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DIE WELT VON LEX ARCANA

D) ie dargestellte Welt in LEX ARCANA beruht zwar auf den Grundlagen des realwelli-

chen antiken Rémischen Reichs, doch beschreibt das Regelwerk die Welt aus Sicht der

Figuren einer fiktiven alternativen Zeitlinie. Die Beurteilung und Darstellung von Kulturen

und sozialen Strukturen sowie von Religionen ist dieser fiktiven Erzihlung unterworfen. Dieser

Schnellstarter soll weder Aussagen iiber reale historische Begebenheiten treffen, noch gibt er

in irgendeiner Form Ansichten der Verfasser*innen, der Ubersetzer*innen oder des Verlages

wieder.

ﬂ n LEX ARCANA schliipft ihr in die Rolle
von Custodes (deutsch: Wichter*innen,
Singular: Custos) des Cohors Auxiliaria Arcana,
einer Spezialeinheit der Pritorianergarde, die vom

Kaiser personlich beauftragt wurde, tibernatiirli-
che Ereignisse zu finden und zu erforschen. Eure
Mission ist sogar noch klarer: Thr sollt alle okkul-
ten und magischen Aktivititen aufspiiren und,
wenn mdglich, unterbinden. Denn hinter der
Fassade aus Luxus und militirischer Macht des
Rémischen Reichs nagen viele arkane Bedrohun-
gen an seinen Wurzeln: Verbotene Kulte konver-
tieren die irmsten und unzufriedensten Bewoh-
ner*innen der groflen Stidte, wihrend feindliche
Zauberkundige immer wieder furchteinfléflende
Monster auf die Legionen an den Grenzen des
Reichs hetzen.

Um ihre Mission zu erfiillen, miissen die Custo-
des des Cohors Arcana in alle vier Ecken der be-
kannten Welt reisen, ungewdhnliche Vorkomm-
nisse untersuchen, sich der oft unfreundlichen
Bevélkerung stellen oder die Geheimnisse hinter
fremdartigen Zaubern enthiillen.

Weit vom Zentrum der kaiserlichen Macht ent-
fernt miissen sie nach eigenem Gutdiinken han-
deln und riskieren dabei, Unruhen in Stidten
oder sogar ganzen Provinzen auszul8sen, sollten
sie scheitern. Oft miissen sie kimpfen, um ihre
Missionen zu erfiillen, Mordanschligen zu ent-
kommen oder sich Kreaturen aus der Unterwelt
zu stellen.

Die Abenteuer in LEX ARCANA sind so unter-
schiedlich wie das Romische Reich groff ist. Die
Custodes konnen in die Katakomben von Rom
geschickt werden, um ein verlorenes Relikt zu fin-
den, sie kénnen einen unheimlichen Kult unter-
suchen, der eine Garnison in Britannien unter-
wandert hat, sie konnen in Syria untote Monster
bekdmpfen oder zu den verschneiten Kiisten von
Hyperborea segeln, wo die Riesen leben und die
Sonne niemals untergeht.

WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

Hodie Mihi, Cras Tibi

,Heute fiir mich,
morgen fur dich*

Die Spielmechanik-
en, die wir in diesem
Schnellstarter prasen-
tieren, unterscheiden
sich leicht von denen

des Spiels, das in Italien
zum ersten Mal 1993
erschien, aber das neue

LEX ARCANA kann

noch viel mehr. Das

Designteam arbeitet

daran, jeden Aspekt des
Originalspiels zu ver-
bessern, vom Spielsys-
tem Uber die Hinter-
grundinformationen bis
hin zum Grafikdesign.
Unter der Uberschrift
,Hodie mihi, cras tibi*
stellen wir ein paar
der neuen Elemente
vor, die sich in LEX

ARCANA 2.0 wie-

derfinden werden.

n einem Rollenspiel schliipft ihr in die Rollen von fiktiven Figuren, um ein Abenteuer zu erleben. Dabei spielt ihr
B jcdc*r einen eigenen Charakter und beschreibt dessen Aktionen — bis auf eine Person, die das Spiel leitet. Im Spiel
entscheiden diejenigen von euch, die einzelne Charaktere {ibernehmen, was diese tun, wohin sie gehen, wie sie ihre Feinde
besiegen usw., wihrend die Person, die das Spiel leitet, das Ergebnis dieser Aktionen nach bestimmten Regeln beschreibt.
So entsteht ein Dialog zwischen allen Spielenden.

Aus diesem Zusammenspiel entsteht eine Geschichte, in der ihr selbst die Hauptrollen spielt und die Handlung steuern
konnt, wohin ihr wollt.




DAS COHORS
AUXILIARIA ARCANA

Das Cohors Auxiliaria Arcana (deutsch: arkane
Unterstiitzungstruppen) besteht aus ein paar hun-
dert hochspezialisierten und besonders begabten
Personen, die sowohl dem Militir als auch der
Zivilbevolkerung entstammen kénnen. Anwer-
ber, eigens von den Pritorianerprifekten dazu er-
nannt, wihlen sie aus den Bewohner*innen der
vielen Provinzen des Reichs aus. Dann werden alle
Rekrut*innen von einer Kommission bewertet
und einem der finf Ausbildungspfade zugeteilt.

=¥ DAS TIROCINIUM

Nach der Aufnahme ins Cohors Arcana miissen
alle zukiinftigen Custodes an einem speziellen
Ausbildungsprogramm, dem Tirocinium, teil-
nehmen, um ihre Fihigkeiten auszubauen und
ihre Wissensliicken zu schlieflen. Am Ende der
Ausbildung wird jede*r Custos in die Geheim-
nisse des Kultes einer spezifischen romischen
Gottheit, auch Numen genannt, eingeweiht. Ab
diesem Moment steht der*die Custos unter dem
besonderen Schutz dieser Gottheit.

=¥ DAS CONTUBERNIUM

Custodes mit unterschiedlichen Ausbildungen
werden zu einem Contubernium (deutsch: Zelt-
gemeinschaft) zusammengestellt, einer Gruppe,
die fiir gewdhnlich 3 bis 6 Mitglieder umfasst.
Sie trainieren gemeinsam und lernen, zusammen-
zuarbeiten, ihre personlichen Spezialisierungen
einzubringen und zu einer kleinen, besonders
mobilen und autarken Einheit zu werden. Sie
agieren meistens ohne direkte Befehlshaber*innen
und miissen immer darauf vorbereitet sein, sich
unerwartet feindlich gesonnenen Personen oder
Gefahren zu stellen.

Wenn man ihren Ausbildern und Vorgesetzten
Glauben schenken darf, sind Custodes ginzlich
anders als normale Legionire, die sich an die
iiblichen Befehlsketten halten miissen. Custodes
sollen sich selbst als Offizier*innen betrachten,
die die volle Autoritit des Kaisers vertreten. Noch
besser ist es, wenn sie sich selbst in eine Reihe mit
den abenteuerlustigen Helden der alten Legenden
und Gedichte stellen, mit Achilles, Odysseus und
Aeneas, die vom Schicksal fiir eine hohere Bestim-
mung auserwihlt wurden.

FRAUEN IN DER GESELLSCHAFT 1229 A. U. C.

eit Beginn der Expansionsbestrebungen des Rémischen Reichs und dem damit verbundenen Kontakt zu anderen

S

Kulturen, steht das traditionelle Rollenverstindnis, nach welchem die Frau dem Mann untergeordnet sei, immer
mehr in Frage. Und nachdem die imperialen Autorititen den legalen Status der Biirgerinnen offiziell anerkannten, kénnen
wir im Jahr 1229 a. u. c. auch in der rémischen Gesellschaft die allmihliche Gleichstellung der Frauen beobachten. Doch
ist die aktive Teilhabe der Frauen am politischen und sozialen Leben Roms noch immer nicht weit verbreitet. In einigen
Provinzen ist die Lage vielversprechender, weil Frauen dort seit Jahrhunderten stirker beriicksichtigt werden, oder entlang
der Grenzen, an denen es notwendig war, dass alle fihigen Menschen sich einbringen.

Fiir die Zwecke der Cohors Auxiliaria Arcana ist das verborgene, vor allem das magische Potential der nicht-minnlichen
Bevélkerung zu grof§, um nicht genutzt zu werden. Um Frauen — und andere — in die Ringe der Custodes aufzunechmen,
berufen die Rekrutierer sich hiufig auf die Traditionen der einzelnen Provinzen, in denen seit Jahrhunderten die Pflege
der Kranken, die Besinftigung des gottlichen Willens und die Weissagung kiinftiger Ereignisse in den Hinden der Frauen
lag. Doch auflerhalb des Cohors Arcana sind Frauen noch immer davon ausgeschlossen, in die Legion aufgenommen zu
werden.

Das Leben nicht-minnlicher Custodes ist daher nicht einfach, da sie sich bei der Erfiillung eines Auftrages oft als Minner
verkleiden oder vorgeben miissen, ihre minnlichen Kameraden nur zu begleiten, um im Volk keinen Verdacht zu erregen.




S [ OD

HINTERGRUND

NAME
Der Name von Bewohner*innen des rémi-
schen Reichs kann aus bis zu drei Elementen
bestehen, die von ihrem sozialen Status und
den Traditionen ihres Geburtsorts abhingen.

HEIMATPROVINZ
Das Romische Reich besteht aus zwanzig
Provinzen, die in vier sogenannte Prifek-
turen zusammengefasst sind.

OFFICIUM

DIPLOMAT*IN

Diesen Titel erhalten Custodes, die den
Cursus Legatorius, die Diplomat*innen-
Laufbahn, absolviert haben. Sie zeich-
nen sich durch besonders gut geschulte
zwischenmenschliche Fertigkeiten, Rede-
gewandtheit, Diplomatie und Rhetorik aus.
Der Schutzgott aller Diplomat*innen ist
Mercurius.

GELEHRTE*R

Diesen Titel erhalten Custodes, die den
Cursus Sapiens, die Gelehrten-Laufbahn,
absolviert haben. Kern ihrer Ausbildung
war, die vielen Bereiche des akademischen
Wissens auf den Erfolg ihrer Missionen an-
zuwenden. Die Schutzgottin aller Gelehrten
ist Minerva.

KRIEGER*IN
Diesen Titel erhalten Custodes, die den
Cursus Bellicus, die Krieger*innen-Lauf-
bahn, absolviert haben. Dort lernten sie
alles tiber die Kriegskunst. Der Schutzgott
aller Krieger*innen ist Mars.



DIE CUSTODES

____

Hodie Mihi, Cras Tibi
Charaktererschaffung

Die Vollversion von
LEX ARCANA erlaubt
es euch, Charaktere
aus allen vier Ecken
des Kaiserreichs zu er-
schaffen. Einige einfache
Schritte genligen, um
die Herkunftsprovinz,
den Geburtsort, die
Erziehung und die
Ausbildung im Cohors
Arcana eines*einer
Custos festzulegen.
Dadurch werdet ihr
in der Lage sein, die
Attribute und Fahigkei-
ten eurer Charaktere
mit Hilfe eines Arbeits-
blattes bis ins Detail
selbst zu bestimmen.

Ao

KUNDSCHAFTER*IN

Diesen Titel erhalten Custodes, die den Cur-
sus Exploratorius, die Kundschafter*innen
-Laufbahn, absolviert haben. Sie haben ge-
lernt, wie man in unwirtlichem Gelinde
tiberlebt, die Spuren der Beute liest und einen
Weg fiir andere bahnt. Die Schutzgéttin aller
Kundschafter*innen ist Diana.

SEHER*IN
Diesen Titel erhalten Custodes, die den
Cursus Auguralis, die Seher*innen-Lauf-
bahn, absolviert haben. Dort haben sie die
Kunst der Weissagung in Theorie und Praxis
erlernt. Der Schutzgott aller Seher*innen ist

Apollo.

ATTRIBUTE

Alle korperlichen, geistigen und spirituellen At-
tribute eines*einer Custos lassen sich in eine von
zwei Kategorien einordnen. Zu jedem Attribut
gehort ein Zahlenwert, durch den die Fihigkeiten
des Charakters im Spiel beschrieben werden.

=% VIRTUTES

Die Virtutes (deutsch: Tugenden, Singular: Virtus)
sind Attribute, die die angeborenen Fihigkeiten
eines Charakters beschreiben. Sie werden bei der
Charaktererschaffung benétigt, um die Werte der
Peritiae (deutsch: Kenntnisse, Singular: Peritia) zu
bestimmen. Auflerdem braucht ihr sie im Spiel,
um eine Reihe von spezifischen Aktionen auszu-
fihren, die unter der Beschreibung jeder einzel-
nen Virtus aufgefiihre sind.

Es gibt drei Arten von Virtutes: Virtutes des Kor-
pers, des Geistes und der Seele.

VIRTUTES DES KORPERS
Coordinatio (Koordination): Beschreibt, wie
fihig der Charakter in Bezug auf Geschicklich-
keit, Schnelligkeit, Beweglichkeit und Gleich-
gewicht ist.

e Reflexwurf. Auf Coordinatio wiirfelt ihr
zum Beispiel, um einem fallenden Stein
auszuweichen, jemand anderem etwas we-
gzuschnappen oder bei Wind auf einem
schmalen Grat zu balancieren.

Vigor (Lebenskraft): Die Fihigkeiten des

Charakters beziiglich Stirke, Ausdauer und

korperlicher Gesundheit.

e Kraftwurf. Auf Vigor miisst ihr wiirfeln,
wenn ihr etwa eine Tiir eintreten oder einen
Marmorsarkophag anheben wollt, oder um
den Auswirkungen von Gift, Schmerzen,
Erschépfung oder Schlafmangel zu wider-
stehen.

VIRTUTES DES GEISTES
Auctoritas (Autoritit): Die Kraft der Person-
lichkeit des Charakters, seine oder ihre Anzie-
hungskraft und Selbstsicherheit.

e Charismawurf. Um einen guten Eindruck zu
machen, eine auslindische Wiirdentrigerin
zu umgarnen oder andere durch die schiere
Macht der eigenen Persdnlichkeit zu etwas
zu zwingen, miisst ihr auf auf Auctoritas
wiirfeln.

Ingenium (Intellekt): Hier zeigen sich Aspekte

der Intelligenz des Charakters, zum Beispiel

seine Gewitztheit, die Fihigkeit, Schlussfol-

gerungen zu ziehen, und das Gedichtnis.

e Ideenwurf. Auf Ingenium wiirfelt ihr zum
Beispiel, um euch an eine Anleitung zu er-
innern, die ihr in einer Schriftrolle gelesen
habt, um ein Gesicht wiederzuerkennen,
das ihr erst einmal in einer Menschenmenge
gesehen habt, oder um in den Symbolen einer
uralten Wandmalerei ein Muster zu erken-
nen.

VIRTUTES DER SEELE

Ratio (Vernunft): Die Neigung des Charakeers

dazu, rational zu denken, Ruhe zu bewahren

und sich durch Willenskraft durchzusetzen.

e Willenswurf. Einen Wurf auf Ratio benétigt
ihr beispielsweise, um euch einem angrei-
fenden Lowen in den Weg zu stellen, den
meisten feindlichen Zaubern zu widerstehen
oder euch anderen iibernatiirlichen Bedro-
hungen zu stellen.

Sensibilitas (Einfiihlungsvermégen): Hier

zeigt sich, wie aufmerksam der Charakeer ist,

wie viel Empathie er hat und wie gut er Magie
und das Unsichtbare spiiren kann.

e Wahrnehmungswurf. Auf Sensibilitas miisst
ihr wiirfeln, um zum Beispiel zu merken,
dass sich jemand anschleicht, um zu erken-
nen, wenn sich jemand ungewéhnlich ver-
hilt, oder um eine geisterhafte Prisenz zu
spiiren.




=¥ PERITIAE

Deritiae (deutsch: Kenntnisse, Singular: Peritia) sind Werte, die bestimmen, wie gut sich eure Charaktere
durch Lernen, Erfahrung oder Ausbildung auf einem bestimmten Gebiet auskennen. Peritiae miissen
immer dann zuerst betrachtet werden, wenn ein*e Custos versucht, etwas durch eine Aktion zu erreichen,
zum Beispiel, wenn er*sie ein Weissagungsritual ausfithren, ein Publikum durch eine Theaterauffithrung
beeindrucken oder eine Keule in das Flammenmaul einer Chimire werfen moéchte. Ein hoher Wert in
einer Peritia entstammt meistens der Ausbildung, die der*die Custos fiir sein*ihr Officium erhalten hat.

DE BELLO (KAMPEF)

De Bello misst die Kampfbereitschaft und die

strategische Gerissenheit des Charakeers. Typ-

ischerweise haben Krieger*innen einen hohen

Wert in dieser Peritia.

e Auf De Bello wiirfelt ihr, wenn sich eure
Charaktere in der Arena Gladiatoren stel-
len oder Barbaren mit Pfeilen und Speeren
spicken, wenn eine*r von euch das Contu-
bernium taktisch berit oder sogar eine ganze
Einheit fiir den Kampf in Formation bringt.

DE MAGIA (MAGIE)
De Magia misst das magische und religicse
Wissen eines Charakters, insbesondere die
Fihigkeit der Weissagung. Typischerweise ha-
ben Seher*innen hohe Werte in dieser Peritia.
* Auf De Magia wiirfelt ihr, wenn euer Char-
akter in einem romischen oder fremden
Tempel die richtigen rituellen Handlungen
durchfiihren, ein Ritual der Klarsicht, der
Voraussicht oder der Riickschau ausfiihren
mochte, versucht einen Traum zu deuten
oder im Vogelflug oder den Innereien eines
Opfertiers ein Omen zu erkennen.

DE CORPORE (KORPERLICHKEIT)
De Corpore driicke die Fihigkeit eines Cha-
rakters aus, kérperlich vorbereitet zu sein. Die
meisten Custodes verlassen sich auf einen ho-
hen Wert in dieser Peritia, um zu iiberleben.

e Auf De Corpore wiirfelt ihr, wenn eure
Charaktere in einem Sturm auf dem Meer
an Land schwimmen, die verschlossene Tiir
zu einer Villa 6ffnen, an einer Wache vor-
beischleichen oder Meister im Harpastum
(einem besonders brutalen Ballspiel) werden
wollen.

DE NATURA (NATUR)
De Natura zeigt die Fihigkeiten an, die ein
Charakter im Zuge seiner Reisen durch das

Kaiserreich und lingerer Aufenthalte im Freien
erworben hat. Typischerweise haben Kund-
schafter*innen einen hohen Wert in dieser
Peritia.

o Auf De Natura wiirfelt ihr, wenn eure
Charaktere in der Wiiste nach Wasser und
Nahrung suchen, auf Kamelen oder Pferden
reiten wollen oder versuchen, den besten
Platz fiir ein Nachtlager zu finden oder der
Spur eines verwundeten Tiers oder eines
Fliehenden zu folgen.

DE SCIENTIA (WISSEN)

De Scientia ist die Gesamtheit des Wissens eines

Charakters sowie seine Fihigkeit, dieses Wis-

sen anzuwenden. Darunter fallen Disziplinen

wie Naturphilosophie, Medizin, Astronomie,

Geschichte und aristotelische Logik. Typis-

cherweise haben Gelehrte einen hohen Wert in

dieser Peritia.

o Auf De Scientia wiirfelt ihr, wenn euer
Charakter versucht, Verwundete zu heilen,
eine Belagerungsmaschine zu bauen oder
die Todesursache einer Leiche anhand von
Spuren und Verletzungen zu bestimmen.

DE SOCIETATE
(SOZIALFAHIGKEITEN)

De Societate misst die Fihigkeiten eines Char-

akters in Bezug auf gesellschaftliches Verhalten.

Dadurch kénnen sich eure Charaktere im Pa-

last eines fremden Prinzen ebenso zuhause

fithlen wie in den finsteren Gassen von Subura.

Typischerweise haben Diplomat*innen einen

hohen Wert in dieser Peritia.

e Auf De Societate wiirfelt ihr, wenn euer
Charakter eine Rede halten oder mit einem
Hindler feilschen mochte, versucht, einen
auslindischen Wiirdentriger oder eine Die-
besfiirstin angemessen zu begriiflen, beim
Wiirfelspiel zu betriigen oder eine glaubhafte
Liige zu erzihlen.

____

Hodie Mihi, Cras Tibi
Erschopfung

Die neue Version von
LEX ARCANA enthdlt
ein einfaches System,
um den Erschépfungs-
grad der Charaktere im
Blick zu behalten.Wenn
die Charaktere unter
Stress oder Midigkeit
leiden, werden sie
erschopft. Dadurch
verlieren sie Leben-
spunkte, die mit einem
einzelnen Schrégstrich
abgestrichen werden
(im Gegensatz zu
Verwundungen, bei
denen Lebenspunkte
mit Kreuzen durch-
gestrichen werden).




____

Hodie Mihi, Cras Tibi
Stress

In der neuen Version
von LEX ARCANA
werden Charaktere
erschopft, wenn sie
eine | wirfeln, um
Anstrengung und
Stress zu simulieren
(auch, damit ihr nicht

wirfelt, wenn es nicht
unbedingt n&tig ist).

DIE CUSTODES

LEBENSPUNKTE

Lebenspunkte zeigen an, wie gut der Charakter in
der Lage ist, mit Schaden und Wunden umzuge-
hen, die er im Kampf oder durch andere Verlet-
zungen erhalten hat. Je hoher dieser Wert, desto
mehr kann ein*e Custos einstecken, bevor er*sie
sich geschlagen geben muss. Wenn ein Charakter
Schaden erhilt, verliert er Lebenspunkte, wenn
Wunden geheilt werden, bekommt er wieder wel-
che zuriick. Ein Charakter kann allerdings nie
mehr Lebenspunkte bekommen, als er zu Beginn
hatte. Fillt ein Charakter im Kampf oder durch
sonstige Verwundungen auf null Lebenspunkee,
stirbt er.

