Die Skelette sind ebenfalls sehr gut erhalten, aber auch sie wurden mittlerweile ausgeplündert.

8: Die Vorhalle. In diesem Raum wurden die Anführer der Anhänger des Kriegsherrn begraben. In den Wänden wechseln sich Reihen von Totenlagern mit Malereien von Auferstehungsszenen ab. Dazu stehen hier in zwei Reihen je drei Steinsärge. Alle wurden bereits geöffnet und geplündert.

9: Der Grabraum. Der Raum führt schräg hinab zu einer weiteren Grabkammer, allerdings ist am anderen Ende des Gangs Lava durch die Wand gebrochen und hat die Särege mittlerweile umschlossen. Die Helden haben kaum eine Chance an sie heran zu kommen, ohne in Gefahr zu geraten.

10: Der Wehrgang. Eine schmale Spalte in der Wand zum Durchgang ermöglichte es den Verteidigern früher, Angreifer von hier aus relativ gefahrlos mit ihren Speeren anzugreifen. Der Wehrgang selbst ist leer.

11: Der Vorraum. Neben zahlreichen Verzierungen und Schlachtenszenen ist dieser Raum leer. Die einzige Ausnahme ist eine bronzene Glocke, die in der Mitte des Raums mit einer metallenen Kette an der Decke befestigt ist. Die Verzierungen auf der Glocke, zeigen einen Achaz, der die Glocke läutet. Ihm gegenüber stehen drei Achaz mit Speeren, die sich auf ihn zu bewegen zu scheinen.

a bis f: Die Geschichtsräume. Diese Räume erzählen die Geschichte des Kriegsherrn und der Artefakte, außerdem stellen sie eine letzte Verteidigungslinie zum Grab des Kriegsherrn und den anderen Trägern der Artefakte dar.

