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Der Ring der Sedenlosen

von
Michad Wea mann

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen5—10
furden Meister und 3— 5 Helden

Dieses Abenteuer widme ich meiner Heldengruppe: dem Thorwaler Barthor (Nikolai Schasiepen),
dem Gaukler Elaos dem Schonen (Dirk Rathfeldcr), dem Streuner Essog dem Gedemiitigten (Uwe Herzog),
der "Waldelfe Fedra der Leichten (Bernd Kappler), dem Magier Furunkel mit der Rose (Conny Kapplcr)
und der Zwergin Wurzeline (Steffi Weimann).

] Se haben mich durch ale Regionen Aventuriens begleitet und nie die Hoffnung aufgegeben, eines Tages
einen Landstrich zu finden, der Frieden und Erholung verspricht...
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Das Gruppeiiabenteuer Der Ringder Seelenlosen ist ein Stadt-
abenteuer und wurde mit Hilfe der Box Al'Anfa und der tiefe
Suden konzipiert. Es ist deswegen fast unerl&Blich, auf die In-
formationen zuriickzugreifen, die Sie im Heft Al'Anfa - stolze
Herrscherin finden kdnnen. Der Spielleiter wird bei diesem
Gruppcnabcenteuer vor Schwierigkeiten verschiedenster Art ge-
stellt: Nicht nur, dai3 er die gewaltige Stadt Al'Anfa zum Leben
erwecken muf, so dal sich die Atmosphére von Grausamkeit
und Faszination auf die Spieler Ubertragt, sondern er muf3 dar-
Uber hinaus die Heldengruppc behutsam fiihren, ohne daB sie
sich zu stark am Géngelband gehalten fuhlt. Wenn zum Beispiel
in einem Gesprach das Geriicht tiber Rohais Zauberkristall auf-
kommt, der in Al'Anfa verschollen sei, so muf3 der Meister wie
auch in vielen anderen Fallen damit rechnen, dal3 seine Spieler-
gruppc eine Verbindung zur eigentlichen Aufgabe herstellt und
eine falsche Spur auf nimmt. Dies ist die Konsequenz eines rei-

nen Stadtabcnlcuers, das den Helden praktisch unbegrenzte
M oglichkeiten bietet.

Fur die Spieler wiederum kénnen die 'heil3en Spuren', die sich
ale fur die eigentliche Aufgabe als uninteressant herausstellen,
auf die Dauer sehr frustrierend sein. Allerdings genief3en sie in
der Stadt eine recht grofRe Bewegungs- und Aktionsfrcihcit, da
sich auf dem Hundemarkt bedeutend mehr Gcsprachsmég-
lichkeiten ergeben kdnnen als in den einsamen Steppen des
Nordens.

AuRerdem bieten sich in diesem Abenteuer fiir | leidentypen, die
bei Freiland-Abcntcuern etwas zu kurz kommen (beispiel sweise
Strcuner, Gaukler oder Schelme), viele ungeahnte rollen-
spielerische Mdglichkeiten in der rauhen Luft Al'Anfas. Dem-
entsprechend sind alle | leidentypen zugelassen, und es gilt wie
immer die Regel, je bunter die Gruppe zusammengesetzt i st, um
so einfacher und variantenreicher wird das Rollcnspiel.

Die Vorgeschichte (Meisterinformationen)

Die Zwerge Kagrim und Tolim waren eng mitei nander befreun-
det und begaben sich auf Wanderschaft. Unterwegs erwarben
sie zwei jener legendédren Ringe, die in den zwergischen Sagen
als 'Freundschaftsringe' bezeichnet werden. Mit diesen Rubin-
ringcn hat es folgende Bewandtnis: Sie sind das Symbol einer
sehr guten Freundschaft und bestehen beide aus Zwergengold,
s0 daB ihnen eine leichte Magie innewohnt, wie man sie zum
Beispiel von Zwergengoldschliisseln her kennt. Die Magie der
Ringe entfaltet sich erst dann, wenn man die Ringe auf wenige
Schritt zusammenbringt: Die Rubine beginnen rétlich zu leuch-
ten - Symbol der innigen Freundschaft und des I ngerimmschen
Feuers.

Die beiden Zwerge scheiterten bei einer Schatzsuche in den
schwarzen Pyramiden bei AFAnfa. Der Zwerg Kagrim nahm den
Rubinring seines in einer heimtiickischen Falle gestorbenen

Freundes an sich und war somit im Besitz der beiden Freund-
schaftsringe. Zwar gelang es Kagrim, den Fallen der Pyramide
zu entkommen, jedoch liefer Sklavenjégern in die Arme, die ihn
auf dem Sklavenmarkt an den Rauschkrauthandler Frumol
Bagosch verkauften. Da Zwerge bekanntlich einen ausgeprég-

tenHang zu ihrem Besitz entwickeln, verbarg er die Ringe, in-
dem er sie schluckte.

Schon nach kurzer Zeit erkannte Kagrim einen Charakterfehler
- seines neuen Herren: ungeziigelte Machtgier. Der Zwerg setzte
alles aufeine Karte und versuchte sein Gluck. Er flunkerte Frumol

Bagosch eine Schatzsuchergeschichte vor, bei der es um zwei
Zauberringc aus der legendéren Zwergenstadt Umrazim ging.

Sie zusammen wrden ihrem Trager gewaltige Macht verleihen,
da sie es ihm unabhéngig von dessen magischen Fahigkeiten
ermdglichen wiirden, jeden beliebigen Zauberspruch Aventuriens
zu wirken. Es s ihm, Kagrim, gelungen, einen dieser Ringe
nach langjéhriger Suche in den Pyramiden zu finden.

Bagosch willigte m den angebotenen Tausch Ring gegen Frei-
heit ein, nachdem er, verblendet von der angeblichen Macht der
Ringe, aufweitere Beweise verzichtete. Der Rauschkrauthéndler
Uberzeugte sich lediglich mittels eines ODEM ARCANUM von
der magischen Machart des Rings, konnte sie aber aufgrund ih-
res zwergischen Ursprungs nicht deuten. So wechselte einer der
beiden Ringe den Besitzer, der Zwerg Kagrim erhielt seine Frei-
heit zurtick und konnte dem Sklavendasein entrinnen.

Doch das Gluck blieb dem listigen Zwerg nicht hold. Auf der
Heimreise in den Norden ging ihm in Kannemiunde das Geld
aus, so dafd er sich in dieser Notsituation an die Schmuck-
handlerin Aischa Tuljow wandte. Den Erfolg seiner erfundenen
Geschichte noch vor Augen und mit der GewifZheit, daR die
M enschen— gemessen an zwergischen M al3stdben—dummsind,
versuchte der Zwerg seinen Trick ein zweites Mal. Doch Phex
schétzt keine Wiederholungen! Aischa Tuljow (die zwar momen-
tan dietreue Schmuckhandlersgattin mimt, m Wirklichkeit aber
eine von Rache auf Al'Anfa getriebene Syllanerin - und dazu
eine Magiedilettantin — ist) willigte zwar in den Handel ein,
Kagrim fur Informationen Uber den Verbleib des ersien Rings
und Gber Frurnol Bagosch 50 Dukaten zu zahlen (eine lacher-
lich geringe Summe, bedingt durch Aischas unbewuf3ten Ein-
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satz eines BANNBALADIN) und ihn dann im wahrsten Sinne
des Wortes in die Wiste zu schicken. lhrem Mann Galjan ver-
heimlichte sie sowohl den Betrug a's auch ihre zukunftigen Pl&-
ne, den Zauberring Baguschs in ihren Besitz zu bringen ...

Mit dem Vorwand, die Schmucklicfcrungen aus ATAnfa mit dem
dortigen mohischen Handler Anpahah zu koordinieren, reiste
Aischain die Pestbeule des Siidens. Da sie sich mit ihrem Ring
nichtin die Héhle des L 6wen wagte, Ubergab sie ihren vermeint-
lichen Zauberring Anpahah alsein '‘Geschenk’, das sieihm nach
Erhalt von Bagoschs Ring wieder abzunehmen gedachte.

Solchermal3en vorbereitet, trat Aischa bei Bagosch sehr kithn auf
und forderte seinen Ring gegen ihr Schweigen beziiglich seiner
Rauschkraut-Schiebereien im Mittel reich. Doch Aischa beging
einen schweren Fehler, da sie Frumol Bagoschs magische Fahig-
keiten verkannte. Durch einen BANNBALADIN erhielt er
Macht Uber sie und erfuhr, wie der Ring in Aischas Besitz ge-
langt war. Von besonderer Bedeutung f iir Bagosch aber war die
Information, dald sie ihren 'Zauberring' bei Anpahah hinterlegt
hatte - unermef3liche magische Macht schien fiir den Rausch-
krautha'ndler pl6tzlich zum Greifen nahe ...

Der rote Faden (Meisterinformationen)

Die Helden werden in Kannemiinde von dem bornlandischen
Schmuckhéndler Galjan Tuljow beauftragt, seiner Frau Aischa
nach ATAnfa nachzureisen. Aufgrund mehrerer Alptraume und
seines Aberglaubens ist Galjan Tuljow Uberzeugt, dal Aischain
der Boronsstadt in grofRRer Gefahr schwebt. Er fordert die Helden
auf, seine Frau in Al'Anfa zu finden und ihr im Notfall bcizuste-
hen. Im Laufe des Gesprachs erweist sich Galjan als liebender
Ehemann, der voller Sorge um seine Frau ist. \\ahrscheinlich
werden die Helden den Handler als aberglaubischen Kauz ab-
tun, der mit seinen Dukaten nichts besseres anzustellen weif3,
als diese fur seinen Aberglauben und vor allem fir bedurftige
Helden auszugeben (Die Anwer bung).

