B‘r’ennenole TU'r’me

Eim Szemmﬂio FU’% einen Meigﬁew UHJ Jvei L)i@ FU?’\F Spie‘er mift‘erew Shqte
von JG\L} Hagem‘wo%ﬂ und Jam %gmew
mit DamL an Am%ﬂee Haclwmamm und Q&\gmaw Sc%wege‘

Einige vermummte Gestalten arbeiteten sich durch das Un-
terholz des Waldes, bis sie an den Rand des Forstes kamen.
Im fahlen Mondlicht war der Turm gut auszumachen: drei
Stockwerke, darauf ein zehn Schritt hoher Pfahl, an dem
mehrere ,,Arme‘‘ befestig waren. Sie bewegten sich nicht ...
noch nicht. Und die Gruppe wiirde dafiir sorgen, daf} sie
sich nie wieder bewegen wiirden. Die Stadt wiirde niemals

Zur Vorgeschichte und Handlung des Abenteuers

Die Vorgeschichte des Abenteuers ist schnell erzéhlt: Die Thor-
waler sinnen nach Rache fiir den ruchlosen Angriff auf ihre
Hauptstadt und wollen den Krieg nun zuriicktragen in das Land
des Angreifers. Das Horasiat soll am eigenen Leib spiiren, was
ein Angriff von See aus bewirken kann.

Dazu muf jedoch eines der méchtigsten Verteidigungswerke
des Alten Reiches ausgeschaltet werden: die von Grangor nach
Dr6l filhrende Semaphorenlinie.

Ein Angriff, ja jede Flottenbewegung der Thorwaler wiirde
unzweifelhaft sofort mittels der Semaphoren weitergeleitet
werden. Die Thorwaler miiiten bei einem Angriff entweder
befiirchten, bereits auf vorgewarnte Soldaten zu treffen, oder
aber spitestens beim Riickzug von einer herbeigeeilten Flot-
tille der Horasier gestellt zu werden. Um dies zu verhindern,
wird eine Heldengruppe angeworben, um zu einem festgeleg-
ten Zeitpunkt zwei dieser Tiirme zu zerstdren und damit die
Stadt Kusmarina dem Angriff von Langschiffen auszusetzen.

Es sind zwei verschiedene Einstiegsmoglichkeiten fiir das
Abenteuer vorgesehen:

- die Helden werden von Almadanern gedungen

- die Helden werden direkt von den Thorwalern angeworben

Geeignet ist das Szenario fiir alle Charaktere bis auf
Praiosgeweihte (und dhnlich aufrechte Personen) sowie Nova-
dis und Thorwaler (weil sie
zu viel Verdacht erregen wiir-
den).

Die Anwerbung

Die Almada-Variante:
Dieser Einstieg eignet sich ]
fiir Helden, fiir die es wenig ' e
bis keinen Grund gibe, fiir
die Thorwaler zu arbeiten.
Die Helden befinden sich in
Punin, Ragath oder Taladur.
Wie iiblich sitzen sie in einer
Kneipe und diskutieren, wo-
her der nichste Auftrag kom- \
men soll, als eine junge Frau _
in teurem Stoff auf sie zutritt:
,.Werte Doms und Domnas,
wiirdet Thr mit die Ehre er-

gewarnt werden, keine noch so schnelle Entsatz-Truppe
wiirde das Verhingnis aufhalten konnen. Die Piraten hat-
ten wenig Widerstand zu erwarten. Dies jedoch nur, wenn
die Vermummten Erfolg hdtten, andernfalls wiirde der An-
griff in einem Massaker enden.

