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EIN SPIEL WECHSELNDER FRONTEN
FUR3BIS5 SPIELER.

INDEN FRUCHTBAREN LANDEN VON
GRAVOS ist das Gleichgewicht der Macht immer

in Bewegung, Alte adlige Fliuser aus unterschied-
lichen Regionen unterbalten mdéchtige Heere, um ihren
eisernen Willen durchzusetzen. Im Wettstreit um die
Kontrolle iiber das Land, die Ressourcen und die
Bevolkerung, treffen die Familien jihrlich aufeinander,
um blutige Schlachten auszukimpfen. Doch so méchtig
diese Hauser auch sein mogen, ist keines dem anderen
wirklich iiberlegen. Nur mit der Unterstiitzung durch
Jfremde Kréfle bestebt die Hoffnung, siegreich aus einem
Konflikt bervorzutreten!

Schlief dich den HUNDEN DES KRIEGES an.

Seien es einflussreiche Adlige, skrupellose Séldner
oder intrigante Neureiche, sie alle sind Individuen,
deren Einfallsreichtum nur durch ibren Pragmatismus
iibertroffen wird. Sie sind in der Lage, militdrische
Macht zu akkumulieren, welche das Blatt des Krieges
schlagartig wenden konnte; Kriege an denen sie

nur ein Interesse haben: am Ende als Sieger daraus
hervorzugeben. Sie bieten denen die Unterstiitzung
durch ibre Soldner, von denen sie am meisten
profitieren und wechseln dabei die Seiten in einem
Wimpernschlag.

In diesem Spiel iibernimmst du die Rolle eines Hundes
des Krieges. Du musst dafiir sorgen, dass die Hauser,
die du unterstiitzt, siegreich sind! Und wenn das nicht
klappt, unterstiitze die Siegerseite.
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ELMATERIAL

1 JAHRESMARKER
1 STARTSPIELER-
MARKER
6 ZUSATZBELOHNUNGS-
PLATTCHEN
1 SPIELPLAN
36 MUNZEN 60 SIEGPUNKTEPLATTCHEN
(Wert: 20x 1, 16x 3) (Wert: 20x 6 SP, 20x 3 SP, 20x 1 SP)
50 SOLDNERKARTEN
72 EINFLUSSMARKER (20 Fuf3soldaten, 15 Arkebusiere,

(12 fiir jedes Haus) 32 TAKTIKKARTEN 10 Ritter, 5 Kriegsmaschinen)
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6 HAUSKARTEN 6 HAUSUNTER-
STUTZUNGSKARTEN
5 SPIELERSICHTSCHIRME 8 SCHLACHTREIHENTABLEAUS

6 HAUS-STANDARTEN

3 SCHLACHT- 30 FELDHERREN
PUNKTEMARKER (6 fiir jeden Hund des Krieges)
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PIEL-
UBERBLICK

Im Laufe des Spiels werden diverse Schlachten zwischen sechs adligen Hiusern iiber 4 Spielrunden
hinweg ausgetragen. Jeder Spieler verkérpert einen Hund des Krieges, der versucht, im rechten
Moment das richtige Haus zu unterstiitzen, indem er seine Soldaten und Feldherren in die Schlacht
schickt. Geht ein Haus siegreich aus einer Schlacht hervor, wird es fiir die Spieler interessanter an der
Entwicklung dieses Hauses beteiligt zu sein. Fiir die Hunde des Krieges gibt es unterschiedliche Wege
zum Sieg. Essentiell ist es natiirlich, Einfluss auf die wichtigen Hiuser zu bekommen, doch auch das
Zuriickschlagen der Feinde, Belohnungen sowie das Vergréfiern des eigenen Reichtums und der Armee
konnen entscheidend sein.

PIEL-
AUFBAU

Zu Beginn des Spiels:

e Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

® Mischt die Taktikkarten und die Hausunterstiitzungskarten zu je einem Stapel zusammen.
e Jeder Spieler entscheidet sich fiir einen Hund des Krieges und bekommt:

e den Spielersichtschirm
¢ 5 Miinzen

o 2 Taktikkarten (nicht aufdecken)

¢ 1 Hausunterstiitzungskarte (nicht aufdecken, entspricht 2 Einflussmarkern fiir das Haus)
® Legt die ungenutzten Hausunterstiitzungskarten verdeckt zuriick in die Spielschachtel.
® Legt den Jahresmarker auf die ,1“ der Jahresleiste.
o Stellt die sechs Haus-Standarten auf das ,,-1“-Feld der Siegpunkteleiste.

e Legt die drei Schlachtpunktemarker auf das zentrale Feld jeder Schlachtleiste.

e Legt den Taktikkartenstapel verdeckt auf das entsprechende Feld auf dem Spielplan.

® Bestimmt zufillig den ersten Startspieler; dieser bekommt den Startspielermarker.




e Legt das nachfolgende Spielmaterial in Reichweite aller Spieler:

e Miinzen

e Siegpunkteplittchen

e Soldnerkarten (in vier Stapeln, nach Typus geordnet)

e Einflussmarker Anmerkung: Im Spiel mit 3 Spielern miissen 4 Marker,
im Spiel mit 4 Spielern 2 Marker jeder Farbe entfernt werden.

e die Feldherren der Hunde des Krieges, die derzeit am Spiel teilnehmen

TAKTIK- SOLDNER
KARTENSTAPEL ZUSATZLICHE
SIEGES-  JAHRES-
BTy LEISTR FELDHERREN
HAUS-
STANDARTEN
SOLDNER- ®
BEREICH
[ )
[ )
[ ]
g 'Y
[ ]
. I
HAUS-
KARTEN
SCHLACHT-
SCHLACHT. LEISTE
) START-
o REIHENTABLEAU SPIELER.
ZUSATZ- MARKER
MARKER MONZEN PLATTCHEN
SPIELER-
SIEGPUNKTE- HAUS- SICHT-
PLATTCHEN  UNTER- SCHIRM
STUTZUNGS- FELDHERREN
KARTEN
TAKTIK-
KARTEN
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UNDEN-
ABLAUF

Dogs of War wird in 4 Runden gespielt, die als Jahre bezeichnet werden.
Jedes Jahr ist in 4 Phasen aufgeteilt:

1. Schachtenaufbauphase
2. Musterungsphase
3. Aktionsphase

4. Schlachtenendphase

SCHLACHTENAUFBAUPHASE

® Zu Beginn der Schlachtenaufbauphase wird der Jahresmarker ein Feld weitergeriickt
(aufler im ersten Jahr).

® Mischt verdeckt die 6 Zusatzbelohnungsplittchen (mit dem ,,3 Siegpunkte“-Symbol nach
oben) und legt jeweils eines aufgedeckt auf das entsprechende Feld fiir jede Schlacht; die
drei ungenutzten Plittchen legt ihr beiseite.
Anmerkung: Im vierten Jabr wird bei allen Schlachten ein Pléittchen mit der ,3 Siegpunkte“-Seite
nach oben ausgelegt. Dies ist die Bonusbelobnung fiir alle Schlachten.

® Mischt die acht Schlachtreihentableaus und legt jeweils zwei offen auf die entsprechenden
Felder jeder Schlacht. Die zwei ungenutzten Tableaus legt ihr beiseite.

® Mischt die Hauskarten, deckt dann zwei auf und legt sie auf die entsprechenden Felder
jeder Schlacht.

® So werden drei Schlachten aufgebaut. Jede verfiigt tiber eine Schlachtleiste, ein Bonus-
plittchen, zwei Schlachtreihentableaus und zwei Hauskarten. Die Hauskarten reprisen-
tieren die Hiuser, die in dieser Schlacht gegeneinander antreten.

® Der Spieler mit dem Startspielermarker ist entweder der Startspieler oder entscheidet sich
dafiir, einem anderen Spieler die Position des Startspielers zu iiberlassen.

ALTERNATIVER SPIELAUFBAU FUR 3 SPIELER

Fiir ein spannenderes Spiel mit drei Spielern, entfernt zwei Hauskarten, die passenden
Hausunterstiitzungskarten und Haus-Standarten aus dem Spiel. In jeder Schlachtenaufbauphase
werden im gesamten Spiel die ersten beiden Schlachten aufgebaut und ausgetragen.




MUSTERUNGSPHASE

® Jeder Spieler erhilt zu Beginn jedes Jahres eine wachsende Anzahl an Feldherren.
- 3 Feldherren zu Beginn des 1. Jahres
- 4 Feldherren im 2. und 3. Jahr
- 5 Feldherren im 4. Jahr
Diese werden zu den Feldherren addiert, die dem Spieler bereits durch Zusatzbelohnungen
aus dem letzten Jahr zur Verfiigung stehen.

® Jeder Spieler bekommt ein festes Zusatzeinkommen von 3 Miinzen pro Jahr, welches zu
seinem noch vorhandenen Vermdgen addiert wird (inklusive der 5 Miinzen vom Spielstart).

® Im Uhrzeigersinn kdnnen die Spieler, beginnend mit dem Startspieler, beliebig viele
Miinzen ausgeben, um Séldner anzuheuern. Die Rekrutierungskosten der Séldner
unterscheiden sich je nach Typus des Soldner:
® Fufisoldaten kosten je 1 Miinze
e Arkebusiere kosten je 2 Miinzen
® jeder Ritter kostet 3 Miinzen

® jede Kriegsmaschine kostet 4 Miinzen

Die ausgegebenen Miinzen wandern zuriick in den Vorrat neben dem Spielplan. Sind keine Séldner
eines Typs mehr vorhanden, kénnen diese nicht gekauft werden.

Die Spieler halten ihre Ressourcen (Miinzen, Karten, Einflussmarker und Siegpunkte) geheim hinter
ihren Sichtschirmen. Thre Feldherren miissen jedoch immer sichtbar vor ihren Sichtschirmen stehen.

AKTIONSPHASE

Die Spieler fithren reihum im Uhrzeigersinn abwechselnd ihre Spielziige aus. Pro Zug spielen sie
dabei immer alle folgenden Schritte nacheinander durch:

1. Der Spieler kann eine Taktikkarte ausspielen und die Effekte ausfiihren. Die gespielte
Taktikkarte wird danach abgelegt.

2. Der Spieler muss eine Séldnerkarte von der Hand auf das S6ldnerkartenfeld des Hauses
legen, welches er in einer der aktuellen Schlachten unterstiitzen méchte.

3. Der Spieler muss einen Feldherren auf ein freies Feld des Schlachtreihentableaus des
Hauses stellen, welches er unterstiitzt.

4. Der Spieler muss den Schlachtpunktemarker auf der Schlachtleiste entsprechend der
Stirke des ausgespielten S6ldners in Richtung des unterstiitzten Hauses verschieben.

5. Der Spieler bekommt die Belohnung, die auf dem entsprechenden Feld des Schlacht-
reihentableaus (siche Seite 14) angegeben ist.




Bei der Wahl eines Feldes auf dem Schlachtreihentableau, sind folgende Regeln zu beachten:

® Du kannst keinen Feldherren zur Unterstiitzung eines Hauses entsenden, wenn du in diesem
Jahr bereits das andere Haus, welches in diese Schlacht involviert ist, unterstiitzt hast.
Anmerkung: Wenn du die Taktikkarte ,Verrat” gespielt bast, kannst du in diesem Jabr auf beiden Seiten
Feldberren ins Spiel bringen.