Inzwischen hat sich Aischa zu Frumol Bagosch begeben und wird
von diesem gefangengenommen. Mittels seiner Magie gelingt es
ihm, den Aufenthaltsort des zweiten Rings heraus-
zufinden. Witend Uber sich selbst, da er das
leichtgléubige Opfer des Zwerges Kagnrn ge-
worden ist - schlieRlich hatte dieser beide
*Zauberringe' besessen! —, beauftragtBagosch
seine Schergen, dem Moha Anpahah einen
Besuch abzustatten und den Ring zu entwen-
den, Wahrenddessen vollzieht Bagosch vol-
ler Zorn an Aischa ein grauenhaftes magi-
sches Ritual: die Trennung von Geist und
Korper. Von diesem Augenblick an wird
Aischa die willenlose Sklavin des Rings der
Macht, eines goldenen Smaragdrings, in den
Bagosch ihren Geist und ihre Seele bannte.
Doch trotz intensiver Suche im ganzen Haus kdnnen

Bagoschs Schergen wahrend Anpahahs Abwesenheit den Rubin-
ring nirgends entdecken, da der Moha den 'Zauberring' bei sich
fuhrt — jedoch nicht fir lange, da er Opfer des geschickten Die-
bes Rondrian Alfaran wird, der ihm das Kleinod durch Zufall
(oder durch zwdlfgottliche und meisterliche Fligung?) in einer
Schenke entwendet.

Zu diesem Zeitpunkt trifft die Heldengruppe in Al'Anfa ein und
stellt fest, dafd Aischa verschwunden ist, zumindest weil3 man im
Gasthaus Madamal nichts Uber ihren \trbleib. Anpahah ist wie

Galjan Tuljow ebenfalls in Sorge, dafld Aischa etwas zugestof3en
sein kdnnte, da sie zu einer Verabredung am Vortag nicht erschie-
nen ist. Er berichtet den Helden von Aischas Besuchen, von ih-
ren Planen, Frumol Bagosch aufzusuchen, und von Gerlichten
Uber eine Diebesbande. Letztere, so befurchtet er, kdnnte die
Ursache von AischasV erschwinden sein. Eine Entfihrungwére
vor alem deswegen wahrscheinlich, dadie Diebe in letzter Zeit
sehr aktiv sind - selbst bel ihm wurde in der vorherigen Nacht
eingebrochen.
Eine Unterredung mit Bagosch ergibt keine neuen Erkenntnis-
se, so da3 sich die Helden nun ihrem letzten Anhaltspunkt zu-
wenden missen. Esgilt, der Diebesbande auf die Spur zu kom-
men.
Verérgert Uber den Miferfolg seiner Untergebenen
widmet sich Bagosch selbst dem MohaAnpahah,
der jedoch trotz magischen Verhors keine Aus-
sagen Uber den Verbleib des Ringsmachen kann.
[ Zornerfillt 143 Bagosch den Moha umbringen,
zumal er sich durch den Besuch der Helden in
L dieEngegetrieben fuhlt. (FallsdieHelden aus
irgendeinem Grund Bagosch nicht aufge-
sucht haben, erféhrt er von Anpahah tber
deren Nachforschungen, und die Dingege-
raten so ins Rollen.) Bagosch furchtet, Aischa
lénger bei sich im Haus zu behalten, ande-
rerseits mochte er seine erste gelungene Kér-
per-Seelen-Trennung nicht téten. So &Mt er
Aischa samt dem Ring der Macht auf dem
Sklavenmarkl verkaufen, zumal er in Aischa
keine Gefahr einer Zeugin sieht, da sie ihres Gedachtnisberaubt
worden ist. Des weiteren mochte sich Frumol Bagosch der Hel-
den entledigen und setzt seine Schergen auf sie an (Die Suche
beginnt).
Wiéhrend ihrer Nachforschungen werden die Helden Zeugen
einer Entfiihrung. Die entfiihrte Person weist groRe Ahnlichkeit
mit Aischa auf- Grund genug, heldenhaft y,u handeln. Bei der
Entfihrten handelt es sich jedoch um Janda, die mit dem An-
fahrer einer zweiten Diebesbande liiert ist. Die Helden retten
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die Diebin, die sich Uberschwenglich bedankt und die Helden

bietet, se abends in der Kneipe Schlundloch zu treffen (Jandas
Entfuhrung).

Im Schlundloch stellt Janda den Helden ihren Liebhaber Rondrian
Alfaran vor und schenkt den Helden in dessen Gegenwart ihren

Verlobungsring als Zeichen ihrer groRen Dankbarkeit. Dabei
handelt es sich jedoch um Aischas Ring, den Rondrian Anpahah
gestohlen hat. Somit sind die Helden im Besitz des heil3 begehr-

ten vermeintlichen Zaubcrrings, um den sich dieses Abenteuer
letzlendlich dreht, was die Helden jedoch zu diesem Zeitpunkt
nicht ahnen kénnen. Die Dankbarkeit der Diebe geht noch wei-

ter, da Rondrian sich bereiterklért, seine Diebe auf Aischas Spur
anzusetzen, so dal3 die Helden neue Anhaltspunkte erhalten.
Kein anderer a's die Grandenfamilie Kugres hatAlscha aufdem
Sklavenmarkt erworben, die sich auffallig willenlos und lethar-
gisch benahm. Um das Maf3 vollzumachen, prophezeit eine alte

Handleserin nebst obligatorischem Wohlstand und Glick, daf3
dieHelden géttliche Hilfe vonndten haben werden (Verabredung

mit einem Schatten).

Das Schlundloch wird zum "Hauptquartier', so daf3 die Helden
sich weiteren Attentatsversuchen Frumol Bagoschs ent/.iehen und
mit den Dieben ihre weiteren Aktionen bezlglich Aischas Ret-

tung besprechen kénnen. Da eine gewaltsame Befreiung Aischas
nicht ratsam erscheint, missen Alternativen gefunden werden.
Die Helden missen aufjeden Fall zur Einsicht gelangen, dal3 es
notwendig ist, zuerst Informationen tber den Verbleib Aischas
zu erhalten, um dann eine Befreiung zu planen. Welchen Weg

die Helden auch einschlagen, dieser Handlungsabschnitt soll se
vor alem zur Improvisation bringen - nicht alles 183t sich mit

Feuer, Stahl und Magie losen. Die Helden erfahren durch die
gesammelten Informationen auf dem Gartenfest oder durch ein
Gespréch mit dem Haushofmeister Goswin Sturmfels von der

'gespaltenen Personlichkeit' Aischas und der Macht des Ringes
Uber sie. AulRerdem erhalten sie die |nformation, dal3 sie bereits
wieder den Besitzer gewechselt hat. Antherin Kugres, von Aischas

Unsel bstandigkeit gelangweilt, lie3 sie und den Ring an den erst-

besten Mann verschenken. Goswin Sturmfels fihrte den Auf-
trag aus, ohne dem zuféllig erwahlten neuen Besitzer Rania
Al'Khari den Zusammenhang von Ring und Sklavin zu erléu-

tern {Im Hause Kugres).

Vom Besitzer des Bordells Seben Spiegel erfahren die Helden,

dal3 Aischa nur nutzlosist. Gegen |8ppische 200 Dublonen kon-
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nen die Helden Aischaerwerben. Die Suche nach dem Ringwird

sich ungleich schwieriger gestalten, da der Bordellbesitzer ihn

zu Geld gemacht hat. Der Schmuckhéndler Ando Mastor wie-

derum verkaufte ihn an einen Soldner der Stadtwache, der ihn
beim Spiel an die Silberschmiedin FenlikaTochter des Lagorasch

verlor. Da sie sich durchaus nicht von ihrem Ring trennen will,

steht den geplagten Recken noch ein nachtlicher Einbruch be-
vor, bei dem sie ihre gut gesicherte Schatzkammer kennenlernen

werden. Erinnern sich die Helden nun noch an die Prophezei-
ung der Handleserin aus dem Scklundloch, so steht der Rettung
AischaTufjowsim Tempel derTsa nichts mehr im Wege und das
Finale bahnt sich an (Die Suche nimmt ihren Lauf).

Nach ihrer 'Wiedervereinigung' versucht Aischa Tuljow mittels
einer Lugengeschichte, die Helden fir sich und ihre' Zide zu

gewinnen. Dadie Handlerin um Bagoschs Gefahrlichkeit weil3,
braucht sie schlagkréftige Recken, aber wird die Helden nicht

sel bst begleiten — in der Hoffnung, dafl3 die Helden ihr Bagoschs
Ring gutgl &ubig zurtickbringen werden. Umihren eigenen, ver-

lorengegangenen Ring wird sie sich anschlief3end alleine kiim-
mern, weswegen sie sich auch nicht veranlalit sieht, das wahre
Geheimnis - die vermeintliche Zauberkraft der Ringe - mitzu-

teilen, denn ihre Rache soll ihr alleine gehéren.