SYAuf denn!“ sagte der Anfiihrer. Langsam bewegten sie
sich auf den Turm zu ...

weisen, einen Krug Wein mit mir zu teilen?* Die Dame, die
ob ihres Auftretens und ihrer Sprache (mit leicht bornischem
Akzent) problemlos als Adlige zu erkennen ist, stellt sich als
Nadeschda von Punin vor und trigt den Helden ihr Anliegen
vor: Sie sollen in das Horasiat reisen, genauer nach Kuslik.
Dort wartet in der Taverne ,,Kieloben* der Wirt mit ndheren
Einzelheiten auf sie. Es geht um folgendes: Zwei
Semaphorentiirme sollen ausgeschaltet werden. Etwaig anwe-
sende Semaphoristen sollen in Gewahrsam genommen und frii-
hestens bei Tagesanbruch freigelassen werden. Das ist der ganze
Auftrag. Leicht, oder? Als Bezahlung winken 10 Dukaten im
Voraus, 20 weitere, wenn die Helden wieder in dieser Kneipe
erscheinen, um von ihrem Erfolg zu berichten.

Uber die Motivation wird Domna Nadescha kein Wort verlie-
ren. Wieso sollte sie auch erzihlen, dal Nadjescha von und zu
Dornitzen (so ihr wahrer Name), Leibsecretaria des Barons
von Schelak aus der Stidpforte ist, der iiber thorwalsche Be-
kannte den Kontakt zu Hetmann Tronde aufnahm und mit ihm
den Plan ersonn, eine Stadt im Lieblichen Feld zu iiberfallen
(frei nach dem Motto ,,Der Feind meines Feindes ist mein
Freund*)? Und wenn die Helden nicht einmal wissen, daf} sie
nur als Ablenkung fiir einen Thorwaler-Angriff fungieren,
konnen sie bei einer Gefangennahme auch nichts verraten.
Sollten die Gefihrten indes weiter insistieren, tischt die Domna
ihnen hochst liberzeugend eine Geschichte auf, nach dem sie
im Auftrag der KGIA nach geeigneten Personen sucht, eine
reichswichtige Sache, iiber die sie nun wirklich kein Wort ver-
lieren kann, diskret und zur Zufriedenheit des Reiches zu erle-
digen. Notigenfalls legt sie auch noch einmal 10 Dukaten drauf,
denn die KGIA 1a6t sich ja iiblicherweise nicht lumpen.

Die Thorwal-Variante:

Die Helden befinden sich in Thorwal, wo sie sich einen Ein-
druck von den schrecklichen Verwiistungen des horasischen
Angriffs machen konnen (siehe TS 13). In einer Schenke wer-
den sie von einem Mann in einem prichtigen Mantel ange-
sprochen: “Swafnir mit Euch, Fremde, Lust auf ein Feuer?”
Der Mann stellt sich als Beorn Laskesson, Hetmann der
Sturmspeerotta aus Prem vor.

Beorn versucht im Verlauf der nun folgenden - ganz unver-
fanglichen - Unterhaltung, herauszufinden, wie die Helden zum
Horasreich und zum Krieg gegen Thorwal stehen. Sollte er
den Eindruck erhalten, da3 die Helden den Angriff verurteilen
und auf Seite der Thorwaler stehen, wird er ihnen einen Vor-
schlag unterbreiten: “Wollt Thr mir helfen, den Horasiern das
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Leid der Bevolkerung
Thorwals und Prems
heimzuzahlen? Es soll
nicht Euer Schaden
sein.” Sollten die Helden
zustimmen, wird er ihnen
den oben bereits erwihn-
ten Auftrag anbieten.
Uber die genaueren Ein-
zelheiten wird er sich
ebenfalls ausschweigen:
“Entweder, oder. Je we-
niger Thr wiflt, desto bes-
ser fiir uns alle.” Sollten
die Helden nicht locker-
lassen, vertraut ihnen der
Hetmann noch an, daf3
die Thorwaler eine Racheaktion planen, die die Hilfe der Hel-
den erfordert, da diese sich in diesen Tagen weit unauffalliger
auf altreichischem Territorium bewegen konnen als Nordleute.
Sollten die Helden zustimmen, bietet er ihnen die (kostenlo-
se) Mitfahrt auf einer Knorre nach Havena an.