® Einige Felder des Schlachtreihentableaus haben bestimmte Vorraussetzungen, so dass nur
Feldherren dort aufgestellt werden kénnen, die bestimmte Séldnertypen anfiihren. Felder, die
mit dem ,Ritter / +“-Symbol versehen sind, kénnen nur besetzt werden, wenn der Spieler eine
Ritter- oder Kriegsmaschinenkarte ausspielt. Felder mit dem , Arkebusier / +“-Symbol kénnen
mit einem Arkebusier, einem Ritter oder einer Kriegsmaschine besetzt werden.

® Stehen keine besetzbaren Felder auf dem Schlachtreihentableau zur Verfiigung, kannst du keinen
Feldherren und keinen Soldaten zur Unterstiitzung entsenden.

o Feldherren gehen immer nur mit einer Séldnerkarte in die Schlacht und umgekehrt.

BELOHNUNG KASSIEREN

Auf den Feldern des Schlachtreihentableaus und auf den Zusatzbelohnungen sind unterschiedliche
Belohnungen aufgedruckt. Jede Belohnung hat eine andere Bedeutung:

Nimm diese

Nimm diese Menge Siegpunkte. Menge Miinzen

Zieh diese Menge Taktikkarten
Anmerkung: Ist der Stapel der Tak-
tikkarten aufgebraucht, werden die
abgelegten Taktikkarten gemischt
und aus diesen ein neuer Stapel er-
stellt.

Nimm einen neuen Fuflsoldaten.

Nimm einen neuen Arkebusier.

Nimm einen neuen Feldherren,
den du im aktuellen Jahr ein-
setzen kannst. Ist es eine Zusatz-
Nimm einen neuen Ritter. belohnung, behalte ihn als Reserve

fiir das folgende Jahr.

Nimm eine neue Kriegsmaschine. Nimm dir diese Menge Einfluss-
marker des Hauses, welches du

in dieser Schlacht unterstiitzt.

:,‘f‘q;
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SCHLACHTLEISTE AKTUALISIEREN

Wenn ein Spieler eine Soldnerkarte ausspielt, verschiebt er den
Punktemarker auf der Schlachtleiste entsprechend der Stirke des
ausgespielten Soldners in Richtung des unterstiitzten Hauses und
verindert damit die Siegchancen fiir die beteiligten Hiuser in
dieser Schlacht.

Jeder Séldner verfiigt iiber unterschiedliche Stirkewerte:
® Fufsoldat: Stirke 1

® Arkebusier: Stirke 3

o Ritter: Stirke 5

® Kriegsmaschine: Stirke 7

Der Schlachtpunktemarker kann nicht weiter als Feld ,15“ bewegt
werden. Uberzihlige Felder verfallen.

PASSEN UND ENDE
DER AKTIONSPHASE

Die Aktionsphase wird solange im Uhr-
zeigersinn fortgesetzt, bis jeder Spieler
gepasst hat, weil er keinen Feldherren
mehr spielen will oder kann.

Ein Spieler kann sich dazu entscheiden,
zu passen, auch wenn er noch ungenutzte
Feldherren und Séldner zur Verfiigung
hat. Passt ein Spieler, stellt er die unge-
nutzten Feldherren beiseite und verzich-
tet im aktuellen Jahr auf weitere Ziige.

Er behilt jedoch alle ungenutzten
Soldnerkarten fiir das folgende Jahr.

Der Spieler, der als erstes passt, erhilt den
Startspielermarker fiir das kommende

Jahr.
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SCHLACHTENENDPHASE

Am Ende der Aktionsphase enden alle Schlachten. Jede Schlacht wird nun fiir sich betrachtet und
ausgewertet, beginnend mit der ersten Schlacht.

® Befindet sich der Schlachtpunktemarker auf einer Seite der Leiste, auf einem Feld zwischen ,,1“ und
,15% ist das Haus auf dieser Seite siegreich und das gegnerische Haus wurde zuriickgeschlagen.
Befindet sich der Marker genau auf dem Feld in der Mitte, haben beide Hiuser verloren.

® Setzt die Haus-Standarte des siegreichen Hauses — wenn es ein solches gibt — auf der Siegesleiste
ein Feld vorwirts.

® Befindet sich der Schlachtpunktemarker auf der ,,15% hat das Haus einen glorreichen Sieg er-
langt und seine Haus-Standarte wird 2 statt 1 Feld vorgeriickt. Das besiegte Haus hat eine ver-
nichtende Niederlage erlitten und die Haus-Standarte wird 1 Feld zuriickgesetzt.

® Jeder Spieler, der mit mindestens einem Feldherren das siegreiche Haus unterstiitzt hat, be-
kommt pro Feldherren auf der Seite des besiegten Hauses 1 Siegpunkt.

® Der Spieler, der das siegreiche Haus am stirksten (mit den meisten Feldherren) unterstiitzt
hat, bekommt die Zusatzbelohnung, welche auf dem Zusatzbelohnungsplittchen abgebildet ist.
Herrscht Gleichstand, bekommen alle entsprechenden Spieler die Zusatzbelohnung. Haben beide
Hiuser verloren, bekommt niemand die Zusatzbelohnung.

® Feldherren und ausgespielte S6ldner kommen in den Vorrat zuriick.
® Hauskarten, Schlachtreihentableaus und Zusatzbelohnungen kommen auf die jeweiligen Stapel

zuriick. Die Schlachtpunktemarker werden zuriick auf das zentrale Feld der jeweiligen Schlacht-
leiste gesetzt.

Im obigen Beispiel hat das Haus Mallory das Hans Bastiani mit 5 Punkten besiegt, dementsprechend wird
die Haus-Standarte ein Feld auf der Siegesleiste vorgeriickt. Der pinkfarbene und der braune Spieler
erbalten jeweils 4 Siegpunkte (1 pro besiegtem Feldberren). Die Spezialfihigkeit der Sturmkriben besagt
Jedoch, dass ibre besiegten Feldberren keine Siegpunkte bringen, so dass die Sieger nur jeweils 2 Siegpunkte
bekommen. Der pinkfarbene Spieler hat die Mebrzabl der Feldberren und bekommt daber auferdem die
Zusatzbelobnung: einen weiteren Feldberrn, der im néchsten Jabr eingesetzt werden kann.

Jeder Hund des Krieges verfiigt iiber eine Spezialfihigkeit. Diese Fihigkeiten sind immer aktiv
und kommen zum Einsatz, sobald die entsprechenden Voraussetzungen gegeben sind. Die
Spezialfihigkeiten der Hunde des Krieges sind auf beiden Seiten der Spielersichtschirme aufgedruckt,
so dass alle Spieler jederzeit sehen konnen, iiber welche Moglichkeiten ihre Gegner verfiigen.




PIELENDE
UND SIEGER

Das Spiel endet nach der Schlachtenendphase des vierten Jahres.

Jeder Spieler berechnet nun seine Siegpunkte. Diese setzen sich aus seinen Siegpunktplittchen und
dem Wert seiner Einflussmarker sowie dem Wert der bei Spielbeginn erhaltenen Hausunter-
stiitzungskarte (die 2 Einflussmarkern entspricht) zusammen. Fiir jeden Einflussmarker bekommt
ein Spieler Siegpunkte entsprechend der Position der Haus-Standarte auf der Siegesleiste (auch
wenn es Minuspunkte sind).

Jeder Spieler bekommt dariiber hinaus 1 Siegpunkt pro 2 tiberzihlige Miinzen und 1 Siegpunkt

fiir jede tiberzihlige Taktik- und S6ldnerkarte (unabhingig vom Typus), die sich noch in seiner
Reserve befindet.

R Y

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

In dem Beispiel (oben) sehen wir die finalen Positionen der Hiuser auf der Siegesleiste und alle
siegpunktbringenden Besitztiimer eines Spielers bei Spielende. Die Endabrechnung ergibt:

¢ 4 Siegpunkteplittchen mit unterschiedlichen Werten = 11 SP

¢ 5 Miinzen (1 SP pro Paar) = 2 SP

o 3 Taktikkarten = 3 SP

e 2 Soldnerkarten = 2 SP

¢ 2 Einflussmarker Haus Talbot (Wert je -1 SP) = -2 SP

¢ 2 Einflussmarker Haus Bastiani (Wert je O SP) = 0 SP

¢ 5 Einflussmarker Haus Harlow (Wert je 1 SP) =5 SP

¢ 1 Einflussmarker Haus Hackett (Wert je 5 SP) = 5 SP

¢ 1 Unterstiitzungskarte Haus Harlow (Wert entspr. 2 Einflussmarker zu je 1 SP) = 2 SP

Insgesamt hat der Spieler 28 Siegpunkte!




. EiNE WELT IM KRIEG PGS




DES KR

£ HUNDE
EGES

SIR BLACKMANE

Sir Leonard Blackmane ist moglicherweise das
beste Beispiel in Gravos dafiir, dass ein Blutrausch
keine Grenzen kennt. Er zeigte sein Talent zuerst
als Kimpfer und Kriegsfiihrer in den unwirtlichen
Nordlanden, in denen er auch geboren wurde.
Er war extrem enttiuscht als sein Herr, James
Harlow, ihn an die weit entfernte Kiiste ent-
sandte, um gegen den Kolonialisierungsdrang der
Hacketts vorzugehen. Mit gutem Schiff und guter
Mannschaft segelte er zu den siidéstlichen Inseln,
fiir Ruhm und Ehre fiir sein Haus. Seine Loyalitit
dauerte nur zwei Sommer an, in denen er jedoch
zerstorte, pliinderte, eroberte und die neuen wohl-
habenden Territorien als absoluter Herrscher be-
siedelte.

Sklaverei war das Hauptmerkmal seiner Herr-
schaft und auch der Weg, wie er die Schiffe, die aus
Richtung Nordklippe kamen, besiegte. Blackma-
ne zerstorte alle Expeditionen, die nach ithm such-
ten und begann schon bald, seine Riickkehr nach
Gravos zu planen. Er wusste, dass er seine Linde-
reien, die ihm 15 Jahre Wohlstand gebracht hatten,
verlieren wiirde, sollte der Krieg der Hiuser en-
den und ein neuer Kénig gewihlt werden.

Dariiber hinaus schlummerte seine Kampfes-
und Mordlust schon viel zu lange. Nichts, nicht
einmal seine fiinf exotischen Frauen, schmeckten
so siifS.

] L]
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Spezialfibigkert: Kriegsgefangene

Fiir jede Schlacht, in welcher der Spieler Sir
Blackmanes die Zusatzbelohnung bekommt (in-
dem er auf der Siegerseite ist und iiber die Mehrheit
der Feldherren verfiigt), darf er sich die ausgespiel-
ten Soldnerkarten der unterlegenen Seite anschauen
und die stirkste Karte behalten. Dieser gefangene
Séldner kommt in seine Reserve und kann ganz nor-
mal in einer folgenden Schlacht ausgespielt werden.

