Die Nacht des Tiamat

Die Nacht nach dem Stadtfest ist Kiihl und nur selten sind Nachtschivarnier in den Gassen ju sehen. WUm so
mehr verwunderlich sind die vernunmmmten Soldner, die sich von Hauscingang ju Hauseingang schleichen.
Und dann, ,Feuer, Feuer, der Hochtempel brennt !+ Die Stadtwache ist lange nicht ju sehen, statt dessen
regulieven Soldaten in Griin Gelben Uniformen den Verkehr. Geriichte schwirven von Hansecke ju Hansek-
Re, ,,Der Konig ist gefangen’,  Ein Drache ist in der Stadt gesehen worden”,  Der Hohepriester ist
crmordet worden’, | Der Sheriff ist geflohen”,  Der Drachenkult ist wicder in der Stadt*...

1. Wie kommt es zu dem Drachen-Kultisten Ereignis ?

Sobald die Karte ,,Nacht des Tiamat“ gezogen wird tritt das Ereignis in Kraft.

- Auf das Stadt-Brett wird das Drachen-Kultisten-Brett gelegt.

- Der Hohetempel ist zerstort, die Tabelle entfallt.

- Der Tempel im Dotf wird neu aufgebaut. Hier kann man beten wie im ehemaligen Hohetempel.

- Der Sheriff und der Koniglicher Champion legen Thren Wechselcharakter ab.

- Das Stadtgesetz wird ungiiltig. Es wird ersetzt duch das Gesetz des Drachen.

- Alle Vorzige von Adligen gelten fiir die Herrschaftszeit der Kultisten nicht.

- Die 16 Drachen-Kultisten-Karten werden gemischt und verdeckt auf 13 Orte verteilt, die iibrigen 2 Karten werden abgelegt. Die
Orte sind: 1. Der Dorfplatz (Dotf), 2. das Hiigelland links vom Stadteingang, 3. das Hiigelland rechts vom Stadteingang, 4. das
Kellergewolbe (Vault) in den Katakomben, 5. das konigliche Schlof3 (mittlere Region), 6. Der Harfen (Stadt), 7. Das Gasthaus, 8.
Hohetempel (Stadt), 9. Imperial Avenue (Stadt), 10. North-Street Alley (Stadt), 11. South-Street Alley (Stadt), 12. Verlassene Stadt
(Mountain Realm), 13. Stdhlerner Wichter.

Sollte einer der Orte nicht im Spiel sein so entfillt das Ablegen der Karte. Die Karten bleiben solange umgedreht bis der erste Spieler
das Feld betritt. Dann werden sie, anstatt eine neue Karte zu ziehen, umgedreht. Ordnet das Feld an eine zweite Karte zu ziehen, so
wird zu der Kultisten Karte eine zusitzliche Karte gezogen.

2. Wie endet das Drachen Kultisten Ereignis ?

Da der Konig unter dem Einflul3 des Drachen-Hohepriesters steht ist der Dreh- und Angelpunkt zur Beendigung der Herrschaft der
Drachen-Kultisten das konigliche Schlof3 (in der Stadt). Wer hier den Kampf gegen den Hohepriester gewinnt beendet die Herrschaft
der Kultisten. Mit diesem Sieg werden folgende Anderungen durchgefiihrt.

- Das Kultisten-Brett auf der Stadt wird abgenommen.

- Alle Kultisten-Karten die nicht umgedreht wurden werden abgelegt. Das gleiche gilt auch fiir Orte und Fremde der Drachen-
Kultisten-Karten. Feinde und Gegenstinde verbleiben auf dem Brett.

- Das Drachen-Gesetz ist nicht mehr giiltig. Es gilt das Originale Stadtgesetz.

- Der Befreier des Konigs wird Koniglicher Champion.

- Es gilt eine Generalamnestie, alle Steckbrief-Karten werden abgelegt.

- Der Adel erhilt seine normalen Vorzige.

- Der Posten des Sheriffs ist erneut varkant.

3. Was ist der Drachenkult ?

Der Drachenkult ist so alt wie das Land selbst. Einst war er der Kult einer der michtigsten Faktoren im Lande, bis der Konig Zazo
Ziegenbart den Kult dchtete. Bis heute ist unklar warum er dies tat. Historiker erkliren diese Achtung mit der Abscheu des Konigs vor
Menschenopferungen. Geriichte besagen allerdings, dal3 die Konigin selber den Ehemannn mit dem Hohepriester betrog.

In der Zeit der Achtung wurden dem Tempel des Drachenkultes im Dorf geschliffen und die Relikte iiber das Land verstreut. Die
Anhinger trafen sich aber weiter im Vetborgenen oder in den Katakomben. Dort arbeiteten sie nur an einem Ziel, der erneuten
Machtiibernahme. Was thnen ohne gréeren Widerstand in der ,,Nacht des Tiamt* gelang.