Bei der Begegnung mit Frumol Bagosch beginnen natiirlich die

beiden Freundschaftsringe zu gliihen: den einen trégt Bagosch
an seiner Hand, den anderen einer der Helden. Der Rausch-

krauthéandler meldet sogleich seinen Besitzanspruch an und ent-

hillt den Helden dadurch Aischas Motive und die angebliche
Macht der Ringe. Schliefilich mussen sich die Helden gegen ei-

nen zaubernden Frumol Bagosch und dessen schlagkréaftige
Wache zur Wehr setzen, um sich anschlief3end mit Aischa Tuljow

auseinanderzusetzen, die nicht viel moralischer handelte al's der
sonst Ubliche Erzhalunke eines Abenteuers.

Am Ende sind unsere Gefahrten im Besitz der beiden angeblich

so wertvollen Ringe, Uber die sie sich mittels Frumol Bagoschs
Tagebuch ein genaueres Bild machen kdnnen. Es kann nun
durchaus passieren, daf3 die Helden ihrerseits noch der Geschich-
te des Zwergs Kagrim tiber die magische Macht der Ringe Glau-
ben schenken und sich Uber den Besitz der beiden Ringe und
damit Uber die angebliche Macht Uber Aventurien in die Haare
bekommen! Welch trauriges Schauspiel in Anbetracht deseigent-

lichen Sinns, weswegen die Ringe geschmiedet worden sind —
gliihende Zeichen einer tiefen Freundschaft (Das Finale).
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Allgemeine |nformationen:

Kannemiinde. Heil3, trocken und langweilig - aber wenn ein
Schiff schon nur bis hierher fahrt ...Vielleicht findet sich ja bald
eine Passage in den verheiBungsvollen Stden. Die Erwéhnung
der Stadt Al'Anfa in einem schlichten, kaum einen Tag alten
Aushang gibt den Ausschlag, euch bei dem Schmuckhéndler
Galjan Tuljow zu melden. Dieser sucht erfahrene Reisende fir
einen Auftrag, den es in der siidlichen Hafenstadt zu erledigen
gilt. Worum es sieh dabei handelt, 1af3t sich dem Aushang jedoch
nicht entnehmen.

Soezielle Informationen:

Galjan TuljowsLaden ist leicht zu finden, gehort er doch zu den
besten Adressen der Stadt. Sein Geschaft ist gro und komforta-
bel. Rings an den Wanden befinden sich Schmuckvitrinen, in
der Mitte des Raumes steht auf einem grof3en Teppich ein schwe-
rer, flacher Holzlisch, um den einige Sessel gruppiert sind. Ein
etwa 50]ahriger, etwas untersetzter Mann mit Halbglatze stellt
sich euch as Galjan Tuljow vor und bittet euch, Fiat/; /.u neh-
men. Wegen der dunklen Ringe unter seinen Augen und der et-
was fahrigen Bewegungen wirkt der Schmuckhéndler ibernéch-
tigt. Nachdem ihr euer Interesse an seinem Auftrag bekundet
habt, beginnt er zu erzahlen:

»Ich kann Euch nicht sagen, inwieweit Eure Aufgabe gefahrlich
wird oder nicht. Fest steht aber, daf? sie unter den denkbar schlech-
testen Vor/eichen steht und daR sie viel Uberwindung kosten
wird, da lhr Euch in die Pestbeule des Sudens, nach Al'Anfa,
begeben miRt. Dorthin ist meine Frau Aischa gereist, um mit
unseretu dortigen Lieferanten die Schmuckscndungen abzustim-
men - zur Zeit ist hier und bei den Novadis eher Elfenbein als
Silberschmuck gefragt. Al'Anfaist eine grafdliche, stinkende und
gewalttétige Stadt, wie ich mich vor vielen Jahren selbst tUber-
zeugen konnte. So ist es wohl nicht verwunderlich, daB3 ich in
Sorge um meine Frau bin, da sie trotz meiner Bitten ganz ohne
Begleitung in diese Stadt gereist ist. Statt auf einige Beschutzer
zu bestehen, verschlof3 ich mich der warnenden Slimme in mei-
nem inneren und liel? ihr ihren Willen, alleine in den Siiden zu
fahren. Doch seit dem Zeitpunkt ihrer Abreise qualen mich
nachts dunkle Traume, ohne dal3 ich am nachsten Morgen sa-
gen konnte, was mir Herr Boron eingab! Offensichtlich ist der
Segen der Zwélfe, der bisher auf diesem Haus ruhte, verschwun-
den. Gestern nacht hatte ich einen besonders graflichen Alp-
traum und den schlimmsten bisher:

Ich sah mich in einem feuchten Gang, der sparlich beleuchtet
war. Vor mir gewahrte ich meine geliebte Frau, die sehr blal3 und
ausgemergelt wirkte. Ich rief sie, doch reagierte sie nicht. Statt
dessen drehte sie sich langsam um und schritt den langen Gang
hinab. Ich folgte ihr, lief, rannte, doch je schneller ich rannte,

T o v R

ie Anwerbung

desto gréRer wurde der Abstand zwischen uns. Kaum mehr konn-
te ich ihre Silhouette vor nur erkennen, und ich fiihlte, da mei-
ne Lungen gleich bersten mif3ten, als der Gang plétzlich in ei-
nen gleilRend hell erleuchteten Saal mindete, in dessen Mitte
meine Aischaam Boden lag. Ein Schwarm schwarzer Raben flat-
terte wild um sie herum, und etliche Tiere hockten aufihr. Sie
zerhackten mit ihren spitzen Schnabeln Aischas schénen und
makellosen Kérper. Ich konnte mich nicht von der Stelleriihren,
mufdte hilflos mit ansehen, wie ein Rabe ihr das rechte Auge aus-
hackte. So wild und rasend, daf’ das Auge hoch durch die Luft
geschleudert wurde und vor mir hegen blieb. Der Anblick war
entsetzlich, schlimmer als alles andere war aber der verzweifelte
Blick, den mir dieses einzelne Auge zuwarf Es schien zu fragen:
Warum hilfst du mir nicht?"

Galjan Tuljow sieht sehr mitgenommen aus und wirft euch ei-
nen gequélten Blick zu. ,Dieser Traum bringt mich noch um
den Verstand! Deutlichere Zeichen kénnen einem Menschen
nicht zuteil werden. Aischaist in die Stadt des Rahen aufgebro-
chen, und wahrscheinlich schwebt sie in hdchster Gefahr, in der
sie aufdringende Hilfe angewiesen ist. Falls dennoch alles in
bester Ordnung sein sollte, um so besser! Aufjeden Fall biete ich
Euch 15 Dukaten — pro Person wohlgemerkt! -, um Euch fur
Eure M ihen zu entschéadigen.”

Mei sterinformationen; :
Die Anwerbung der Helden kann auch in jeder beliebigen an-
deren Hafenstadt Sudaventuriens stattfinden. Der Héandler
drangt die Gefahrten, so schnell wie mdglich aufzubrechen, ]
daer sich grof3e Sorgen um seine Frau macht. Bereits am glei-
chen Abend lauft ein thalusischer Schnellseglcr mit Kurs
Al'Anfa aus, so daf? auch noch geniigend Zeit verbleibt, sich
auf dem Markt oder bei hiesigen Handlern mit Ausristungs-
gegenstanden je nach Bedarf (und Verfigbarkeit!) einzudek- '
ken.

Feilschen-Probe: 30 Dukaten pro Person ist Galjans absoluter
Hdochstpreis, von denen er sich trotz aller Traume und Liebe
zu seiner Frau nur schwer trennen kann (+2U). Er ist jedoch
bereit, fr die Schiffspassage der | leiden aufzukommen (+10).
AuRerdem ist er bereit, den Helden auf Verlangen ein Perga-
ment auszustellen, das sie al's seine Boten ausweist (+5).
Galjan Tuljow gibt den Helden noch zwei Adressen mit auf
den Weg: Seine Frau beabsichtigte, in der Herberge Madamal
abzusteigen, die direkt an der Uferpromenadc im StadtteiM/-
ter Fischmarkt liegt. Der Lieferant Anpahah wohnt in der Alt-
stadt, nordlich des Pcrlcnmarkts. Sein Haus befindet sich un-
mittelbar bei der westlichsten Treppe, die zur Grafenstadt f ihn.
Folgende I nformationen kann der Handler den Helden noch
geben:
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Sylla, die ihr die notwendigen Tugenden fir eine Handlerin
mit auf den Weg gab. Bei einer grof3en Brandkatastrophe fand
die ganze Familie bis auf Aischa, die geschéftlich auf Reisen
war, den Tod. lhrer Lehensgrundlage beraubt, hielt Aischa
nichts mehr in Sylla, und sie machte sich
nach Al'Anfa auf, um dort ihr Glick
zu finden - und sie fand mich.
Damit Ihr meine Frau Aischa
leichter erkennen konnt, gebe
ichEuch diesesMedaillon mit
auf den Weg. Das Bild darin
zeigt sie in ihrer vollendeten
Schonheil, besser als meine
Worte sie je beschreiben
konnten."