Lapy OrpaLiA MACBETH

Lyoness ist ein Land der Schlachten und des
Blutes. Das Leben ist ein endloser Kampf um
Ruhm, Ehre und die Trophien des Krieges. Die
Tornborns erreichten das alles durch Jahrhunder-
te voller Aufopferung und Tod in den endlosen
Grenzkonflikten. Dieses Land ist eine Wiege der
Helden, ein Schmelztiegel grofier Anfithrer und
die Schmiede legendirer Schwerter. Die Mac-
beths sind nicht von diesem Schlag. Obwohl sie
einst eine sehr mutige Familie waren, haben die
letzten Generationen nicht iibermiflig durch mi-
litirisches Geschick beeindruckt. Lady Ordalia
Macbeth schwor, allen zu beweisen, worin die
absolute Stirke der Familie, vor allem der weib-
lichen Mitglieder liegt. Thr absolutes Talent liegt
in der Manipulation und der Intrige. Jede Liige
klingt wie eine Wahrheit, wenn sie {iber ihre
verfiihrerischen Lippen kommt. Sie war jedoch
dazu bestimmt, mehr als nur eine wunderschéne
Intrigantin zu sein. Zunichst waren ihre Waffen
geheime Papiere, spiter einfache Anfragen, gefliis-
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tert in das Ohr eines Geliebten. Den Gewinn, den
sie daraus zog, investierte sie in Vorbereitung und
Training. Schliefflich entschloss sie sich, selbst
in die Schlacht zu ziehen, und bewies, dass ihr
Schwert genauso scharfist wie ihr Verstand. Doch
entgegen dem, was andere Adlige an ihrem Hof
denken, mochte sie nicht Ruhm fiir ihre Herrin.
Lady Ordalia Macbeth ist einzig getrieben, ihren
Namen und den Ruf ihrer Familie reinzuwaschen.

Spezialfihigkert: Die Schau stehlen

Wenn in der Schlachtenendphase bestimmt
werden muss, welcher Spieler die Zusatzbelohnung
bekommt, wird die Anzahl der Feldherren des
Spielers von Lady Macbeth immer um 1 erhéht.
Das bedeutet, dass er bei Gleichstand die Beloh-
nung bekommt. Hat der Spieler einen Feldherren
weniger als der stirkste Spieler, bekommen beide
die Zusatzbelohnung.

KarrTAN O’MALLEY

Constantine O*Malley war ein junger vielver-
sprechender Kapitin, als Lord Udo Hackett ihn ent-
sandte, um neue Territorien zu entdecken, Kolo-
nien zu griinden und die gefundenen Schitze zuriick
nach Namar zu bringen.

Sein , Frothing Hound®, eines der schnellsten
Schiffe in ganz Gravos, konnte sich gegen Schmug-
gler und Piraten durchsetzen und half dabei, wieder
Ordnung in den Roten Golf zu bringen.

Seine Reisen fiihrten ihn in weit entfernte Lin-
der, die iiber Jahrhunderte hinweg nur ein Mythos
waren. Er begann profitablen Handel mit den Men-
schen dort. Er tauschte Fisser voll Bier gegen Gold
und wertvolle Edelsteine. Er gab ihnen rostige Ar-
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tefakte aus Nordklippe und bekam wunderschéne
Seide dafiir. Er tauschte stinkenden Tabak aus der
Einéde des Alten Mannes gegen Flaschen parfii-
mierter Gewiirze und aromatischer, farbiger Ole.
Hauptmann O‘Malleys® Verhandlungen brachten
Reichtum in das Land der Hacketts und das Haus
konnte dank ihm und seines Gewiirzhandels einen
Grofiteil seines Militirs rekrutieren. Jahre der Er-
fahrung machten O*Malley zu einem gerissenen
Mann, dessen Sinn fiir gute Geschifte sich nicht nur
auf Handel und Profite beschrinkte. Als der Krieg
der Hiuser ausbrach, trat er sofort dem Kampf bei,
um seinen persdnlichen Reichtum zu vergréfiern.
Er war es leid, immer nur das Gliick der anderen zu
vergréfiern und wollte von nun an nur noch sich und
der schimmernden Schonheit des Goldes treu sein.

Spezialfibigkert: Profitjiger

In jeder Schlacht, in welcher der Spieler
O*Malleys mindestens einen Feldherrn auf der
siegreichen Seite hat, bekommt der Spieler eine
zusitzliche Miinze.

DeErR NAMENLOSE
EROBERER

Niemand aufler seinem Erschaffer hat wohl jemals
hinter das Visier seines Helms oder unter die
Platten seiner Riistung geschaut, um die dampf-
betriebene Maschine zu betrachten, die den
Namenlosen Eroberer zu einem herausragenden
Kimpfer macht. Niemand aufler Draco de Babeli,
der den gebrochenen Geist des Eroberers wieder
mit Hoffnung erfiillt hatte und ihm erméglichte,
aus dem Palast der Mallorys zu entkommen. So
bekam Harran Ethelred, letzter Kénig Gravos' seine
Freiheit zurtick, trotz dunkler Machenschaften,
miesen Verrats und dunkler Hexerei, die nur dazu
dienen sollte, ithn zu toten. Harran verbrachte
Wochen in einem geheimen Labor in der Hafenstadt
Caere. Dort bekam er langsam seine Erinnerung
zuriick und wurde sich seiner Identitit bewusst.
Je mehr Zeit er getrennt von der Frau verbrachte,
die ihn getotet und wiederbelebt hatte, desto mehr
konnte er sich erinnern. Wiedererschaffen als
Waffe, um Gravos zu erobern, entschloss er sich
genau dies zu tun, jedoch nur fiir sich und nicht
fiir einen Méchtegern-Usurpator. Doch er schlug




nicht unmittelbar zu. Er sammelt seine Krifte
und wartet auf die richtige Zeit, es den Verritern
heimzuzahlen. Entweder wird er den tédlichen
Schlag auf dem Schlachtfeld fithren, oder er wird
ihnen gewihren, sich zum Konig krénen zu lassen,
nur um sie in dem Moment niederzustrecken,
in dem sie nach der Krone greifen, die ihm von
Geburt her zusteht.

Spezialfiabigkeit: Der letzte Widerstand

Vor der Schlachtenendphase kann der Spieler
des Namenlosen Eroberers den Schlachtpunkte-
marker einer beliebigen Schlacht, in der er einen
Feldherrn eingesetzt hat, zu seinem Vorteil zwei
Felder verschieben. Dies bedeutet, dass eine
leichte Niederlage oder ein Gleichstand zu einem
Sieg wird, und eine Niederlage mit zwei Punkte
zu einem Gleichstand fithrt. Diese Fihigkeit kann
nicht eingesetzt werden, wenn er eine vernichten-
de Niederlage hinnehmen miisste.

STURMKRAHE

Eines der vielen Mottos in Graalis lautet:
,Wissen ist der kiirzeste Weg zum Sieg. Ignoranz
ist der weiteste Weg zur Angst.“ Der Mann, den
sie Sturmkrihe nennen, hat kein Gesicht, ist ohne
Vergangenheit oder Verbiindete. Seit er das erste
Mal in Gravos auftauchte, wurde seine Maske zum
Symbol der Mysterien und seine Geheimnisse sind
seine Stirke. Einige Menschen schwoéren, ihn in
Graalis gesehen zu haben, wie er in den ersten Ta-
gen der Nachfolgekriege durch ein Ghetto kroch.
Andere sagen, er war zugegen, als die Visuvia-Zi-
tadelle durch den Ausbruch des Garumna-Vulkans

Eine WELT IM KRIEG

zerstort wurde. Es kursieren viele Geschichten tiber
ihn; alle drehen sich um tragische und revolutioni-
re Ereignisse und in den meisten ist ein Fiinkchen
Wahrheit. Niemand weif}, wie er diese schreckli-
chen Ereignisse vorhersehen kann, doch man hat
ihn schon an jedem bedeutenden Hof in simtlichen
Lehen gesehen. Man sieht ihn immer nur fiir den
Bruchteil einer Sekunde, bevor er hinter einer
Ecke, einem Vorhang, am Ende einer Treppe oder
in der Dunkelheit eines Verlieses verschwindet.
Die Berater warnten ihre Herren und in kiirzester
Zeit waren die besten Spione und Kopfgeldjiger auf
seiner Spur. Es stellte sich jedoch heraus, dass es
unméglich ist, einen Mann — oder eine Frau — ohne
Identitit zu finden, vor allem dann, wenn diese
Person weit mehr Informationen hat als ihre Ver-
folger. Die Sturmkrihe weif§ die Macht des Wissens
zu nutzen, und versteht es dariiber hinaus, hochst
effektiv mit der Angst der Menschen zu spielen.

Spezialfibighkeit: Riickzug

In der Schlachtenendphase kann die Sturm-
krihe seine Feldherren von der Verliererseite einer
Schlacht abziehen. Diese Feldherren bringen fiir
die Spieler der siegreichen Seite keine Siegpunkte.
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HAUSER

£ ADLIGEN

Seitdem der letzte Kénig auf einen verriickten
Kreuzzug auszog, niemals zuriickkehrte und auch
keine Erben hinterlieff, ist Gravos ein konigloses
Kénigreich. Die bedeutendsten Adelsfamilien iiber-
nahmen rasch die Kontrolle iiber ihre Lindereien und
teilten das Konigreich unter sich auf. Viele Hiuser
wurden in den folgenden blutigen Auseinanderset-
zungen komplett ausgeldscht, und nachdem sich der
Staub gelegt hatte, waren die sechs michtigsten Hiu-
ser iibrig, welche fortan das Land regierten. Doch die
Kriege sind noch lange nicht vorbei, die sechs Hauser
bekriegen sich weiterhin, in einer endlosen Schlacht
um die Herrschaft iiber die Linder von Gravos.

Haus HarLow
TRADITIONEN

Durch die Jahrhunderte folgte die Familie
Harlow immer der Erbfolge. Nur die minnlichen
Sprosslingen durften die Fiithrung iibernehmen,
doch dies fithrte schliefflich zu Problemen fiir die
Familie Harlow. Es fiihrte zu einer langen Linie
intoleranter, paranoider Gouverneure, starr durch
die unwirtlichen Bedingungen des Uberlebens der
Fehden in den nordlichsten Regionen Gravos'.

LordJames Harlow istdas Produktjahrhunder-
telanger Disziplin, Isolation und der Geheimnis-

krimerei. Er weifl, dass die Position seines Hauses
auf seiner Technologie beruht. Die Mysterien rund
um die Konstruktion und die Verbesserung dieser
Maschinen fiel all zu oft in fremde Hinde, daher
weifd er sehr gut, dass es diese Geheimnisse um
jeden Preis zu hiiten gilt. Aus diesem Grund haben
die Harlows iiber Generationen ausschliefllich in
der eigenen Familie geheiratet. Auch Lord James
hat noch keine Adlige gefunden, der er soweit ver-
trauen konnte, um ihr die Orte der geheimen La-
boratorien, die wahre Identitit des Namenlosen
Eroberers und die Archive der Kryptopatente
anzuvertrauen.

Sir Harlow kiimmert das indes wenig. Seine
enthaltsame Art gibt ihm die Moglichkeit, die
Festivititen, Tanzereignisse und Familienforma-
lititen auf ein Minimum zu reduzieren.

Das Haus lebt in militirischer Strenge. Die
hiufigsten Berufe sind die der Minenarbeiter, In-
genieure, Schmelzer, Feinmechaniker, Lackierer,
Waffenknechte, Waffenschmiede, Alchemisten,
Schreiner, Holzfiller und Jiger.

D1t TECHNOLOGIE

Das Haus war eines der ersten, dass die Wich-
tigkeit der fortschreitenden Technologie erkannte
und vorhersah, dass dies dereinst zu dem grofiten
Wettriisten der Welt fithren wiirde. Die Geschich-
te besagt, dass Sir Alexander Harlow, James’
Grofdvater, die erste Dampfmaschine mit der
Hilfe eines relativ unbekannten Pioniers namens
Cesare de Babeli erfand. Der Prototyp war ein lir-
mender Holzfiller-Automat, welcher einfach nur
seinen Vorderarm bewegte. Schon wenig spiter
erfanden sie jedoch einen Blechmann, der in der
Lage war, aus einem Holzklotz tédliche Waffen zu
schnitzen.