GLOSSAR
WAFFEN UND RUSTUNGEN

Arcus Bogen
Rundschild

Clipeus

Ensis

Gladius
Frombola

Levis Lorica
Lorica Plumata

Lorica Squamata

Scramasax
Scutum
Securicula

Toxon

Langschwert
Kurzschwert
Schleuder
Leichte Riistung
Schuppenpanzer

Schuppenpanzer
der Kavallerie

antike Hiebwaffe
Langschild
Handaxt

Griechischer Bogen

AUSRUSTUNG

Zusitzlich zu ihrer Kleidung erhalten die Bei-
spielcustodes Reiseausriistung (einen Lederbeutel,
einen Wasserschlauch, Kochgeschirr etc.) sowie

Riistung und Waffen wie angegeben.

SPEZIALISIERUNGEN

n der neuen Version von LEX ARCANA bekommen die Custodes durch eine Reihe von verschiedenen Spezialis-

ierungen mehr Tiefe. Diese Fihigkeiten definieren niher, wozu der Charakter in der Lage ist, und wirken gleichzeitig

dem Wiirfelpech entgegen, das weitgehend unvermeidlich ist, wenn man ein System spielt, das von Wiirfeln bestimme wird.

Spezialisierungen stellen einen pauschalen Bonus dar, der zum Wiirfelergebnis der Spielenden hinzugezihlt wird.

In dieser Schnellstart-Version der Regeln gibt es vier Spezialisierungen fiir jede Peritia:

* De Bello(Kampf): Einschiichterung, Fernkampf, Kampf,

Nahkampf,

* De Corpore (Kérper): Athletik, Diebeskunst, Heimlichkeit,

Priigeln.

* De Magia (Magie): Brauchtum, Fremde Kulte, Reichskult,

Weissagung

* De Natura (Natur): Reisen, Reiten, Jagen, Fihrtenlesen

* De Scientia (Wissenschaft): Bildung, Handwerk, Medizin,

Untersuchen

* De Societate (Gesellschaft): Etikette, Darbictung, Intrige,
Uberzeugen




WURFEL

WURFELPROBEN

=¥ SCHICKSALSWUREFE




SPIELABLAUF

=¥ EINE SCHUTZGOTTHEIT
ANRUFEN

Der gottliche Schutz, unter dem das Cohors Arca-
na steht, zeigt sich nicht nur in Schicksalswiirfen,
sondern auch darin, dass die Custodes die Schutz-
gottheit ihres Cursus, die Numen, um Hilfe bit-
ten kénnen.

Spielmechanisch gehort zu jedem Numen eine Pe-
ritia, nimlich die Hauptperitia des entsprechen-
den Cursus:

* Mars ist der Schutzgott des Cursus Bellicus und
damit der Peritia De Bello.

* Diana ist die Schutzgéttin des Cursus Explora-
torius und damit der Peritia De Natura.

* Mercurius ist der Schutzgott des Cursus Lega-
torius und damit der Peritia De Societate.

* Apollo ist der Schutzgott des Cursus Auguralis
und damit der Peritia De Magia.

* Minerva ist die Schutzgsttin des Cursus Sa-
piens und damit der Peritia De Scientia.

< EINE AKTION AUFLOSEN

Nicht jede Aktion muss durch eine Wiirfelprobe
aufgeldst werden. Viele der méglichen Aufgaben
wihrend des Spiels stellen fiir tapfere Custodes
keine besondere Herausforderung dar: ein Feuer
zu entfachen, um etwas zu Essen zu kochen, eine
Leiter hinaufzuklettern oder die 6rtlichen Stadt-
wachen um Hilfe zu bitten, sind zum Beispiel
alles automatische Aktionen, die ohne Probe als
erfolgreich gelten.

FESTGELEGTE
SCHWIERIGKEIT

Einige der in diesem Schnellstarter be-
schriebenen Aktionen haben einen fest-
gelegten Schwierigkeitsgrad (siche zum
Beispiel Heilen auf Seite 17).

Im Text des Einfithrungsabenteuers sind
auflerdem die benétigten Attribute und
ein festgelegter Schwierigkeitsgrad fiir
die Aktionen vorgegeben, die ihr in be-
stimmten Situationen am wahrschein-
lichsten ausprobieren werdet.

So kénnte die Moglichkeit, eine ver-
schlossene Tiir einzutreten, zum Beispiel
als eine Probe auf De Corpore gegen einen

SG von 6 angegeben sein.

Eine Wiirfelprobe wird nur dann benétigt, wenn ungiinstige Umstinde oder di-
rekter Widerstand dafiir sorgen, dass der Ausgang einer Aktion nicht sicher ist.
Ist dies der Fall, wihlt der Demiurgus das Attribut des handelnden Charakters
aus, das am besten zur Situation passt. Dabei sollten die Beschreibungen so-
wohl von Virtutes als auch von Peritiae beriicksichtigt werden. Meistens wird
das passende Attribut eine Peritia sein, aber es kann vorkommen, dass fiir eine
bestimmte Aufgabe eine Virtus benétigt wird.

Wenn die Spielleitung sich nicht zwischen einer Virtus und einer Peritia ent-
scheiden kann, wird auf das Attribut mit dem héheren Wert gewiirfelt. Nach-
dem das Attribut bestimmt wurde, muss der Demiurgus noch den Schwierig-
keitsgrad (SG) der Aktion festlegen.

Dann nimmt die Person, die den Charakter fiihrt, den Wiirfel oder die Wir-
felkombination, die zum gewihlten Attribut gehért, und wiirfelt.

@ DAS PASSENDE ATTRIBUT

Die iiberwiegende Mehrzahl der Aktionen in LEX ARCANA kann mit
Hilfe von einer der sechs Peritiae aufgelést werden, die die Fihigkeiten eu-
rer Custodes beschreiben. Selten kann es aber auch vorkommen, dass eine
Virtus sich besser eignet (siche auch die Beschreibungen der besonderen
Wiirfelproben unter jeder Virtus).

Die Spielleitung sollte die Beschreibungen der verschiedenen Fertigkeiten
gut durchlesen, damit sie genau weif3, welche Attribute in bestimmten
Situationen infrage kommen.

@) DER SCHWIERIGKEITSGRAD (SG)

Wie schwierig eine Aktion ist, wird spielmechanisch mit einem Zahlen-
wert ausgedriickt, dem Schwierigkeitsgrad (SG). In diesen Schnellstarter-
regeln wiirfelt der Demiurgus jedes Mal, wenn der Erfolg einer Aktion
wegen ungiinstiger Umstinde unsicher ist, 2W6. Die Summe ergibt den
Schwierigkeitsgrad.

Ist der Erfolg dagegen unsicher, weil es direkten Widerstand einer anderen
Figur gibt, wiirfelt der Demiurgus auf das passende Attribut der gegner-
ischen Figur (das nennt man einen Widerstandswurf), um den Schwierig-
keitsgrad festzulegen.

—

1) WURFELN

Sobald das Attribut und der Schwierigkeitsgrad der Aktion feststehen,
wiirfelt der*die Spieler*in die Wiirfel, die dazu auf dem Charakterbogen
aufgefiihre sind. Ist das Ergebnis hoher als der Schwierigkeitsgrad, ist die

Aktion ein Erfolg, wenn nicht, ist sie schiefgegangen.

=¥ ERFOLGSGRADE

Manchmal reicht es nicht aus, nur zu wissen, ob eine Aktion erfolgreich ist
oder nicht. Wenn die Umstiinde eine genauere Abstufung des Ergebnisses er-
fordern, zieht der Demiurgus den Schwierigkeitsgrad vom Wiirfelergebnis ab

und erhilt dadurch den Erfolgsgrad (EG):

Differenz Erfolgsgrad Beschreibung
123 I Knapp
456 I Komplett
789 If AuBergewdhnlichh

101112 % Erfurchtgebietend




KAMPFTYPEN

KAMPFAUSRUSTUNG
<= WAFFEN

< RUSTUNG

=¥ SCHILDE

DUELLE




=~
ABLAUF EINES
KAMPFES

Hodie Mihi, Cras Tibi

Waffenloser Angriff

Nach den Regeln in
diesem Schnellstarter
wurfelt ein Charak-
ter, der ohne Waffen
angreift, normal auf
De Bello und hat einen
Schadenswert von |.

In der neuen Version
von LEX ARCANA
kommt das Pankratium,
die rémische Kunst des
Ring- und Boxkampfes,
hinzu, das die Custodes
nutzen, um ihre
Feind*innen zu
unterwerfen, ohne
sie zu téten.

DER KAMPF

DAS TEMPUS

Wenn es wihrend des Spiels zum Kampf kommt,
wird die Zeit in sogenannte Tempora (deutsch:
Zeitraum, Singular: Tempus) aufgeteilt. Jedes
Tempus stellt die Zeit (ein paar Sekunden) dar,
die benétigt wird, damit beide kimpfenden Cha-
raktere eine Aktion ausfiithren, einen einzelnen
Schlagabtausch fithren oder einem Angriff aus-
weichen oder ihn abwehren kénnen.

a AUF DE BELLO WURFELN

In jedem Tempus wiirfeln beide Kimpfenden
auf ihren De Bello-Wert und vergleichen die
Ergebnisse. Wer das hohere Ergebnis erreicht
hat, greift in diesem Tempus an, der andere
Charakter verteidigt sich. Bei Gleichstand
hat niemand einen erfolgreichen Schlag aus-
gefiihrt und das Tempus wird tibersprungen.

m DAS AP AUSRECHNEN

Wenn klar ist, welcher Charakter angreift und
welcher verteidigt, wird das Angriffspotenzial
(AP) des angreifenden Charakters berechnet.
Dafiir wird das De Bello-Whirfelergebnis des
verteidigenden Charakters von dem des an-
greifenden abgezogen. Trigt der verteidigende
Charakter einen Schild, wird dessen Abwehr-
wert ebenfalls vom Wiirfelergebnis des angrei-
fenden abgezogen. Liegt das Angriffspotenzial
danach bei null oder weniger, hat der verteidi-
gende Charakter den Schlag (mit dem Schild)
abgewehrt.

F—Y

D SCHADENSMULTIPLIKATOR

BESTIMMEN

Betrigt das Angriffspotenzial 1 oder mehr, ist
dem angreifenden Charakter ein Treffer ge-
lungen. Wie viel Schaden der verteidigende
Charakter nimmt, hingt vom Schadenswert
der Waffe ab, der mit einem vom Angriffspo-
tenzial abhingigen Faktor multipliziert wird.

Diese Tabelle zeigt, welche Faktoren fiir wel-
che AP-Werte gelten:

AP MULTIPLIKATOR
123 x|
456 x2
789 x3
01112 x4
131415 x5
|6 oder mehr x6

@ SCHADEN AUSWURFELN

Verursacht ein Charakter Schaden, wihlt die
Person, die den Charakter fiihrt, den Wiirfel,
der der Schadensstufe der benutzten Waffe
entspricht, und wiirfelt ihn so oft, wie der
Multdiplikator vorgibt. Dabei werden alle Er-
gebnisse zusammengezihle. Fiir den verteidi-
genden Charakeer wird einmal der Wiirfel ge-
worfen, der seiner Riistung entspricht. Dann
zicht ihr dieses Ergebnis vom Gesamtergebnis
des vorherigen Schadenswurfes ab. Die Dif-
ferenz, die danach tibrigbleibt, entspricht der
Anzahl Lebenspunkte, die der verteidigende
Charakter verliert.

KAMPE MIT
MEHREREN GEGNERN

Eine Kreatur von der Grofle eines Menschen kann
gleichzeitig von bis zu 3 Gegnern angegriffen wer-

den, groflere Kreaturen sogar von 4 oder mehr. In
solchen Fillen wird der Kampf behandelt wie ein
Duell, bis auf ein paar Sonderregeln.

Der Hauptunterschied besteht darin, dass der
zahlenmiflig unterlegene Charakter sich in je-
dem Tempus der Reihe nach jedem*jeder seiner
Gegner*innen stellen muss. Die Reihenfolge legt
die Partei fest, die zahlenmiflig im Vorteil ist. Die
Person, die den unterlegenen Charakter fiihre,
wiirfelt in jedem Tempus einmal De Bello gegen
jede*jeden einzelne*n Gegner*in. Diese wiederum
genief8en einen betrichtlichen Bonus: Fiir den ers-
ten Angriff, wiirfelt ihr ganz normal auf De Bello
und der Angriff wird nach den normalen Duell-
regeln abgehandelt. Fiir den zweiten angreifenden
Charakter wird zunichst auf seinen eigenen De
Bello-Wert und dann auf den der ersten angrei-
fenden Figur gewiirfelt. Die beiden Ergebnisse
werden zusammengezihlt und ergeben zusammen
das AP. Fiir den dritten Charakter, der angreift,
wiirfelt ihr den eigenen Wert und auf die Werte
der beiden vorhergegangenen Charaktere und
zihlt die Ergebnisse zusammen, und so weiter.

FERNKAMPF

Fernkampf findet immer dann statt, wenn je-
mand ein gegnerisches Ziel mit einer Fernkampf-
waffe angreift, zum Beispiel mit einem Bogen,
einem Speer oder einer Schleuder. Das Ziel des
Angriffs muss sich dafiir innerhalb der Reichweite
der benutzten Waffe befinden. Greifen sich zwei
Charaktere gegenseitig mit Fernkampfwaffen an,
macht jeder von ihnen im gleichen Tempus einen

Fernkampfangriff.




SPIELABLAUF

Die Regeln fiir den Fernkampf dhneln denen des Duells, aufler
dass ein Charakter, der eine Fernkampfwaffe benutzt, immer
automatisch als angreifender Charakter zihlt. Fiir den angrei-
fenden Charakter wiirfelt ihr auf De Bello, fiir den angegriffenen
Charakter auf De Corpore. AP, Schild und Schaden werden be-
rechnet wie {iblich.

UBERRASCHUNGSANGRIFFE

Uberraschungsangriffe kommen in LEX ARCANA immer dann
vor, wenn ein Charakter nicht merke, dass jemand einen An-
griff plant. Ein {iberraschter Charakter darf sich ein Tempus lang
nicht gegen den Angriff wehren. Das heift, das AP eines Uberra-
schungsangriffs entspricht genau dem De Bello-Whurf fiir den an-
greifenden Charakter. Ab dem darauffolgenden Tempus ist dem
Opfer des Angriffs die Gefahr voll bewusst und es kann fiir den

Rest des Kampfes normal handeln.

FLIEHEN

Wer mit seiner Figur aus einem Kampf flichen méchee, muss
dies am Anfang eines Tempus ansagen. Handelt es sich bei dem
Kampf um ein Duell, wiirfelt ihr fiir beide Charaktere auf De
Corpore. Ist der Wiirfelwurf fiir den flichenden Charakter hoher
als der der gegnerischen Partei, gelingt die Flucht. Wenn nich,
gilt der Charakter, dessen Fluchtversuch scheiterte, einen Tem-

i

pus lang als iiberrascht (d.h. Angriffe auf ihn sind Wiirfelwiirfe
ohne Gegenwehr auf De Bello).

Bei mehreren Gegner*innen muss der De Corpore-Warf fiir den
flichenden Charakter héher sein als alle gegnerischenWiirfe.

HEILEN

Lebenspunkte kdnnen auf zwei Arten wieder zuriickgewonnen
werden: durch natiirliche Heilung oder durch Erste Hilfe.
Natiirliche Heilung passiert automatisch immer dann, wenn ein
verwundeter Charakter sich lingere Zeit ausruht (eine Nacht
Schlaf, einen halben Tag Ruhe). Thr wiirfelt fiir den verwunde-
ten Charakter eine Probe auf De Corpore gegen einen SG von 6.
Ist der Wurf erfolgreich, erhilt der Charakter die Differenz zwi-
schen dem Wiirfelergebnis und dem Schwierigkeitsgrad in Le-
benspunkten zuriick. Geht der Wurf daneben, erhilt er nichts.
Erste Hilfe kann nur einmal geleistet werden und zwar direkt,
nachdem ein Charakter verwundet wurde (egal, durch wen oder
was). Ein Charakter, der einen anderen oder sich selbst heilt,
reinigt und verbindet die Wunde oder renkt ein Gelenk oder
Korperglied wieder ein. Spielmechanisch wiirfelt die Person, die
den Charakeer fithre, gegen einen SG von 6 auf De Scientia. Ist
der Wurf erfolgreich, erhilt der Charakter die Differenz zwi-
schen dem Wiirfelergebnis und dem Schwierigkeitsgrad in Le-
benspunkten zuriick. Geht der Wurf daneben, erhilt er nichts.

DIE SORTES

Zur Standardausriistung eines Contubernium gehért immer auch ein Beutel, mit einigen diinnen, mit Inschriften versehe-
nen Metalltifelchen darin. Diese Téfelchen nennt man Sortes (deutsch: Orakel, Singular: Sors). Sie werden von Mitgliedern
des Cohors Arcana benutzt, um wihrend einer Mission mehr iiber ihr Schicksal herauszufinden.

Zu Beginn des Abenteuers legt ihr alle in diesem Schnellstarter enthaltenen Sortes in einen undurchsichtigen Behilter.
Wenn ihr zu viert oder weniger seid, entfernt die Tifelchen mit den Namen der Custodes, die nicht mitspielen.

<% SORTES ZIEHEN

Die Sortes zu zichen ist ein kurzes Ritual. Wenn ihr euch entscheidet, es durchzufiihren, teilt ihr dem Demiurgus mit, wie

viele von euren Charakteren am Ritual teilnehmen. Das Ritual hat zwei Voraussetzungen:

* Erstens konnen die Sortes nur einmal pro Spieleabend gezogen werden. Und zweitens konnen daran nur Custodes teil-
nehmen, die im Verlauf dieses Abenteuers noch keine Sors gezogen haben.

¢ Thr ein Tifelchen aus dem Beutel, seht es euch an und legt es verdeckt vor euch ab. Wenn alle teilnehmenden Custodes
ein Sors gezogen haben, wird der Beutel zur Seite gelegt. Er wird fiir die laufende Sitzung nicht mehr gebraucht.

<% DIE SORTES EINSETZEN

Jedes Sorstifelchen beschreibt eine besondere Chance im Spiel, die ihr jederzeit einsetzen kénnt, solange die beschriebenen
Voraussetzungen erfiillt sind. Diese bestehen zum Beispiel in der Verwendung einer bestimmten Peritia.

Thr diirft euch eure eigenen Sortes jederzeit anschauen, aber es ist nicht erlaubt, sie den anderen zu zeigen — auch nicht dem
Demiurgus. Wer dennoch Informationen iiber seine Sors weitergibt, ziecht den Zorn der Gétter auf seinen Charakter und
kann keine Schicksalswiirfe mehr machen.

Auflerdem zieht ihr den Zorn der Gétter auf euren Charakeer, wenn ihr eure Sors bis zum Ende des Spieleabends nicht
benutzt habt. Das ist besonders wichtig, weil manche der Sortes einen negativen Effekt haben konnen. In diesem Fall ver-

liert ihr fiir den entsprechenden Charakter fiir den ganzen nichsten Spielabend die Fahigkeit, Schicksalswiirfe zu machen.
Ausnahme: Das Téfelchen Kein Effekt. Diese Sors wird am Ende des Abends einfach abgelegt.
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=¥ WEISSAGUNGSRITUALE




Ist das Ritual erfolgreich, hat der durchfiihrende
Charakter eine kurze Vision, die sich auf einer
spiegelnden Oberfliche, in einer Flamme, in
Rauch oder dhnlichem abzeichnet. Eure Charak-
tere konnen nicht in die Vision eingreifen oder
anders mit ihr interagieren. Welche Informatio-
nen ihr aus der Vision zieht, liegt ganz bei euch
— das Ritual verschafft euch nicht automatisch
Informationen iiber die Vision hinaus.

=¥ ZEICHEN DEUTEN

Seher*innen lernen nicht nur, wie man Rituale
abhilt, sie erfahren auflerdem, wie man die Be-
deutung von natiirlichen Zeichen und Triumen
erkennt. Anders als fiir die zeitraubenden Weissa-
gungsrituale brauchen sie nur ein paar Sekunden
Konzentration, um Zeichen zu deuten.

Eine erfolgreiche Wiirfelprobe erlaubt es dem*der
Custos, ein Zeichen als giinstig (fzs) oder ungiins-
tig (nefas) zu erkennen und es mit einer Hand-
lung, einem Ort, einer Person oder einem Gegen-
stand in Verbindung zu bringen.

RITUAL DER KLARSICHT (SG 9)
Dieses Ritual erlaubt dem durchfiihrenden
Charakter, etwas zu sehen, was in diesem
Moment an einem anderen Ort geschicht
und in Bezug zu einem Gegenstand, einer
Person oder einem Ort steht.

Die Vision zeigt kurz, wo sich das gesuchte
Objeke befindet, wo sich eine Person aufthilt
oder dhnliches.

Beispielfragen: Wo ist Gaius gerade? Wo ist
der Gladius des Praetors? Was passiert gerade

ROMISCHE MAGIE

DIE GUNST DER GOTTER
ERKENNEN (S8G 6)

Um die Gunst der Gotter zu erkennen, ist

ein ausgedehntes (iiber zwei Stunden langes)
Ritual vonnéten, das es dem durchfiihren-
den Charakter erlaubt, zu erfahren, ob die
Gotter eure Aktionen gutheiflen, ob sie ih-
nen gleichgiiltig sind oder ob sie sie feindse-
lig betrachten.