(Zu sehen ist das Portrét einer
in der Tat aufféllig hiibschen,
etwa 30jdhrigen Frau mit langem,
schwar zem Haar. Nicht nur durch
dieHaare, sondern auch durch diefein 4
gezeichneten Gesichtsziige ist es dem Maler
gelungen, die mnhische Abstammung der Schoénheit zu beto-
nen.) Eventuell kdnnte die Tatsache, daf3in AischasAdern zum
Teil mohisches Blut flief3t, und die Erwé&hnung des Handlers
Anpahah die Helden bereits hier zu ersten (falschen) Verdachts-
mnmentcn verleiten. Wer weil3, vielleicht vermuten sie eine
Familiengeschichte oder gar eine Liebesaffére? Sehaden kann
es jedenfalls nichts, wenn sich die Helden bereits vor ihrer
Abreise auf einige Komplikationen gefaldt machen ...
—AlI'Anfa und die Handelsbeziehung: , Friher fihrte ich mei-
nen Laden mehr schlecht als recht, bis mir ein fahrender Hand-
ler von den vielen Moglichkeiten erzahlte, die Al'Anfa béte.
Damalswar ich noch jung, und so reisteich kurzentschl ossen
in die 'Perle des Sudens', um dort mein Gluck zu machen.

Doch die Stadt erwies sich als Stindenpfuhl, Verbrechen re-

gierte, das Leben dort ist hérter als tUberall, und ich erkannte
das wahre Gesicht dieser Stadt: eine schwérende Pestbeule.
Damals spurte ich, da diese Stadt niemals meine Heimat
werden wirde. Und dennoch lohnte sich der Besuch im Su-
den in zweierlei Hinsicht.

Ich lernte dort meine liebe Frau kennen und knipfte Uber sie
eineteste | landel sbeziehung zu Anpahah. Er ist zwar ein Moha
und tragt diesen unaussprechlichen Namen, ist aber dennoch
absolut zuverlassig. Ganz im Gegensatz zu den anderen unzi-

vilisicrtcn Wilden, diein den Rcgenwal dern wie die Tiere hau-
sen und sogar rohes Menschenfleisch essen sollen! Es gibt —
den Zwolfen sei Dank! - keine Klagen tUber Anpahah. Er ist
vertrauenswirdig und schickt mir ganz entziickende Schmuck-
stucke, vor allem aus Gold, Silber und Elfenbein, dieich etwa
ale zwei Monde erhalte. Dabei handelt es sich durchweg um.
billige Waren der besten Qualitét, dieich hier oder an dieNova-
dismitgutem Gewinnweiterverkaufen oder ins Bornland ver-
mitteln kann. Und das Beste daran ist, daf3 ich der Pestbeule
des Sidens auf immer den Ricken gekehrt habe und hier alle
Annehmlichkeiten einer geruhsamen und zivilisierten Stadt
zu genieflen vermag!"

—Aischas Reisegrund; ,, Um neue Lieferungen zu besprechen

und um die Handelsbeziehung zu festigen, war es unerlai-
lich, wieder nach Al'Anfa zu reisen. DaAischawuf3te, wie sehr
ich diese Stadt verabscheue, nahm sie es auf sich, an meiner
Stelle dorthin /u fahren. Ich hétte es niemals zulassen diirfen,
merkte ich doch, wie sehr sie von der bevorstehenden Reise
belastet wurde. Sie begann vor ihrer Abreise nachts schlecht
zu schlafen und wurde ebenfalls von Alptraumen heimgesucht,

so dafd sie immer wieder schweif3gebadet erwachte. Doch ich

Ubersah diese schlechten Vorzeichen willentlich und wurde
deswegen von den Zwdlfen bestraft — so durchlebe ich nach
ihrer Abreise wahrscheinlich die gleichen Alptraumc wie sie
zuvor."
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Die Suche begl nnt...

Meisterinformalionen:

Die Anreise sollte problemlos verlaufen, da noch viel Zeit fir
das Spiel in der Stadt benétigt wird. Die Schiffspassage kann
aber durchaus dazu benutzt werden, die Helden mit einigen
allgemeinen Informationen tber Al'Anfa zu versorgen. Bei der
Ankunft des Schiftes bietet sich die Mdglichkeit, die ersten Ein-
drucke von der Stadt zu vermitteln. Siehe hierzu: Al'Anfa -
stolze Herrscherin, S.24ff.

Aischa Tuljow ist leider nicht so leicht aufzufinden, wie die
Helden dies vielleicht angenommen haben. Auf ihrer Suche
nach der Handlerin werden die Gefahrten mit verschiedenen
Zeitangaben konfrontiert, die die Spurcnsuche erleichtern

werden. Aul3erdem ist das A benteuer solchermalien aufgebaut,
da die einzige Kontaktperson - der Moha Anpahah - nach
einem ersten Zusammentreffen mit den Recken von Bagoschs
Schergen umgebracht wird.

Daher spielen die Zeitangaben im Text eine wichtige Rolle und
beziehen sich alle auf die Zeitplanung im Anhang, wobei an-
genommen wird, dal3 die Recken vier Tage nach Aischas An-
kunft in AlI'Anfa eintreffen. Verzogert sich die Abreise der Hel-
den, dann kann man getrost davon ausgehen, daf3 bessere Win-
de sie schneller als die Handlerin ans Ziel gebracht haben, so
dai3 der zeitliche Abstand der vier Tage aufjeden Fall gewahr-
leistet ist.

Die Hafenmeisterel

Allgemeine Informationen:

Nachdem euer Schiff fest vertdut wurde, fordert der Kapitan euch
auf, ihn zur Hafenmeisterei zu begleiten, wo die notwendigen
Passe ausgestellt werden. Die Hafenmeisterei ist in einem drei-
stéckigen Gebaude nach eslamidischer Bauart mit Zwiebel-
fenstern untergebracht; das zweifltgelige Tor wird von zwei Sold-
nern bewacht. Der Kapitan, der die Z6lle und die Gebuhren fir
den Ankerplatz begleichen muf, wird in den ersten Stock ver-
wiesen. Euch schickt man ins Erdgescho3, wo die Ausstellung
fur Besucherpasse erfolgt. Mit dem Hinweis auf die der Hafen-
meisterei gegeniberliegenden Borse, wo man ihn jederzeit tref-
fen kann, verabschiedet sich der Kapitén.

Ihr folgt dem Gardisten durch einen langen Gang an etlichen
Tlren vorbei, bis ihr in einen groRen Warteraum gelangt, an
dessen Wanden Bénke stehen. Vor einer Tur, Uber der das Schild
PASSE hangt, steht ein weiterer Wachter.

Meisterinformationen:

Natirlich bliht den Helden hier ein lange Wartezeit, wenn
sie nicht durch eine 'milde Gabe' - schliefdlich hat der Wach-
ter Frau und Kind! - auf sich aufmerksam machen. Falls ein
vorlauter Held den rechtschaffenen Mann nach einer uner-
tréglich langen Wartezeit in diesem heif3en und stickigen Raum
gar beleidigt, so schicken Sie schnell dessen Séldnerfreunde
auf den Plan. Lieber Spielleiter, hier haben Sie die Moglich-
keit, all Ihre einpragsamen Erfahrungen mit der irdischen
Burokratie im Spiel nach Herzenslust auszuleben — und be-
denken Sie, da3 ein jeder eine Familie zu erndhren hat.

Soezielle Informationen:
Nachdem ihr einen entsprechenden Obolus entrichtet habt, ge-
langt ihr in einen Raum, an dessen Wanden Regae voller Pa

pierrollen und Kladden stehen. Ein Blick durch das Fenster zeigt
die helebte Stralke vor der Hafcnmcisterei. In der Mitte des Rau-
mes steht ein Schreibtisch, an dem ein verschlafener junger Mann
sitzt, der euch im Namen Al'Anfas herzlich begrif3t und euch
bittet, Platz zu nehmen. Leider scheint man aber die Besucher-
stiihle vergessen zu haben ... Neben dem Schreibtisch steht ein
grofRer Holztisch, auf den man sein Gepéck ablegen méchte -
doch wenn mdglich nicht zu laut! Der zweite freundliche Herr,
der sich mide auf den Tisch stiitzt, wird natirlich beim Abladen
des Gepécks behilflich sein, man ist ja kein Unmensch!

Soezielle Informationen:

Von Interesse sind Namen, Begehr, die schriftliche Einladung -
keiner Na dann, die Passe: halbe Dublone. Keine Dublonen?
Kein Problem, kann man gleich hier umtauschen, Gebuhr nur 2
Grof3e Oreal. Kommen wir zu den Waffenpassen: Schuf3- und
Wurfwaffen sind etwas teurer, namlich 2 Schilling, dierestlichen
Waffentypen nur | Schilling pro Waffe. Gifte? Extra Pal3, pro
Gift 3 Schilling—das sollen Gewdirze oder gar Heilkréuter sein?
Verzeihung, na dann, den Gewiirz- und Heilkrauterpaf3, Aufli-
stung kostet schon 4 Schilling pro Gift, Entschuldigung, pro
Gewdirz .. Weitere Anregungen fir die alanfanischen Einfuhr-
bestimmungen finden Sie in Al'Anfa - stolze Herrscherin, S.55.
(Die alanfanische Hauptwahrung ist der Schilling oder Grof3e
Oreal, der im Wert einem mittelreichischen Silbcrtaler entspricht.
Ein GrofRer Oreal setzt sich aus |00 kupfernen Dirham zusam-
men; 20 Schillinge entsprechen einer Dublone.)