Das Haus Harlow hat seine Forschungen in
viele Bereiche, wie die Mechanik sowie der Dampf-
und Uhrwerkmaschinerie weiterentwickelt. Die
Friichte dieser Forschungen fallen in grofier Men-
gen aus den Schmieden der geheimen Arbeitsstit-
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ten, den riesigen, unterirdischen Fabriken, welche
den schwarzen Rauch iiber einige Hundert Meter
lange Schornsteine an die Oberfliche blasen. Im
Moment produzieren die Arbeitsstitten Soldaten,
die mit schweren Klingen, groflen Streitkolben
und sogar Feuerwaffen bewaffnet sind. Dariiber
hinaus furchteinfléflende Kriegsmaschinen und
erste experimentelle Maschinen, um in den Him-
mel zu fliegen und unter der Meeresoberfliche zu
segeln.

Kiirzlich hatte Lord James eine neue Gruppe
Forscher und Wissenschaftler zusammengestellt,
in der sich auch beriihmte Alchemisten und
Verschworungstheoretiker befanden, welche sich
mit instabilen Substanzen befassen. Er hat sie
damit beauftragt, Sprengstoffe zu entwickeln,
welche sich in den mechanischen Soldaten plat-
zieren lassen. Diese werden mit einer Sicherung
verbunden, die auslést, sobald diese Metallkrieger
im Kampf fallen. Diese wiren sehr gut fiir den fi-
nalen Schlag oder als wirkungsvolle Sprengladung
gegen Verteidigungsmauern von befestigten Bur-
gen einsetzbar.

DRrAco DE BABELI

Die Freundschaft, der Respekt und die loyale
Kooperation zwischen den Harlows und den De
Babelis endete, als Draco, Caesars Neffe die Ver-
biindeten verriet.

Schon in jungen Jahren entwickelte Draco ein
Talent fiir Erfindungen, welches weit iiber die Fi-
higkeiten seines Grofivaters hinausreichte. Er war
der Erste, der fliegende und tauchende Maschinen
entwickelte. Angetrieben von einem fieberhaften
Wissensdurst, verbesserte und revolutionierte er
die mechanischen Soldaten und die Feuerwaffen,
so dass sie wesentlich priziser wurden und selte-
ner explodierten. Er studierte dariiber hinaus Al-
chemie, die Naturwissenschaften und das verbo-
tene Wissen, welches von den meisten Theologen
der Zeit als Blasphemie angesehen wurde. Er ging
immer iiber die Grenzen des Moglichen hinaus,
oftmals aus keinem anderen Grund als zu seiner
personlichen Befriedigung.

Diese Einstellung beschrinkte sich nicht nur
auf seine Arbeit oder seine Studien, es beeinfluss-
te auch seine Einstellung zum Leben am Hofe.
Draco versuchte, jung und sympathisch wie er
nun mal war, auch die zuriickhaltendsten Damen

zu verfithren. Er fliisterte ihnen Dinge iiber die
leidenschaftliche und instinktgetriebene Natur
des Menschen ein und hatte alsbald einen sehr
schlechten Ruf. Mehr und mehr Ritter mit ehe-
briichigen Frauen riefen nach seinem Kopf, doch
durch den Schutz Lord James® blieben Draco die
meisten Kimpfe und Duelle erspart.

Dies ging solange gut, bis er eines Tages die
schone Betrys Harlow, Lord James® jiingere
Schwester verfiihrte. Als die Frucht ihrer verbo-
tenen Beziehung sichtbar wurde, schickte Harlow
das schwangere Midchen in ein entferntes Klos-
ter an der Kiiste. Er arrangierte die Verbannung
Dracos ins Exil, basierend auf angeblichen Ver-
kiufen von geheimen Plinen an feindliche Famili-
en, die in Wahrheit nie stattgefunden hatten.

Arrogant und stolz wie Draco nun mal war,
konnte er diese Strafe, die er als unange-
messen empfand, nicht auf sich sitzen
lassen. Bevor er vertriecben wurde,
setzte er seine Arbeitsstitte in Brand,
vernichtete all seine Aufzeich-
nungen und
Wenige Jahre spiter setzten
andere Familien mechani-
sche Soldaten und dampfge-
triecbene Kriegsmaschinen
auf den Schlachtfeldern ein.
In diesem Moment erkannte
Lord James Harlow, dass die
Verteidigung der Ehre sei-
ner Schwester ihn den si-
cheren Sieg im Herr-
schaftsbereich Gra-
vos gekostet hatte.

verschwand.



Haus TORNBORN

Bevor der blutige Biirgerkrieg in Gravos aus-
brach, war das Haus Tornborn bereits schlacht-
erprobt und bereit fiir den Kampf. Da sie die Lin-
dereien von Lyoness kontrollierte, die Gravos von
den wilden Westlanden trennt, hatte die Familie
bereits unzihlige Invasionen der Wilden abge-
wehrt. Als das Konigreich zerfiel, hatte das Haus
Tornborn als erstes Anspruch auf diesen Land-
strich erhoben und war in einer guten Position,
diesen Wunsch durchzusetzen. Der Kopf der Fa-
milie, Lady Eve Tornborn, ist eine sehr geschickte
Kommandantin, die von ihren Untergebenen
mehr als nur Loyalitit erwartet. Sie verlangt Ver-
trauen, Glauben, und extremes Engagement. In
einem Land, welches auf Verrat aufgebaut ist,
fithrt Lady Eve ein Haus, welches sich dem Ruhm
des Kampfes und dem Pflichtbewufitsein bis zum
Tod verschrieben hat und sie ist immer bereit, ihre
Klinge gegen jeden Verriter zu erheben.

TRADITIONEN

Lyoness war schon immer die bewaffnete
Grenze von Gravos. Der jahrhundertelange
Kampf gegen die heimtiickischen Mlechcha-No-
maden des Siidens und die kolossalen Varahi aus
dem Norden haben das Leben und die Traditionen
der Biirger und Soldaten Tornborns gestirkt.

Enthaltsamkeit, Disziplin, Paritit und Loya-
litdt sind die geschitzten Qualititen des Hauses
Tornborn. Sie haben keine Zeit und keinen Sinn
fiir Sanftmut und Pietit in dieser ,Blutigen Fehde®.
In anderen Lindern werden Feste abgehalten, um

die Friichte zu segnen, hier finden hingegen Tur-
niere statt, in denen hoffnungsvolle junge Krieger
um Plitze auf den Trainingsfeldern kimpfen.
Anstelle von hofischen Tinzen finden 6ffentliche
Duelle statt, um familiire und politische Streitig-
keiten zu schlichten. Hochzeitsfeiern sind oftmals
sehr enthaltsam und {ibereilt. Das Liebeswerben
reduziert sich auf Gunstbezeugungen und Faust-
pfande, welche die Midchen ihren bevorzug-
ten Rittern bei Turnieren zu zukommen lassen.
Weder Romantik noch Politik bestimmt diese
Verbindungen. Eher nur die scharfen und unbieg-
samen Schneiden der Schwerter.

Diese spartanische Atmosphire und die jahr-
hundertelangen Konflikte und Bediirfnisse haben
dafiir gesorgt, dass der weit verbreitete mittelalter-
liche Machismus, der in Gravos ansonsten iiblich
ist, durch den gegenseitigen Respekt vor den Stir-
ken beider Geschlechter ersetzt wurde. Ja, es ist
den Frauen von Tornborn sogar gesetzlich erlaubt,
zu den Waffen zu greifen, um an einer Zeremonie
der amtierenden Lady teilzunehmen, die weithin
als ,Das Bluten“ bekannt ist. Die Teilnehmerinnen
stehen dabei vor dem versammelten Hofstaat und
schneiden ihre Haare mit einem Schwert auf Hel-
meslinge und verbrennen sie in einer Feuerschale.
Danach ritzten sie sich selbst und prisentieren
ihrer Herrin die befleckte Klinge, welche sie da-
raufhin als Waffenmaid akzeptiert.

Alle Adligen des Hauses sind in irgendeiner
Weise mit den Tornborns verwandt. Die Macht
in jeder Familie liegt in den Hinden des Mannes
oder der Frau, die den meisten Ruhm auf dem
Schlachtfeld oder den Turnierplitzen erworben
hat. Diese Ehre wird oftmals mit dem Reichtum
und der Qualitit der Ausriistung der Familien-
mitglieder bei Turnieren, anderen Hausereignisse
und Mitgiften prisentiert.

Die hiufigsten Berufe sind die der Grob- und
Messingschmiede, Riistungsmacher, Chirurgen,
Bestatter, Apotheker, Schliger, Knappen, Herol-
de, Weber, Brauer und der Trauzeugen.

DieE REVvOLUTION DES GLAUBENS

Uber lange Zeit war das Haus Tornborn das
militirischste und pragmatischste Haus, doch vor
nicht all zu langer Zeit kam es zu einem religi6-
sen Umbruch. Titus Tornborn, einer der gréfiten
Helden Gravos® regierte sein Haus immer tradi-
tionell und konservativ. Als seine Tochter Eve
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den Thron tibernahm, erwartete jeder, dass sie die
Regierung, alleine aufgrund ihrer Erziehung, auch
in seinem Sinne fortfithren wiirde. Eve war eine
ruhmreiche Schwertkimpferin, konnte gut mit
der Lanze umgehen und sie war dariiber hinaus
eine sehr geschickte Taktikerin. Sie schien perfekt
in die Fuflstapfen ihrer Vorginger zu passen, doch
ohne, dass es jemand vermutet hitte, hatte sie ei-
nige revolutionire religiése Ideen. Sie schockierte
ihren Hofstaat und dariiber hinaus ganz Gravos
als sie, nachdem sie die Nachfolge ihres Vaters
antrat, sich von der Heiligen Kirche lossagte und
sich selbst und nicht den Hochkardinal zum ei-
gentlichen Vertreter Gottes erklirte.

Unterstiitzt durch eine groflere Gruppe reli-
gioser Revolutionire, exkommunizierte und ver-
bannte sie alle, die ihr und ihrem neuen heiligen
Text, dem Roten Buch, nicht die absolute Treue
schworen. Dadurch fiel gesamt Lyoness in einen
langen Winter des Chaos, der Duelle, Morde und
Gewalttaten. Eve Tornborn kam aus dieser Phase
gefestigter, michtiger und noch beriihmter (oder
beriichtigter) als ihr Vater heraus. Sie duellierte
sich offentlich mit jedem, der es wagte, sie heraus-
zufordern und mit jedem Sieg wuchs ihr Ruhm,
und sie wurde fast schon zu einem {ibernatiirli-
chen oder gottlichen Charakter. Die Lieder, die
beschreiben, wie sie sich gegen allen Widerstand
in dieser Krise durchsetzte, beschreiben sie als die
grofite Kriegerdame von ganz Gravos. Dies festig-
te ihre majestitische Position unter den Gliubi-
gen. Heute ziehen alle Krieger Tornborns mit dem
Ruf des Kommandanten: ,Fiir Thre Majestit!“ in
den Kampf. Diesem Ausruf folgen dann tausende
rechtschaffene Schwerter, die auf die Schilde der
Ungliubigen einschlagen.