Die Reise

Almada-Variante:

Die einfachsten Verbindungen sind die Reichsstrafle von Punin
nach Vinsalt und von dort nach Kuslik oder ein Flusskahn den
Yaquir hinab. Nach dem Vertrag von Weidleth ist es nicht mehr
notwendig, einen kaiserlichen Passierschein zu beantragen,
sondern man kann einfach iiber die Grenze gehen. Einfach?
Na ja, nicht ganz, denn sowohl Reichsbehiiterin wie Horas-
Kaiserin haben ein Hindernis aufgebaut: den Zoll. Allein dies
kann schon ein Abenteuer fiir sich werden, denn das Zollkastell
Therengarshoh auf horasischem Boden wie auch sein Pendant
auf mittelreichischem Boden bieten gute Gelegenheit, die
Abenteurer zu schropfen. Es bieten sich zudem kleine
Intermezzi an: einer der Helden wird der Spionage verdichtigt
und zuerst einmal verhort, was seine Gefihrten woméglich in
einige Aufregung stiirzen wird.

Oder die Stallmagd Amenita, die fiir die KGIA arbeitet und im
Zollkastell die Pferde hiitet, muf} dringend eine Nachricht an
die Garether Botschaft in Vinsalt schicken und bittet die Hel-
den, dies fiir sie zu erledigen. Weitere Ideen sind in “Tempel,
Tiirme und Tavernen” auf S. 30 ff. zu finden.

Thorwal-Variante:

Die Fahrt auf der Knorre nach Havena verlduft unbequem aber
ereignislos. Von Havena aus sollte es kein Problem sein, eine
Passage auf einem “neutralen” Schiff nach Kuslik zu finden.

Kuslik

In Kuslik ist Torwulf Knuttinger, der Wirt der Taverne ,,Kiel-
oben“ in Yaragor (Das Reich des Horas, S. 85), die Kontakt-
person der Helden. Er verfiigt tiber die genaue Information,
wo die Gruppe zuschlagen soll, nimlich in Kusmarina, das
zwischen Ramaud und Kuslik gelegen ist. Westlich der Stadt
liegt einer der Semaphorentiirme, die es unbrauchbar zu ma-
chen gilt, wobei es reicht, die Mechanik zu zerstoren. Einige
Meilen 6stlich der Stadt steht ein weiterer Turm, dieser soll in
Brand gesteckt werden. Warum dies alles geschehen soll, wird
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er nicht verraten. Fiir die ganze Sache bleiben jedoch genau
drei Tage Zeit. Werden die Tiirme nicht in der Nacht vom drit-
ten auf den vierten Tag in genau der genannten Weise sabo-
tiert, ist es zu spit.

Der Wirt selbst hat thorwalsches Blut in den Adern (seine Mut-
ter stammt aus Serske) und sympathisiert mit den Thorwalern.
Er hat selbst erst vor einem Tag vom Angriffsziel erfahren,
nachdem die Thorwaler durch Romin Galahans gefliichtete
Soldner die Nachricht von einem schlecht gesicherten Ort und
damit geeigneten Angriffsziel erhalten haben.

Die Kneipe ist iibrigens recht ruhig. Kein Wunder: friiher ka-
men noch Thorwaler hier hin, um sich nach langer Fahrt ein
wenig guten Brannt zu gonnen. Dies hat jedoch schlagartig
nachgelassen nach dem Angriff auf das Herz Thorwals ...

Kusmarina

Ziel der Reise ist das Stddtchen Kusmarina. Die Stadt ist durch-
aus bedeutend: Uber die KiistenstraBe (auch Via d‘Oro genannt)
reisen viele Héndler, das verspricht gute Steuern und Zolle.
Der Hafen der Stadt wird gerne von Kauffahrern genutzt, die
die weit hoheren Zolle von Kuslik vermeiden wollen. Zudem
ist Kusmarina ein beliebter Badeort der Reichen und Méchti-
gen Kusliks, aber auch Vinsalts. Was uns zu einem weiteren
Punkt bringt, der fiir Kusmarina als Angriffsziel spricht: Hier
steht ein kleiner Palazzo der Familie des Staatsadmirals Gilmon
Quent.