Esversteht sich von selbst, daf3 sich die Helden hier in ihr Schick-
sal figen mussen, denn ein Kampf mit den Wachen an diesem
Ort ist von Anfang an aussichtslos. Oder wollen die Helden lie-
ber das unterhaltsame Abenteuer Auf der Sklaveninsel' spielen -
natdrlich in der Rolle von Sklaven?
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Die Herberge Madamal

Allgemeine Informationen:

Die Herberge Madamal liegt nahe dem Mccresufer, so dald hier
der Salzgeruch den sonst Ublichen Gestank der Gassen ange-
nehm Uberdeckt. Das zweisttckige, wei 3 getiinchte Haus macht
- wie das ganze Stadtviertel - einen sehr gepflegten Eindruck,
und sicherlich ist die Herberge fir den weniger gut betuchten
Reisenden die falsche Adresse.

Soezielle  Informationen:

Durch eine mit schénen Schnitzereien verzierte Tlre betretet
ihr den hellen und freundlichen Empfangsraum, der mit luxu-
ridsen Sesseln eingerichtet ist. Gleich links neben dem Eingang
steht dezent ein Tresen, dahinter ein &terer Mann, der euch mit
einem leichten Kopfnicken begrift und sich freundlich nach
euren Winschen erkundigt.

Mei sterinformationen:
Bei Fragen, die Uber das sonst (ibliche Maf3 hinausgehen, ver-
weist der Portier die Helden an die Besitzerin Traviane Drol.
Natirlich erinnert sie sich an AischaTuljow, doch 1863t sie sich
das selbst beim V orzeigen des Bifdmedaillons nicht anmerken
und erteilt keine Auskunfte, bis die Helden ihr das Beglaubi-
gungsschreiben von Galjan Tuljow Uberreichen - man muf3
schliefdlich die Diskretion der Gaste wahren. So weist sie der

Gruppe auch entristet den Weg nach drauf3en, wenn diese sie
zu bestechen versuchen (unter uns, ein seltener Charakterzug
in ATAnfa ...)-

Folgendes kann sie den Helden berichten:

Aischa Tuljow ist eine freundliche, elegante, aber auch be-
stimmte Erscheinung. Sie hat sich vor vier Tagen hiereinquar-
tiert und far ihr Zimmer eine Woche im voraus bezahlt. Sie
meinte beim Bezahlen, dal sie in Al'Anfa bereits einmal ihr
Glick gefunden halte, as sie in diesem Gasthaus abgestiegen

war - nun sei sie das zweite Mal hier, und die Aussichten, ein

weiteres Mal ihr Gliick zu machen, seien gar nicht so schlecht.

Die letzte Nacht hat die Schmuckhandlerin nicht in der Her-
berge verbracht; dieskann auch der alte Portier bestétigen. Das
letzte Mal hat Traviane Drol sie am Morgen des gestrigen Ta-

ges gesehen. (Diese Zeitangaben entsprechen nur der einge-
haltenen Zcitplanung des Anhangs— bei einem spéateren Be-

such der Helden missen Sie die Zeitangaben entsprechend
modifizieren!) Fallsdie Helden Aischas Zimmer durchsuchen

wollen, wird die Besitzerin die | leiden entschieden davon ab-

halten und sie zum Gehen auffordern, notfalls mit Hilfe der
Stadtwache.

(Falls die Helden nachtens hier einbrechen und das Zimmer
durchsuchen wollen - es finden sich keinerlei abenteuer-
relevante Hinweise oder Gegensténde in Aischas Zimmer.)

Anpahahs Haus

Allgemeine Informationen:

Anpahahs Haus liegt nicht an der westlichsten Treppe, die zur
Grafcnstadt hinauffuhrt, sondern eher darunter. DasHausistin
den Fels hineingebaut, so dal3die Ireppe ein Teil des Dachs bil-
det- Das kleine Haus macht einen gepflegten Eindruck.

Sezielle  Informationen:

Ein grof3 gewachsener Moha mit blauschwarzcm Haar 6ffnet
euch die Tur. Eristin weif3es L einen gekleidet, das seine dunkle
Haar- und Hautfarbe gut zur Geltung bringen. Er begriif3t euch
freundlich und stellt sich als Anpahah vor.

Nachdem ihr euer Begehr vorgetragen habt, bittet euch der Moha
in sein Haus, das weitaus groRer ist, alsihr es von auf3en erwar-
tet héttet, da einige Raume in den Fels getrieben wucden. Vom
Flur aus seht ihr rechts eine Art Wohnraum, links eine Klche,
bevor euch der Studlander in das Besprech\mgsz'imiuer fiihrt.
Auffallend ist die recht groRe Unordnung, diein alleq Zimmern
herrscht. )

Die Wande und dir Decke dieses Raumes bestehen aus natirli-
chem Felsgestein und weisen keine Fenster auf. Zwar muf3 man
durch den eigenartigen Baustil auf das Tageslicht verzichten, doch
ist dies der erste Ort in Al'Anfa, der nicht driickend hei3 ist, und
das macht diedusteren Lichtverhaltnisse allemal wieder wett. In

der Mitte des Raumes hegen mehrere Sitzkissen auf einem wei-
chen Teppich, vor der linken Wind befindet sich cm Stehpult
und eine grofRe, schwere Holztruhe. Die rechte Wand wird von
einem Regal eingenommen, das Uber und tber mit kleinen Fi-
guren aus den verschiedensten Materialien vollgestellt i, von
denen jedoch viele so wirken (Staub), als seien sie gerade frisch
wieder aufgestellt worden.

Mei sterinfor mationen:

Die Helden kdnnen im Gesprach mit Anpahah Folgendes er-
fahren (Anpahah spricht Gbrigens akzentfrei Garethi und
Tulamidya):

—Handel: , I1ch betreibe Handel mit Schmuckstticken und Fi-
guren, die ich nicht auf Méarkten verkaufe, sondern an andere
"Handler liefere. Die Figuren erwerbetr bei  verschiedenen
_SaTrrEnm Dschungel, dieich aufkiirzeren Reisen-besuche.
‘Diessind-meist erholsame Tage, umATANfasKrach und Dreck
zu entkommen. Die Schmuckstiicke erstehe ich hingegen bil-
lig von Reisenden, die zu Geld kommen wollen."

—Aischa: ,lIch mache mir Sorgen um Aischa Tuljow, die ich
aus friheren Tagen, als sie noch nicht mit Galjan verheiratet
war, kenne. Sie war stes eine verl&liche, wenn auch harte und
sture Handelspartnerin. Und so bin ich daher aufs AuRerste
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verwundert, dai3 sie gestern abend nicht zu der verabredeten
Besprechung erschienen ist, zumal sie sich bis jetzt nicht bei

mir gemeldet und sich fir ihr Ausbleiben entschuldigt hat -
wasganz und gar nichtihrer Art entspricht. Auch unser heuti-
ges Treffen fiel leider aus.

Vor vier lagen kam sie in Al'Anfa an, besuchte mich auf eine
Tasse Tee—darfich Euch ebenfalls etwas anbieten? Siewollte
sich dann in der Herberge Madamal zuerst von den Anstren-

gungen der Reise erholen. Am nédchsten Tag trafen wir uns
gegen Mittag und plauderten bis spét in die Nacht. Dann ging

sie trotz meiner Warnungen zuriick zu ihrer Herberge, denn

schliellich befindenwir unshier in Al'Anfaundin einem Vier-

lei, in der Taschendiebe und anderes Gelichter ihr Unwesen

treiben. Leider bin auch ich ein Opfer dieser Gesetzlosen ge-
worden, da bei mir gestern nacht eingebrochen wurde. Des-
wegen herrscht bei mir eine derartige Unordnung. Aber ich
schweife ab, zurtick zu Aischa: \brgestern waren wir am Mor-

gen miteinander verabredet, und plnktlich wie ch und je er-

schien Aischa, und der Vormittag verging Uber Besprechun-

gen beziglich der Lieferungen fir den Tuljowschcn Laden.

Gegen Mittag brach sie auf, um verschiedene Erledigungen

und Einkéaufe zu tatigen. Gestern sah ich sie dann das letzte
Mal. Wir unternahmen einen Slreifx.ug durch die Stadt, um
die verschiedensten Schmuckstiicke zu begutachten. Gegen

Mittag verabschiedeten wir uns, da sie noch eine Unterredung
mit dem Handler Frumol Bagosch fiihren wollte. Das war das
letzte Mal, daR ich Aischa sah. Abends waren wir erneut ver-
abrede!, aber sieblieb aus, ebenso ein Bote, der mich tber ihre
Unpaldlichkeit unterrichtet hdtte. Auch heute morgen erschien
sie nicht, und der Botcnjungc, den ich zum GasthausMadamal
schickte, kam ohne Neuigkeiten zuriick."

—Bagosch: ,, Frumol Bagosch isl stadtbekannt und wohnt am

Perlenmarkt in einem sehr schénen Anwesen. Er ist Gewrz-
bandler und zugleich einer der fihrenden Rauschkrauthéandler.
Er soll sehr reich sein und gute Beziehungen in der ganzen

Stadt unterhalten-Gerlichten zu Folge sogar bis hinauf zum

Silberberg. Er bat keinen Ubertriebenen Hang zur Selbstdar-

stcllung, wie dies nur allzu oft in der Stadt zu sehen ist: Der

Handler 183t sich weder in seiner Sanfte inmitten eines pom-
pdsen Zuges aus L eibwéachtern sehen, noch ist mir etwas Giber

irgendwelche Orgien oder Skandale aus seinem Hause be-
kannt."