Eine erfolgreiche De Magia-Probe ver-
schafft euch eine klare Antwort (Wohlwol-
len, Gleichgiiltigkeit oder Ablehnung). Ein
hoherer Erfolgsgrad kann dem*der aus-
fithrenden Custos auflerdem enthiillen, aus
welchem Grund die Gétter so reagieren.

TRAUMDEUTUNG

Viele Menschen betrachten Triume als ein
besonders beliebtes Kommunikationsmittel
zwischen der Welt der Sterblichen und der
Gotterwelt.

Wenn der Demiurgus einen ungewdhnli-
chen Traum beschreibt, kénnen die Cus-
todes versuchen, ihn zu deuten, um etwas
tiber kommende Geschehnisse in Erfahrung
zu bringen.

Hodie Mihi, Cras Tibi
Ritualmagie

Wenn die Custodes
ein Weissagungsritual
abhalten, werfen sie
damit einen Blick hinter
den Vorhang, der die
nattrliche Welt von der
UbernatUrlichen trennt.
Doch in der Gotterwelt
vermischen sich Vergan-
genheit, Gegenwart und
Zukunft. Um einen Sinn
in derVision zu finden,
muss der durchfihren-
de Charakter in der
unendlichen Menge
von Moglichkeiten
etwas Spezifisches
suchen — sich also auf
einen Ort, ein besonde-
res Ereignis, eine gut
bekannte Person oder
dhnliches konzentrieren.

Zukunft wahrscheinlich ereignen wird.

RITUAL DER VORAUSSICHT (SG 12)
Dieses Ritual ist das schwierigste und michtigste, das eure Charaktere
versuchen konnen. Es erlaubt ihnen, zu erkennen, was sich in der nahen

in dem Tempel, den wir gestern besucht haben?

RITUAL DER RUCKSCHAU (SG 9)
Dieses Ritual erlaubt dem durchfiihren-
den Charakter, herauszufinden, was in der
niheren Vergangenheit an dem Ort passiert
ist, an dem er sich gerade aufhilt. Die Vi-
sion zeigt aber nur dann etwas Relevantes,
wenn das vergangene Geschehnis etwas
damit zu tun hat, was die Custodes aktuell
untersuchen. Thr kénntet also zum Beispiel
fragen, was sich in dem Raum zugetragen
hat, in dem eine Leiche gefunden wurde.
Beispielfragen: Was ist hier, in dem Raum,
in dem Gaius gestorben ist, passiert? Wurde
Gaius mit einem Gladius getotet? Was ist hier,
im Allerheiligsten des ausgebrannten Tempels,
vorgefallen?

Die Vision zeigt nur dann relevante Informationen, wenn der durch-
fithrende Charakter eine Frage stellt, die darauf abzielt, Zweifel iiber et-
was auszuriumen, von dem der*die Custos ohnehin schon glaubt, dass
es passieren wird (oder es zumindest in Erwigung zieht).
Beispielfragen: Wird die Person, die Gaius getitet hat, bald hierher zu-
riickkehren, um ibre Waffe zu holen? Wird der Praetor morgen die Stadt
verlassen? Wird bald jemand in den Tempel kommen, um ein Ritual ab-
zuhalten?

OMENDEUTUNG
Eure Charaktere konnen versuchen, in auflergewdhnlichen, aber natiir-
lichen Vorkommnissen, den sogenannten Omina (deutsch: Vorzeichen,
Singular: Omen), eine Bedeutung zu finden. Seher*innen sechen Omina
als den Ausdruck der gewundenen Wege des Schicksals oder des flatterhaf-
ten Willens der Gétter. Wenn die Custodes Zeug*innen eines Phinomens
werden, das sie fiir eine natiirliche Manifestation einer gottlichen Macht
halten (z. B. ein plétzlicher Blitzeinschlag, ein Tier mit ungewdhnlich-
er Fellfarbe oder ein Blutmond), kénnen sie versuchen, dieses Omen zu
deuten, um neue Einsichten fiir die laufende Untersuchung zu gewinnen.




EINFUHRUNG FUR
DIE SPIELER*INNEN



TRIGGERWARNUNG

Dieses Abenteuer beinhaltet explizite Gewaltdarstel-
lungen, beriihrt das Thema Sklaverei und stellt eine ko-
lonialistische Sicht auf unterdriickte Kulturen dar. Wir
raten dazu, diese Punkte vorher mit allen Spielenden zu
besprechen und im Zweifel einzelne Szenen oder For-
mulierungen entsprechend abzuwandeln.

ZUSAMMENFASSUNG
DES ABENTEUERS

Das Abenteuer besteht aus drei Teilen, die jeweils mehrere Sze-

nen umfassen und zu einem gemeinsamen Abschluss fithren.

=¥ TEIL 1. ANKUNEFT

Die Custodes reisen von Lugdunum nach Augustodunum. Dort
erhalten sie vom Kommandanten der 6rtlichen Garnison und
den dort stationierten Legioniren erste Hinweise. Gerlichte-
weise treibt eine Bande von StrafSenriduber*innen in der Gegend
um die nicht weit entfernte Stadt Sidolocus ihr Unwesen. Es
heif3t, sie nutze irgendeine Art von tibernatiirlicher Unterstiit-
zung, um nicht gefasst zu werden.

=¥ TEIL 2: ERMITTLUNG

Die Custodes reisen weiter nach Sidolocus, um Untersuch-
ungen anzustellen. Im Gesprich mit den Bewohner*innen der
Stadt erfahren sie, dass die Bande von Gesetzlosen von einem
gewissen Brenno angefithrt wird, und dass die Bevolkerung
unter einem unbekannten Fluch leidet. Nachts sehen sich die
Custodes feindlichen Gestalten gegeniiber, die ihre Gesichter
in Kapuzen verbergen. Die Charaktere miissen um ihr Leben
kimpfen. In der Umgebung der Stadt kénnen die Custodes




weitere Informationen finden, wenn sie auf Erkundung gehen
und mit den Einwohner*innen sprechen. Dabei sammeln sie
vielleicht schon erste Hinweise, wo sich mogliche Verstecke der
Straflenriuber*innen befinden kénnten.

Einige dieser Hinweise fithren die Custodes unter Umstinden
in die nahe gelegene Hiigelkette und weiter aufs Land. Wenn
sie die Hiigel erforschen, stoffen sie dort auf die Ruinen von
Alesia und miissen ihr Lager mitten in einem plétzlich auf-
kommenden Gewitter aufschlagen. Die Ruinen von Alesia sind
ein Kristallisationspunkt des Erwachens der gallischen Gétrer.
Wenn die Custodes dort ein Ritual durchfithren, kénnen sie
einen kurzen Blick auf die Macht dieser Gottheiten erhaschen.

=% TEIL 3: DAS ENDE DER BEDROHUNG

Dank ihrer Erforschung der Gegend gelingt es den Custodes,
die Spur der Strafenriuber*innen aufzunehmen und ihre zwei
wichtigsten Verstecke zu finden. Das eine liegt tief in einem
alten keltischen Grabhiigel in den Bergen, das andere befindet
sich in den Ruinen einer Festung auf dem Land. Die Custodes
haben die Gelegenheit, den Machenschaften der Bande ein
Ende zu setzen, entweder, indem sie Brenno selbst toten, oder
indem sie rdmische Legionire zu seiner Zuflucht fiihren.

EINFUHRUNG FUR
DEN DEMIURGUS

Vor iiber fiinf Jahrhunderten spielte sich in diesem Teil von
Gallien das tragische Ende des Krieges zwischen Rom und den
keltischen Stimmen unter der Fithrung von Vercingetorix, dem
grof8en arvernischen Kriegerkdnig, ab. Gejagt von der romischen
Armee sah sich der Rebellenkdnig gezwungen, in der heiligen
Stadt Alesia, der Hauptstadt des Stammes der Mandubii, Zu-
flucht zu suchen. Dort verhungerten viele seiner Anhinger, wih-
rend er vergeblich darauf wartete, dass das Entsatzheer eintraf.
SchliefSlich mussten die gallischen Stimme sich geschlagen ge-
ben. Damit ging der Gallienfeldzug von Julius Caesar zu Ende.
Alesia wurde niedergebrannt und aus den Waffen der rebellischen
Gallier wurden die Ketten geschmiedet, in die sie gelegt wurden.
Es gibt jedoch noch eine andere Geschichte, die bis heute nie-
mand in Rom kennt. Am Vorabend seiner Niederlage flehte
Vercingetorix den Gott Teutates an, den Gott des Krieges und
Beschiitzer seines Volkes und des Landes. Der Kénig versprach
ihm sein Leben und seine Wiirde und erklirte, er wolle sich
mit Freuden gefangen nehmen, erniedrigen und t6ten lassen,
wenn Teutates ihm im Gegenzug versprach, dass er die Glut
der Rebellion unter der Asche am Leben erhalten wiirde. Am
nichsten Tag ergab sich der stolze Vercingetorix dem rémischen
Kommandanten, zog seine Riistung aus und legte seine Waffen
dem Feind zu Fiiflen ...

=% EIN KONIGLICHES VERMACHTNIS

Einer der rdmischen Schmied*innen, deren Aufgabe es war, die
Waffen der besiegten Gallier einzuschmelzen, folgte diesem Be-
fehl nicht. Ein ungewdhnlicher Traum verleitete ihn dazu, das

Schwert zu finden, das Vercingetorix selbst getragen hatte, und
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es zu stehlen. In den darauffolgenden Jahrzehnten wanderte das
Schwert von Hand zu Hand und landete am Ende im Schatz
einer reichen rémischen Familie.

Ein Jahr vor Beginn des Abenteuers wurde Levius Milo, ein alter
Eques (deutsch: Ritter) auf dem Weg von seiner Heimat in Etruria
nach Norden nahe der Stadt Sidolocus von einer Bande StrafSen-
riuber*innen iiberfallen. Levius war auf dem Weg zu den Ther-
malbidern in Aquae Segetae in Nordgallien, um dort seinen
Sohn Drusus, einen ehemaligen Prifekten aus Lugdunum, zu
treffen. Er hatte Geschenke bei sich, darunter auch ein altes
Schwert, mit dem er schon als Junge gespielt hatte. Levius und
die meisten seiner Gefolgsleute kamen bei dem Angriff ums
Leben und all seine Besitztiimer und Schitze wurden gestohlen.

=¥ DAS SCHWERT DER GOTTER

‘Was niemand wusste: Das uralte Schwert, das Levius Milo bei
sich trug, war das verlorene Schwert von Vercingetorix, das Jahr-
hunderte zuvor von Teutates gesegnet worden war. Als es wieder
nach Gallien kam, entbrannte die Macht, die in ihm schlummer-
te, erneut, spornte die Geister des Landes und der Luft wieder an
und erweckte die gallischen Gottheiten aus ihrem Schlaf.

Inzwischen liegt die Klinge in den Hinden von Brenno, einem
Mitglied der Bande, die Levius angegriffen hat. Seither fiillt es
seinen Geist mit einer strategischen Gerissenheit, die er zuvor
nicht besessen hat. Gleichzeitig befeuert es seinen Hass auf
Rom. Ein Jahr nach dem Uberfall ist Brenno heute der An-
fithrer eines Kampftrupps, mit dem er Raubziige gegen Fremde
fithre. Diese behandelt er besonders grausam, denn Brenno hat
sich auf die barbarischeren Traditionen seiner Ahnen besonnen:
Er hat begonnen, seine Feinde den alten gallischen Gottheiten
zu opfern und sein Pferd mit ihren Schideln zu schmiicken.
Brennos Ansehen ist gewachsen und viele Krieger*innen haben
sich ihm angeschlossen, sodass er jetzt eine kleine Armee von

gefihrlichen Rebellen anfiihrt.

REITPROBEN

arcus Nepos stellt den Custodes Reitpferde zur

M

Verfiigung. Die Spielenden miissen nicht wiir-
feln, wenn ihre Charaktere auf romischen Straflen, gut
ausgetretenen Pfaden oder iibers offene Feld reiten, da
Reiten zur Grundausbildung aller Custodes gehort.
Wollen sie dagegen etwas Schwierigeres tun, zum
Beispiel im Galopp eine flichende Person verfolgen,
durch raues Terrain reiten oder zu Pferd einen steilen
Hiigel hinauf- oder herunterklettern, miissen sie eine
De Natura-Probe (SG 2W6) bestehen.

Scheitern sie an der Probe, fallen sie vom Pferd und
nehmen 2W6 Schaden (Riistung schiitzt wie iiblich)
oder 1W6, wenn der fallende Charakter eine De Cor-
pore-Probe (SG 9) besteht.



TEIL 1:
ANKUNFT

SZENE I: ANKUNFT IN
AUGUSTODUNUM

Auf der Via Agrippa brauchen die Custodes fiinf Tage, dann kom-
men sie in der imposanten Stadt Augustodunum an. Sie kommen
am friihen Nachmittag durch das Siidtor, das ,romische Tor®, in die
Stadt und wenden sich nach links, in Richtung des befestigten Lagers
(des Castrums) in der westlichen Ecke der Befestigungsanlagen.

Im Castrum stationiert ist ein Vexillatio (eine temporir eingesetzte
Einbheit) der Legio I Martia, eine Truppe von abgehiirteten Vete-
ranen. Ein erfolgreicher Wurf auf Sensibilitas (SG 6) enthiillt den
Custodes, dass die Soldaten auf den Verteidigungsanlagen noch
abergliubischer aussehen als normal. Sie tragen alle Talismane und
segnen ibhre Ausriistung regelmdfSig mit Ritualen.

Nachdem sie ibre Diplomas (ibre offiziellen Papiere) bei den Wa-
chen am Tor vorgezeigt haben, werden die Custodes von Theodosius
Antenor empfangen, dem Legaten, der dem Castrum vorsteht.
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=% EIN GESPRACH MIT
THEODOSIUS ANTENOR

Nach einer kurzen, férmlichen Vorstellung fragt der Legat die
Custodes, ob sie die Gruppe Kundschafter*innen sind, die ge-
schickt wurden, um sich um die Riuberbande im Norden zu
kiimmern. Als er den Gesichtsausdruck der Custodes bemerkt,
erklirt er die Sache niher:

»Im Pagus Mandubiorum, der Gegend zwischen hier und der Stadt
Aballo, leben zahllose mordliisterne Gesetzlose. Das ist ein wahrer
Stachel in unserem Fleisch. Diese Region ist reich und viele der
Menschen, die darin wobnen, profitieren von ihren dichten Wiil-
dern und den reichlich vorhandenen Béichen und Fliissen. Der Ver-
kebr auf der Via Agrippa ist dicht, aber die Angst vor Uberfiillen
wird immer grofSer. Wir mussten schon einige Wiirdentriger und
reiche Kaufleute mit einer Schutzgarde ausstatten.

Der Legat rollt eine Landkarte der Gegend aus und zeigt auf ei-
nen Punkt zwischen den beiden groflen Stidten Augustodunum
und Aballo. Er erklirt, dass die meisten Uberfille auf einem
Stiick der Strafle in der Nihe der Stadt Sidolocus stattfinden.
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»Réiuberbanden sind schon lange ein Problem rund wm Sidolocus,
aber in letzter Zeit werden sie immer frecher, besonders seit dem
Mord am Vater eines ehemaligen Praefectus Annonae der Stadt
Lugdunum vor einem Jabr. In den letzten zwilf Monaten haben
sie sich immer weiter vorgewagt, aber es scheint uns unmaiglich,
sie zu fangen. Wir schicken regelmifSig Patrouillen in die Gegend,
aber das Land ist grof§ und ich kann eigentlich keine Leute ent-
behren. Da Gallien keine Grenzprovinz ist, sind bier nicht allzu
viele Truppen stationiert. Auflerdem kennen meine Soldaten sich
in dieser Gegend nicht besonders gut aus. Sie kommen aus dem
Castrum Rauracense im Siiden von Germanien. Ich bin selbst erst
seit ein paar Monaten hier.

Kurz gesagt, ich habe hier nicht genug Ressourcen, um die Gegend

zu erforschen, wenn ich Augustodunum nicht schutzlos hinterlassen
will. Aber ich muss mich denen gegeniiber verantworten, die durch
die Riuberbande zu Schaden gekommen sind. Darunter ist auch
Drusus Milo, der bereits erwihnte Praefectus, der von mir verlangt,
die Giiter wiederzufinden, die seinem Vater gestoblen wurden, und
all jene zu kreuzigen, die seinen Vater umgebracht haben.

Falls die Custodes den Legaten fragen, ob seinen Leuten ir-
gendwelche iibernatiirlichen Phinomene oder Zeichen begeg-
net sind, antwortet Antenor, dass nichts Besonderes vorgefallen
sei, aufler dass die Menschen im Pagus Mandubiorum in letzter
Zeit viel Pech gehabt hitten.

RECHERCHE ZU ALESIA

( elehrte Custodes mochten in Augustodunum

24| vielleicht ein wenig Zeit damit verbringen, nach
schriftlichen oder miindlichen Berichten iiber Alesia zu
suchen. Zu ihrem Gliick sind die Maenischen Schulen
in der Mitte der Stadt der perfekte Ort, um solche
Informationen zu finden. Die Maenischen Schulen
sind gallische Rhetorikakademien, die weithin fiir die
Schénheit ihrer Architektur und die grofle Zahl ihrer
Student*innen berithmt sind.

Ein paar Stunden im Gesprich mit einem Geschichts-
lehrer belohnen sie mit der Information, dass Alesia
einst eine heilige Stadt und ein religioses Zentrum war.
Caesar selbst beschreibt Alesia so:

»Die Festung lag sehr hoch auf dem Gipfel eines Hiigels,
so dass sie nur durch vollstindige Einschliefung ein-
nehmbar war. Den Fuf§ des Berges bespiilten von ent-
gegengesetzter Seite zwei Fliisse. Vor Alesia war eine
Ebene von etwa drei Meilen in die Linge, und rings
um die Stadt lief in geringer Entfernung zueinander
eine Reihe Hiigel von gleicher Hohe.
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Jeder hier sieht nervis und deprimiert aus, von den Patrizierfami-
lien in ihren Villen in Sidolocus bis hin zu den Soldaten, die ver-
suchen, diese Unholde einzufangen. Beim Jupiter! Selbst die Pferde
werden in dieser Gegend unrubig.

Custodes, die sich Antenors Landkarte niher anschauen und
eine De Scientia-Probe (SG 9) bestehen, erkennen die Gegend
als jene, in der die Schlacht von Alesia geschlagen wurde. Hier
belagerte einst Julius Caesar die keltischen Stimme unter der
Fithrung des Arvernerkdnigs Vercingetorix. Caesar erzihlt aus-
fithrlich von dieser Belagerung in De Bello Gallico, seinem Be-
richt iiber den Gallischen Krieg. Dort beschreibt er im Detail,
wie er die Stadt belagerte und die gallischen Entsatztruppen
iiber einen Monat lang in Schach hielt. Irgendwann gaben die
ausgehungerten und geschlagenen Gallier auf, Caesar nahm die
feindlichen Anfiithrer gefangen und brannte Alesia aus Rache
nieder. Die Stadt wurde nie wieder aufgebaut und im Lauf der
Zeit geriet ihre genaue Lage in Vergessenheit.

< GESPRACHE MIT DEN SOLDATEN

Im Castrum kommen die Custodes eventuell mit einigen
Soldaten in Kontake, die bereits im Pagus Mandubiorum auf
Patrouille waren. Eine erfolgreiche De Societate-Probe (SG 6)
bringt die folgenden Ergebnisse — je nach Erfolgsgrad, wobei
nur der héchste EG von allen Wiirfen in Betracht gezogen wird:

0 »Ab, meine Freunde, das ist ein wirklich boser Ort. Die Gren-
ze in Germanien zu bewachen war viel besser! Diese Gesetzlosen
sind schlau genug, um unseren Patrouillen auszuweichen, und sie
sind genauso bisartig wie die Barbaren und Barbarinnen an der
Grenze. Manchmal finden wir ibre Hinterlassenschafien ... kopf-
lose Leichen am Straflenrand, und ab und zu tauchen Leichen auch
wieder aus den Siimpfen auf, in die sie sie geworfen haben. Diese
Leute zu jagen, ist so entmutigend! Sie scheinen einfach so durch
Siimpfe, Wilder und Berge zu schliipfen, als wiren sie auf einer
KonsularstrafSe unterwegs, und wir kinnen keinen FufS in die Wiil-
der setzen, ohne uns im Dornendickicht zu verfangen.

Q » Wir werden sie nicht finden, und ihr auch nicht. Die Gotter
haben uns verlassen. Die Wilder hier sind schrecklich und gefiihr-
lich, voller Schatten und Gefliister. Wassergeister versuchten, mich
zu ertrinken, als ich einen Fluss durchquerte! Fortuna spielt mit
uns, das sage ich euch, und wenn wir am dringendsten ein bisschen
Gliick briuchten, lisst sie uns im Stich. Irgendjemand muss die
Gotter veriirgert haben, und wir bezablen alle den Preis.