DIE BEZAUBERNDE BELLATRIX

Lady Bellatrix Tornborn hatte nicht die Stirke,
den Mut und das Charisma ihrer Tante Eve oder
ihrer Vorfahren geerbt. Als junges Midchen wur-
de sie wegen ihrer krinklichen Art oft ausgelacht
und sehr stark unterschitzt. Viele fragten sich,
wie es wohl weitergehen wiirde mit der Blutlinie.
Doch dann wurde aus dem Midchen eine Frau.

Als sie erwachsen war, fliisterten die Adligen
von Gravos, was fiir eine schéne Blume doch aus
dem Stahl der blutigen Fehden erwachsen sei. Sie
wurde die ,Bezaubernde Bellatrix“ genannt, und
viele kennen sie unter keinem anderen Namen.

Viele Adlige betrogen ihre Herren, um vor dem
Hofe Tornborns um ihre Hand anzuhalten. Emp-
findsam, wiirde- und taktvoll lehnte sie ab — alle
und jeden. In jedem Fall schritt Lady Eve ein und
machte den Vorschlag, dass der Zuriickgewiesene
als Zeichen der Freundschaft doch der Armee
beitreten kénne, um spiter erneut mit Nachdruck
seinen Anspruch zu wiederholen. Dies wiirde die
Ergebenheit beweisen, und schliefflich kénne sich
ein Herz ja indern.

Selbst einige Varahi-Schiffskapitine kamen
aus dem Norden, bereit jeglichen Disput mit
den Tornborns zu vergessen, um ihr die Ehre zu
erweisen. Einige Mlechcha-Stammeshiuptlinge
machten ihr auch ihre Aufwartung und brachten
gar kisten- und fisserweise Gewdiirze, Speisen und
Parfiims mit, um ithrem Wunsch Nach-
druck zu verleihen.

Bellatrix machte, was ihre Tan-
te von ihr verlangte. Sie reizte und
lockte all diese Minner, doch
verwehrte ihnen die Hochzeit,
um die Ringe der Hausar-
mee zu fiillen. Die Mili-
tirkampagnen der Torn-
borns und die entziickende
Jungfriulichkeit Bellatrix®
steigerten die Macht der
Familie, bis eines Tages ein
ganzauflergewohnlicherund
attraktiver Erfinder an den
Hof kam. Bellatrix lehnte ihn
ab, doch hielt sie sich nicht
an die Vorgaben ihrer Tante
und traf ihn spiter erneut
privat. Wirklich verzaubert
und ergriffen, ergab sich Bella-
trix, zum ersten Mal in ihrem
Leben, seinen Avancen.

Als sie jedoch bemerkte,
dass der Partner ihrer leiden-
schaftlichen Nichte niemand
anderes als Draco de Babeli
war, inderte sie ihre Pline ra-



dikal. Sie betiubte ihn mit Wein und wihrend
er schlief, stahl sie thm alle Notizen aus einem
Fach in seiner Truhe. Zusammen mit einigen
Prototypen und Modellen prisentierte sie diese
ihrer Tante und bat um Vergebung. Da sie nun
keine Jungfrau mehr war, wusste Bellatrix, dass
ihr einziger Wert fiir das Haus dahin war; dach-
te sie zumindest. Doch Eve Tornborn schenkte
ihrer verzweifelten Nicht stattdessen ein freund-
liches Licheln und enthiillte, dass es die ganze
Zeit ihr Plan gewesen sei, De Babeli, den stolzen
und ambitionierten Verfithrer an ihren Hof zu
holen. Alles, was sie von Bellatrix bisher verlangt
hatte, diente nur diesem einen Zweck. Sie hatte
die Unschuld ihrer Nichte gegen die Kriegsma-
schinen eines brillanten Erfinders getauscht; ein
sehr praktischer Tausch. Schliefflich gewinnt man
einen Krieg nicht mit dem Schwert allein.

Haus BASTIANI

Haus Bastiani nimmt fiir sich in Anspruch,
die Schliissel zum Himmel zu verwahren. Die
religiose Ausrichtung der Bevolkerung und der
Eifer des Hochkardinals erklirt die Weite und den
Geltungsbereich des Familieneinflusses. Hoch-
kardinal Guido Bastiani fiihrt nicht nur das Haus,
sondern auch die gesamte Heilige Kirche. Der un-
natiirlich langlebige Guido behauptet, die Hiille
Gottes zu sein. Er hat die Masse der religitsen
Fanatiker mit seinem Charisma und seiner Rede-
begabung iiber Jahrzehnte aufgewiegelt, nur um
den Einfluss des Hauses im Namen des Himmels
Zu erweitern.
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TRADITIONEN

Die Bastianis verfiigten schon immer iiber
ein blithend reiches Land. Die fruchtbare Erde
und das milde Klima produzierten iiber Ge-
nerationen Friichte, Weine und Getreide, so
konnte die gesamte Bevolkerung ernihrt, und
dariiber hinaus einiges profitabel exportiert
werden. Jeden Tag ehrte die religidse Be-
volkerung den Gott, der das Land und
seine Einwohner segnete.

Unter der Agide der alten Bastiani-

Familie und der Macht der Heiligen
Kirche, lebte die Bevélkerung ein
Leben der Arbeit, der Aufopfe-
rung und des Stolzes.

Dies inderte sich
dramatisch, als es zwi-
schen den Familien
zum Streit kam.
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Am Anfang fegten starke Stiirme iiber das
Land, danach Sturzwellen von der See und
schliefflich ein zerstdrerischer Hagelsturm, wel-
cher eine gesamte Ernte zerstérte. Eine laugende
Diirre und harter Frost begleiteten die Wetter-
plage. Der neue Hochkardinal versuchte zunichst
den ungliubigen Menschen diese Katastrophe
anzuhingen, danach war es die Gier der Adligen
und schliefilich kanalisierte er seine Wut in einer
Hexenjagd. Die Einwohner des Reiches begannen
Auslinder mit Argwohn zu betrachten und such-
ten in allem nach Verderbnis. Jegliche Form der
Exzentrik wurde als blasphemisch und frevelhaft
angesehen.

Der religitse Fanatismus wuchs mit der zu-
nehmenden Verschlechterung der Lebensbedin-
gungen und vergiftete iiber die Jahrzehnte alle
Seiten des Lebens. Der finale Schlag kam, als die
Heilige Kirche das benachbarte Land der Torn-
born der Ketzerei bezichtigte. Der Hochkardinal
verlieh seinen Inquisitoren die Macht {iber Leben
und Tod, heuerte eine Armee an, um einen heili-
gen Kreuzzug gegen die anderen Hiuser zu fithren
und begann damit eine Regentschaft des Terrors.

DER AUFSTIEG
DES HOCHKARDINALS

Seit seiner Jugend war Guido Bastiani dafiir
bestimmt gewesen, eine kirchliche Karriere einzu-
schlagen. Er bekam seine Tonsur mit sieben. Mit
neun war er bereits Abt. Mit vierzehn begannen
bereits die ersten Gespriche dariiber, wann er denn
zum Kardinal ernannt werden wiirde. Aufgrund
seines Alters konnte er die Insignien noch nicht
empfangen, doch sein Schicksal war es, die Nach-
folge seines Grofdvaters, Bonifazio II. anzutreten.
Daher studierte er jahrelang Theologie und die
Lehre der Welt, um dann mitzuerleben, wie alles in
einem Schlag zum Ende kommt. Eine hinterhiltige
Intrige, ausgedacht von der rivalisierenden Familie
Pietrasanta, miindete in den Tod Bonifazios und
zwang die Bastianis die Hauptstadt zu verlassen.
Weniger als einen Monat spiter, im Morgengrauen
des ersten Tages des Mai, wurde Clemente Pietra-
santa II1. als Kardinal eingesetzt.

Clemente veranstaltete alsbald ein pomp6ses
Fest, um seinen Ruhm zu zeigen und die Hochzeit
seiner Kusine, Lukrezia, Herzogin von Montefiori-
to mit dem Marquis Pietro Innocenzi von Spondal-
ta zu feiern. In der Hochzeitsnacht jedoch, wihrend
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die Festivititen im Schloss Castel dell‘Angelo in der
Hauptstadt Auralia noch andauerten, verbreitete
sich dichter Nebel in der gesamten Stadt. In dieser
schmutzig-rauchigen Dunkelheit horten viele das
Schlagen von Fliigeln, die erstickten Schreie von
Siuglingen und ein leises bosartiges Lachen wie von
Kindern, iiber die Mauern der Festung. Und dann
nichts mehr.

Am folgenden Morgen stellten viele Eltern, die
den Pietrasantas nahe standen, panisch fest, dass
ihre Kinder aus den Betten verschwunden waren.
Doch diese leidigen Laute waren nichts gegen die
Schreie des Schreckens, die die Wachen und Be-
diensteten von sich gaben, als sie den Festsaal des
Castel dell‘Angelo betraten.

Die Pietrasanta- und die Innocenzi-Familie
waren komplett vereint, die Teile der einen Familie
nicht von denen der anderen zu unterscheiden. Die
Korperteile und Eingeweide lagen verteilt in einer
riesigen Pfiitze von Blut, Wein und Speisen. Dieses
Massaker ging in die Geschichte als der ,Schmaus
des Kerubs“ ein.

Guido Bastiani kehrte noch an diesem Tag nach
Auralia zuriick und startete, was spiter als der
»Marsch der Gerechten“ bekannt wurde. Mit einer
kleinen Armee, die die Farben der Trauer trugen,
nahm er die Stadt den letzten Reprisentanten der
rivalisierenden Familien ab. Auralia gehérte nun
wieder den Bastianis und Guido — nicht viel ilter als
dreiflig Jahre — wurde zum Hochkardinal ernannt,
in der imposantesten und feierlichsten Zeremonie,
die die Welt je gesehen hatte.

Sechsundneunzig Jahre sind seitdem vergangen
und Guido Bastiani herrscht immer noch iiber die
Heilige Kirche und sein Reich. Selbst der Tod, so
scheint es, traut sich nicht auf ihn zuzugehen und
ihn abzuholen.

DER RAUB pDEs ROTEN BUCHES

Uber die Zeit wurde der Hochkardinal im-
mer intoleranter gegeniiber jeglicher Form von
Humanismus. Mit dem stirker werdenden Kult
der Menschheit, der in der modernen Sicht die
Stellung Gottes in Frage stellte, wurden seine
Strafpredigten immer harscher und bedrohlicher.
Er lehrte seinen Anhingern sowohl die Angst als
auch die Ekstase, welche die Gnade vermitteln
kann. Viele Wunder wurden ihm zugeschrieben,
sowohl grausame Bestrafungen, als auch wunder-
same Heilungen.
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Doch selbst Hochkardinal Bastianis Macht
und Postion konnte etwaige Herausforderer auf
Dauer nicht abschrecken. Unter seinen stirksten
Gegnern befand sich Draco de Babeli, der brillan-
te Sohn Cosimo de Babelis und Spross einer Fa-
milie, die den Bastianis sehr nahe stand. Der junge
Student verheimlichte niemals seine revolutio-
niren Gedanken, welche zunichst dazu fiihrten,
dass ihn sein eigener Vater enterbte, spiter kamen
dann noch Anschuldigungen der Beleidigung, der
Pietitlosigkeit und schlief8lich der Hexerei hinzu.
Der Junge konnte gerade noch entkommen, bevor
ihn die kirchlichen Autorititen aufgreifen konn-
ten, und rettete sich in das Land der Harlows, in
dem er michtige Freunde hatte. Das auf ihn aus-
gesetzte Kopfgeld wanderte jedoch mit, und seine
Exkommunikation folgte wenig spiter.