—Diebesbande und Einbruch: ,, In der letzten Zeit haben hier

im Viertel, aber auch anderswo, Einbriche und Rauberei tber-

hand genommen - bis gestern war ich froh, dal3 mein Haus so
wenige Fenster besitzt. Leider ein Trugschlu3! Alsich gestern
nacht nach Hause kam, war meine Tlre aufgebrochen, das
ganze | laus auf den Kopt gestellt, etlicher Schmuck und eine
nicht zu verachtende Summe Geld gestohlen. Und -- ein un-

geschriebenes Gesetz in dieser Stadt! — keiner der Nachbarn
will etwas gesehen oder gehdrt haben. Wahrscheinlich lachen
sie sich ins Faustchen, dal3 dem LIrwaldmenschcn, der viel zu
reich ist, ein Unglick widerfahren ist.

F.s heifdt, dafd sich in letzter Zeit wieder die grof3en Banden
regen, dievielefahreeher stillgehalten haben— gut organisier-
te Diebesbanden, die auch mit Schutzgelderpressungen und
dergleichen ihre Dublonen verdienen-ob das aber der Wahr-
heit entspricht, kann ich nicht beurteilen. Zumindest habeich
bisher noch keine Drohungen erhallen - Phex sei Dank! Al-
lerdings scheint es so, dal3 man sich bei mir diese Umsténde
erst gar nicht macht, sondern mir gleich das Fell Gber die Oh-
ren zieht!"

Zu diesem Zeitpunkt besitzt Anpahah bereits nicht mehr
Aischas 'Zauberring', der ihm von Rondrian Alfaran gestern
abend in einer Taverne gestohlen wurde. Genaugenommen ist
es Anpahah bisher noch nicht einmal aufgefallen, da er den
Ring nicht an der Hand, sondern in einer Tasche trug. Uber
die vermeintliche Bedeutung des Ringsweif3 der Moha nichts.
Aischatberreichte ihm den Ring als Geschenk, wohl wissend,
dal der Ring so in bester Obhut sei. Anpahah sieht keinen
Grund, den Helden von diesem Geschenk zu berichten, daes
unter Handlern tblich ist, mit kleinen Geschenken die Han-
del sheziehungen zu bekraftigen.

Tn der folgenden Nacht dringen Bagosch und seine Schergen
inAnpahahsHausein, dader Rauschkrauthandler mittel s sei-
ner | lellsichts- und Bchcrrschungszauber den Aufenthaltsort
des zweiten Rings aus Anpahah herausprcssen will. Doch kann
der Moha beim besten Willen nicht sagen, wann und wo ihm
der Ring abhanden gekommen ist. Tn Todesangst verdachtigt
er sogar die Helden, so daf? Bagosch jetzt auf jeden Fall Uber
die Helden informiert ist und die Geschichte ihren weiteren
Verlauf nehmen kann. MiBmutig Uber den Verlauf der Ereig-
nisse | &Rt Bagosch den Moha umbringen.

Falls die Helden am nachsten Tag Anpahah einen zweiten Be-
such abstatten wollen, finden sie nur noch die Leiche und das
verwustete Haus. Dennoch kénnen sie verschiedene I nforma-
tionen sammeln. Das ganze Haus wurde erneut systematisch
durchsucht - sogar Schrénke wurden von den Wénden ge-
rickt und Kissen aufgeschlitzt. Die oder der Mérder muf3ten
etwas Spezielles gesucht haben und es nicht nur auf Geld ab-
gesehen haben, denn solches ist noch zu finden, wie auch ei-
nige Schmuckstiicke. Der Mohawurde offenbar Gberrascht und
gefangen genommen. Der einzelne Schnitt durch seine Kehle
lalt den Schluf? zu, dal3 er nicht im Kampf getétet wurde.
Falls die Helden diese 'gute Gelegenheit' nutzen und zur Lei-
chenfledderei Ubergehen wollen, sollten Sie dem mit Hilfe der
Stadtwache Einhalt gebieten ...
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Allgemeine |nformationen:

Der Perlenmarkt, der mit Platten aus feinem weifRen Kalk ge-
pflastert und von einer Reihe von Perainapfelbaumen umgeben
ist, z&hlt zu ATAnlas feinsten Platzen, um dort genuf3voll einzu-
kaufen. Der Tar-Honak-Platz schlief3! sich direkt stdlich an, wo
man 39 Statuen und Buslen des verstorbenen Patriarchen be-
wundern kann. Zwischen diesen beiden Plétzen ist das Anwe-
sen des Handlers Frumol Bagoschs gelegen, das von einer etwa
drei Schritt hohen Mauer umgeben ist. Vom gedffneten, schmie-
deeisernen Tor fuhrt ein weifter Kiesweg durch den gepflegten
Garten auf das L-formige Wohnhaus und auf einen rechts vom
Eingang gelegenen Stall zu.

Gleich neben dem Tor befindet sich ein kleines Wachh&uschen,
vordem ein Soldner stehl, der zur BegriiRung salutiert und euch
freundlich, aber bestimmt auffordert, eure Waffen bei ihm zu
hinterlegen, eheihr das Hausbetretet.

Verkaufsraum (Nr.l)

Soezielle  Informationen:

Der La&rm der Stadt ist im angenehm
kdhlen Haus nur leise und gedampft
zuhoren. Ihrgelangtin einen kleinen,
durch Vorhénge abgedunkelten Ver-
kaufsraum, in dem ein schwerer, har-
ziger Duft in der Luft liegt, der die Sin-
ne betért. Dieser stammt von einigen
Raucherstdbchen, aber auch von den
zahllosen Orchideen, die sich im Zim-
mer befinden.

Auf dem weichen Teppich laden Sitz-
kisscn vor kleinen, flachen Tischen
zum Verweilen ein - dieser Raum
strahlt Ruhe und Entspannung aus. So
liegen denn auch zwei M&nner geruh-
sam aufweichen Kissen, der eine do-
send, der andere gerade dabei, eine
Pfeife zu rauchen. Eine junge Frau
stellt sich euch als Riane vor, verneigt
sich tief und erkundigt sich l&achelnd
nach euren Winschen.

Mei sterinformationen:
Samtliche bekannten Rauschmittel
sind hier zu gulen Preisen erhdltlich
(s. Al'Anfa - stolze Herrscherin, @& S

wird die Sklavin Riane verschwinden und dann die Helden

I S.48£). Bitten die Helden um eine Unterredung mit Bagosch,
nach kurzer Zeit in Bagoschs Arbeitszimmer geleiten.

Arbeitszimmer (Nr.2)

Spezielle  Informationen:

Riane fuhrt euch in ein hell und freundlich eingerichtetes Zim-
mer. Ein Blick durch das offene Fenster xeigt den prachtvollen
Garten mit einem Springbrunnen, exotischen Blumen und V6-
geln. An den Wanden dieses Raumes stehen Holzregal e, die mit
Buchern und Papieren vollgestopft sind. In der Mitte liegen meh-
rere Sitzkisscn um einen flachen Tisch. Zur rechten steht ein
schwerer Schreibtisch, an dessen Kante ein kleiner, drahtiger
Mann mit schmalem Gesicht und weit vorspringenden Nase
lehnt. Er hat schwarze Haare und ebensolche Augen, die euch

1. Verkaufsraum
2. Arbeitszivamer
3. Schlafgemach
4. Speisesalon

o [ »)
5. Kiiche N
6. Leibwache -

Leibsklaven. 7 g

DER RING DER SEELENLOSEN

I3




abwagend zu mustern scheinen. DasAlter des M annes ist schwer
zu bestimmen, doch durfte es sich etwa zwischen 50 und 60 Jah-
ren bewegen. Er stellt sich euch als Frumol Bagosch vor und bit-
tet euch, Platz zu nehmen.

Meister Informationen:

Bagosch betrachtet die Helden mit Interesse, denn sie bege-
hen sich mit ihren Nachforschungen ber Aischa aufeia Ter-
rain, das er gerne frei von Schnifflern halten will, schlief3lich:
vollfuhrte er in der letzten Nacht das magische Ritual der Tren--
nung von Korper und Geist. Dal3 Aischa sich momentan irr.
Haus aufhélt, ohne daf} die Helden dies ahnen konnen, isi:
schon beinahe als tragisch zu bezeichnen, sieht den Recken.
doch einelange und schwierige Suche bevor. Denn durch die--
ses Gesprach mit den Helden nimmt die Geschichte ihren.
weiteren Verlauf. Am nachsten Tag wird Aischa auf dem Skla--
venmarkt an das Haus Kugres verkauft, und die unliebsamen:
Schniiffler - unsere hochgeschétzten Helden — werden der:
ersten Besuch von Attentdtern bekommen.