Dieser soll bis auf die Grundmauern niedergebrannt werden,
nach dem Motto ,,Verbrennst du mein Langhaus, verbrenn ich
dein Langhaus*. Bei dem Uberfall geht es vor allem um einen
Schlag gegen die horasische Moral bzw. eine Hebung des thor-
walschen Selbstwertgefiihls - allerdings werden die Angrei-
fer auch Pliindergut nicht verachten.

Die Stadt hat ca. 600 Einwohner: Héndler, Fischer, einige Bau-
ern, viele Bedienstete des erholungssuchenden Adels. Als ,,Ord-
nungsmacht* sind ein Dutzend Biittel zu nennen sowie die
Garnison der Kiistengarde (und, wenn man so will, die insge-
samt ca. 15 Leibwachen diverser kurender Adliger). Die Gar-
nison ist allerdings verwaist bis auf einige Leute im Lazarett
und einige Schreiber, Knechte etc. Die Soldaten selber sind
bei der Erstiirmung der Stadt durch Romins Soldaten dezi-
miert worden, der Rest befindet sich im Umland auf der Jagd
nach versprengten Galahanisten. Auch sonst ist die Bewachung
eher mangelhaft: das sonst im Hafen stationierte Patrouillen-
schiff kreuzt vor Salicum, wohl um eine weitere Landung von
Romin-Getreuen zu verhindern.

Die Stadt ist an Reisende gewohnt. Es gibt ein halbes Dutzend
Tavernen, zwei Gasthofe und vier Hotels unterschiedlicher
Qualitit, dazu Sattler, Futterer, Schmiede, Krimer, Hafenar-
beiter ...alles, was der Reisende, Seefahrer oder badende Adli-
ge so benotigt.

Die Helden konnen aber noch mehr herausbekommen.
Kusmarina diente Prinz Romin von Kuslik-Galahan als
Versorgungspunkt fiir seinen vergeblichen Versuch, Kuslik zu
erobern (AB 86, S.24 ff.).

Die Semaphoren

Fiinf Meilen 6stlich bzw. vier Meilen westlich der Stadt ste-
hen nahe dem Strand die Semaphorentiirme.

Das ErdgeschoB besteht jeweils aus solidem Bruchstein, auf
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das zwei holzerne Etagen gebaut wurden. Aus dem Dach ragt
ein 10 Schritt hoher Pfahl mit vier beweglichen Armen (,,Win-
ker* genannt), deren Stellung die einzelnen Kusliker Zeichen,
Satzzeichen und gar ganze Worter repriasentieren und die bei
gutem Wetter iiber ein Dutzend Meilen zu erkennen sind.
Beide Tiirme sind mit jeweils vier Semaphoristen besetzt. Dazu
kommt jeweils ein Meldereiter, der die iibermittelten Nach-
richten zum Adressaten bringt. Man hat mittelmifig viel zu
tun, sofern nicht eine groflere Zahl Adliger oder gar der Staats-
admiral selber in
Kusmarina weilen.
Weitere Informatio-
nen zu Semaphoren
sind in ,,Das Reich
der Horas* auf Seite
56 ff. zu finden.

Westlicher Turm
Die Diensthabenden
sind Trimaldo Dal-
yan (der Boten-
reiter), Praiokles
Classeira (ein Zyklo-
péder), Efferdane
Dornenpfort, Thalya
Triqonta und dem
Ober-Semaphoristen
Talor Banschab be-
setzt. Zwei halten
vom obersten Ge-
schofl des Turmes
Ausschau nach Be-
wegungen der anderen ,,Winker*, einer fungiert als Schreiber
fiir ankommende Nachrichten. Natiirlich werden die Posten
in der Dienstzeit (von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang)
gewechselt. Der Reiter wartet im Untergeschof3 auf eventuel-
le Botschaften. In der Nacht wird der Turm versperrt und die
Semaphoristen gehen nach Hause (z.T. nach Kusmarina, z.T.
zu nahe gelegenen Gehoften). Wie zu erwarten ist keiner der
Anwesenden ein groler Kampfer

Ostlicher Turm

Gleiches wie oben. Besatzung: Rondriana Ebersfurt (als
Meldereiterin), Curdan Monderath, Gorfar, Sohn des Roshgar,
Ludovigo Vindeghan und als Ober-Semaphoristin Isora Rubis.