@ » Vielleicht waren sie es! Sie haben uns verflucht, oder sie wer-
den von dunkler Magie beschiitzt, so wie die germanischen Barba-
ren und Barbarinnen damals. Es kann doch nicht sein, dass sie sich
nur auf ihre eigene Gerissenhbeit und Stiirke verlassen und die ganze
Macht der romischen Armee herausfordern — und es iiberleben!”
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IN DEN PAGUS
MANDUBIORUM

Die als Pagus Mandubiorum bekannte Region umfasst das ehe-
malige Herrschaftsgebiet der Mandubii-Kelten. Bis vor vier
Jahrhunderten gab es hier keine einzige romische Siedlung,
doch dann lieff Marcus Vipsanius Agrippa, der Statthalter der
neu erschaffenen Provinz Gallien, ein Straflennetz erbauen, das
die Provinzhauptstadt Lugdunum zum Zentrum hatte.
Entlang dieser Straflen wurden in regelmifSigen Abstinden Mu-
tationes (Stationen, an denen Reisende, die auf Pferden oder
Karren unterwegs sind, die Dienste von Wagnern, Stellmachern
und Tierirzten in Anspruch nehmen kénnen) und Mansiones
(Herbergen, in denen Reisende in offizieller Mission tibernach-
ten, essen und sich frisch machen kénnen) erbaut, um schnel-
les und komfortables Reisen zu erméglichen. Rund um diese
Mutationes und Mansiones entstanden Wohnviertel und ver-
inderten das Aussehen der ganzen Region. Einige der Siedlun-
gen im Pagus sind also keltische Griindungen (wie man an den
gallischen Namen Aballo, Abilusia, Brauco, Lindogrone und
Sentu Verno ablesen kann), andere dagegen sind romischen Ur-
sprungs (Cuttiacus, Libernum, Sidolocus u. a.).

Der Pagus erstrecke sich zwischen zwei wichtigen Abschnitten
der Via Agrippa: der eine fiihrt nach Nordosten Richtung Ger-
manien, der andere nach Nordwesten in Richtung des Oceanus
Britannicus. Kleinere Straflen und Wege verbinden die verschie-

ENTFERNUNGEN

iese ungefihren Reisezeiten vermitteln dem De-

D

miurgus eine Vorstellung der Distanzen im Pa-
gus Mandubiorum:

* Cavillonum — Augustodunum (Strafle): 8 Stunden
zu Pferd, mehr als 10 Stunden zu Fuf.

* Augustodunum — Abilusia (Weg): 4 Stunden zu
Pferd, mehr als 5 Stunden zu Fuf3.

¢ Augustodunum — Sidolocus (Strafle): 6 Stunden zu
Pferd, 9 Stunden zu Fuf3

¢ Sidolocus — Aballo (StrafSe): fast 6 Stunden zu Pferd,
8 Stunden zu Fuf3.

* Sidolocus — Brauco (Weg): iiber 3 Stunden zu Pferd,
5 Stunden zu Fuf3.

¢ Sidolocus — Sentu Verno (iiber Land): 8 Stunden.

* Abilusia — Sentu Verno (Weg): 4 Stunden zu Pferd,
knapp 6 Stunden zu Fufs.

denen Vici (deutsch: Siedlungen, Singular: Vicus) der Gegend,
hauptsichlich die beiden grofleren Stidte Aballo und Divio.
Das Gelinde besteht hauptsichlich aus hiigeligem Ackerland
mit uralten Wildern, Hainen, Himbeer- und Brombeerbii-
schen. Hecken umschlieflen die Felder und Bauernhéfe und
baumbeschattete Fliisse schlingeln sich hindurch. Mehrere
hundert Héfe liegen zwischen Sidolocus und Sentu Verno iibers
Land verstreut, von kleinen Aussiedlerhéfen, die von einer ein-
zelnen Familie bewirtschaftet werden, bis hin zu groflen Be-
trieben, die Dutzende von Tageldhner*innen und Sklav*innen
beschiftigen. Das ganze Land besteht aus Parzellen, die durch
Weidenziune und Dornenhecken voneinander abgeteilt sind.
Auf groflen Teilen der Felder wird Getreide angebaut: Emmer,
Dinkel, Gerste, Hirse und Weizen, der um diese Jahreszeit
mannshoch wichst. Wo die Felder nicht eingesit sind, hiiten
Schifer*innen ihre Herden mithilfe ihrer gut abgerichteten Hii-
tehunde. Kreuz und quer durch das Land ziehen sich Wege und
Pfade, auf denen stindig eine Menge Tageldhner*innen und
Ochsen- oder Eselskarren unterwegs sind.

Der Morvan (keltisch fiir ,Schwarze Berge®) ist eine raue, be-
waldete Gegend mit ein paar Bergen und den hochsten Hiigeln
im Pagus Mandubiorum. Ein Teil dieses Gebirges zieht sich
nérdlich an Sidolocus vorbei und wird vom Abschnitt der Via
Agrippa nach Aballo durchquert.

Die Custodes kdnnen gemichlich entlang aller Straffen und
Wege reiten. Zu Pferd ist man ein wenig schneller als zu Fuf§
und es ist auf langen Strecken nicht so anstrengend. Wenn sie
iibers offene Land reiten, Fliisse durchqueren oder Hiigel und
Berge tiberwinden wollen, sind sie zu Pferd ungefihr gleich
schnell wie zu FufS.




=¥ DAS ERWACHEN DER
GALLISCHEN GOTTER

Die Macht, die Teutates dem Schwert des Vercingetorix ver-
liechen hat, weckt die alten Gottheiten Galliens auf, damit sie
sich erheben und gegen die Romer*innen wenden. Das Pech,
das alle Fremden befillt, die den Pagus Mandubiorum durch-
queren, hat seinen Ursprung in der Feindseligkeit verschiedener
Gotter und Géttinnen, jeder und jede mit einem bestimmten
Einflussbereich. Fiir den Moment ist ihr Einfluss auf die Ge-
gend rund um Alesia, die heilige gallische Stadt, beschrinkt,
aber das kénnte sich indern, wenn sich ein Anfiihrer erhebt
und fiir die gallische Sache zu streiten beginnt.

Die Custodes sind ein offensichtliches Ziel fiir die Missgunst
der gallischen Gottheiten. Sobald sie den Pagus Mandubiorum
betreten (also kurz nachdem sie Augustodunum verlassen ha-

ben), geschehen ihnen ungewdhnliche Dinge:

* An jedem Tag, den sie in der Gegend verbringen, werden die
Custodes Zeug*innen eines iibernatiirlichen Ereignisses oder
fallen ihm sogar zum Opfer.

Einige dieser seltsamen Ereignisse sind im Abenteuer beschrie-
ben, aber falls ein Tag vergeht und im Text keines vorgesehen
sein sollte, kann der Demiurgus die folgenden Tabellen nutzen,
um ein Zufallsereignis zu erzeugen.

* Um die Details eines iibernatiirlichen Ereignisses zu ermit-
teln, wihrend die Custodes sich in Sidolocus befinden, wiir-
felc der Demiurgus einen W6 fiir Tabelle 2.

¢ Sind die Custodes drauf8en im Pagus Mandubiorum, wiirfelt
der Demiurgus einen W12 fiir Tabelle 1.

Da Sidolocus eine rémische Griindung ist, kann der Demiurgus
die Ereignisse in Tabelle 2 leicht anpassen, sodass sie nicht nur
die Custodes, sondern auch Einwohner*innen rémischer Ab-
stammung betreffen. Auf dem Land dagegen sind die meisten
Siedlungen keltischen Ursprungs, also betreffen die Ereignisse
in Tabelle 1 mit hoherer Wahrscheinlichkeit ausschlieSlich die
Custodes.

TEIL 2:
ERMITTLUNG

SZENE 2: SIDOLOCUS

Sidolocus ist eine Kleinstadt knapp 30 Meilen nordlich von
Augustodunum. Friiher war es nur eine Raststitte an der Via Ag-
rippa, aber heute leben dort ungefihr 4000 Menschen. Fern von
den wichtigen Zentren imperialer Infrastruktur verfiigt Sidolocus
nicht iiber irgendwelche architektonischen Besonderbeiten: Seine
vielen Tempel sind eher klein und die einzigen grofSeren iffent-
lichen Gebiude sind das Forum, die alte Mansio und die nahe
gelegenen Thermae.

ABENTEUER

Die Custodes brauchen fiir den Ritt von Augustodunum nach
Sidolocus ungefibr einen Tag, aber nichts ist so einfach, wie es
scheint.

=¥ KEIN LEICHTER RITT
Auf halbem Weg zu ihrem Ziel, zwischen den Dérfern Liber-
num und Lindogrone, begegnet den Custodes ihr erstes iiber-
natiirliches Ereignis. Plotzlich steigen und buckeln ihre Pferde
ohne offensichtlichen Grund, weil Epona, die Géttin der Pferde,
die Tiere anspornt, ihre Reiter*innen abzuwerfen.
Alle Spielenden miissen auf De Natura wiirfeln (SG 6). Schaffen
sie die Probe nicht, werden ihre Charaketere abgeworfen und er-
leiden 2W6 Schaden. Die Pferde aller herabgefallenen Custodes
laufen weg. Ein entkommenes Pferd wieder einzufangen, dauert
eine Stunde (oder eine halbe Stunde, wenn alle Custodes, die
am Einfangen beteiligt sind, selbst zu Pferd sind). Sind die
Pferde wieder eingefangen, versuchen sie am gleichen Tag nicht
noch einmal, zu entkommen.

=¥ AM ZIEL

Die Custodes erblicken die Stadt Sidolocus zum ersten Mal von
der Strafle aus, als sie einen kleinen Hain verlassen. Zu ihrer
Linken geht die Sonne hinter einer Reihe hoher, baumbestan-
dener Hiigel unter, zur Rechten erstreckt sich das Land in sanf-
ten, niedrigen Hiigeln und Tilern, die von unterschiedlich be-
pflanzten Feldern gelb und griin geflecke sind.

Direkt vor ihnen liegt die Stadt in einem weiten Tal zwischen
saftigen Weiden und Sumpfgebieten. Nach der Pracht von Au-
gustodunum wirke Sidolocus auf den ersten Blick nicht beson-
ders beeindruckend. Es sieht eher aus wie ein iibergrofles Dorf,
als eine Stadt.

Eine erfolgreiche De Scientia-Probe (SG 9) ergibt, dass die
Siedlung nicht sehr alt sein kann: Die Verteilung der Gebiude
folgt dem Muster romischer Baukunst und die Kleinstadt be-
sitzt keine Mauern oder Befestigungsanlagen — ein klares Zei-
chen, dass sie erst gebaut wurde, nachdem Gallien befriedet
worden war.

Als die Custodes den Hiigel hinab reiten, fallen ihnen vier
Kruzifixe auf, die an der Strafle stehen. Als sie sich den ersten
Hiusern von Sidolocus nihern, konnen sie die tragische Szene
in ihren Einzelheiten erkennen. Links der Strafle befindet sich
eine Gruppe von Minnern und Frauen, die offensichtlich trau-
ern und zu den zahlreichen gallisch-rémischen Géttern beten.
Auf der anderen Straflenseite bewacht ein bewaffneter Soldat
die Kreuze.

Hinter der Wache winden sich vier Menschen im Todeskampf.
Sie sind nackt und ihre Hand- und Fufigelenkte wurden an die
Holzbalken genagelt. Um den Hals tragen sie sogenannte 7izuli
Crucis, Holztafeln, auf denen vermerke ist, wofiir sie gekreuzigt
wurden. Die Custodes brauchen die Tituli aber gar nicht zu
lesen: Nachdem die scheinbar unfassbaren Straflenriuber*innen
in der Gegend fiir so viel Unmut gesorgt haben, handelt es sich
bei den vier Menschen ziemlich sicher um Receptatores, Kom-
pliz*innen (siche Kasten Latrones, Seite 29).



TABELLE 1: UBERNATURLICHE EREIGNISSE
IM PAGUS MANDUBIORUM

Alle Ergebnisse, die den SG einer Peritia-Probe betreffen, halten bis zum darauffolgenden Tag an.

IWI2 Ergebnis Auswirkung
| Belenus Das Tageslicht verdunkett sich, als wére es von dichten, dunklen Wolken verdeckt. Wahrend
Gott des Lichts Belenus das Land vor Apollo verbirgt, steigt der SG aller De Magia-Proben um 3.
. Die Custodes waten durch einen flachen Strom, da wird die Strémung plétzlich
Belisama A . - N .
) Géttin der Seen viel stérker und droht, eine*n (zufdllig ausgewahlte*n) Custos davon zu sptilen.
und Fliisse Der*die Custos muss eine Coordinatio-Probe (SG 6) bestehen, sonst fillt er
oder sie auf die glitschigen Steine im Flussbett und erleidet W6 Schaden.
3 Borrum Starke Windboen umbrausen die Custodes jedes Mal, wenn sie eine Fernkampfwaffe benutzen
Gott des Windes wollen. Der SG aller De Bello-Proben steigt um 3, wenn Fernkampfwaffen eingesetzt werden.
Carnonos Mause haben die Wegzehrung der Custodes gefressen. Will ein*e Custos nach
4 Gott de?”'l?ere Nahrung suchen, muss er¥*sie auf De Natura wirfeln (SG 9). Fur jeden Erfolgsgrad
! findet der*die Custos genug Nahrung fir die ganze Gruppe fir einen Tag.
Eine erfolgreiche Ingenium-Probe (SG 9) ldsst die Custodes merken, dass sie an
. dieser Kreuzung schon mindestens zweimal vorbeigekommen sind. Egal, welchen
Cimialcinnus . . L .
5 Gott der Wege Weg sie nehmen, sie scheinen immer am gleichen Ort herauszukommen. Um der
g Schleife zu entkommen, miissen sie den Weg verlassen und eine De Natura-Probe
(SG 6) bestehen. Andernfalls verlaufen sie sich und verschwenden einen Tag..
6 Epona Die Pferde der Custodes versuchen, wegzulaufen (siehe
Gottin der Pferde auch Szene 2: Kein leichter Ritt, 5.26).
Etnosus Pl6tzlich steigt ein Schwarm Krdhen aus den Baumen auf und greift die Custodes
7 Vogelsott desTodes in einer Wolke aus schwarzen Federn und scharfen Schnédbeln an. Jede*r
geie Custos nimmt W6 Schaden. Dann fliegen die bésartigen Vgel davon.
Litavis Wohin auch immer die Custodes sich wenden, sie scheinen Uberall das Schlimmste
8 Géttin der zu finden, was die Landschaft zu bieten hat: Wiesen sind von Tau bedeckt und rutschig,
Landschaft die Luftfeuchtigkeit steigt ins Unertrdgliche, feste Pfade verwandeln sich plétzlich in
Stmpfe, Uberall wuchern Pflanzen. Der SG aller De Corpore-Proben steigt um 3.
9 Ogmios Die Custodes finden plétzlich nicht mehr die richtigen Worte, um selbst die einfachsten
Gott der Sprache Konzepte auszudriicken. Der SG fir alle De Societate-Proben steigt um 3..
Sucellus o . NS . . . ‘
B Orientierungspunkte scheinen standig die Position zu wechseln. Die Custodes missen eine
10 Gott der Wilder S .
De Natura-Probe (SG 9) bestehen, sonst verlaufen sie sich und verschwenden einen Tag.
und Felder
I Taranis Der Blitz schldgt in das Lager der Custodes ein und jede*r Custos nimmt | W12 Schaden
Gott des Donners gt g J :
Teutates . . «
12 Stammesschutzgott Der Demiurgus kann fur alle Gegner*innen der Custodes, Menschen

der Gallier

ebenso wie Kreaturen, Schicksalswiirfe machen.
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LATRONES

D

ie Rdmer nennen alle Menschen, mit denen sie
B==4 sich aktuell im Krieg befinden, Hostes (Feinde).
Latrones dagegen sind Verbrecher*innen, die sich des
Mordes oder Diebstahls (von Giitern, Tieren oder
Menschen) schuldig gemacht haben. Recepratores

sind Menschen, die andere dabei unterstiitzt haben,
ein Verbrechen zu begehen. Wenn Kriminelle gefasst
werden, werden sie entweder deportiert oder, in be-
sonders schweren Fillen, gekreuzigt oder in der Arena
an wilde Tiere verfiittert.

Auflerhalb der Stadtgrenzen von Rom sind die Stat-
thalter der Provinzen fiir die Verbrechensbekimpfung
zustindig. Unterstiitzt werden sie dabei von Tres-
viri Nocturni (Nachtwachen), Vigiles (Wachen, die
hauptsichlich als Feuerwehr fungieren), Privatmilizen
und, sofern vorhanden, Truppen der in der Gegend
stationierten Legionen.

Ansonsten sind die Beamt*innen der 6rtlichen Curia
verantwortlich fiir die Stadtverwaltung (fiir Ordnung
zu sorgen, Steuern einzutreiben, die Straflen in Schuss
zu halten usw.).

=% EIN WARMERES WILLKOMMEN

In der Stadt angekommen kénnen sich die Custodes entschei-
den, ob sie sich selbst nach einer Herberge umsehen und inko-
gnito bleiben oder ob sie lieber bei den Behérden der Stadt vor-
stellig werden wollen. Wenn sie beschlieflen, auf eigene Faust zu
ermitteln, kénnen sie an der Hauptstrafle eine ordentliche Sta-
bula finden, eine Herberge, die auch einen Stall fiir ihre Pferde
hat. Die Wirtin freut sich iiber neue Giiste:

»Schon zu sehen, dass nicht alle Angst vor der Riuberbande haben!
Hier sind alle aufSer sich vor Furcht. Wir fiihlen uns nicht mal in
der Stadkt sicher, nach Einbruch der Dunkelbeit wird hier alles ver-
riegelt und verrammelt. Kommt deshalb heute Nacht besser nicht
zu spdt zuriick!

Wenn sie sich stattdessen nach stidtischen Behérden erkundi-
gen, werden sie frither oder spiter zu Marcus Florus Bibaculus
geschickt, dem Vorsteher der 6rtlichen Curia (Stadtverwaltung).
Nachdem Bibaculus die Diplomae der Custodes inspiziert hat,
zeigt er sich deutlich erleichtert durch ihre Anwesenheit und
bringt sie nur zu gerne in der alten Mansio unter. Wenn die
Custodes ihn nach der Situation vor Ort fragen, antwortet er:

TABELLE 2: UBERNATURLICHE EREIGNISSE IN SIDOLOCUS

Alle Ergebnisse, die den SG einer Peritia-Probe betreffen, halten bis zum darauffolgenden Tag an.

IWé Ergebnis

Die bose Muttergottin

Auswirkung

Ked In der Nacht kommt eine Bande Genii Cucullati (siehe Gegner*innen, 5.44)
nach Sidolocus, um Babys und Kleinkinder rémischer Abstammung zu qudlen.

Die Custodes sind betrunken, auch wenn sie nur ein paar Becher
Wein mit Wasser getrunken haben. Der SG aller Wiirfe auf
Ingenium, Sensibilitas, De Magia und De Scientia steigt um 3.

Ogmios Die Custodes finden plétzlich nicht mehr die richtigen Worte, um selbst die
einfachsten Konzepte auszudriicken. Der SG fir alle De Societate-Proben steigt um 3.

Pipius Ein Schwarm Hihner entkommt aus dem Hihnerhaus und fallt mit spitzen Schndbeln

3 Meduio
Gott der Trunkenheit
4
Gott der Sprache
5 Gott der
domestizierten Vogel
Rosmerta
6 Gottin der

Fruchtbarkeit und
des Uberflusses

und scharfen Krallen tUber die Custodes her. Die Federviecher figen jedem Charakter
I'W6 Schaden zu, bevor sie sich in die erschrockene Menschenmenge verstreuen.

In der Stadt kaufen die Custodes Brot und Moretum (einen Brotaufstrich aus Kase und
Krdutern) von einem Stra3enhdndler. Wahrend der Mahlzeit merkt ein*e Custos, dass
das Essen sich in eine verfaulte, madendurchsetzte Masse verwandelt hat. Behandelt
dieses Ereignis wie einen Giftangriff (I W10) (siehe Anhang 2: Gegner¥innen, 544).
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L Wir tun alles, was wir konnen, aber uns stehen nicht viele Res-
sourcen zur Ve;ﬁigmlg. Wir haben nur ein paar Tresviri Nocturni
(Nachtwachen), die nachrs in der Stadr patrouillieren. Dank der
Unterstiitzung aus Augustodunum konnten wir auch im Umland
Fortschritte machen.

Ihr habt bestimmz die Verbrecher und Verbrecherinnen gesehen, die
wir letzte Woche verbafter haben. Wir miissen die Menschen, die
den Gesetzlosen helfen, gnadenlos behandeln, denn nur so kinnen
wir andere abschrecken, Brenno und seine Leute ebenfalls zu un-
terstiitzgen. Aber nicht einmal diese extremen MafSnahmen reichen
aus, um unsere Mitbiirger und Mitbiirgerinnen zu berubigen. Auf
der Via Agrippa ist immer weniger Verkehr und darunter leidet
auch die Wirtschaft von Sidolocus selbst.

<% VERMUMMTE GEISTER

Als sie spiter im Bett liegen, fillt den Custodes das Einschlafen

schwer. Irgendetwas an dieser Stadt macht sie unruhig und ner-
vos. Endlich schlafen sie ein, aber dann schreckt der*die Custos

mit dem héchsten Sensibilitas-Wert plotzlich auf: Drauflen am
nichstgelegenen Fenster kratzt etwas, dann hort er*sie ein leises
Kichern.