Falls die Helden sich ausirgendeinem Grund nicht an Bagosch
wenden oder Aischas Namen verschweigen, wurde Bagosch.
durch den Moha Anpahah 'informiert'. Auf jeden Fall wirc!l
Bagosch eine direkte Konfrontation in seinem Haus vermei--
den und die Helden lieber unauffélligin einem dunklen Win--

kel der Staut aus dem Weg raumen lassen. Bagosch gibt sich
daher als freundlicher, ehrlich besorgter Handler aus, der re-
gen Anteil an Aischas Verschwinden nimmt, zumal ein neu
geknupfter geschéftlicher Kontakt auf dem Spiel siehe. Fol-
gende L iigengeschichte hat er fir die Helden parat:

»Ich kann mich gut an die hilbsche Handlerin erinnern. Sie
kam gestern gegen Mittag, um mit mir geschaftlich zu ver-
handeln, Aischa war im Auftrag eines mit ihr befreundeten
Handl ers namens Orteg Gautam unterwegs, der in ihrer Hei-
matstadt ansassig ist. Dieser sei an einer Handel sbeziehung
mit dem reichen Al'Anfa interessiert - wo sonst in Aventuricn
bekommt man diese Vielzahl von Gewirzen? Jedenfalls liefl3
Orteg Gautam durch Aischa Tuljow die Modalitaten und das
Interesse meinerseits hinterfragen. In gutem Einvernehmen,
schlieflich bin auch ich an einer Ausweitung meiner Geschaf -
te interessiert, verabschiedeten wir uns am frihen Abend des
gestrigen Tages. Mein Angehot, mit mir auf ein hoffentlich
gelungenes Geschaft zu speisen, schlug sie schnippisch aus,
da sie bereits vergeben sai und eine Verabredung zum Essen
habe. Ich hatte einen &uflerst guten Eindruck von Aischa
Tuljow, auch wenn sie eine zielstrebige und harte Geschéfts-
partnern! zu sein scheint, die mir mit Sicherheit das Handeln
nicht gerade einfach machen wird."

Prinzipiell werden fir das Abenteuer nur der Verkaufsraum

A e L e
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und Bagoschs Arbeitszimmer von Bedeutung sein, doch wer
kann wissen, welchen \ferlaufdas Finale nehmen wird? Auf
dem Bodenplan sind die Funktionen der anderen Rdume ver-
xeichnet, die Sieje nach Bedarfimprovisieren sollten —schlief3-
lich ist es nicht sonderlich kompliziert, eine Kiiche oder die
Kammer der Wachen mit Leben zu fillen,

Ganz nebenbei: Einen Urteg Gautam gibt es nicht, zumin-
dest nicht in der Heimatstadt Aischas ...

Bagoschs Werte und die seiner Wachen entnehmen Sie bitte
dem Kapitel Das Finale und dem Anhang, wobei man jedoch
davon ausgehen kann, daf es in der jetzigen Spielsituation
noch nicht zu einer Auseinandersetzung kommt - warum

auch? Um seihe Gildenzugchérigkeit zu tarnen, kann er je-
derzeit den Zauber SIGILLUS NEGLECTIBOR einsetzen,
der sei Akademiesiegel in der linken Handfl&che verschwin-
den IaRt. Ubrigens 1&Rt sich Bagosch nicht gerne von irgend-
welcher Heldenmagie in seine Gedanken schauen - er trégt
ein Schutzamul ett gegen Hellsichtszauber (M R+16), das ne-
benbei auch mit einem praktischen GARDIANUM geladen
ist. Falls es soweit kommen sollte, wird er den Helden zu ver-
stehen geben, daf? die Unterredung beendet sei, da er nichts
far die Gedankcnleserei eriibrigen kénne. Er selbst wird seine
Magie nur im Notfall gebrauchen, schliefflich kann es nicht
schaden, noch ein As spezieller Artim Armel zuriickzuhalten.

Die Spur zu den Dieben

Meisterinformationen:
Wahrscheinlich werden die Diebe fiir Aischas Verschwinden
verantwortlich gemacht, da sich letztendlich auch keine wei-
teren Hinweise finden lassen. Die Helden stehen nun vor der
schwierigen Aufgabe, eine Diebesbande aufzusplren, wobei
verschiedene Vorgehenswciscn denkbar sind:
—Die Sadtwache: Zum einen kann man die Stadtwache be-
fragen, die den Helden nach Erhalt einiger 'Gedéachtnisstit-
zen' in Form klingender M Ginzen verschiedene Informationen
zuteil werden lafdt. Esgibt in Al'Anfa momentan zwei gréfRe-
re, rivalisierende Banden (neben einer Unzahl kleinerer): die
Fiichse des Phex und die Schatten der Nacht. Die 'Fiichse' kon-
trollieren die Brabaker Baracken, die Altstadt und das Hafen-
viertel, wahrend die 'Schatten' den hoher gelegenen Stadtteil
unsicher machen, also Grafenstadt, Universitatsviertel und den
Schlund. Naturlich weil3 keiner der Stadtwachen, wo ein
Diebesunterschlupf zu finden ist oder ob es mehrere davon
gibt. Die Diebesbanden sind sehr gewitzt und kennen jeden
Winkel der Stadt, in den sie sich verkriechen kénnen (und
davon gibt es sehr viele ...). Die Stadtwache hofft, da sich die
beiden Banden gegenseitig so schwéchen werden, daf? sie dem-
nachst von den Garden hinter Schlo3 und Riegel gebracht
werden kdnnen.
—DieBettler: Uberall in Al'Anfagibt es Bettler, die teilweise
fUr die verschiedenen Banden (aber auch andere Organisatio-
nen) spionieren. Auch hier |&t eine silberne Miinze so man-
che Zunge gesprachig werden, vorausgesetzt die Helden ha-
ben eine einigermallen plausible Geschichte parat - denn kein

Bettler wirde einfach so den Unterschlupf oder einen Treff-
punkt einer Diebesbande preisgeben. Denkbar wéren K ontakt-
gesuche, um sich angeblich selbst zu verdingen, oder die Su-
che nach einem Hehler, der an ganz besonderen Stiicken in-
teressiert ist - und dergleichen Lugengeschichten mehr. Die
Helden erhalten dann diegleichen Informationen, die sievon
der Stadtwache in Erfahrung bringen konnten. Dartberhin-
aus verweist man sie noch an die Kaschemme Zur Schwarzen
See, einem Treffpunkt der 'Flchse'. Die Helden sollen sich an
Zulad, den Wirt, wenden.

—Weitere Moglichkeiten: Weitere Informationsquellen sind all-
gemein Orte, an denen esvor Gerlichten nur sowimmelt, wie
zum Beispiel Markte, Kneipen oder der Laden des Barbiers
Gero Klippstein. Allerdings wird man sich an diesen Orten
eher mit allgemeinen Informationen und wilden Gerlichten
zufrieden geben mussen. Denkbar wére in Anbetracht von
Anpahahs Schilderung auch ein forsches Auftreten bei einem
beliebigen Handler, dem man sich als Schulzgeldeintreiber
vorstellt. Dieser wird dann seine letzte Bezahlung an den Wirt
Zulad der Schenke Zur Schwarzen See anfiihren. Falls die Hel-
den noch andere Wege der | nformationsbeschaffung (Befrei-
ung eines eben verhafteten Diebes?) einschlagen, seien Sie
gnéadig, wenn es sich um plausible Versuche handelt. Da die
Entflhrung Jandas flr den weiteren Spielverlauf wichtig ist,
arrangieren Sie, wenn es nicht anders geht, auch bei erfolglo-
ser Informationssuche ein zufalliges Zusammentreffen der
Helden mit Janda - just in dem Moment der Entfidhrung, so
daf sich die nachste Spielsituation ergibt.

Das erste Attentat: Die vergifteten Datteln

Allgemeine Informationen:

Mitten auf der Straf3e werden die Helden von einem schlanken
und hochgewachsenen M ann freundlich |&chel nd angesprochen.
In seiner Hand halt er ein kleines Kérbchen aus Bast, in dem
einige Datteln liegen.

»Ihr scheint heute keinen glucklichen Tag in Al'Anfa erwischt
zu haben. Das sieht man Euch auf hundert Schritt an, wie lhr so

mit hdngenden Schultern und Kopf durch die Gassen schleicht!
Seht mich an, ich bin heute der gltcklichste Mensch in diesen

Stadtmauern. Und wi3t I hr auch, warum? Weil ich heute leicht
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zu Geld gekommen bin - das ganze Geld auf Al-Fessir, den li-
stigsten und stérksten Hahn in dieser Stadt! Phex war mir hold,
und ich schwebe auf einer Wolke aus Glick durch die Gassen!
Da laufe ich nach Hause, und die ersten Menschen, die mir richtig
auffallen, seid |hr— Jammergestalten mit verzerrten Gesichtern.
Kopfhoch! Lacht! Tanzt! Singt! Genief3t diewunderbaren Mog-
lichkeiten Al'Anfas. Besucht doch auch einmal die Schenke, wo
jedem das Glick hold ist!

Meine Worte scheinen Eure Laune ja nicht unbedingt zu ver-
bessern—vielleicht kbnnen Euch diese DattelnjadasL eben ver-
stiBen. Sie sind von se.hr guter Qualitat. Ich schenke sie Euch,
schliefdlich habe ich sie zu einem aufRerst glinstigen Preis erwor-
ben. Und wo wohl: Natirlich beim Wirt in der Schenkel Also,
Freunde, genieldt die Datteln und schaut doch mal in den Laden
rein! Die Zwdlfe seien mit Euch!" Mit diesen Worten schenkt er
den Helden die Dattel n.