Nach der Zerstorung der Tiirme

Der weitere Ablauf nach der Zerstorung der beiden Tiirme
hiangt vom Verhalten der Helden ab: Entweder, sie bleiben in
der Nihe der Stadt/in der Stadt selbst, um das weitere Gesche-
hen zu beobachten (/. Variante) oder sie ziehen sich sofort
ins Landesinnere zuriick (2. Variante).

1. Variante - Die Pliinderung Kusmarinas

Im ersten Fall werden die Helden kurz nach Ablauf der ihnen
gesetzen Frist Zeuge, wie drei Ottas den Hafen der Stadt an-
laufen. Angefiihrt von ihrem Bekannten aus Thorwal (bei ent-
sprechendem FEinstieg ins Abenteuer), Hetmann Beorn
Laskesson, stiirmen ca. 150 Krieger und Kriegerinnen der
Lassirer Drachen-, der Nebeldrachen- und der Sturmspeerotta

die Stadt. Das Ganze lduft kommandomiBig ab: Der sich ih-
nen entgegenstellende Widerstand - die Biittel, einige verblie-
bene Soldaten, die Leibwichter und einige vorwitzige Biirger
- werden innerhalb kiirzester Zeit brutal niedergemacht.

DaB durch die Gegenwehr der Bewaffneten einigen Reichen
und Adeligen die Flucht gelingt, wird seitens der Thorwaler
mit lautem Gejohle quittiert.

Danach pliindern die Nordleute den Ort: Der Palazzo Gilmon
Quents, die Garnison sowie Hotels und Lagerhduser am Ha-
fen sind die
Hauptziele. Wer
sich den Thorwa-
lern dabei nicht in
den Weg stellt, hat
nichts zu befiirch-
| ten. Wihrend sie
ihre Ottas mit
wertvollem Beu-
tegut beladen - In-
ventar aus dem
Palazzo und den
Hotels, drei mit-
telschweren Rot-
zen aus der Garni-
son und dem In-
halt der Lager-
hiuser -, stecken
sie ebendiese Ge-
biaude (und einige
mehr) sowie ein
im Hafen liegen-
des kleines Han-
delsschiff in Brand und verschwinden aufs offene Meer. Soll-
ten die Helden sich z.B. Beorn zu erkennen geben, besteht fiir
sie die Moglichkeit, mit den Thorwalern den Ort zu verlassen.

Die Heimfahrt

Sollten die Helden mit Beorn segeln, kommt es zu einem wei-
teren Ereignis:

Alarmiert durch das brennende Kusmarina wird die Kiisten-
wache und die Flotte alarmiert: Und tatsdchlich, im Morgen-
grauen sichten die Thorwaler eine Karacke am Horizont.
Durch ihre schwere Ladung ihres Geschwindigkeitsvorteils
beraubt, verlieren die Ottas schnell ihren Vorsprung. Die Hel-
den, die sich wahrscheinlich an Bord der “Rache fiir Prem”,
der Otta Beorns, befinden, sollten nun den Eindruck erhalten,
daB sich das Gliick zu wenden scheint. Ein Kampf mit den
schwer belandenen Drachenbooten gegen eine solche geschiitz-
starrende schwimmende Festung wire eine aussichtslose An-
gelegenheit.

Uberraschendenderweise bleiben die Thorwaler jedoch ruhig.
Grund dafiir ist der Magier der Nebeldrachen, Iskir “Iskiral”
Kjorinson: ca. eine halbe Stunde nachdem die Karacke gesichtet
worden ist, zieht ein Sturm auf, der auf wundersame Weise
jedoch nur den Gegner der Thorwaler zu treffen scheint. Wih-
rend die Besatzung der Karacke mit den plotzlichen Unbillen
des Wetters zu kdmpfen hat und immer weiter zurtickfillt,
gelingt es den Thorwalern, sich unbeschadet abzusetzen.