Wenn der*die Custos aufsteht, um nach dem Rechten zu sehen,
hort er*sie mehrere kindliche Stimmen, die etwas zu fliistern
scheinen, bevor sie sich mit leisen, eiligen Schritten aus dem
Staub machen. Verlassen die Custodes ihre Unterkunft, um mehr
tiber diese Stimmen herauszufinden, werden sie Zeug*innen
des zweiten tbernatiirlichen Ereignisses aufgrund der Feind-
seligkeit der gallischen Gottheiten: Ked, die bose Muttergéttin,
hat ihre Genii Cucullati (siche Anhang 2: Gegner*innen, Seite
44) nach Sidolocus geschickt, um die Babys und Kleinkinder
romischer Familien zu quilen.

Als die Custodes nach drauflen kommen, fillt ihnen auf, dass
die Straflen unnatiirlich still und leer sind. Keine Patrizierin
kommt mit einer Sklaveneskorte nach Hause, kein Betrunke-
ner benimmt sich auf der Schwelle des Bordells daneben, keine
Prosituierten versuchen, liisterne Freier zu finden. Eine schmale
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Mondsichel verbreitet gerade genug Licht, dass die Custodes
ihre Umgebung erkennen kénnen. Plétzlich héren sie einen er-
stickten Schrei. Wenn sie in die Richtung des Gerduschs lau-
fen, kommen sie an ein Haus. Von drinnen horen sie ein Baby
weinen und die dngstliche Stimme einer Frau ein verzweifel-
tes Schlaflied wispern. Einen Augenblick spiter schen sie eine
Gruppe kleiner Schatten, die aus einem Fenster und in eine
Seitengasse schliipft. Die Gestalten sind nur ungefihr einen
Meter grof§ und tragen Umbhinge mit groflen Kapuzen, die ihre
Gesichtsziige verbergen. Eilig verschwinden sie im Dunkel und
hinterlassen nur das Echo ihres leisen Kicherns.

Wollen die Custodes diese Gestalten verfolgen, miissen sie eine
De Corpore-Probe (SG 9) schaffen. Gelingt ihnen das, kénnen
sie mit den Schatten Schritt halten, wenn nicht, verlieren sie die
Spur sofort. Unabhingig davon, ob sie die Probe schaffen oder
nicht, héren sie auf einmal das gleiche leise Kichern aus Straflen
und Gassen rund um sie herum. Offenbar sind hier noch viel

mehr von den Kreaturen als die Gruppe, die sie gesehen haben.

KAMPF!

Wihrend sie sich durch die Straflen bewegen, kommen die Cus-
todes irgendwann um eine Ecke und schen ecine pulsierende
Masse in einer Gasse, ein paar Meter von ihnen entfernt. Dass
es sich dabei um eine Menge kleiner Kreaturen handelt, die sich
iiber dem Korper eines Mannes zusammengerottet haben, mer-
ken sie erst, als einige der kleinen Monster sich auf sie stiirzen.
Hat keiner der Custodes die De Corpore-Probe zur Verfolgung
der Kreaturen geschafft, sind sie tiberrascht. Alle Custodes, die
die Probe geschafft haben, sind zwar nicht iiberrascht, aber sie
sind ihren Kamerad*innen weggelaufen und miissen alleine
kimpfen, bis die anderen im nichsten Tempus zu ihnen auf-
schlieflen.

Wihrend des Kampfes konnen die Custodes nur fliichtige Blicke
auf die gegnerischen Gestalten erhaschen: knochige, viel zu lange
Finger mit scharfen, gebogenen Krallen, die Bronzedolche und
fiese Haken halten. Unter den Kapuzen sind nur unnatiirlich
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breite Miinder mit einer Menge scharfer Zihne zu erkennen,
die zu einem bésen Grinsen gebleckt sind. Die Kreaturen
kimpfen heftig, aber nach vier Tempora flichen sie und ver-
schwinden in der Dunkelheit. Wenn die Custodes die Gasse
nach dem Kampf untersuchen, stellen sie fest, dass die Leichen
der gefallenen Feinde unauffindbar sind. Die Kreaturen sind
verschwunden, mitsamt ihrer Kapuzen.

Jetzt kénnen die Custodes nachsehen, wie es dem gefallenen
Mann geht. Hat keiner von ihnen den De Corpore-Wurf zur
Verfolgung der Genii Cucullati (etwa: vermummte Geister) ge-
schafft, ist der Mann tot. Seine Leiche trigt keine offensicht-
lichen Wunden und nur durch eine Probe auf De Scientia (SG
9) kénnen die Custodes herausfinden, dass er ersticke ist. Ist es
den Custodes gelungen, den Kreaturen auf den Fersen zu blei-
ben, ist der Mann nur bewusstlos und wird nach einer Weile
wieder aufwachen. Er ist einer der Tresviri Nocturni.

»lch habe in den Straflen meinen Rundgang gemacht, als ich
plotzlich etwas hinter mir hérte, so etwas wie leise Schritte. Als
ich versuchte, mich umzudrehen, merkte ich, dass ich mich nicht
mehr rithren und nicht mehr atmen konnte. Ich fiel auf die Knie
und alles wurde schwarz, bis ich aufwachte und euch sah.*

SZENE 3: STADTGESPRACHE

Am Tag nach dem Uberfall der Genii Cucullati ist die Atmosphiire
in der Stadt merklich angespannt. Die Haushalte, die von den ver-
mummten Geistern heimgesucht wurden, sind veringstigt und viele
Kinder sind erschipft, weil sie nur wenig Schlaf bekommen haben.
Interaktionen mit den Einwohner*innen werden dadurch schwie-
riger, der SG aller Wiirfe auf De Societate steigt um 3. Wenn der
Tresvir Nocturnus aus der letzten Szene gestorben ist, steigt er um 6.

< GERUCHTEKUCHE

Wenn die Custodes durch Sidolocus gehen und nach Informa-
tionen fragen wollen, miissen sie eine De Societate-Probe (SG 6)
bestehen. Die Informationen, die sie dadurch erhalten, hingen
vom Erfolgsgrad des Wurfs ab. Jeder Abschnitt nach dem ers-
ten umfasst auch die Informationen der vorhergegangenen Ab-
schnitte. Die Informationen stammen aus zwei verschiedenen
Begegnungen.

Die erste ist mit einem Tépfer, der kurz von seiner Scheibe auf-
sieht, um mit den Custodes iiber die Riuberbande zu sprechen.

o »In dieser Gegend gibt es schon immer Riuberbanden, aber
wir fingen an, uns Sorgen zu machen, als sie einen Prifekten und
seine Eskorte ermordeten. Das war ungefibr vor einem Jahr. Wenn
man jetzt noch reisen will, muss man Waffen und eine Schutzgarde
mitnehmen, damit man nicht mit abgeschlagenem Kopf im Stra-
fengraben landet.

o »Das Gebirge im Westen, der Morvan, ist wild und weitge-
hend verlassen. Gut moglich, dass die Gesetzlosen dort einen Unter-
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schlupf gefunden haben. Andererseits kann man sich auf dem Land
genauso gut verstecken wie in den Bergen. Es gibt zwar eine Menge
Dirfer und Hife da draufSen, aber man kann auch tagelang mar-
schieren, ohne einer Menschenseele zu begegnen.”

»Wenn ihr mebr diber den Morvan erfabren wollt, empfeble ich
euch, mit Annius, dem Kohler, zu sprechen. Er lebt dort oben in
einer Hiitte und kommt nur zum Markt herunter, um seine Koble
zu verkaufen. Der nichste Markt ist in drei Tagen.

@ »Wenn ich ehrlich bin, kann ich nicht behaupten, dass die
Riuberbanden der Bevilkerung hier groffen Schaden zufiigen ...
die meisten ihrer Opfer sind reiche, fremde Kaufleute, die hier
auf dem Weg nach Lutetia oder Durocortorum vorbeikommen.
Das sind natiirlich lohnendere Ziele als einbeimische Schifer oder
Biuerinnen.

Die zweite Begegnung ist mit einer Frau mittleren Alters, die
den Custodes schon seit einer Weile folgt. Threr Kleidung nach
ist sie Haushaltssklavin in einer reichen rémischen Familie.

»Gesetzlose? Ja, von denen habe ich gehirt, aber was kiim-
mert mich das? Wenn man unbedingt wie die Wilden leben will,
da drauflen, dann verdient man es nicht besser, als ausgeraubt zu
werden. Wir haben hier in der Stadt schon genug Arger! Diese Stadt
ist verflucht! Ihr miisst uns unbedingt helfen.

m Juno bestraft uns! Axte, StifSel und Besen kinnen unsere Wiegen

nicht beschiitzen, ebenso wenig wie unsere Bullae und Lunulae!

! Eine bestandene De Scientia-Probe (SG 6) erklirt diese Aus-
sage niher: Juno versuchte, Herkules zu tdten, deshalb machen
manche Rémer*innen sie fiir Kindersterblichkeit verantwort-
lich. Axte, Stéfel und Besen sind Instrumente, die in Ritualen
zum Einsatz kommen, durch die Neugeborene unter den be-
sonderen Schutz der Gétter gestellt werden sollen. Bullae und
Lunulae sind Schutzamulette fiir kleine Jungen und Midchen.

@ » Wir Rimer leiden schon ein ganzes Jabr. Keine Freude, keine
Wiedergeburt — und immer weniger Hoffnung.

SZENE 4: DER KOHLER

Wenn die Custodes mit Annius, dem Kohler, sprechen wollen,
miissen sie drei Tage warten, bis der Markt beginnt. Jede Woche
versammeln sich Bauern, Biuerinnen und Handwerker aus dem
Umland auf dem Forum von Sidolocus, um dort ibre Produkte
zu verkaufen oder einzutauschen. Die Stinde stellen hauptsichlich
lokale Produkte zur Schau: Eier, Gefliigel und Wild, Obst und Ge-
miise, Niisse, Ol und Wein. Eine Handvoll fremder Kaufleute bietet
Gewiirze, Salz und Parfum.
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=¥ DAS GESPRACH MIT ANNIUS

Die Custodes schlendern eine Weile auf dem Markt herum und
suchen den Kéhler. Schliefflich finden sie Annius, einen grau-
haarigen, ilteren Waldbewohner, und seinen alten Hund Celer.
Als Erstes fillt den Custodes an Annius auf, dass die Hilfte sei-
nes Gesichts schwer verbrannt und so geschwollen ist, dass eines
seiner Augen fast nicht mehr aufgeht. Auflerdem erkennen sie
ihn als ehemaligen romischen Soldaten, da er auf der rechten
Wade einen Adler eintitowiert hat. Annius mustert die Custo-
des eine Weile mit seinem guten Auge, dann griift er sie:

#Ibr sebt nicht so aus, als wolltet ihr meine Koble kaufen. Was wollt
ibr von mir?“

Kurz nachdem die Custodes angefangen haben, Annius ihre
Fragen zu stellen, wird deutlich, dass er durch seine Verbren-
nungen unter schweren Schmerzen leidet und sich ausruhen
muss. Wenn sie ihn nach der Verletzung fragen, antwortet er,
dass er vor Kurzem feststellen musste, dass sein neuer Beruf
auch nicht viel ungefihrlicher ist als das Leben als Soldat. Er
hatte einen merkwiirdigen Unfall, bei dem ein Holzstof§ umfiel
und er sich an der Kohle darunter verbrannte. (Auch Annius
leidet unter dem Pech, das die gallischen Gétter verbreiten.)
Annius ist den Custodes deutlich freundlicher gesonnen, wenn
sie versuchen, seine Schmerzen zu lindern. Ein*e Custos,
der*die eine De Scientia-Probe (SG 6) besteht, kann die Wunde
reinigen und verbinden, sodass Annius bereit ist, zu reden. Die
Informationen, die er den Custodes gibt, hingen vom EG des
Waurfs ab. Jeder Abschnitt nach dem ersten enthilt auch die In-
formationen aus allen vorhergegangenen Abschnitten.

o. »Ob ich etwas Ungewihnliches in den Bergen gesehen habe?
Ich weif§ nicht, aber mein guter Celer hier ist in letzter Zeit ziem-
lich unrubig, das macht mich auch vorsichtiger. Manchmal, wenn
ich abends in meine Hiitte zuriickkomme, kommt es mir so vor, als
wiirde mich jemand hinter den behauenen Felsen, aus den Ein-
giingen der alten Grabhbiigel und aus dem schattigen Dickicht be-
obachten, als wire etwas im Wald am Leben.

m »Was es ist, weifS ich nicht. Vielleicht sind es die Gesetzlosen,
die ihr sucht, vielleicht ist es aber auch nur die Einbildungskraft
eines Mannes, der allein im Wald lebt. Was ich aber genau weifs,
ist, dass ich jetzt mein Gladius jeden Tag neu schirfe, so wie friiher.
Ich habe gehort, dass die Riuberbande immer mebr Leute anwirbt.
Geriichte besagen auflerdem, dass sie einen neuen Anfiibrer haben,
einen besonders blutriinstigen, aber gerissenen Kerl, der ibnen das
Gliick bringen soll, das sie in letzter Zeit hatten.

@ » Wenn ibr sie wirklich finden wollt, wiirde ich euch empfehlen,
im 1al des Cusinio anzufangen. Das ist ein Fluss, der im Morvan
entspringt und durch Cuttiacus und Aballo nach Norden fliefSt. Ich
habe den Verdacht, dass einer meiner Bekannten, ein Jiger aus die-
ser Gegend, sich den Straflenriubern angeschlossen bat. Er hat plitz-
lich seine diblichen Jagdgebiete geindert und ich weifS, dass er sich
weit oben in den Bergen am Cusinio eine neue Hiitte gebaut hat.

SZENE 5: ERMITTLUNGEN
IM MORVAN

Wenn die Custodes sich auf den Weg in die Berge machen wollen,
verlassen sie Sidolocus auf einem schmalen Pfad Richtung Westen,
durch die Sumpfgebiete und auf die Hiigel zu. Schon bald erreichen
sie einen gut gepflegten Laubwald. Viele der Biume tragen Spuren
davon, dass jemand sich um sie kiimmert: Abgefallene Aste wurden
sauber aufgestapelt und vor Regen geschiitzt, deutlich erkennbare
Wege laufen kreuz und quer iiber den Waldboden, wo kein Unter-
holz wiichst. Je tiefer die Custodes in den Morvan vordringen, desto
wilder wird der Wald. Aus Wegen werden Pfade und der gepflegte
Wald rund um Sidolocus verwandelt sich in ein Gewirr aus um-
gefallenen Biaumen und Farnen.

Jeder Spieler*in darf fiir jeden Tag, den seine*ibre Custos im Mor-
van verbringt, zweimal wiirfeln. Das erste Ergebnis reprisentiert
die Erfolge des Charakters beim Fibrtenlesen, das zweite zeigt die
Chancen der Custodes an, den Unterschlupf der Bandit *innen tat-
sichlich zu finden.

=% DER RAUBERBANDE AUF DER SPUR
Um Fihrten zu lesen, wird ein Wurf auf De Natura (SG 9)
benétigt. Alle Spielenden konnen es versuchen, aber nur der
héchste EG unter allen Wiirfen wird berticksichtigt. Je nach Er-
folgsgrad konnen die Custodes folgendes herausfinden:

0 Sie finden eine Menge Spuren, kénnen aber keine einzelne
davon als besonders relevant identifizieren. Anscheinend kom-
men ziemlich viele Leute in den Wald, um Bau- und Feuerholz
zu sammeln und zu jagen, und es leben viele Tiere hier (den
Fihrten zufolge Wildschweine, Hirsche, Hasen, Rehe, Fiichse
und Wolfe). Die Custodes miissen weitersuchen.

m Es sicht so aus, als sei eine Menschengruppe hier vorbei-
gekommen, die sich bemiiht hat, ihre Spuren zu verwischen.
Jager*innen machen so etwas nicht, das miissen die Strafen-
riuber*innen gewesen sein. Die Suche nach dem Unterschlupf
kann beginnen!

@ Die Custodes finden eine klare Spur, teilweise unterbrochen
durch offensichtliche Versuche, sie zu verwischen. Die Suche
nach dem Unterschlupf der Strafenrduber*innen kann beginnen!

=% WO IST DER
UNTERSCHLUPF IM WALD?
Um den Unterschlupf im Morvan zu finden, muss mindestens
ein*e Custos eine De Natura-Probe (SG 21) bestehen. Die Spie-
lenden erhalten diese kumulativen Boni:

+3 wenn die Custodes eine klare Spur gefunden haben (EG
III oben).

+6 wenn Annius den Custodes auf dem Markt einen Hin-
weis auf die Lage des Unterschlupfs gegeben hat.




+3 fiir jeden Tag nach dem ersten, den die Custodes im
Morvan verbracht haben (aufler denen, die sie durch die
Feindseligkeit der gallischen Gétter verschwendet haben,
siche Kasten Das Erwachen der gallischen Gétter, Seite
26).
Gelingt die Probe, finden die Custodes den Unterschlupf im Tal
des Cusinio (siche Szene 8, Seite 38).

=¥ TIERE DES WALDES

In der ersten Nachg, die die Custodes in den Hiigeln des Mor-
van verbringen, werden sie von einer Meute wilder Tiere ange-
griffen, die der Tiergott Carnonos herbeigerufen hat.

Fiir jede*n Custos gibt es ein wildes Biest aus der folgenden
Aufzihlung und in dieser Reihenfolge: Hirsch, Bir, Wolf, Eber
und Luchs (wenn es also nur drei Custodes sind, tauchen der
Eber und der Luchs in dieser Szene nicht auf).

Die angreifenden Tiere (siche Anhang 2: Gegner*innen, Seite
44) sehen nicht anders aus als andere Angehorige ihrer Spezies.
Custodes mit Sensibilitas 9 oder hoher konnen allerdings erken-
nen, dass ihre Augen dunkelrot zu leuchten scheinen.

Die Tiere greifen ohne Vorwarnung an. Custodes, die Wache
halten, miissen eine Sensibilitas-Probe (SG 3W6) bestehen. Fiir
schlafende Custodes wiirfeln die Spielenden ebenfalls auf Sezsi-
bilitas, ihr SG betrigt aber 3W6 + 6. Wenn keine Probe erfolg-
reich ist, ist das ganze Contubernium fiir den ersten Tempus
des Kampfs iiberrascht. Uberraschte oder schlafende Charak-
tere sind nach einem Tempus bereit und halten ihre Waffen in
der Hand, aber sie haben keine Zeit, ihre Riistung anzulegen.
Die angreifenden Tiere haben keine Angst vor Stahl oder Feuer;
sie greifen die Custodes unablissig und so lange an, bis sie alle
erschlagen sind. Thre Bosartigkeit ist so unnatiirlich, dass die
Custodes nach 3 Tempora eine Ratio-Probe (SG 2W6) bestehen
miissen. Schaffen sie diese nicht, sind sie erschiittert und be-
ginnen, defensiv zu kimpfen (das AP aller Angriffe sinkt um 3,
unabhingig davon, ob der*die entsprechende Custos angreift
oder sich verteidigt).

SZENE 6: ERMITTLUNGEN
AUF DEM LAND

Wenn die Custodes sich entscheiden, das Umland von Sidolocus zu
untersuchen, folgen sie einer gepflasterten StrafSe durch Felder und
Marschen nach Osten. Jede*r Spieler*in darf fiir jeden Tag, den
sein*ihr Custos damit verbringt, auf dem Land nach dem Unter-
schlupf der StrafSenriuber*innen zu suchen, dreimal wiirfeln.

Der erste Wurf reprisentiert die Bemiibungen der Charaktere, Né-
heres diber den Aufenthaltsort der Riuber*innen in Erfabrung zu
bringen. Der zweite stebt fiir ihre Chance, die Ruinen von Alesia
zu finden, der dritte fiir die Chance, dass sie tatsichlich den Unter-
schlupf entdecken.
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=¥ SUCHE IM PAGUS

Um Informationen bei den Bewohner*innen des Pagus Man-
dubiorum zu sammeln, miissen die Custodes durch die gesamte
Gegend reisen und mit vielen Leuten sprechen. Dabei treffen
sie jedoch nur zweimal auf Personen, bei denen es sich lohnt,
das Gesprich im Detail auszuspielen. Fiir beide Begegnungen
brauchen die Spielenden je einen erfolgreichen Wurf auf De So-
cietate (SG 6). Wie gewohnt, hingt es vom EG des Wurfs ab, wie
viele Informationen die Custodes erhalten, und jeder Abschnitt
nach dem ersten enthilt alle Informationen aus den vorherge-
gangenen Abschnitten. Die erste Begegnung ist mit einer alten
Frau, die auf der Schwelle eines kleinen Bauernhauses auf einem
Schemel sitzt und Favabohnen in einen Weidenkorb ausschotet.

0 wIch habe gehort, was man sich so iiber die Riuberbande er-
zéhlt, aber ich habe keine Angst. Meiner Meinung nach will Brenno
keinem von uns etwas antun. Er ist von hier, ich erinnere mich noch
daran, wie er ein kleiner Junge war. Es diberrascht mich allerdings
schon, dass er jetzt so ein blutriinstiger Mann geworden sein soll.

m »Brenno war nie der Gemeinste, aber auch nicht der Schlau-
este. Ehrlich gesagt, ich verstehe nicht ganz, wie er es geschafft bat,
zu einer solchen Bedrohung zu werden! Wenn ibr wollt, dass ich
euch Bescheid gebe, wenn ich ibn sehe, habt ibr leider Pech: Ich
sehe nicht mebr gut. Nach allem, was ich weifS, kinnte er sich jetzt
gerade in meinem Schweinekoben verstecken. AufSerdem gibt es hier
in der Gegend Hunderte von Orten, wo man sich verstecken kann:
Die Hiigel sind voll von Ruinen und die Griiber des Alten Volks
erstrecken sich meilenweit unter die Erde ...