4. Glaubiger des Drachenkultes

Durch Ereignisse, Gegenstinde oder Fremde kann man zum Drachenkult konvertieren. Gliubige nehmen sich dann die Karte ,,Glau-
biger des Drachenkultes®. Diese Karte verbleibt am Spieler bis dieser sich im Hohetempel in der Stadt ,,reinigen® 1a6t. Diese Reinigung
kostet 1 Goldsack und erfordert einen Wurf eines Wiirfels unter das Talent des Spielers. Der Hohetempel ist wihtend der Nacht des
Tiamats gesperrt und steht wihrend der Herrschaft der Kultisten nicht zur Verfiigung.



5. Die verlorenen Heiligtiimer

Neben dem ,,Gesetz des Drachen® sorgt eine weitere Proklamation fiir Aufsehen. Jeder der im koniglichen Schlof3 (Stadt) eines der
vetlorenen Heiligtiimer abgibt erhilt einen beliebigen Kaufgegenstand (der in der Stadt oder Dorf gehandelt wird), einen Talisman,
eine Schriftrolle mit 3 Zauberspriichen oder 6 Goldsicke. Die verlorenen Heiligtiimer sind der Curatorenschidel, der Opferdolch, die
Heilige Schrift, das Drachenschild und das Drachenbanner.

Erginzung Text Heilige Schrift: Um die Heilige Schrift zu benutzen muf3 man Glaubiger des Drachen-Kultes werden. Der Spieler kann
zu jeder Zeit sich zu diesem Schritt erkliren, darf die Glaubens-Karte dann aber nicht mehr ablegen.

6. Das Gesetz des Drachens

Das Gesetz des Drachens ersetzt die geltende Rechtsprechung. Versto3e werden genau so geahndet wie die bestehende Rechtordnung,
Verstoft jemand gegen das Gesetz und wird dabei von der Wache beobachtet, so versucht diese den Deliquenten zu verhaften.
Gewinnt man den Kampf gegen die Wache oder erreicht ein Unentschieden, so erhilt man einen Steckbrief. MiBllingt der der Kampf
so wird man vor das Gericht gebracht. Entgegen der alten Regel, daf} jeder Drachenkultist -1 auf seinen Wurf im Prozel3 erhilt,
verdndert sich der Bonus zu +1. Adlige haben keinen Bonus bei der Rechtsprechung mehr, da es sich jetzt um ein Volksgerichtshof
handelt.

Wihrend der Geltungsdauer des Gesetzes des Drachens werden alle Spieler, die offen Drachenknochen bei sich tragen, nicht von der
Torwache beim Eingang in die Stadt kontrolliert. Dieses gilt auch fiir die Triger der Dachenmaske sofern dieser seinen Check schafft.
MiBlingt der Wurf, so wird der Triager sofort verhaftet.

Der Besitz gewisser Gegenstinde ist strafbar. Sie konnen allerding beim Betreten der Stadt abgegebn werden. Diese werden auf dem
Stadtplatz abgelegt und kénnen dort fiir die Zeit des Verweilens auch gestohlen werden. Dieses wiederum ist strafbar. Beim Verlassen
der Stadt (egal auf welchem Weg) werden die Gegenstinde automatisch wieder dem Eigentiimer iibergeben.

Ddas Geset)
oes Ddrachens

- (3 ist verboten Jauberspriiche in der Stadt anusjusprechen. Dieses gilt nicht fiir vas Gebande
der Magiergilde. Segnungen fallen nicht unter dieses Verbot. Dafiir ist jegliche rt Bejaube-

rung und Weissagung nicht gestattet.

- s ist verboten Geschosse in jeglicher vt und Weise anf den Strajen ju gebrauchen.

- (s ist verboten ju stefylen.

- (s ist verboten Drachen, Drachengliubige vder die Stadtivache anjugreiyen.

- Heimtiickische Angrifie wie Kavate, Killerschlige vder Mordanschlige sind absvlut verboten.

- Der Handel auf ofjfencr Strajje ist verboten.

- Das Pliindern der Geschifte ist verboten.

- Folgende Ghavacktere stehen unter Achtung: Der Priester, der Templer, der Drachenjiger,
dic Walhrsagerin, der Inquisitor, der Drachenrveiter, der Pilger, der edle NRitter (Cnesting
Kuight), der Paladin, der Philosoph und der Moncl). Fiiv dieses Charvchtere ist der Wnfent-
halt im Land absvlnt verboten.

- (s ist verboten in Begleitung des Pringen vder der Pringessin die Stadt ju betreten.

- Das Heilige Kreuy, die Heilige Lange, der heiligen Gral, die Heilige Jhone und die Tiara
sind in der Stadt gedchtet. Triger dieser Gegenstinde haben diese am Portal abjugen. Sut

man dies nicht macht man sich strajbar.

1. Diener des ztam t.