Die weitere Fahrt sollte ereignislos verlaufen. 5 Tage nach dem
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Uberfall erreichen die Boote dann Thorwal, wo sie mit frene-
tischen Jubel begrii3t werden.

2. Variante - Taktischer Riickzug

Sollten die Helden es vorziehen, sich direkt nach der Zersto-
rung zuriickzuziehen, erreichen sie ihre Ausgangspunkte ohne
Zwischenfille - es sei denn, dal} es dem Spielleiter anders bes-
ser gefillt ...

Uber die Hintergriinde ihres Auftrages erfahren sie erst spiiter,
wenn sich die Nachrichten iiber den Uberfall der Thorwaler
auf Kusmarina wie ein Lauffeuer verbreiten.

Das Ende

Gleich welches Ende das Abenteuer nimmt, die Helden erhal-
ten von ihren Auftraggebern den zugesicherten Lohn. Sollten
die Helden mit nach Thorwal gegangen sein, so stehen sie auf

der anschlielenden Siegesfeier mit im Mittelpunkt und haben
von nun an einige neue Freunde.

Als weltliche Belohnung schlagen wir 75 AP fiir jeden Hel-
den vor. Sollten die Helden in vorauseilendem Gehorsam, aus
grober Ungeschicklichkeit oder Einfallslosigkeit die Besatzung
der beiden Tiirme ohne Not niedergemacht haben, so gibt es
dafiir mitnichten eine erhohte Belohung.

Zwar werden die Thorwaler den Horasiern nicht nachtrauern,
aber als Mordbuben hatte man die Helden schlielich nicht
gedungen. Wohl aber bemerken die Gotter die Skrupellosig-
keit der Gefihrten und bedenken diese mit einer Reduzierung
der AP auf 40.

Ein Semaphorenturm
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Nachtrag:

Semaphoren-Turm

Die Tiirme an der Kiiste sind im Grunde genommen alle Bau-
gleich. In der Nihe des Turmes steht zudem ein kleiner Stall,
in dem das Pferd des Botenreiters untergebracht ist.

Uber eine kleine Treppe gelangt man zur doppelfliigligen Ein-
gangstiir des Turmes. Sie ist mit einem einfachen Schlof gesi-
chert (Schlosse knacken +6). Dahinter befindet sich ein Emp-
fangsraum, an dem am Tisch einer der Semaphoristen sitzt und
Nachrichten aufnimmt. An der Wand hingt ein kleines Portrét
einer Frau, spitestens durch die Krone als Amene-Horas zu
erkennen. Aullerdem ist eine Tafel angebracht, an der man sich
iiber die Preise fiir die Ubermittlung einer Nachricht infor-
mieren kann (pro Wort und Zwischenstation ein Kreuzer).
Durch eine Holztiir kommt man in die Kiiche und den Aufent-
haltsraum des Meldereiters. Ein einfacher Holztisch mit eini-
gen Stiihlen, ein Bett fiir den Reiter, ein Ofen mit daneben
sduberlich aufgestapeltem Brennholz...es ist nicht sonderlich
luxurios. Eine weitere Tiir fiihrt in die Vorratskammer, wo
einige Fisser Wein, Obst, Brot u.4. gelagert sind fiir den Fall,
daf die Diensthabenden wegen dringlicher anstehender Mel-
dungen den Turm nicht verlassen diirfen.