Diese Ereignisse erklirten die grofle Ver-
wunderung, als Draco einige Jahre nach seiner
Exkommunikation zuriickkehrte, mit einem Brief
des freien Geleits des Hochkardinals. Aufsissig
wie eh und je, zog er in einer protzigen Zurschau-
stellung seiner selbst zum Palast des Hochkardi-
nals, bis er die Riumlichkeiten seiner Heiligkeit
erreichte. Dort iiberreichte Draco personlich eine
ganz besondere Trophie, die der Kardinal gefor-
dert hatte und fiir die er mit viel Geld und einem
Rang bezahlte.

Nach dem Verrat der Tornborns, hatte Guido
de Babeli heimlich kontaktiert. Er schlug ihm vor,
sein spirituelles und politisches Exil zu beenden.
Draco musste dafiir nur das Rote Buch entwen-
den, den Text der neuen Religion, welcher die
Tornborns anhangen. Im Gegenzug wollte der
Hochkardinal nicht nur Babeli zuhause willkom-
men heiflen, dariiber hinaus bot er dem Erfinder
die Moglichkeit, heimlich eine Armee von Metall-
inquisitoren fiir die Heilige Kirche zu bauen.

Draco ergriff die Chance und nutzte eine Feier
der Tornborns, in dessen Verlauf Lady Bellatrix
hitte verheiratet werden sollen, um sich in ihren
Palast zu schleichen. Er hitte nie gedacht, dass ihn
die Lady so faszinieren kénnte und dass er soviel
Zeit bei ihr verbringen wiirde, nur um das Rote
Buch zu entwenden. Er hitte auch nie gedacht,
dass sie ihn betiuben wiirde, um seine Pline zu
stehlen, die er mitgebracht hatte, um die Familie
zu beeindrucken, doch schliefflich war alles noch
sehr zufriedenstellend abgelaufen. Der folgende
Tumult hatte es ihm ermoglicht, mit dem Buch zu
verschwinden und er hatte dabei nichts verloren,

was er nicht hitte rekonstruieren kénnen. Er hatte
wirklich keinerlei Grund, sich tiber Lady Bellatrix
zu irgern, schliefflich war Gravos schon immer
ein Land der Verriter gewesen. Vielleicht hatte er
in dem Moment, in dem er seine Dokumente auf-
gab und mit dem Roten Buch geflohen war, beide
betrogen, sowohl das Haus Tornborn als auch die
Heilige Kirche.

Haus HACKETT

Zwischen der See und dem Schlangenfluss ein-
geschlossen, wandte sich die Familie Hackett dem
Handel zu. Da die Hacketts iiber die mit Abstand
grofite Handelsflotte verfiigten, kontrollierten sie
mehr oder weniger den gesamten Handel auf dem
Meer und den Fliissen. Ihre Hindler erreichen jede
Ecke des Konigreichs und Linder, weit dariiber
hinaus. Der habgierige Lord Udo Hackett fiihrt
das Haus wie ein Unternechmen und Profit was
fiir ihn das ultimative Ziel jeder Entscheidung. Er
sieht in den anderen Hiusern Konkurrenten, die
es zu zerschlagen gilt und er verfolgt dieses Ziel
mit jeder Miinze und jeder Kanone, die ihm zur
Verfiigung steht.

TRADITIONEN

Die Hacketts sind mehr als nur Handelska-
pitine, habgierige Schmuggler und verkleidete
Piraten. Das Land Namar hat zwei unterschied-
liche kulturelle Seiten: Die Seeleute, welche an
den Klippen und Kiisten siedeln, und die ruppigen
Einzelginger, die in den bewaldeten Bergregionen
leben, welche das Landesinnere bedecken. Wih-
rend die Kapitine fest davon iiberzeugt sind, dass
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ihnen allein durch das Kommandieren eines Schif-
fes mehr zustiinde als nur ein Adelstitel, sagen die
anderen, dass es ohne ihre Arbeit keine Schiffe
und somit auch keinen Ruhm fiir deren Hiuser
geben wiirde. Die Menschen aus den Bergen haben
die schwierige Aufgabe, Bauholz fiir die Werften
von Weifinest zu besorgen, wihrend die Seeleute
den Reichtum, das Essen und die Verpflegung
fiir die gesamte Bevoélkerung herbeischaffen. Die
Rivalitit zwischen diesen beiden Gruppen hat
zu gewissen Reibereien gefiithrt, doch das Land
scheint trotz allem irgendwie im Gleichgewicht zu
bleiben.

Dieses Gleichgewicht besteht seit Theodorian
Hackett, Udos Grof3vater und ein Zeitgenosse
Nicodemus Bastianis, beschlossen hatte, dass
jede Menge Bauholz und ausgebildete Seefah-
rer das Uberleben des Hauses im Handel zu
sichern habe. Seine Politik und seine Vorgehens-
weise fithrte zu dem Imperium, welches sein
Grofisohn mittlerweile {ibernommen hat. Udo
griindete die Wache der Kiiste und der Inseln,
um sich gegen Angriffe vom Meer zu erwehren.
Er griindete dariiber hinaus die Gewiirzge-
sellschaft, welche die entferntesten Gegenden
bereiste, um ausgefallene Gewiirze und wert-
volle Waren zuriickzubringen. Die Verbindung
der Hacketts zur See fithrt dazu, dass sie viele ein-
zigartige Briuche haben. Bei Hochzeiten miissen
sowohl Braut als auch Briutigam am Strand, bis
zu den Hiiften im Wasser, ihre Treue schworen,
wobei die Braut nur ein feines weifles Netz trigt,
welches ihre Scham bedeckt. Auch Bestattungen
finden auf dem heiligen Wasser statt. Die Toten
segeln auf brennenden Scheiterhaufen, welche von
flammenden Pfeilen in Brand gesetzt wurden.

Das Reich respektiert die Heilige Kirche,
obwohl die Bevolkerung ihren Glauben durch
die Verehrung von lokalen Heiligen ausdriickt,
zu welchen sich die Hacketts, vor allem in der
Hauptstadt Saltmere sehr verbunden fiihlen. Die
hiufigsten Berufe sind die des Schreiners, Holz-
fillers, Fiihrers, Ingenieurs, Stifters, Fischers,
Seemanns, Hindlers, Schiffszimmermanns, Kar-
tographeurs, des Kiinstlers und des Herolds.

DieE Grosse ENTDECKUNG

Wihrend Theodoren Hackett die kommer-
zielle Machtposition des Landes bekiimmerte, ist

Udo schon seit seiner Jugend unterwegs, um wei-
tere Handelsmirkte in unbekannten Territorien
zu entdecken und zu erschlieflen.

Udo nutzte zwei Methoden der Erkundung.
Er entsandte eine kleine Gruppe Schiffe entlang
des grofien Schlangenflusses, um das Innere des
Kontinents zu erforschen. Diese Expeditionen,
geleitet vom Forscher Logan Vane, sorgten dafiir,
dass befestigte Auflenposten entlang des Flusses
entstanden, um Handel mit dem tiefen wilden
Westen fiihren zu kénnen.

Udo sandte dariiber hinaus eine grofie Flotte
unter dem Kommando Kapitin O‘Malleys und
seines Schiffes, dem ,Frothing Hound® in
die offene See hinaus, um neue Kénig-
reiche, Stidte und Lindereien zu
entdecken.

Diese Vorgehensweise sicherte dem
Haus Hackett schon des Ofteren das
Uberleben. Vanes Vorstofle in den
Westen sicherten Udos Handelsbe-



ziehungen mit den barbarischen Volkern der
Mlechcha und den Varahi. O‘Malleys Expedi-
tionen entdeckten einige kleine primitive Sied-
lungen. Thre unterentwickelten Systeme basier-
ten auf Sklaverei, doch jedes von ihnen verfiigte
iiber iippige Rohstoffquellen. Der Import von
exotischen Friichten, Textilien, bizarren Tieren,
wunderschonen Steinen und leckeren Gewiirzen,
welche in ganz Gravos beliebt waren, fiithrte zu
einem unfassbaren Reichtum fiir das Haus Ha-
ckett. Udo investierte einen signifikanten Anteil
dieses Reichtums in schwere Kriegsschiffe und
Bewaffnung, welche auf den Meeren seines Glei-
chen sucht.

Udo kaufte auch mechanische Soldaten, mich-
tige Waffen und Kriegsmaschinen ein. Nichts war
fiir die Hacketts zu teuer und viele geschickte
Handwerker machten einen guten Gewinn mit
der Verstirkung der Hausarmee. Namar, einst ein
Land ohne Adel, welches nur von Vagabunden,
Herumtreibern, Piraten und Trinkern bewohnt
war, wurde somit eine Macht, mit der man in
Gravos rechnen muss. Udo wartete nicht lange,
um sich fiir die Schmach und die Beleidigungen
der ,alten Hiuser” zu richen. Um seine , Konkur-
renten auszuschalten, segelte er personlich gegen
jede Hafenstadtim Konigreich. Mit seinen effizien-
ten Kanonen schliff er jede Festung, versenkte
diverse Flotten und 16schte ganze Dérfer aus. Der
Krieg der Hiuser hatte schliefflich begonnen und
nur wenige waren diesbeziiglich so bereit und er-
wartungsvoll wie Lord Udo Hackett.

Das GIFT DES
FEDERICO ZEFFIRELLI

Nicodemus Bastiani hatte die Hacketts des
Ofteren ob der Konsequenzen ihrer immensen
Gier gewarnt. Er hatte ihnen mehr als einmal
vorgeschlagen, im Guten und auch nachdriicklich,
dass sie ihren Reichtum zum Wohl der Allgemein-
heit einsetzen sollten, um Menschen zu helfen, die
unter grofler Armut leiden oder durch grofiere Ka-
tastrophen in Schwierigkeiten gekommen waren.
Udo ignorierte all diese Hinweise. Der Hochkar-
dinal entschied schliefllich, dem Wirken Gottes zu
helfen und einen seiner Alchemisten-Ingisitoren in
das renitente Kénigreich zu schicken.

Auf einer Feier in Port Sonnenlicht zum Sta-
pellauf des Kriegsschiffs ,Silver Roar®, gelang es
Federico Zeffirelli, bekannt als ,Das Alte Gift,

sich Udo zu nihern. Niemand kann sich daran
erinnern, wie es ihm gelang, so nah an den Lord
heranzukommen, und seine Wachen - bevor sie
exekutiert wurden - schworen ebenfalls, dass sie
machtlos waren. Zeffirellis Messer durchdrang
seine Lendenwirbel und sein Gift sorgte dann fiir
den Rest. Der michtigste Lord Gravos' wurde
schliefilich zu Bett gebracht, mit komplett gelihm-
ten Beinen und stark eingeschrinkter Bewegungs-
fihigkeit des restlichen Kérpers. Chirurgen wie
auch Scharlatane eilten nach Salzbucht und in der
Hoffnung auf ein Wunder wurden grofle Mengen
Geld fiir medizinische Behandlungen und religiose
Rituale ausgegeben. Wie sich spiter herausstellte,
nannte man das Serum auf der Klinge ,Trinen
aus Stein“ und in Kombination mit der Art, wie
die Klinge in den Kérper gestochen wurde, blieb
Udo keinerlei Chance. Es blieb jedoch noch eine
einzige Hoffnung und diese kam zum Hof in der




Gestalt eines verhiillten Mannes, welcher nur sehr
unzureichend die Insignien der Heiligen Kirche
verhiillte. Draco de Babeli — obwohl er den we-
nigsten Hausmitgliedern bekannt war — kam an,
behangen mit soviel Gold, wie der Mann wog, den
er behauptete, retten zu kénnen.