OPTIONALE BEGEGNUNG
A

Is die Custodes sich dem oben beschriebenen
Hof nihern, bemerken sie eine Gruppe von
Kindern, die nahe der Strafle um einen Baum ver-
sammelt stehen und nach oben in die Krone blicken.
Eines der Kinder fragt: ,, Entschuldigt bitte, hohe Damen
und Herren, konntet ihr uns helfen, unseren Ball zu-
riickzubekommen? Wir haben Folis (eine Art Volleyball)
gespielt und dabei ist er uns hoch oben in den Asten steck-
engeblieben.“ Wenn eine*r der Custodes auf den Baum
steigt, um den Ball herunterzuholen (daftir wird keine
Probe benétigt), darf der*die Spieler*in eine Probe auf
Sensibilitas (SG 6) ablegen. Bei einem Erfolg bekommt
der*die Custos nicht nur den Ball, sondern findet in
einer Einkerbung zwischen zwei Asten auferdem eine
kleine Holzfigur, die einen Reiter darstellt. Wenn die
Custodes den Ball heruntergeholt haben, diirfen die
Spielenden einen Bonus von +1 zu dem De Societate-
Waurf bei der alten Frau hinzuzihlen, wenn sie die Fig-
ur gefunden haben, sogar +2.
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@ »Die grofSte Ruine von allen liegt auf einem kleinen Hiigel, dort,
wo zwei Fliisse zusammenfliefSen, nordlich von Brauco. Niemand
geht dorthin, es heifSt, dass es dort spukt. Ich weifS, wo sie ist, weil
ich mich als kleines Midchen einmal dorthin verirrt habe. Aller-
dings glaube ich nicht, dass die Gesetzlosen sich dort verstecken.
Meiner Meinung nach werden sie sich néiber an einer Siedlung auf-
halten wollen, wm dort Essen zu bekommen. Bei Sene Muro oder
Aquae Celeres vielleichz.

Die zweite Begegnung ist mit zwei Sklaven, die am Rand eines
Feldes arbeiten, einem Jungen und einem ilteren Mann. Die
beiden unterhalten sich gerne mit den Custodes, weil sie sich so
eine kleine Pause gonnen kénnen.

o »Réiuberbande? Ich glaube nicht, dass das eine Riuberbande
ist, hohe Damen und Herren. Hier in der Gegend ist niemand aus-
geraubt worden und wir haben auch keinen Arger mit solchen Leu-
ten. “,, Hort nicht auf den Jungen, hohe Damen und Herren. Natiir-
lich hatten wir Probleme mit ihnen: Vor zwei Jahren haben sie zwei
Ziegen von Carinus® Hof gestoblen. Und Icilius dachte, ein Wiesel
wiirde seine Hiihner fressen, aber in Wirklichkeit waren sie es.“

m SAber damit haben sie jetzt ja aufgehirt, nicht wahr? ,Ja,
klar. Aber das macht sie doch nicht zu guten Menschen! Sie klauen
Jetzt zwar keine Hiihner mebr, aber dafiir bringen sie jetzt Leute
um! Ich wire iiberhaupt nicht iiberrascht, wenn sich herausstel-
len sollte, dass sie hinter dem Tod des jungen Herrn stecken.,,Du
weifSt doch genau, dass der Sohn des Dominus weggelaufen und
ertrunken ist! Versuch ja nicht, die Schuld auf sie abzuwilzen, nur
weil du nicht gut genug auf den Jungen aufgepasst hast!

@ »Nun ja ... So oder so, diesen Gesetzlosen muss das Handwerk
gelegt werden! Ich kann euch sagen, dass sie sich nicht hier in der
Niéihe verstecken, das wiissten wir. Vielleicht halten sie sich in einer
der Ruinen da drauflen auf den Hiigeln versteckt. Davon gibt es so
viele, dass einige Dorfer komplett aus Steinen erbaut wurden, die
aus den Ruinen geholt wurden — Sene Muro und Aqua Celeres,
zum Beispiel. Versucht es doch einmal dort!

Wenn die Custodes einen EG von III erreicht haben, diirfen
die Spielenden auf Sensibilitas (SG 9) wiirfeln. Bei einem Erfolg
merken die Charaktere, dass der jiingere Sklave, der die Stra-
Benrduber*innen ohnehin zu verteidigen schien, bei der Erwih-
nung des Dorfes Sene Muro etwas zusammenzuckt.

=¥ WO IST ALESIA?

Ab dem zweiten Tag, den die Custodes im Pagus Mandubiorum
verbringen, diirfen alle Spielenden versuchen, auf De Natura
(SG 21) zu wiirfeln. Dabei erhalten sie diese kumulativen Boni:

+3 wenn die Custodes erraten haben, dass Alesia irgendwo
im Pagus Mandubiorum sein muss, als sie in Augustodu-
num die Landkarte betrachteten.

+3 wenn die Custodes die Beschreibung des Ortes aus Julius
Caesars De bello gallico gefunden haben.

+6 wenn die alte Frau auf dem Bauernhof den Custodes die
Richtung gewiesen hat.

+3 fiir jeden Tag nach dem ersten, den die Custodes auf dem
Land verbracht haben (aufSer denen, die sie durch die Feind-
seligkeit der gallischen Gétter verschwendet haben, siche
Kasten Das Erwachen der gallischen Gétter, Seite 26).

Bei einem Erfolg finden die Custodes die Ruinen von Alesia
(siche Szene 7, unten).

=¥ WO IST DER UNTERSCHLUPF
AUF DEM LAND?
Um den Unterschlupf auf dem Land zu finden, muss mindes-
tens ein*e Custos eine De Natura-Probe (SG 21) bestehen. Die
Spielenden erhalten diese kumulativen Boni:

+3 wenn die Custodes durch ein Ritual einen Hinweis be-
kommen haben (siche Anhang 1: Hiufige Rituale, Seite 43).

+3 wenn die Custodes mit Hilfe der Bewohner*innen des
Landes Hinweise auf einen méglichen Unterschlupf gefun-

den haben.

+6 wenn die Custodes gemerkt haben, dass es dem jungen
Sklaven nicht gefallen hat, dass der iltere ihnen geraten hat,
nach Sene Muro zu gehen.

+3 fiir jeden Tag nach dem ersten, den die Custodes auf dem
Land verbracht haben (aufSer denen, die sie durch die Feind-
seligkeit der gallischen Gétter verschwendet haben, siehe
Kasten Das Erwachen der gallischen Gétter, Seite 26).

Gelingt die Probe, finden die Custodes den Unterschlupf in der
Nihe von Sene Muro (siche Szene 8, Seite 38).

SZENE 7: DIE GEISTER
VON ALESIA

Wenn es den Custodes gelingt, herauszufinden, wo sich Alesia befin-
det, kinnen sie dorthin reisen. Es geht nach Norden, vorbei an den
Dérfern Brauco und Aqua Celeres. Als sie das schmale Tal zwischen
den zwei Fliissen erreichen, verschwindet die Sonne langsam hinter
dunklen, bedroblichen Wolken.

Das tiefe Donnern cines heraufziehenden Sturms rollt iiber die
Ebene.

Plétzlich erkennen die Custodes gerade noch im Dimmerlicht
die skelettartigen Uberreste von alten Gebiuden, die auf einem
einsamen Hiigel aus dem Pflanzenbewuchs ragen.

Der Hiigel erhebt sich ungefihr zweihundert Meter tiber den
Grund des Tals, wo zwei Fliisse Richtung Norden flieflen, die




weiter flussaufwirts aufeinander treffen. Rund um den Hiigel
erheben sich in alle Richtungen steile Klippen, aufler an seinen
quflersten Spitzen Richtung Osten und Westen: Der perfekte
Ort fiir ein befestigtes Lager.

< EIN STURMISCHER EMPFANG

Bevor es dunkel wird, schlagen die Custodes ihr Lager in einem
kleineren Komplex aus Ruinen am Fuf§ des Hiigels auf. Sie ha-
ben gerade noch genug Zeit, ihr Zelt aufzustellen, bevor es be-
ginnt, wie aus Eimern zu regnen. Die Nacht wird stundenlang
von einem Blitz nach dem anderen erhellt, wihrend der Sturm
tobt. Oben auf dem Hiigel scheint er am heftigsten zu wiiten.
Wihrend des Sturms diirfen die Spielenden auf Sensibilitas (SG
9) wiirfeln. Bei einem Erfolg spiiren die Custodes, dass der Vor-
hang zwischen der sterblichen Welt und der nichsten am Gipfel
des Hiigels diinn sein muss, und dass ein dort ausgefiihrtes Ri-
tual besonders gefihrlich und michtig wire.

Wenn die Custodes merken, dass der Sturm ein Omen ist,
kénnen sie versuchen, es zu interpretieren. Dazu wiirfeln die
Spielenden ein Probe auf De Magia (SG 6). Je nach Erfolgsgrad

erhalten die Custodes die folgenden Informationen:
o Die Gotter sind in Aufruhr.
m Jemand oder etwas hat die Gétter herausgefordert.

@ Die Gétter haben die Custodes hierhergefithrt, um ihnen

zu zeigen, wo alles begann.

DER ZORN DER GOTTER

lesia wurde tatsichlich auf heiligem Boden er-

richtet und war ein wichtiges religioses Zentrum
fiir den Stamm der Mandubii. Glaubige aus ganz Gal-
lien versammelten sich hier, um die Gegenwart ihrer

Gétter zu spiiren, so nah, dass man sie fast fassen zu
kénnen glaubte. Diese Gottheiten befinden sich auch
heute noch dort und die Anwesenheit der Custodes
verirgert sie, weil sie Abgesandte der Gotter Roms dar-
stellen.

Die Custodes haben den Zorn der gallischen Gotter
auf sich gezogen, indem sie hierhergekommen sind.
Ab sofort werden sie stindig von ihnen gepiesackt.
Solange sie sich im Pagus Mandubiorum authalten,
wiirfelt der Demiurgus zwei zufillige tibernatiirliche
Ereignisse pro Tag aus.
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=¥ DIE RUINEN

Am nichsten Morgen zieht das Gewitter widerstrebend weiter
und iiberlisst den Himmel einer einheitlichen Wolkendecke.
In der Ferne rollt immer noch Donner und ab und zu zuckt
noch ein Blitz durch die Wolken. Wenn die Custodes auf den
Hiigel steigen, merken sie, dass er so dicht bewachsen ist, dass
jeder Schritt zur Herausforderung wird und sie sich mit Hilfe
ihrer Schwerter durchschlagen miissen. Gelingt ihnen ein Wurf
auf De Natura (SG 6), kénnen sie daraus schlieflen, dass schon
lange niemand mehr hier war.

Ein*e Custos, der*die eine De Scientia-Probe (SG 6) besteht,
kann die Ruinen niher bestimmen. Je nach Erfolgsgrad erhilt
er*sie die folgenden Informationen. Jeder Abschnitt enthilt alle
Informationen aus den vorhergehenden Abschnitten.

0 Die Ruinen sind die Uberreste einer groflen keltischen
Hiigelfestung. Die Siedlung ist von einer Befestigungsanlage
im keltischen Stil umgeben und am Fuf§ des Hiigels befanden
sich friither kleinere Wohnhiuser (in deren Ruinen die Custodes
iibernachtet haben).

m Die Siedlung wurde wahrscheinlich durch ein Feuer zer-
stort. Die meisten Gebidude waren einfache Hiuser, aber einige
von ihnen sind noch als Tempel zu erkennen — ein Zeichen, dass
diese Siedlung frither einmal ein wichtiges religidses Zentrum
gewesen sein muss.

@ Die Custodes entdecken einige in Stein gehauene Inschrif-
ten. In den verwitterten Zeilen kdnnen sie die Worte ,IN ALI-
SITA“ entziffern. Sie konnen sich also zweifelsfrei sicher sein,
dass sie das gallische Oppidum Alesia gefunden haben, die
Hauptstadt des Stammes der Mandubii-Kelten und den Ort des
letzten Gefechtes zwischen den vereinigten keltischen Stimmen
unter Konig Vercingetorix und den Truppen von Julius Caesar
im Jahre 701 a. u. c.

=% EIN BLICK HINTER DEN VORHANG

Wenn die Custodes beschlieflen, auf dem Hiigel von Alesia ein
Weissagungsritual abzuhalten, kommt es ihnen zunichst beson-
ders einfach vor (SG ist um 3 reduziert).

Gerade, wenn es so richtig gut zu gehen scheint und der durch-
fithrende Charakter kurz davor steht, eine Antwort zu bekom-
men, legt sich eine ruffige Wolke um den Gipfel des Hiigels,
sodass die Custodes nichts mehr sehen kénnen und fast daran
ersticken. Dann erscheint ein Leuchten in der Luft, zunichst
anscheinend weit entfernt, doch immer niherkommend, bis es
einen unwirklichen, violetten Himmel beleuchtet. Im Vorder-
grund zu diesem violetten Leuchten sehen die Custodes riesige
Gestalten in einen Kampf verstricke, der die Erde zum Beben
bringt. Die gigantischen Kimpfer*innen werfen mit Blitzen
und ganzen Berggipfeln nacheinander und schlagen und ste-

chen mit riesenhaften Schwertern und Speeren aufeinander ein.
Plotzlich dreht sich eine der Figuren um und bemerkt die Cus-
todes. Sie hat die Gestalt eines Mannes und trigt ein Geweih
auf den Kopf. Um ihre Fiifle dringen sich Wildschweine, Biren
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und Welfe. Eine De Magia-Probe (SG 9) enthiillt, dass es sich
bei dieser Gestalt um den gallischen Gott Carnonos handelt.
Der Koloss nimmt den Reif ab, den er um den Hals trigt, und
wirft ihn nach den Custodes. Als das darin eingelassene Juwel
den Boden beriihrt, schligt ein Blitz darin ein, der die Custodes
blendet und voriibergehend lihmt. Dann endet die Vision.

Als sich die Custodes wieder erholt haben, sehen sie, dass der
Blitzschlag aus der Vision ein schwarzes Loch im Boden hinter-
lassen hat. Aus dieser Offnung kriecht eine Kreatur: die lingste
Schlange, die die Custodes je gesehen haben. Thr Kérper hat
sechzig Zentimeter im Durchmesser und aus dem riesigen Kopf
wachsen ihr zwei gebogene Horner.

Die Schlange mit dem Widderkopf zischt wiitend und fille
dann iiber die Custodes her; sie miissen kimpfen (siche Anhang
2: Gegner*innen, Seite 44). Die Schlange kriecht dabei stin-
dig zwischen abgebrochenen und eingestiirzten Siulen und den
Mauerresten von Alesia hindurch und ist deshalb schwerer mit
Fernkampfwaffen zu treffen (der SG steigt um 3).

Wenn die Schlange getdtet wird, l6st sie sich in eine Wolke aus
weifSlichem Rauch auf.

ANDERE
UNTERSUCHUNGEN

ach Aballo oder an andere Orte in der Gegend
u reisen, bringt keine neuen Anhaltspunk-

te. Die Einwohner*innen haben entweder keine
Ahnung davon, was Brenno treibt, und kénnen den
Custodes nicht mit neuen Informationen dienen,
oder sie sind Sympathisant*innen und wollen den
Custodes nichts erzihlen.

TEIL 3: DAS ENDE
DER BEDROHUNG

SZENE 8: DER UNTERSCHLUPF

Unabhiingig davon, ob die Custodes den Waldunterschlupf der
StrafSenriuber*innen im Morvan oder den Landunterschlupf im
Pagus Mandubiorum entdeckr haben, liufi die Begegnung immer
gleich ab. Die folgende Beschreibung des Hiigelgrabs kann entspre-
chend an den anderen Ort angepasst werden.

=¥ DAS KELTISCHE HUGELGRAB

Zu Beginn ihrer Karriere hatten die StrafSenrduber*innen nur

einen Unterschlupf im Morvan, nicht weit von Sidolocus. Als

sie aber immer mehr wurden, begann Brenno, sich nach an-
deren moglichen Verstecken in der Gegend umzusehen. In-

ABENTEUER

zwischen haben die Bandit*innen mehrere Lager, alle maximal
einen Tagesmarsch von Sidolocus entfernt.

Im Hiigelgrab befinden sich zu jedem Zeitpunk so viele bewaffne-
te Straflenriuber*innen wie es Custodes gibt. Sie sind alle Teil der
Bande, mit Ausnahme einer Frau, der Geliebten eines Banditen,
die sich nur zeitweise und nicht aus Uberzeugung hier aufhilt.
Das Hiigelgrab ist ein kiinstlich aufgeschiitteter, spirlich be-
wachsener Hiigel mit ein paar Biischen und dem einen oder
anderen Baum. Am Fufl des Hiigels befindet sich eine kleine,
kegelformige Holzhiitte mit einer kleinen Koppel daneben. Die
Hiitte scheint verlassen zu sein, zumindest brennt darin kein
Licht und es steigt kein Rauch auf.

< DIE TAKTIK DER
STRASSENRAUBER*INNEN

Wenn die Straflenriuber*innen durch das Alarmsystem in (1)
gewarnt wurden, warten sie, bis die Custodes in den Zugangs-
tunnel kommen und verlassen das Hiigelgrab dann durch den
oberen Tunnel. Sie entfernen die Leiter, sodass die Custodes ih-
nen nicht folgen konnen, und gehen zur Hiitte. Thr Plan sieht
vor, die Custodes im Hiigelgrab einzukesseln und sie anzugrei-
fen, wenn sie einer nach dem anderen durch die schmale Off-
nung herauskommen.

Wenn die Straflenriuber*innen nichts von ihrer Anwesenheit
mitbekommen haben, kénnen die Custodes mit einer erfolg-
reichen De Corpore-Probe (SG 6) ins Grab schleichen.

Gelingt die Probe, sind die Strallenriuber*innen fiir den ers-
ten Tempus des Kampfes iiberrascht. Wenn sie nicht iiberrascht
sind, haben sie es geschafft, ihre Waffen zu schnappen, aber sie
hatten keine Zeit, ihre Riistung anzulegen.

Die Straflenriuber*innen kimpfen bis zum Tod. Diese Ent-
schlossenheit steigert ihr Angriffspotenzial fiir den ganzen

Kampf (bei Angriff und Verteidigung) um 3.

<% EIN VIELVERSPRECHENDER HINWEIS

Nach dem Kampf konnen die Custodes die Frau befragen, die
nicht Teil der Bande ist. Sie hat grofSe Angst, weil sie weifS, wel-
che Strafe Receptatores erwartet — Kreuzigung. Deshalb wird sie
den Custodes schnell alles erzihlen, was sie iiber den Anfiihrer
der Straflenriuber*innen weif3.

Brenno ist ein duflerst charismatischer Mann und ein genialer
Stratege, der eine Bande von Kleinkriminellen in eine gut aus-
gebildete und hervorragend ausgeriistete Kampftruppe verwan-
delt hat. Unter seiner Fithrung haben die Straflenriuber*innen
im Lauf des letzten Jahres viele Angriffe auf immer lohnendere
Ziele ausgefiihrt. Dabei haben sie die értliche Bevolkerung je-
doch ausgespart und ausschlieSlich die , Invasoren®, wie Brenno
die Rémer*innen nennt, angegriffen.

Brenno konnte bisher nicht gefasst werden, weil er nie linger
als ein paar Tage am gleichen Ort bleibt. Vor wenigen Tagen
haben die Straflenriuber*innen einen Kaufmann auf dem Weg
nach Aballo ausgeraubt und sich danach aufgeteilt, um ihre Ver-
folger zu verwirren. Brenno und ungefihr ein Dutzend seiner
Leute halten sich im Moment in einer Festung in den Hiigeln
zwischen Sentu Verno und Abilusia auf.
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c Die Hiitte besteht aus langen Stangen und Asten, die
sich alle zur Mitte neigen. Eine dicke Schicht aus Zwei-
gen und Pflanzen schiitzt das Innere vor Wetter und Kilte.
Drinnen stehen ein paar Betten rund um eine Feuerstelle in
der Mitte der Hiitte. Eine Holztafel steht an die dem Hii-
gel zugewandte Seite der Hiitte gelehnt und verdeckt den
Eingang zum eigentlichen Grab (3). Auflerdem versteckt
sich hinter dieser Tafel ein einfacher Alarm: Ein Faden, der
ans unterste Brett der Tafel gebunden wurde, bringt in der
zentralen Kammer des Grabs (4) eine Glocke zum Liuten.
Nimmt einer der Custodes die Tafel weg, ohne den Alarm
vorher aufler Kraft zu setzen, klingelt die Glocke und warnt
die Straflenriuber*innen im Grab. Suchen die Custodes
dagegen nach Fallen (De Scientia-Probe, SG 3), finden sie
den Faden. Schauen sie sich dagegen ohne eine gezielte
Suche nach Fallen einfach nur um, ist der Faden deutlich
schwerer zu finden (Sensibilitas-Probe, SG 9).

9 Ein Weidenzaun umschliefSt eine Koppel, die grofd
genug fiir mehrere Pferde ist. Ein Holzdach, das mit Zwei-
gen und Astchen bedeckt ist, schiitzt ein Maultier, das sich
das kurze Gras auf der Weide schmecken lisst.

SZENE 9: DER KOPF
DER SCHLANGE

Dank der Hinweise ihrer Gefangenen finden die Custodes die Fes-
tung obne Probleme. Sie néihern sich dem Kastell im Schutze von
Wiildern und hohem Gras, aber sie kinnen nicht allzu nah heran-
kommen, ohne bei potenziellen Wachen Alarm auszulisen.