Eine bis zum Dach reichende Wendeltreppe fiihrt in einen Flur
im ersten Stock. In einer Ecke ist ein "Balken", der weiter nach
oben fiihrt (dazu spiter mehr). Vom Flur geht eine Holztiir ab,
die von Innen mit einem Riegel verschlossen werden kann.
Dahinter befindet sich das Arbeits-Zimmer des Ober-
Semaphoristen. Ein mit Schnitzereien verzierter Tisch mit zwei
Besucherstiihlen ist fiir hoherrangige Besucher gedacht, die
nicht in der Eingangshalle bedient werden bzw. fiir Bespre-
chungen insgesamt. Ein Regal ist voller Pergamente von Mel-
dungen, diverser Ausgaben des "Bosparanischen Blattes" und
des "Bosparan-Herold", einiger privater Biicher etc. Ein
Schrank ist ebenfalls fiir Akten, Tabellen etc. gedacht. In ei-
nem Geheimfach des Schranks ist dariiber hinaus noch ein
Schliissel, Geld etc. zu finden. Der Schliissel ist passend fiir
ein weiteres Geheimfach hinter dem Regal (man muf} dafiir
einige Biicher zur Seite riicken), in dem das Code-Buch steht.
Dieses wird benutzt, wenn militdrische Nachrichten und an-
dere "geheime" Nachrichten durchkommen. Eine solche Bot-
schaft wird entschliisselt und dann zum Empfinger gebracht

(wobei die Nachricht dann meistens noch einmal verschliis-
selt ist, den Code kennen nur Absender und Empféanger). Nur
der Ober-Semaphorist weil3, wo die Geheimficher sind (die je
nach Turm anders angebracht sind, im zweiten Turm ist das
erste Fach hinter dem Regal, das zweite im Aborterker).
Hinter einer weiteren Holztiir (ebenfalls von Innen mit einem
Riegel zu verschlielen) stehen ein Bett, ein Schrank (fiir die
Kleidung des Ober-Semaphoristen und personliche Habselig-
keiten) und ein Stuhl. Hinter einem Vorhang ist zudem der
Aborterker zu finden.

Im zweiten Stock ist die eigentliche "Kommandozentrale" des
Turmes. Mehrere Regale stehen voll mit Biichern, Pergamen-
te liegen herum. Ein Tisch mit sechs Stiihlen und ein Bett bil-
den das sonstige Mobiliar. Ein Bett? Ja, ein Bett. In Kriegszei-
ten kann man es sich nicht leisten, lange auf jemanden zu ver-
zichten. Uberraschend konnen Nachrichten kommen, die
schnell weitergeleitet werden miissen. In den Pausen zwischen
den Botschaften kann einer der Semaphoristen versuchen, trotz-
dem ein wenig Schlaf zu bekommen. Hinzu kommt eine Tru-
he, in der Tinte, Federn, leere Blitter etc. zu finden sind sowie
die groBBte Kostbarkeit: ein exzellentes Fernrohr, um die Nach-
richten des Nachbarturmes sehen zu konnen. Hinter einem
Vorhang ist ein weiterer Aborterker.

An der Wand hingen mehrere Papiere, die alle in gro3er Schrift
die einzelnen Zeichen des Semaphoren-Alphabets zeigen (fiir
alle Fille, sozusagen). In der Mitte der Etage ist wieder der
Holzbalken zu sehen. Direkt daneben sind mehrere Schalthe-
bel in eine Mechanik eingelassen. Diese wiederum fiihrt zu
Seilen, die am Balken nach oben laufen. Richtig geraten: mit
den Hebeln werden die Winker auf dem Mast bedient. Je nach
Stellung eines Hebels dndert sich die Stellung des Winkers und
ergibt so das Semaphoren-Alphabet, mit dem einzelne Buch-
staben, aber auch ganze Worte signalisiert werden konnen.
Auf dem Dach schlieBlich ist ein weiterer Tisch (schlielich
kann man auch von hier oben alles beobachten bei gutem Wet-
ter). Der Balken ist noch einmal fast 10 Schritt lang und mit
Tritteisen versehen, ganz oben sind schlie3lich die vier Win-
ker angebracht. Eine Leiter liegt zudem bereit fiir Wartungs-
maBnahmen an den Winkern, falls es Probleme mit den Tritt-
eisen gibt. Vom Dach aus werden auch Schiffsbewegungen
beobachtet, fiir den Fall eines Angriffs von See. Wie man sieht,
nicht dumm, die Tiirme zuerst auszuschalten.
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