Draco konnte Udos vergifteten Kérper nicht
retten, doch er entwickelte einen Ersatz. Metall-
platten, ein Uhrwerkgetriebe und dampfende
Rohre bedeckten das Riickgrat Lord Hacketts und
ermdglichten ihm so die Bewegung. Obendrein
verpasste ihm Draco sechs starke und t6dliche
Tentakel, die ihn vor einer erneuten Attacke des
Alten Gifts schiitzen sollten. Diese Vorsichtsmaf3-
nahmen sollten sehr gut gewihlt sein, denn der
Inquisitor entschwand mit dem gleichen dunklen
Zauber oder Trick, mit dem er gekommen war.
Lord Hackett zahlte seine Schulden bei dem fan-
tastischen Erfinder und fiihrte seine neuerlichen
Angriffe gegen die Feinde seines Hauses mit noch
grofierer Grausamkeit durch.

Haus TALBOT

Bei allem was Recht ist, aber Haus Talbot hitte
den ersten Krieg der Hiuser eigentlich nicht iiber-
leben diirfen. Als niederes Haus besitzt die Fami-
lie nur ein kleines Stiick Land im Herzen Gravos',
welches von den Reichen der groflen und michti-
gen Familien umgeben ist. Die Tatsache, dass sie
immer noch existieren, unabhingig von ihrem
derzeitigen Wohlstand und dem Machtpotenzial,
zeigt sehr deutlich die Fertigkeit und Hingebung
ihres Herrschers. Mit geschickter Diplomatie,
Schattengeschiften, Bestechung und Manipulati-
onen, hat sich Haus Talbot von Zeit zu Zeit mal

mit dem einen, mal mit dem anderen Haus ver-
bunden, und hat diese gegeneinander ausgespielt,
um das eigene Uberleben und Fortkommen zu ge-
wihrleisten. Der derzeitige Herrscher des Hauses
ist Lord Charles Talbot, ein Mann nach dem klas-
sischen Vorbild seiner Vorfahren. Charles ist nicht
leicht zu durchschauen, und sein nettes Auftreten
und seine angenehme Stimme tiuschen iiber einen
teuflischen, durchtriebenen Geist hinweg.

TRADITIONEN

Die Menschen der Region Vizantys waren
immer sehr stolz darauf, dass sie die direktesten
Nachkémmlinge der alten Monarchie sind. Die
Region ist nicht grof§ und verfiigt auch nicht iiber
groflartige Bodenschitze, wie die Linder der Har-
low, Bastiani und der Hacketts. Trotzdem ging es
dem Land immer erstaunlich gut.

Die grofle Hauptstadt Graalis hat mehr Ein-
wohner als sonst eine Stadt in Gravos. Die alten
Stadtgrenzen wurden schrittweise nach auflen
verlegt und so wurden viele kleine Dérfer ab-
sorbiert und als Stadtteile in die Stadt integriert.
Dadurch entstand eine unheimlich abwechs-
lungsreiche Metropole, in der die niedrigsten und
hochsten sozialen Klassen und unterschiedlichs-
ten ethnischen Gruppen miteinander leben, wenn
auch in einem unsicheren Gleichgewicht. Aus
diesen Griinden ist es oft schwieriger eine solche
Stadt zu regieren, als ein ganzes Konigreich.

Ein bekanntes Sprichwort lautet: ,Innerhalb
der Mauern ist Graalis schén und auflerhalb be-
ingstigend. Die reichen Gegenden werden von
lokalen Herrschern regiert, die jeden Tag mich-
tiger zu werden scheinen. Die armen Viertel wer-
den mehr oder weniger sich selbst iiberlassen; die
lokalen Autorititen suchen des Ofteren diese Di-
strikte auf, jedoch ausschliefilich wegen der dort
befindlichen Bordelle und anderer illegaler Ein-
richtungen. In diesen vernachlissigten Arealen,
sind Krankheiten, Gesetzlosigkeit und Gewalt
Teil des tiglichen Lebens. Dariiber hinaus wurden
viele duflere Bereiche der Stadt zu Ghettos, quasi
autonome, verteidigte Festungen. Spezielle ethni-
sche, politische oder religiose Gruppen haben in
diesen Vierteln die Macht und haben keine Skru-
pel, ihre Regeln mit Gewalt durchzusetzen.

Oberflichlich betrachtet, scheinen die Talbots
kein Interesse an den lokalen Reibereien und der
Frage, wer in der Stadt eigentlich das Sagen hat,



zu haben; doch der Eindruck triigt. Die, die wirk-
lich Graalis kennen, sprich Charles Talbot, haben
iiberall ihre Spione. Nicht einmal die nichsten
Verwandten wissen, iiber was der Patriarch gerade
nachdenkt und iiber manche seiner Pline denkt er
bereits iiber Jahre nach. Mit seinem scharfen Ver-
stand, seiner scharfen Zunge und seinem grofien
Charisma fithrt er die Stadt besser, als es je ein K6-
nig zuvor getan hat, und er macht es auf eine sehr
berechnende Art und Weise. Die Menschen, die
die Interessen der Talbots voranbringen, sei es der
Pfandleiher oder der erhabene Offizielle, kommen
schnell zu Reichtum und Macht. Die Menschen,
die sich dem Haus zum eigenen Vorteil in den Weg
stellen wollen, landen schnell mit dem Gesicht im
Schlamm, mit einem Dolch im Riicken. Graalis,
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mit all seinem Dreck und seiner Pracht, wurde
zum Symbol und Zentrum der Vizantys-Region.
Fiir Menschen, die Amiisement und 6ffentliche
Ereignisse sehr schitzen, ist die Stadt der perfekte
Ort, da es hier wirklich alles gibt.

Die hiufigsten Berufe sind die des Handwer-
kers, Musikers, Diplomats, Herolds, Schligers,
Gastwirts, Kochs, Brauers, Stallknechts, Riis-
tungsmachers, des Jigers, Schauspielers, Spiel-
und Turnierorganisators und des Waffenknechts
oder der Waffenmagd. Natiirlich treiben sich in
Graalis auch einige Diebe, Forderer, Giftmischer,
Spione, Schmuggler, Filscher und Wucherer he-
rum.

DER FALL DER
KONIGE vON GRAVOS

Im Reich der Talbots lag dereinst das pulsieren-
de Herz des Landes Gravos. Die glorreiche ewige
Stadt, das fantastische Graalis, beheimatete die
Regierung, den groflen Markt und den koéniglichen
Palast Tyranhall.

Die aktuellen Konflikte, die derzeit Gravos im
Griff haben, begannen in Graalis. Nach dem Tod
des Koénigs des Jahrhunderts, Tyran, setzten seine
potenziellen Nachfolger im Kampf um die Krone
die Stadt in Flammen. Der beriihmte ,Nachfolge-
krieg“ endete mit dem Sieg von Harran Ethelred,
Tyrans zweitem Sohn und dem Tod seiner fiinf
Briider. Traurigerweise beging Ethelred nur weni-
ge Monate nach seiner Krénung Selbstmord. Dies
sind die Fakten, doch dahinter liegt womoglich
die komplexeste politische Intrige, die jemals ge-
schmiedet worden ist.

Harran Ethelred hat sich nicht selber getotet.
Der Mann, der vom héchsten Turm der Feste
Tyranhall sprang, war ein Grobschmied, der dem
Konig dhnlich sah und seine Robe und seine Krone
trug. Ein Brief, in dem Harran bei Gott um Verge-
bung bittet, fiir das Blut, das er vergossen hatte, um
an die Krone zu kommen, wurde in seinen Gemi-
chern gefunden. Zusammen mit diesem Brief lies
der Fund des Toten wenig Zweifel daran, dass der
Konig nun tot sei.

In Wahrheit entfithrte das Haus Talbot Kénig
Harran Ethelred und inszenierte den Selbstmord.
Die Ethelred-Familie hatte viele Geheimnisse, doch
eines interessierte Charles Talbot ganz besonders.
Er folterte Harran, bis er die Kombination zu der
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mechanischen Sicherung der Stadtkasse preisgab.
Nachdem er sie erfahren hatte, schickte er eine
falsche Botschaft an den Rat der Adligen der Stadt
Graalis. Er behauptete, dass seine Tochter Kadlin
die geheime Auserwihlte des Konigs gewesen sei.
Er behauptete weiter, Harran hitte ihr als Zeichen
seiner Ergebenheit, in den Wirren vor seinem Tod,
die geheime Kombination genannt, in der man die
Schliissel, Riader und Hebel drehen muss, um den
stadtischen Tresor zu 6ffnen. Dariiber hinaus hitte
der Konig sie geschwingert und wohl in Kiirze die
konigliche Hochzeit angekiindigt, wenn er nicht so
schnell dem Wahnsinn verfallen wire.

Das Wissen um die Kombination bedeutete,
dass nur die Talbots die Ethelreds beerben konnten.
Ohne die finanziellen Mittel, um die Verwaltung zu
bezahlen, kénnte niemand regieren; die Rechte der
Adligen und die Erbreihenfolge spielten keine Rolle.
Charles {ibernahm die Kontrolle iiber die Stadt und
die gesamte Region Vizantys, aber nicht mehr. Ob-
wohl sie nie diesen Plan durchschauten, betrachteten
die Anfiihrer der anderen Hiuser — James Harlow,
Eve Tornborn, Nicodemus Bastiani, Udo Hackett
und Sophia Mallory — Charles nur als Thronriuber.
Das Kénigreich Gravos verfiel in einen Biirgerkrieg.

KADLIN UND DER BASTARDSOHN
DER ETHELREDS

Lady Kadlin, Tochter von Charles, war nie-
mals schén oder charmant genug, um die Minner
zu ihren Fiissen knien zu lassen. Die Geschichte
iiber die wahnsinnige Liebe fiir Lady Kadlin, die
Charles dem Rat Konig Harans erzihlte, iiber-
zeugte niemanden, der sich mit den Gepflogen-
heiten am Hof auskannte. Trotzdem wurde diese
Liige von der Bevolkerung und einigen stumpfsin-
nigen Beobachtern akzeptiert. Das Kind, jedoch,
ist echt.

Charles folterte und zerstorte Harrans Geist,
doch er beschidigte nie in groflerem Mafie seinen
Kérper. Harran befand sich dauerhaft in einem Be-
tiubungsrausch des Schwarzen Lotus und Charles
driickte seine Tochter in dessen Arme. Manchmal
nutzte sie ihren echten Namen, doch schon bald
nutzte sie nur noch die Namen anderer Hofda-
men. Sie erkannte, dass der Konig eine heimliche
Faszination fiir ein junges Midchen hatte, welches
kurze Zeit nach dem Ausbruch des Schwarzen
Fiebers verstorben war. Sie konnte diese Scharade
lang genug durchhalten, um Harran schliefflich
dazu zu bringen, sie zu schwingern.