Ein*e Custos, dem*der eine De Bello-Probe (SG 6) gelingt,
kann die taktischen Moglichkeiten der Festung bewerten. Wie
viele Informationen er*sie erhilt, hingt vom Erfolgsgrad ab. Je-
der Abschnitt nach dem ersten enthilt auch die Informationen
aus den vorhergegangenen Abschnitten.

e Ebenmiflige Felsplatten siumen die Seiten und die
Decke des Tunnels, der in das Hiigelgrab fithre. Von drin-
nen ist ein leichter Lichtschein zu sehen. Der Tunnel ist un-
gefihr 30 Meter lang und am Eingang niedrig und schmal,
kaum 2 Meter breit und 1,50 Meter hoch, aber er wird im-
mer breiter. An der Stelle, wo er sich in Kammer 4 6ffnet,
ist er doppelt so breit und doppelt so hoch wie am Eingang.
Seine geringe Grof3e verhindert allerdings, dass die Custodes
ihre Schilde mit ins Hiigelgrab nehmen konnen.

o Dieser runde Raum liegt im Zentrum des Hiigelgrabs.
Seine Winde bestehen aus flachen Felsen, sein Dach aus
tiberlappenden Schieferplatten, die sich zu einer kegelfor-
migen Decke zusammenfiigen. Vier Offnungen fithren in
drei Seitenkammern (5) und in einen Zugangstunnel (3).
Eine holzerne Leiter fiithrt nach oben zu einem Tunnel, der
drei Meter iiber dem Boden in die Decke gegraben wurde.

e In diesen Kammern lagen einst die sterblichen Uberres-
te von gallischen Hiuptlingen. Sollte es hier jemals Schitze
gegeben haben, sind sie schon lange gestohlen. Jetzt haben
sich die Stralenrduber hier ihre Schlafplitze eingerichtet.
Ein paar Decken, Weinschliuche aus Ziegenleder, Essen
und etwas wertloser Tand sind alles, was hier zu finden ist.
Hier dosen die StrafSenriuber*innen, als die Custodes be-
ginnen, das Hiigelgrab zu untersuchen.

e Diese Kammer wurde erst vor Kurzem gegraben, damit
noch mehr Leute in das Hiigelgrab passen. Anders als in
den anderen Riumen stehen hier Holzbalken und Bretter
herum.

e Dieser Tunnel wurde von den Straflenriuber*innen
als direkte Verbindung der zentralen Kammer (4) mit der
Aufenwelt gegraben. Von auflen ist der Eingang unter einer
gut getarnten Klappe versteckt. Um sie zu finden, miissen
die Custodes eine De Natura-Probe (SG 12) bestehen.

0 Die Festung ist umgeben von einer grasbewachsenen Ebene,
also ist es unmoglich, sich ihr tagsiiber unbemerkt zu nihern.
Den Straflenriuber*innen in einem Hinterhalt aufzulauern,
wenn sie das Kastell verlassen, gibt ihnen zu viele Méglichkeiten,
zu entkommen, insbesondere, wenn sie zu Pferd unterwegs sind.

@Die Festung hat nur einen Eingang, der mit ziemlicher Si-
cherheit schwer bewacht und schwierig zu durchbrechen ist.
Die Ringmauer ist auf einer Seite niedriger, direkt oberhalb
eines Steilhangs.

@ Auf der Mauer befinden sich jederzeit drei Wachen, die in re-
gelmifigen Schichten patrouillieren (der SG fiir alle Proben, mit
denen die Custodes die Wachen umgehen wollen, sinkt um 3).




Brenno hat sein Hauptquartier in einer uralten Hiigelfeste
aufgeschlagen. Die Gebiude innerhalb der Ringmauer wur-
den teilweise wiederaufgebaut und verstirke, insbesondere das
Rundhaus, die Stille und einige Wohnhiuser. Der Rest besteht
nur aus brockelnden Trockenmauern. Steine und Schutt wur-
den weggeschafft, teils, um das Kastell wiederaufzubauen, teils,
damit die Pferde sich leichter bewegen kénnen und nicht riskie-
ren, sich zu verletzen.

Brenno lebt im Rundhaus, die meisten seiner Leute wohnen in
den Wohnhiusern beim Tor.

=¥ IN DIE FESTUNG SCHLEICHEN

Die Custodes konnen iiber die Befestigungsanlagen klettern,
um unbemerkt in die Festung zu gelangen, aber der Graben
davor macht sie von auflen etwas hoher. Um iiber die Mauer
zu klettern und in den Vorderhof zu kommen, miissen die Cus-
todes eine De Corpore-Probe (SG 6) bestehen. Dabei nicht von
den Wachen entdeckt zu werden, erfordert gutes Timing und
eine Ingenium-Probe (SG 2W6).

Uber den Steilhang in die Festung zu klettern, ist etwas schwie-
riger, die Custodes bendtigen eine De Corpore-Probe mit SG 9.
Dafiir befinden sich auf der Mauer aber auch keine Wachen,
weil die Befestigungsanlagen hier nicht fertiggebaut wurden,
also brauchen die Custodes nur eine De Corpore-Probe (SG 6),
um sich hier einzuschleichen. Von hier kdnnen sie entweder in
den Hinterhof oder zu den Stillen weiter.

Sobald die Custodes es in die Festung geschafft haben, kon-
nen sie versuchen, das Haupttor von innen zu 6ffnen. Dafiir
miissen sie mit einer De Corpore-Probe (SG 9) direkt unter der

Nase der Wachen durchschleichen. Gelingt ihnen das niche,

HILFE HOLEN

ie Custodes miissen sich beeilen, wenn sie Bren-
no festsetzen wollen, weil er schon in zwei Ta-

D)

gen oder weniger ganz woanders sein kann. Weil sie
wissen, dass sie nicht viel Zeit haben, kénnen es die
Custodes gerade eben schaffen, zuriick nach Sido-
locus zu reiten, und hoffen, dass einige der dort sta-
tionierten Legionire ihnen helfen werden. Sollten sie
das versuchen, finden sie in der Mansio der Stadt eine
Patrouille auf einer Eskortierungsmission von Augus-
todunum nach Aballo.

Die Gruppe besteht aus 15 Legionidren minus der
Anzahl der Custodes und wird von Forgall, einem
Standartentriger, angefiihrt. Nachdem Forgall die
Diplomae der Custodes inspiziert und die Situation
verstanden hat, willigt er ein, seine Mission zu ignor-
ieren und den Custodes beim Angriff auf Brennos Fes-
tung zu helfen.

ABENTEUER

schlagen die Wachen Alarm, bevor die Custodes am inneren
Tor angekommen sind. Beide Tore zu 6ffnen, dauert vier zu-
sitzliche Tempora.

Je nach Erfolgsgrad passiert nach der Probe folgendes:

0 Die Custodes 6ffnen das innere Tor, bevor die Wachen
Alarm schlagen. Das duflere Tor zu 6ffnen dauert ein zusitz-
liches Tempus.

m Die Custodes schaffen es, beide Tore zu 6ffnen. Niemand
schligt Alarm, aber wenn die Custodes zuriick in die Festung
wollen, miissen sie noch einmal eine De Corpore-Probe (SG 6)
bestehen. Schaffen sie sie nicht, wurden sie entdeckt und die
Wachen schlagen Alarm.

@ Die Custodes konnen beide Tore 6ffnen. Jetzt kénnen sie
entweder beim Tor warten oder sich in der Festung bewegen,
wohin sie wollen.

=¥ ,WIR WERDEN ANGEGRIFFEN!"

Schlagen die Wachen Alarm, springen die iibrigen Straflenriu-
ber*innen aus ihren Betten und machen sich kampfbereit. Es
dauert 2 Tempora, bis die sieben Riuber*innen, die aktuell in
den Wohnriumen schlafen, nach drauflen kommen. Sie tragen
Waffen und Schilde, aber keine Riistung. Brenno und seine fiinf
Wachen brauchen 5 Tempora, bis sie aus dem Rundhaus kom-
men, dafiir haben sie aber auch genug Zeit gehabr, ihre Riistung
anzulegen.

Sobald die Straflenriuber*innen aus ihren Schlafkammern
kommen, schlieflen sie die Tore, falls sie offen sind, oder sie

HINTERHALT FUR DIE
RAUBER*INNEN

eder Versuch, die Straflenriuber*innen in einen

Hinterhalt zu locken, wenn sie die Festung ver-

lassen, scheitert. Die Ebene rund um das Kastell ist zu
weit und offen, um den Custodes zu erlauben, sich zu
verstecken.

Wenn Brenno und seine Leute die Rémer*innen ent-
decken, flichen sie zu Pferd iiber die grasbewachsenen
Hiigel. Falls die Custodes ihnen hinterherreiten, be-
kommen sie es mit Epona zu tun (siche Das Erwa-
chen der gallischen Gétter, Scite 26) und verlieren
die Kontrolle iiber ihre Reittiere, sodass Brenno ent-
kommen kann. Nach diesem knappen Entrinnen
taucht Brenno unter und nimmt einen Teil seiner
Beute mit, um an einem neuen Ort wieder mit seinen

Untaten zu beginnen.




-

greifen alle Custodes an, die versuchen, sie offen zu halten. Sind
die Tore noch geschlossen, durchsuchen drei der Bandit*innen
das Innere der Festung, die anderen vier steigen auf die Mauer
und schieflen von oben mit Pfeilen. Wenn es nétig sein sollte,
den Gang zu blockieren, zum Beispiel, falls die Legionire schon
durch das Haupttor gebrochen sein sollten, bleiben drei der
Straflenrduber*innen dort — der Durchgang ist so schmal, dass
nicht mehr Kdmpfer*innen benétigt werden.

Wenn Brenno aus dem Rundhaus kommt, wartet er zunichst
ab, um gegebenentfalls einen Angriff tiber die Flanke abzuweh-
ren, den Verteidiger*innen im Durchgang zu helfen oder An-
greifer*innen zuriickzuschlagen, die versuchen, iiber die Mauer
zu klettern.

G Der alte Graben der Festung wurde wieder ausgehoben,
aber er ist nicht so tief, wie er eigentlich sein miisste, um als
effektive Verteidigung zu dienen.

o Die brockelnden Befestigungsanlagen wurden halb-
wegs ordentlich wiederaufgebaut. Dabei wurde ein Teil der
Mauern durch hélzerne Palisaden ersetzt. Ein Teil der An-
lagen oberhalb eines Steilhangs ist noch nicht fertig, weil es
an dieser Stelle schwer sein diirfte, hinaufzuklettern.

e Der einzige Weg, der in die Hiigelfeste fiihre, geht
durch zwei Tore an den kurzen Seiten eines rechteckigen
Raums ohne Dach. Dieser Raum ist so gebaut, dass es nicht
allzu schwer ist, das duflere Tor mit einem Rammbock zu
knacken. Das zweite Tor ist aber unméglich aufzubrechen,
weil dafiir einfach nicht genug Platz vorhanden ist. Durch
das fehlende Dach kénnen alle, die die Festung verteidi-
gen, Angreifer*innen, die sich zwischen den Toren dringen,
nach Herzenslust mit Fernkampfwaffen beschief3en.

o Dieser Gang fithrt vom inneren Tor zum Rundhaus
und in andere Bereiche der Festung. Drei Tiiren gehen
von ihm zu den Quartieren der StrafSenriuber*innen (5)

=¥ ANGRIFF AUF DIE FESTUNG

Wenn die Custodes sich die Unterstiitzung von Forgalls Sol-
daten gesichert haben, schligt sich diese Unterstiitzung folgen-
dermaflen nieder:

Zu Beginn jedes Tempus wiirfelt der*die Spieler*in des Charak-
ters, der die Legionire gerade befehligt (Forgall oder einer der
Custodes), mit variablem SG auf De Bello.

SG 12 wenn die Legionire noch vor der Festung sind und
versuchen, die Mauern zu stiirmen.

SG 9 wenn die Legionire das Tor angreifen, nachdem es von
innen geoffnet wurde.

ab und auf der gegeniiberliegenden Seite kann man durch
drei Durchginge in den Vorhof gelangen. Der Gang ist so
schmal, dass er von einer einzigen Person blockiert werden
kann. Gleichzeitig kann jede*r, der*die sich hier aufhilt,
von der Ringmauer aus mit Fernkampfwaffen beschossen
werden.

e Eine Reihe von miteinander verbundenen, strohge-
deckten Hiitten. Hier schlafen die Mitglieder von Brennos
Bande. Die Zimmer sind warm und grofiziigig geschnitten.
Darin befinden sich Schlafstitten, Feuerholzstapel, ein paar
Vorrite und kleine, relativ wertlose Gegenstinde.

e In diesem offenen Bereich befanden sich frither die
Wohnriume des Kastells. Brenno und seine Leute haben
hier nichts wiederaufgebaut, deshalb liegen tiberall Fels-
brocken, Schutt und die Uberreste von Mauern herum.

o Das Rundhaus ist das grofite Gebiude der Festung.
Hier wohnen Brenno und seine engsten Vertrauten. Das
Rundhaus hat drei Stockwerke. Im Erdgeschoss befindet
sich der eigentliche Wohnbereich, der von einer zentralen
Feuerstelle gewidrmt und beleuchtet wird. Eine Leiter fiihrt
nach oben in die Schlafkammern und eine Falltiir im
Boden erlaubt den Zugang zu einem Keller, der ebenfalls
iiber eine Leiter zu betreten ist. Hier lagern einige Vorrite
und die Beute der Straflenriuber*innen.

e In diesem Bereich befinden sich die Stille der Festung.
Hier halten die Straflenriuber*innen Hiihner, Ginse und
Schafe, die ihnen Eier, Milch und (gelegentlich) Fleisch
liefern. In holzernen Unterstinden finden auflerdem die
Pferde der Bande Schutz. Wenn die Custodes diesen Bere-
ich betreten, sorgen Pipius und Epona (siche Das Erwa-
chen der gallischen Gétter, Seite 26) dafiir, dass die Tiere
eine Menge Aufruhr verursachen. Sie wichern, quaken und
gackern lautstark und verringern damit die Chancen der
Custodes, unentdeckt zu bleiben (der SG fiir alle Proben,
mit denen die Custodes die Wachen umgehen wollen,
steigt um 3)

0 Dieser Hinterhof dient als Lager.




SG 6 wenn sie es bis in die Festung geschafft haben und auf
dem Vorderhof kimpfen.

Gelingt die Probe nicht, wurde ein Legionir verwundet und
die Angreifer*innen finden sich in einer ungiinstigen Position
wieder. Fiir den nichsten Wurf auf De Bello erhalten sie einen

Malus von -3.
Gelingt die Probe, passiert abhingig vom Erfolgsgrad folgendes:

0 Keine der beiden Parteien weicht zuriick; niemand wird
verletzt.

m Eine*r der Straflenriuber*innen wird verletzt.

@ Eine*r der Straflenriuber*innen wird verletzt und die An-
greifer*innen finden einen kleinen taktischen Vorteil. Fiir den
nichsten Wurf auf De Bello erhalten sie einen Bonus von +3.

@ Eine*r der Straflenriuber*innen wurde getétet und den
Angreifer*innen gelingt es, die Verteidiger*innen zuriickzu-
dringen. Findet der Kampf an der Mauer oder am Tor statt,
fallen die Straflenriuber*innen in den Vorhof zuriick; wurde im
Vorhof gekidmpft, zichen sie sich ins Rundhaus zuriick.

Jeder Legionir hilt vier Wunden aus, bevor er gezwungen ist,
sich aus dem Kampf zuriickzuziehen. Die Straflenriuber*innen
ergeben sich nach jeweils drei Wunden.

Wenn die Riuberbande ins Rundhaus zuriickgedringt wird,
verbarrikadieren die Riuber*innen die Tiir und ziehen sich in
den Keller zuriick, bevor sie auch die Falltiir verrammeln. Da-
nach ist es praktisch unméglich, sie wieder herauszubekommen,
also muss eine Belagerung folgen. Die Custodes haben genug

Zeit, um in Augustodunum Verstirkung anzufordern. Nach ein
paar Tagen bittet Brenno darum, zugunsten seiner Leute ver-
handeln zu diirfen und ergibt sich den Rémer*innen — so, wie
es Vercingetorix 500 Jahre zuvor getan hat. Er bittet darum,
dass das Leben seiner Leute verschont wird.

SZENE 10: EPILOG

Brenno ist besiegt, Vercingetorix* Rachedurst schwindet erneut und
in der Region kebrt langsam wieder Normalitit ein. Plotzlich fin-
den keine iibernatiirlichen Begebenheiten mehr statt und die Cus-
todes, die Legiondire und alle Einwobner*innen des Pagus Mandu-
biorum verspiiren auf einmal massive Erleichterung. Auf der StrafSe
feiern und jubeln die Soldaten und danken den Custodes, dass sie
sie von diesem Fluch befreit haben.

Die Legionire iibernehmen die Aufgabe, den Schatz der Stra-
Benriuber*innen einzusammeln und nach Augustodunum
zu transportieren, wo der Cornicularius Legati Legionis, der
Schatzmeister unter dem Kommando des Legaten, die Aufsicht
dariiber tibernehmen wird, ihn wieder zu seinen rechtmifligen
Eigentiimer*innen zuriickzubringen. Die Custodes werden ge-
beten, dem Wagenzug mit dem Schatz Geleitschutz zu geben.
In Augustodunum angekommen werden die Custodes von
Theodosius Antenor empfangen. Der Legat dankt ihnen und
erklirt seine Zufriedenheit mit Brennos Gefangennahme (oder
seinem Tod bzw. Verschwinden aus der Gegend).

Wenn die Custodes den Schatz untersuchen wollen, um viel-
leicht etwas zu finden, das die Verinderung in Brenno hervor-
gerufen haben konnen, wird es ihnen erlaubt, aber sie werden
schnell feststellen, dass die Miihlen der Biirokratie frustrierend
langsam mahlen. Zuerst miissen die gestohlenen Gegenstin-
de inventarisiert werden, dann muss die Inventarliste mit den
Frachtbriefen der Familienmitglieder oder Geschiftspartner*in-
nen der beraubten Kaufleute verglichen werden, um Uberein-
stimmungen zu finden, und schliefSlich miissen alle Waren, de-
ren legale Besitzer*innen festgestellt werden kénnen, an diese
iibergeben werden.

Um ehrlich zu sein, wissen die Custodes gar nicht, wonach sie
eigentlich suchen. Dariiber hinaus haben die Straf§enrduber*in-
nen so viele unterschiedliche Dinge gestohlen, dass darunter
nichts besonders auffillt. Selbst, wenn man nur die Waffen be-
trachtet, liegt Vercingetorix® Schwert zwischen Dutzenden da-
von — denen der Straflenriuber*innen selbst, denen, die sie den
bewaffneten Eskorten der Konvois abgenommen haben, und
denen, die eigentlich zum Verkauf bestimmt waren.

Als die Custodes nach Lugdunum zuriickkehren, begriifit Mar-
cus Nepos sie und bittet sie, ihm zu erzihlen, was sie erlebt
haben. Die Geschichte zu erzihlen, dauert fast die ganze Nacht,
aber nach langer Rede, vielen Bechern Wein und einigen Knab-
bereien kommen die Custodes endlich am Ende an.

Der alte Magister murmelt ein Weilchen in seinen Bart, wih-
rend er iiber die Worte der Custodes nachdenkt, dann erklirt
er: ,Gut gemacht, wirklich gut gemacht®, steht auf und zieht
sich mit gedankenverlorener Miene in seine Gemicher zuriick.



ABENTEUER

ANHANG |
HAUFIGE RITUALE

Die Custodes werden oft Weissagungsrituale durchfiibren wollen,
um herauszufinden, was ibnen geschieht. Hier ist eine Liste der
hiufigsten Rituale.

=% DIE GUNST DER GOTTER

Mit diesem Ritual kénnen die Custodes versuchen, herauszu-
finden, wie die Gotter zu ihnen stehen. Dafiir miissen sie eine
De Magia-Probe (SG 6) bestehen und erhalten je nach Erfolgs-
grad die folgenden Informationen. Jeder Abschnitt nach dem
ersten enthilt die Informationen aus allen vorhergegangenen
Abschnitten.

o Die romischen Gétter betrachten die Custodes mit Wohl-
wollen.

m Aus irgendeinem Grund, den der*die durchfiihrende Cus-

tos nicht erkennen kann, sind die Gétter unruhig.

@ Die Gétter verlassen sich darauf, dass die Custodes sich um
etwas kiimmern werden.

=¥ KLARSICHT

Die Custodes kénnen ein Ritual der Klarsicht abhalten, um die
Straflenriuber*innen zu finden. Dazu wiirfelt ihr eine Probe
auf De Magia (SG 9) und erhaltet auch hier Informationen ab-
hingig vom EG. Jeder Abschnitt nach dem ersten enthilt die
Informationen aus allen vorhergegangenen Abschnitten.

o Der*die Custos sieht eine Gruppe von Minnern, die sich
in der Nihe eines Hains auf einer Wiese ausruhen. In ihrer
Nihe sind Pferde angebunden. Die Leute sind offensichtlich
sehr entspannt. Einige von ihnen essen Schwarzbrot mit Kise
und trinken aus Schlduchen aus Ziegenleder. Einer von ihnen,
vermutlich der Anfiihrer, steht ein wenig abseits und blickt in
die Ferne.

m Hinter dem Anfiihrer steht eine weitere Gestalt, die in der
Vision nur schwer auszumachen ist. Sie sieht aus wie ein grof3-
gewachsener Krieger, dem das rétliche Haar bis auf die Schul-
tern féllt. In den Hénden trégt er einen Speer und einen ovalen
Schild. Die anderen Menschen in der Gruppe scheinen seine
Anwesenheit nicht wahrzunehmen.