Nachdem sich diese Nachricht verbreitete, ka-
men Assassinen aus den entferntesten Gegenden
Gravos’, um Kadlin zu téten. Um sein ,Werk“ zu
schiitzen, sperrte Charles sie in den Turm, von
dem der falsche Kénig gesprungen war, bis sie das
Kind zur Welt brachte. Als die leisen Krieger aus
der Wiiste den Turm belagerten, gelang es jeman-
den in das Verlieff unterhalb Tyranhalls vorzu-
dringen, den mittlerweile verstiimmelten Konig
Harran mitzunehmen und ohne jegliche Spur
zu verschwinden. Nicht einmal Charles Talbot
konnte sich vorstellen, dass jemand zu so etwas in
der Lage sein konnte. Es gab keinerlei Spuren vom
Gefangenen oder vom Retter, es blieben nur die
schlafenden Wachen und eine unglaubliche Inva-
sion von Motten.

Haus MAALLORY

Eine der iltesten Familien des Konigreichs ist
das Haus Mallory, welches den grofiten Teil Gra-
vos‘ kontrolliert. Thre Macht hat ihren Ursprung
im Mystizismus und die Biirger des Landes fiirch-
ten und verehren sie gleichermaflen. Geriichten
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zufolge, nutzt Prinzessin Sophia Mallory dunkle
magische Rituale, um ihre Position zu stirken
und Omen und Vorhersagen fiir die Zukunft zu
ergriinden, welche sie dann zum entscheidenden
Sieg fithren sollen. Die anderen Hiuser betrachten
sie als Wahnsinnige. Thre Biirger wissen es besser.

TRADITIONEN

Die Region Qualthir scheint seit vielen Jahr-
hunderten unverindert zu sein. Aus Vizantys im
Westen aus der Halbwiiste kommend, geht das
Land in fruchtbare griine Hiigel iiber, die sich bis
zur Handelszitadelle von Melkast erstrecken.

Im Norden liegen hohe Berge, teilweise bis
zu 2500 Meter hoch, mit breiten Gipfelziigen,
groflen Schneefeldern, schwarzen Wildern, be-
eindruckenden Wasserfillen und vielen Seen. Der
riesige, undurchdringliche Wald ,Mutter Mor® er-
streckt sich im Siiden.




Alleine diese Region, mit ihren jahrhunderte-
alten Biumen, die ihre verdrehten Wurzeln in
den schwarzen Boden bohren, nimmt eine Fliche
ein, die grofler ist als das gesamte Reich Vizan-
tys. Schwammige, dicke und mit feuchtem Moos
bedeckte Zweige und Aste wirken wie sattgriine
Farbflecke in der schweren Dunkelheit. Weise
Reisende meiden diesen gefihrlichen Ort. Die
Menschen von Qualthir lebten schon immer in
Angst vor den hohen Bergen und dem tiefen Wald.

Die Folklore des Landes dreht sich zum Grof3-
teil um diese beiden Regionen. Saisonale Festivi-
titen, Reisegebete und Steine an jeder Kreuzung;
diese und andere Traditionen sollen die harsche
Natur besinftigen. Die Heilige Kirche versuchte,
die Menschen Qualthirs mit der Stirke auszustat-
ten, die sie benotigen, um ihre Angste zu iiber-
winden, doch die Gliubigen sind eher eine kleine
Minderheit. Die meisten Menschen glauben, dass
nur die Mallorys sie in diesem und dem nichsten
Leben beschiitzen kénnen.

Die Legende des Hauses Mallory begann vor
einigen hundert Jahren, als Lord Francis Gregor
Mallory, der Sternenverfluchte, Lord von Aroigart
die Hexe aus dem Wald bekimpfte. Die Geschich-
te besagt, dass Hultaria, die Schreckliche, die Lord
Francis verfluchte, ihn aus den Schatten verhohnte
und dann in den Himmel aufstieg. Doch er fasste
sie und brachte ihren Kérper zuriick zum Hof. Er
iiberzog ihre Knochen mit Gold und integrierte
diese in seine Krone.

Die Mallorys herrschen seitdem iiber die
Menschen von Qualthir und das Land. Sie fiihren
Zeremonien durch, besinftigen den Wald oder die
Berge, wenn dies ein Opfer erfordert und gehen
jedem ,seltsamen Verschwinden“ oder ,bizarrem
Mord“ mit duflerster Sorgfalt nach. Es scheint,
als konnten nur die Mallorys ohne Furcht durch
dieses Land des Terrors und der grausamen Krea-
turen, seien es Tiere oder Menschen, reisen.

Die hiufigsten Berufe sind die des Schifers,
Jagers, Gerbers, Minenarbeiters, Fiihrers, Holz-
fillers, Kupferstechers, Brauers, Gastwirts, Pfer-
deziichters, Handwerkers, Bibliothekars, Buch-
malers, Suchers und des Schmugglers.

DieE BRAUTE DER MALLORYS

Lord Francis inderte die Art, wie die Men-
schen ihr Leben lebten und die Regeln betrach-
teten, und die Art, wie sich die Mallorys selbst

sahen, radikal. Er verlor alle menschlichen Ei-
genschaften und wurde im Prinzip zum wieder-
geborenen Heiligen. Statuen und Plitze wurden
ihm gewidmet. Heilige Biicher und die bemalten
Scheiben von heiligen Stitten beschreiben seine
Taten. Nahezu all diese Darstellung beinhalten
die Hexe oder ihren Kopf und Lord Francis, der
bereit ist, sie niederzustrecken. Da sie Mutter
Mor nun vom bésen Fluch befreit hatten, dachten
die Mallorys, dass ihr Blut im Einklang mit den
religiosen und den mystischen Kriften sei. Sie
dachten, Lord Francis habe sie nicht nur erschla-
gen, sondern auch ihre Krifte absorbiert. Die
Mallorys sahen immer mehr davon ab, Hochzei-
ten mit Adligen einzugehen, die nicht vom Blute
Mallorys waren. Blutsverwandte Verbindungen
sind Blasphemie, und das aus gutem Grund.
Die Mallorys hatten reichlich Bedenken, Lord
Francis heiratete jedoch trotzdem seine Kusine,
und so tat es auch sein Sohn und der Sohn seines
Sohnes. Der Fluch der Inzucht, wie beispiels-
weise der Albinismus, kam auf und die Familie
entsprachinkiirzester Zeitden verschiedenen Le-
genden, die sich um die Familiengeschichte rank-
ten. Diese Geschichten fokusieren sich meistens
auf die Frauen. Eine Mir besagt, dass die Briute
der Mallorys in ihrer Hochzeitsnacht vom Tod
ihres Ehemannes triumen.
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Eine andere beschreibt, dass sie, wenn sie vor
einem drehenden Spinnrad sitzen, ihren Kor-
per verlassen und Ereignisse in Nah und Fern
beobachten kénnen. Uber Jahrhunderte waren
Trancen, Wahrsagungen und der Umgang mit
Geistern nur einige der seltsamen Qualititen,
die man den Mallory-Frauen zusagte. Thr Ruhm
wandelte sich jedoch bald in eine Art abergliubi-
sche Ehrfurcht.

Der aktuelle Nachkomme ist keine Ausnah-
me. Immer noch unverheiratet, ist die junge Lady
Sophia - Infantin Sophia — bekannt fiir ihre mys-
tische Begabung, die auch ihre miitterlichen Vor-
fahren in jungen Jahren zeigten. lhre Biirger
schnitzten ihr geweihte Statuen, malten Ikonen
und fertigten Amulette mit ihrem Namen. Doch
keine dieser Ehrerbietung konnte ihre Melan-
cholie heilen. Erst als ihr Vater Lucian nach einer
schrecklichen Krankheit starb, verfliichtigten
sich die Wolken iiber ihr. Thre Macht wurde
immer stirker und Sophia wurde eine leise und
starke Hexe — genau wie die, welche von Lord
Francis getdtet wurde.

SOPHIA UND
DAS HERZ vON HARRAN

Sophia triumte vom Fall des Kénigs von Gra-
vos, doch niemand wusste davon. Als die Talbots
Harran, den letzten der Ethelreds, entfiihrten, sah
sie es in den Eingeweiden einer Krihe. Eine solche
Neuigkeit hitte das gesamte Kénigreich aus dem
Gleichgewicht gebracht, daher behielt sie es fiir
sich. Als Kadlin von Harran geschwingert wurde,
fliisterte der Geist einer Hebamme es in Sophias
Ohr, bevor es Kadlin selber wusste. Die Infantin
entschied, dass nun der Zeitpunkt des Handelns
gekommen war. Sie griff auf das Wissen jahrelan-
gen Studiums zuriick, verwandelte sich in einen
riesigen Schwarm Albinomotten und flog zum
koniglichen Palast, wie ein Schwarm glinzender
Seelen auf der Suche nach dem Himmelreich. So-
phia erreichte Graalis im Schutze der Dunkelheit,
gerade als ein Trupp Assassinen Tyranhall belager-
te. Die Motten drangen durch die Katakomben ein
und nutzen den Staub ihrer Fliigel, um die Wachen

einzuschlifern. Sie befreite den gefolterten Konig,
machte ihn unsichtbar wie einen Geist und brach-
te ihn auf den Schwingen des Schwarms zuriick.
Nachdem sie sich zuriickverwandelt hatte, versi-
cherte sie Harran, dass er sicher sei. Sie heilte seine
Wunden und versteckte ihn in ihren Gemichern,
bis er wieder zu Kriften kam und der Neumond
am Himmel stand. Nun vollendete Infantin Sophia
ihren dunklen Plan.

Der Kénig spiirte nicht die Klinge, die ihm die
Kehle durchtrennte; er horte nur ein altes Klage-
lied, bevor der Tod ihn ereilte. Sophia hatte ihn
sorgsam geheilt und ihn mit Hoffnung erfiillt. Sie
wusste, dass das Fleisch des Lamms bitter wird,
wenn es Angst verspiirt, und sie brauchte das Herz
eines Konigs, welcher stark und voller Lebens-
freude ist. Sie entfernte das noch pulsierende
Organ, legte es in eine Schachtel und ersetzte es
durch eine grausame mechanische Konstruktion.
Einige blutige Operationen, Transplantationen und
viele Rituale spiter, belebte Sophia den Herrscher,
den sie getotet hatte, wieder zu neuem Leben. Har-
ran Ethelred war fiir immer tot. An seine Stelle trat
der Namenlose Eroberer; ein loyaler Golem aus
Fleisch, Blut und Fisen, erschaffen, um die Armeen
Qualthirs zu fithren und ganz Gravos zu erobern.
Das Herz wiederum erhirtete in seinem Kasten
und glitzerte, wie ein Rubin. Sophia sprach einen
michtigen Fluch dariiber und kann es so nutzen,
um bei Menschen, auf die sie trifft, die Gefiihle zu
verursachen, die sie sich wiinscht. Doch das Spiel
mit solch michtigen Kriften hat Konsequenzen.
Verloren in ihrer schwarzen Magie, iibersah die
Lady von Qualthir erste Anzeichen der Unabhin-
gigkeit ihres Golems, und sie hatte keinerlei Ver-
dacht, bis er eines Nachts verschwand. Nachdem
sie ihre Schlossgeister befragte, stellte sich heraus,
dass ein verhiillter Mann ihre Mauern durchbro-
chen hatte. Mit heimtiickischen Einfliisterungen
iiberredete er ihre Kreation, zu flichen.

Sie fand den Namen des Mannes heraus — Dra-
co de Babeli des Hauses Bastiani — und begann,
ihre Rache zu planen. Sie wiirde jahrhundertealte
Raffinesse und alte Magie gegen legendire Intel-
ligenz und modernes Wissen setzen, und ganz
Gravos sollte erzittern.