@ Die Bande rastet auf einem Hiigel und die beiden stehen-
den Minner blicken auf eine Siedlung, die in der Biegung eines
Flusses liegt. Der Krieger fliistert dem Anfiihrer etwas ins Ohr,
das diesen aus seinen Gedanken reif§t. Der Anfiihrer befichlt
seinen Leuten, sich zum Aufbruch fertig zu machen, weil sie
nicht zu lange am gleichen Ort bleiben konnen.

= RUCKSCHAU

Die Custodes versuchen das Ritual der Riickschau vielleicht an
dem Ort, an dem einer der Uberfille stattgefunden hat. Dafiir
miisst ihr eine De Magia-Probe (SG 9) wiirfeln und erhaltet
Informationen abhingig vom EG. Jeder Abschnitt nach dem
ersten enthidlt die Informationen aus allen vorhergegangenen
Abschnitten.

0 Die Custodes sehen mehrere Gestalten, die auf der StrafSe
miteinander kimpfen. Einige von ihnen scheinen die bewaffne-
te Eskorte eines reich gekleideten Mannes zu sein, der auf dem
Boden liegt und vor Angst schlottert.

m Der Kampf endet plétzlich, als ein Dutzend Reiter sich
ins Getiimmel stiirzt und mit Lanzen und Schwertern um sich
schlidgt und sticht.

Ein Reiter sitzt auf einem Pferd, das mit menschlichen
Schideln geschmiicke ist.

=¥ VORAUSSICHT

Ein Beispiel fiir die Verwendung dieses Rituals in einem LEX
ARCANA-Spiel zu geben, ist unmdglich, weil es davon ab-
hingt, welche Informationen die Custodes bereits besitzen,
wenn sie es versuchen.

Falls der*die durchfithrende Custos fragt, wo der nichste Uber-
fall stattfinden wird, ist das Ritual nur dann erfolgreich, wenn
er*sie schon eine Vorstellung davon hat, wo das sein kénnte. Das
Ritual dient in diesem Fall nur dazu, den Verdacht zu bestitigen.




AN HAN G 2 o Wert bezeichnet den Wiirfeltyp, die darauffolgenden Spalten zei-

gen an, wie viele dieser Wiirfel benutzt werden miissen, um die
GEGN ER*IN NEN entsprechenden Fihigkeiten zu bestimmen.
* Besondere Fihigkeiten zeigt an, 0b die Kreatur Fihigkeiten aus
der oben genannten Liste besitzt.

Die folgende Tabelle fasst die Werte aller gegnerischen Kreaturen so
zusammen:

TABELLE: GEGNER*INNEN

; : Besondere
Name Wert W 2W 3W Waffen Ristung Schild e
Fahigkeiten
. De Bello,
Bar 12 (W12) Schaden 5 Carpore Lebenspunkte - — — —
Brenno! De Bello, De Corpore Gladius Lorica Plumata Clipeus
Anfiihrer 8 (W8) Ratio De Natura, Sensibi[I)itas " (Kurzschwert) (6); (Schuppen- (Rundschild)  Schicksalswurf
der Bande Lebenspunkte Arcus (Bogen) (6) panzer) (4) )
Krankheit
(I Warfel),
Genius De Bello, De Corpore, Schicksalswurf,
Cucullatus? 6 (We) Schaden Lebenspunkte De Natura - - - Schneller
Riickzug,
Unsterblichkeit
Hirsch 10 (W10) De Bello, Lebenspunkte  De Corpore — — — Sturmangriff
Schaden P P g
De Bello, De )
Luchs 6 (W6) Schaden Lebenspunkte oo - - - Sturmangriff
Schlange De . .
mitWidder- 10 (WI0)  Corpore, ~ DeBello  Lebenspunkte - Schlangen- - Erdricien, Gif
. 3 haut (3) (2 Wiirfel)
hornern Schaden
StraBen- Ratio De Bello, Gladius Levis Lorica
Fiuberin 6 (W6) Sensibililcas De Natura, De Corpore  (Kurzschwert) (6); (Leichte Parma (1) -
Lebenspunkte Arcus (Bogen) (6)  Ristung) (3)
- . De Corpore, .
Wildschwein 6 (W6) Schaden De Bello — - - Sturmangriff
Lebenspunkte
De Bello, De
Wolf 6 (W6) Schaden Lebenspunkte . - - - -

@ Brenno war ein einfacher StrafSenriuber, dem es geniigte, Geldbeutel und ab und zu auch mal eine Keble aufzuschlitzen. Ein seltsamer
Winkelzug des Schicksals hat ibn zum Auserwihlten von Vercingetorix gemacht. Unter dessen gottlicher Fiihrung hat Brenno sich als schlau
und wagemutig herausgestellt. Doch das Erbe des Arvernerkinigs lastet womaglich zu schwer auf seinen nicht sehr ehrgeizigen Schultern ...

@ Genius Cucullatus: Diese Kreaturen sind namenlose, uralte Geister aus der gallo-romischen Religion. Ihr romischer Name bedeutet nichts
anderes als ,vermummte Geister“. Die Genii treten nur nachts in Erscheinung und kinnen ibre Fihigkeit zum schnellen Riickzug nutzen,
um zuriick in die Dunkelbeit zu flichen, aus der sie kamen. Wenn sie das tun oder auf null Lebenspunkte fallen, losen sie sich in Luft auf
und kinnen bis zur folgenden Nacht nicht wieder erscheinen. Wenn sie einen Charakter aus dem Hinterhalt angreifen, kinnen sie ihre
Krankheitsfihigkeit nutzen, um ihrem Opfer den Atem zu rauben. Das Opfer muss eine Vigor-Probe (SG = 1W6 fiir jeden Genius, der die
Fiihigkeit einsetzt) bestehen, sonst ist es gelihmt und erstickt langsam. Nach so vielen Tempora wie der Vigor-Wert des Opfers betriigt, stirbt es.

O Schlange mit Widderbérnern: Diese legendiiren Kreaturen, die in Siimpfen und Mooren leben, werden oft mit den gallischen Gittern
in Verbindung gebracht. Sie stiirzen sich zuerst mit den Hornern voraus auf ihre Gegner*innen und versuchen dann, sie zu erdriicken.




BESONDERE FAHIGKEITEN

Einige der Gegner*innen, denen sich die Custodes stellen miissen,
haben besondere Fihigkeiten oder kinnen auf spezielle Arten an-
greifen. Die folgende Liste erklirt alle besonderen Mechaniken in
diesem Abenteuer:

BELLE: BESONDERE FAHIGKEITEN

Fahigkeit

Erdriicken

Gift

Krankheit (X)

Schicksalswurf

Schneller Riickzug

Sturmangriff

Unsterblichkeit

Auswirkung

Sobald die Kreatur mindestens | Schaden verursacht, ergreift sie ihr Opfer, das dadurch
blockiert ist (sein De Bello-Wert fallt auf O) und nicht mehr handeln kann. Zu Beginn jedes
Tempus wiirfelt das Opfer auf Vigor (SG = Schadenswert der Kreatur) und versucht
sich so zu befreien. Scheitert es, wird es erdriickt und erleidet so viel Schaden, wie der
Schadenswert der Kreatur betrdgt (Rustung schitzt in diesem Fall nicht). Erleidet die
erdriickende Kreatur aus einer anderen Quelle Schaden, ldsst sie ihr Opfer los.

Diese Kreatur ist giftig. VWenn sie mindestens | Schaden verursacht, ist ihr Opfer
vergiftet. Ein vergifteter Charakter muss eine Vigor-Probe (SG X) bestehen. Ist die Probe
erfolgreich, hat das Opfer das Gift ohne weiteren Effekt abgeschittelt, wenn nicht,
erleidet es so viel Schaden, wie die Differenz zwischen den beiden Wirfen betragt
(Rustung schiitzt nicht). Diese Probe muss alle acht Stunden wiederholt werden, bis
das Opfer sie besteht oder stirbt.Einmal pro Tag kénnen die Custodes versuchen, das
Opfer zu heilen. Dazu benétigen sie eine erfolgreiche De Scientia-Probe (SG 12).

Diese Kreatur kann Krankheiten verbreiten, entweder auf magischem oder
kérperlichem Wege. Das Opfer kann sich mit einer Probe auf eine Virtus wehren,
die in der Beschreibung der jeweiligen Kreatur genannt wird (SG X).

Diese Kreatur ist einer Gottheit geweiht oder hat eine innere Magie,
die es dem Demiurgus erlaubt, Schicksalswiirfe fur sie abzulegen.
Die Fahigkeit funktioniert genauso wie fur die Custodes.

Diese Kreatur kann sich jederzeit aus dem Kampf zuriickziehen und fliehen.

Die Kreatur stlrzt sich in den Nahkampf und greift mit ihren nattirlichen Waffen
an. Greift sie im ersten Tempus des Kampfes an, steigert sich ihr AP um 3.

Diese Kreatur kann nicht getStet werden. Fallen ihre Lebenspunkte auf
null, ist sie nicht mehrTeil des Kampfes, aber sie ist nicht tot.






BEISPIELCUSTODES

AULUS ANTILOCHUS VIRTUTES
8

Heimatprovinz Aegyptus

Prifektur Africae et Syriae
Officium Gelehrter
Lebenspunkte 18

]D) ein Name ist Aulus Antilochus. Die meisten Leute
R glauben dir nicht, dass du erst 26 bist, weil du in
nur wenigen Jahren zu einem der besten Ingenieure deiner
Generation geworden bist. Du hast an einigen der spek-
takuliren Bauprojekte in der wundervollen Stadr Alex-
andria mitgearbeitet und deine Fibigkeiten wurden vom
Statthalter der Provinz Aegyptus hichstselbst gelobt. Vor
zwei Jabren hattest du auf dem Riickweg aus deiner Hei-
matstadt Ptolemais, ein aufSergewobnliches Erlebnis: Du
wurdest Zeuge der Nachwirkungen eines Angriffs auf ein
Kolonistendorf, eines Massakers, das nur iibernatiirlichen
Ursprungs sein konnte. Eine Woche spéter meldetest du dich
[freiwillig zum Dienst im Cohors Arcana. Seither nutzt du
dein Wissen als Gelehrter zum Besten des Kaiserreichs.

Vigor (I'W8)

Coordinatio 6 (IWe)
Ingenium 16 (IWI10 + IWé)

Auctoritas 12 (2We)
Ratio 14 (IW10 + 1W4)

Sensibilitas 9 (IW6 + W3)

PERITIAE

De Bello 10 (IW10)
De Natura (IWé)
De Societate (W6 + TW3)
De Magia (2Wé)
De Scientia (3W6)
De Corpore (IW10)

Ausriistung: Ristung: Lorica Plumata [Schutzwert: 4 (1W4)].
Waffe: Scramasax [Schadenswert: 5 (1W5)].
Waffe: Frombola [Schadenswert: 3 (1W3)].




BEISPIELCUSTODES
¥

ELEKTRA ZIAIS VIRTUTES

Heimatprovinz Dacia Vigor 16 (IWI10 + TWe)
Coordinatio 10 (IW10)
Ingenium 10 (IW10)

Auctoritas 14 (W10 + 1W4)
Ratio 8 (Iw8)

Sensibilitas 7 (IW4 + W3)

PERITIAE

De Bello 17 (IW12 + IW5)

Prafektur Orientis
Officium Kampferin
Lebenspunkte 29

ein Name ist Elektra, du bist 23 Jahre alt. Dein
B Vater war ein Rebellenhiuptling, der in den Ber-
gen von Dacia Jagd auf Romer machte, und als du zum
ersten. Mal ein Schwert zogst, war es, um gegen die Le-
giondre des Kaiserreichs zu kimpfen. Doch dann nahm

dein Stamm das Angebot der Caesaren an und deine
Berge wurden zu einem 1eil des Rimischen Reichs. Die
Weisheit der romischen Diplomat*innen beeindruckte
dich und du hattest entschieden das Land, aus dem sie
kamen, mit eigenen Augen zu sehen. Als Téil eines fabren-
den Ludus, einer Gruppe von Gladiator*innen, kamst du
nach ltalia. Deine Tapferkeit in der Arena von Capua
erregte die Aufmerksamkeit der Priitorianergarde und sie
warben dich als Kimpferin fiir das Cohors Arcana an.

De Natura
De Societate
De Magia
De Scientia

De Corpore

8 (IW8)
14 (IW10 + 1W4)
7 (IW4 + 1W3)
6 (IW6)
13 (W10 + 1W3)

Ausristung: Ristung: Lorica Squamata [Schutzwert: 5 (1W5)]
Schild: Scutum [Abwehrwert: 3]
Waffe: Ensis [Schadenswert: 8 (1W8)]
Waffe: Toxon [Schadenswert: 7 (IW4 + [W3)]




BEISPIELCUSTODES
¥

GAIUS VALERIUS VIRTUTES
12

Heimatprovinz Italia Vigor (2W6)

Prafektur Graeciae et Italiae Coordinatio (W10 + IW3)
Officium Kundschafter Ingenium (TW10)

Lebenspunkte 26 Auctoritas (I'W8)

Ratio (IW10)
D ein Name ist Gaius Valerius. Du wurdest vor 21 Sensibilitas QWe)

A ahren in Aquileia geboren, einer Kleinstads im

Norden der Provinz Italia. Deine Kindpeit verbrachrest
du draufSen in den Feldern und Wildern rund um deine PERITIAE
Heimatstadt, und die Erinnerung an diese Hiigel hat dich De Bello 14 (IWI10 + 1w4)
nie verlassen; sie begleiter dich auch dann, wenn du dich De Natura |7 (W12 + IWS5)
fern von ibnen aufhilsst. Eines lages hast du beschlossen, De Societate 6 (1W6)
dich der Pritorianergarde anzuschlieffen und bist dafiir .

) ) ) . ; De Magia 8 (I'W8)
viele Meilen weit nach Mediolanum gereist. Dort musst-
est du dich vielen Priifungen unterziehen und hast dich De Scientia 6 (Iwe)
durch deine auflergewihnliche Begabung fiir die Wildnis De Corpore 14 (IWI10 + IW4)
ausgezeichnet. Deshalb hat es niemanden iiberrascht, dass
die Offizier*innen des Cobors Auxiliaria Arcana dich be- Ausriistung: Rstung: Lorica Plumata [Schutzwert: 4 (1W4)]

rufen haben, um dich zum Kundschafter auszubilden. Schild: Clipeus [Abwehrwert: 2]
Waffe: Gladius [Schadenswert: 6 (IW6)]

Waffe: Arcus [Schadenswert: 6 (1W6)]




PENDARAN MAB ELAD VIRTUTES
8

Heimatprovinz Britannia Vigor (I'W8)
Prafektur Occidentis Coordinatio 10 (IW10)
Officium Seher Ingenium 14 (IW10+ 1W4)

Lebenspunkie 5 Auctoritas 6 (1W8)

Ratio 9 (IW6 + IW3)
D ein Name ist Pendaran, Sohn des Elad. Es ist schon Sensibilitas 18 (3W6)
A vicle Jahre her, dass du als Kind im Schatten des
Hadrianswalls in Nordbritannien gespielt hast, aber eines _
hat sich in dieser Zeit nicht geindert: Du bekommst im- P ERITIAE
mer noch nachts Besuch von Traumvisionen und kannst De Bello 8 (1w8)
im Flug der Vigel und im Bellen der Hunde Dinge erken- De Natura |5 (W10 + IWS5)
nen, die andere nicht sehen. Als die Préitorianer zum er- De Societate 6 (1W6)
sten Mal in euer Dorf kamen, hattest du bereits den Ruf; —— 7 e
den Gottern nahezustehen. Die Romer nabhmen dich mit e laga ( )
nach Londinium und von dort aus reistest du mit dem De Scientia 10 (1W10)
Schiff nach Rom. Im Herzen des Kaiserreichs studiertest De Corpore 8 (1W8)
du die Kunst der Weissagung und fiigtest den Wissenss-
chatz romischer Seher*innen zur uralten Weisheit deines Ausriistung: RUstung: Levis Lorica [Schutzwert: 3 (1W3)]

Waffe: Keule [Schadenswert: 4 (1W4)]

eigenen Volks hinzu.
Waffe: Frombola [Schadenswert: 3 (1W3)]



ZENOBIA EUERGETES VIRTUTES
10

Heimatprovinz Asia Vigor (TW10)

Préfektur Orientis Coordinatio 8 (I'wW8)
Officium Diplomatin Ingenium 10 (Iw10)
Lebenspunkte 21 Auctoritas 14 (W10 + 1wW4)

Ratio 17 (IW12 + IWS5)

ein Name ist Zenobia. Du wurdest vor 24 Jahren Sensibilitas 6 (IWe)

Bl ;12 Pergamum in der Provinz Asia geboren, nicht

weit von den Ruinen der uralten Stadt Troja. Deine El- PERITI AE

tern waren reiche Hindler, also verbrachtest du deine De Bello 10 (IW10)
Kindheit auf Reisen entlang der Handelsrouten deines
Heimatlandes zu den reichen griechischen Stidten an der
Kiiste. Du hast Hunderte von verschiedenen Menschen De Societate 18 (3We)
kennengelernt und Sprachen aus Tausenden von Léin- De Magia 6 (IW6)
dern gehort, und du triumtest davon, jedes davon eines De Scientia 14 (IW10 + 1W4)
Tages zu besuchen. Und vielleicht gelingr dir das jerzt,
als Mizglied des Cohors Arcana, mit dem Officium einer
Diplomatin versehen und unter dem Schutz des Gorzes

De Natura 6 (IWé)

De Corpore [l (I'Wé + IW5)

° Ausristung: Ristung: Levis Lorica [Schutzwert: 3 (1W3)]
Mercurius. Waffe: Scramasax [Schadenswert: 5 (IW5)]
Waffe: Securicula [Schadenswert: 5 (1W5)]
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| =¥ GAIUS VALERIUS |

=¥ OMEN Wenn Gaius Valerius von einem Angriff

Gib dieses Tifelchen dem Demiurgus. getroffen wird, zeig dieses Tifelchen vor

Vor dem Ende des Spieleabends wird dir und verwandle den Angriff in einen Fehl-
ein Omen geschickt werden. schlag (bevor der Schaden ausgewiirfelt

| wird). |

| =¥ PENDARAN MAB ELAD

=¥ TRAUM | Wenn Pendaran mab Elad von einem An- |
Gib dieses Tifelchen dem Demiurgus. griff getroffen wird, zeig dieses Téfelchen
Vor dem Ende des Spieleabends wirst du || ver und verwandle den Angriff in einen
einen bedeutsamen Traum haben. Fehlschlag (bevor der Schaden ausgewiir-

| felt wird). |

=¥ ELEKTRA ZIAIS
| Wenn Elektra Ziais von einem Angriff get-
=% KEIN EFFEKT roffen wird, zeig dieses Tifelchen vor und
verwandle den Angriff in einen Fehlschlag

(bevor der Schaden ausgewiirfelt wird).

| =¥ ZENOBIA EUERGETES |

| Wenn Zenobia Euergetes von einem An- |

<= KEIN EFFEKT griff getroffen wird, zeig dieses Téfelchen
Hhed und verwandle den Angriff in einen |

Fehlschlag (bevor der Schaden ausgewiir-
| felt wird). |

s DECE =¥ AULUS ANTILOCHUS

Wenn du oder ein*e andere*r Spieler*in Wenn Aulus Antilochus von einem Angriff |
auf eine Aktion (aufSerhalb eines Kamp- getroffen wird, zeig dieses Téfelchen vor
fes) wiirfelt und Erfolg hat, zeig dieses und verwandle den Angriff in einen Fehl-
Tifelchen vor und mach damit aus dem schlag (bevor der Schaden ausgewtirfelt
Erfolg einen Misserfolg. | wird). |

=¥ FORTUNA | |

Wenn du oder ein*e andere*r Spieler*in <¥” GERUCHTE
auf eine Aktion (auflerhalb eines Kampfes) Gib dieses Tifelchen dem Demiurgus,
wiirfelt und einen Misserfolg hat, zeig um herauszufinden, ob ein bestimmtes |
dieses Tifelchen vor und mach damit den Geriicht wahr ist oder nicht.

Misserfolg zu einem Erfolg. | |

=¥ SEGEN DES MARS

Wenn du oder ein*e andere*r Spieler*in
auf De Bello wiirfelt, zeig dieses Tifelchen

vor, um den Erfolgsgrad um eins zu heben.

< SEGEN DER GOTTER

Wenn du oder ein*e andere*r
Spieler*in auf De Corpore wiirfelt, zeig
dieses Tifelchen vor, um den Erfolgsgrad
um eins zu heben.

=¥ SEGEN DES APOLLO

Wenn du oder ein*e andere*r Spieler*in
auf De Magia wiirfelt, zeig dieses Tifelchen

vor, um den Erfolgsgrad um eins zu heben.

=¥ SEGEN DER DIANA

Wenn du oder ein*e andere*r Spiel-
er*in auf De Natura wiirfelt, zeig dieses
Tifelchen vor, um den Erfolgsgrad um

eins zu heben.

=¥ SEGEN DER MINERVA

Wenn du oder ein*e andere*r Spiel-
er*in auf De Scientia wiirfelt, zeig dieses
Tifelchen vor, um den Erfolgsgrad um

eins zu heben.

= SEGENTBES
MERCURIUS

Wenn du oder ein*e andere*r Spieler*in
auf De Societate wiirfelt, zeig dieses
Tifelchen vor, um den Erfolgsgrad um
eins zu heben.
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