Meisterinformationen:

DieMeinung, da der Mann nur ein Spinher ist, der Gastefur
die Schenke zu kddern versucht, ist nach geraumer Zeit nicht
mehr zu vertreten. Denn sollten die Helden tatsachlich jede
Vorsicht fallen lassen und die Datteln essen, dann werden sie
bald am eigenel] Leih spiren, was es hei3t, Mutters alte Rat-

schlége zu vergessen — ,, Nimm von keinem Fremden, denn es
kdnnte sich um vergiftete Speisen handeln!"

Die Datteln wurden sorgféltig mit Gift prépariert, das die

| leldengruppe in ernste Schwierigkeiten bringen sollte, dader

Attentéter den Auftrag hatte, grindliche Arbeit zu leisten. Al-

lerdings sollten Sie bei der Wahl des Giftes einiges griindlich

abwégen: Als Beispiel sei das alchimistische Ptirpurbltiz (Gift

der 20. Stufe) angefiihrt, das der Hcldengruppe keine Chance
&Rt und sie in wenigen Augenblicken dahinraffen wird. Aller-

dingsist es auch siindhaft teuer (250 Dukaten), so daf esvon
diesem Attentater wohl kaum benutzt werden wird - zumal es
sich bei den Zielpersonen um einlaclie Soldner (ja, auch so
kann man die Heldengruppe bezeichnen ...) handelt, und nicht
um hohe Personlichkeiten, die. sich nur mitihrem Leibmedicus
in der Offentlichkeit sehen lassen. Andererseits diirfte es wohl

nicht im Sinne Frumol Bagoschs sein, wenn die Helden sich
nur mit den Lahmungen von Arachnae (1. Stufe) abgeben
missen. Sie, verehrter Spielleiter, kennen Ihre Gruppe am

besten: Siewissen, ob die Kecken Antidot bei sich tragen oder
ob einer der Helden den Zauber KLARUM PURUM be-
herrscht. Sollte nichts dergleichen vorhanden sein, so sollte es
den Gefahrten noch rechtzeitig gelingen, einen Mcdicus in
der Sladt auf zusuchen — es sal denn, Siewollen sich von Ihrer
Gruppetrennen ...Wahlen Sie dementsprechend ein Gift aus,
das die Helden nicht gleich zu Boron schickt, ihnen jedoch

deutlich macht, dad dies durchausim Interesse des Attentéters
war.

AlsBeispiel konnten die Datteln mitTinzal bearbeitet worden
sein. Dies ist ein Gift der 7. Stufe und wurde der Nesselviper
entnommen. Der Schaden belauft sich auf 1W6+I SP pro
Spielrunde, wobei die Wirkung 2W6 Spiclrunden anhélt und
die Symptome sich in Schwellungen und Atemnot niederschla-
gen.

Des weiteren gilt es zu berlcksichtigen, daf? dieses Attentat
natlirlich erst dann erfolgen kann, wenn Bagosch Uber die
Helden im Bilde ist. Die Helden kdnnen neben dem prakti-
schen Anschauungsunterricht in Giftkundc noch zweierlei aus
diesem F.rlebms lernen: Zum einen, daB in der Schenke Hah-
nenkampfe stattfinden, zum anderen die Erkenntnis, dal sie
bereitsjetzt jemandem im Wege stehen und Aischas V erschwin-
den sehr ernst zu nehmen ist! '

16

DER RING DER SEELENLOSEN




Jandas Entfuhrung

Allgemeine |nformationen:

In der Gasse, in der die Schenke Zur Schwarzen See gelegen ist,
herrscht reges Treiben. Verschiedene Handl er halten ihre Waren
feil, ein mehr schlecht als recht tanzender und singender Gauk-
ler versucht, sich seine Unterkunft fir die kommende Nacht zu

sichern. Ein paar Bettler balgen sich um einige wenige Kupfer-
munzen, die ein reicher Kaufmann beinahe achtlos vor ihnenin

den Dreck der Gasse geworfen hat. Vor euch bahnt sich mithsam

eine Sanfte den Weg durch die in der Gosse kriechenden Bettler.

Sezielle Informationen:

Pl6tzlich Gbertont ein lauter Schrei einer Frau den allgemeinen
Krach auf der Stral3e. An der Séanfte vorbei kdnnt ihr einen Bbck
auf zwei Manner erhaschen, die eine sich wehrende Frau in ei-

nen Hauseingang ziehen. Viele der Leute schenken der Szene,
die sich in 30 Schritt Entfernung abspielt, keine Beachtung, ei-
nige andere sehen neugierig zu, keiner jedoch scheint der Frau
zu Hilfe eilen zu wollen.

Meisterinformationen:

Falls die Helden nicht von sich aus eingreifen, haben Sie ein
kleines Problem. Lassen Sie nétigenfalls Proben auf Snnen-
scharfe ablegen: Bei Gelingen erkennt der betreffende Held,
daf’ die Entfuhrte dem Bild auf dem Medaillon so &hnlich ist,
daB es sich tatséchlich um die gesuchte Aischa Tuljow han-
deln kdnnte. Und schon sollte das Problem von eben beseitigt
sein, wenn die Geféahrten der vermeintlichen Handlerin hel-
denhaft zu Hilfe eilen.
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Die Schenke Zur Schwarzen See

Allgemeine Informationen:

Bei dem betreffenden, einstéckigen Haus, in das die Frau ver-
schleppt wurde, handelt es sich um die Spelunke Zur Schwarzen
See. Das Haus hat eine schmal e Eingangstur, die in den dahin-
ter liegenden Sehankraum fihrt.

Erdgeschofl3 (Nr.I)

Allgemeine Informationen:

Das Erdgeschol? des Hauses besteht aus einem 6 mal 4 Schritt
grofRen Sehankraum, in dessen Nordostecke eine Treppe in den
Keller fihrt. Gegenuber der Eingangstiire befindet sich parallel
zur Nordwand eine roh gezimmerte, lange Theke. Dahinter, di-

rekt an der Wand, ist ein wackliges Holzrcgal angebracht, indem -

mehrere Krige und Humpen nebst vier kleinen Féssern stehen.
Im Sehankraum sind insgesamt drei runde Tische mit etlichen
Hockern zu sehen.

Spezielle Informationen:
Im Sehankraum halten sich der Wirt, der soeben die Theke mit
einem schmutzigen Tuch abwischt und zwei Seeménner, die an
einem Tisch sitzen und aus groRen Humpen trinken, auf. An-
sonsten haben sich zu dieser frilhen Stunde keine weiteren G&-
ste eingefunden. Von den bei-

pane die Helden erbarmungslos an, bis ihre LE auf 10 gefal-
len ist, dann ergeben sie sich.

Der Wirt Zulad
MU 14 LE35 RS1 AT12 PA 10
TP 1W6+2 (Schwerer Dolch) AU 46 MR -1

Seine Kumpane
MU 15 LE45 RS2 AT15 PA1l
TP 1W6+4 (Sébel) AU 60 MR 1

Wahrscheinlich werden die Helden momentan keinen Sinn
fur dieim Schankraum befindlichen Wertgegenstande und die
der drei Personen haben, sondern sieh lieber den Entfiihrern
widmen wollen. Dennoch seien sie der Vollstandigkeit hal ber
angegeben: In einer eisernen Kassette unter der Theke warten
11 Dublonen und 5 Schilling auf ihren Finder. Aul3erdem
werden dort zwei Schlissel (fir die Eingangs- und fir die
Kellerttire) verwahrt. Je zwei Fasser im Regal enthalten Bier
und billigen, starken Fusel. Die drei Personen haben bis auf
ein paar silberne und kupferne Miinzen nur ihre Waffen und
x.wei — nach einem Kampf recht ramponierte - wattierte
Waffenrdcke als Wertgegenstéande bei sich.

g
L)

den Mé&nnern und der Frau.ist '*f =
nichts zu entdecken. Der Wirt :ef? g 7
begriit euch mit der Frage }I* -
»Schnapsoder Bier?" freundlich

und sehr geschéftstiichtig. ‘

Mei sterinfor mationen:
Der Wirt Zulad und die bei-
den 'Gaste' gehoren natirlich i
alle xu den 'Fuchsen®. Sie be- |, K
strcitcn, zwei Manner und E L
eine Frau gesehen zu haben
- die Helden miissen sich { |-
wohl im Haus geirrt haben. '

S TBUIY,
ninltl

Die drei wissen, daR die Ent-
lihre.r den Weg durch den §
unterirdischen Gchcimgang
genommen haben und daf}

das unterirdische Versleck m ’
relativer Sicherheitist. Nach
gewissem Zogern ist der Wirt

sogar bereit, die Helden ins '
Untergeschof3 Y\ fuhren. 19
Sobald diese aber Anstalten ff
machen, den Eingangindas ,1
Versteck zu finden, greifen
er und seine beiden Kum- %

AR Kellergeschofl (Nr.2)

= Allgemeine und Spe-
4| zielle Informationen:

Tie Séﬁenk_o

“T Schhnrzen. '.. Das Kellergeschol3 ist

P See” 2 3 mal 4 Schritt grof3,

b7 4 Schoewmkraum - eine Treppe an der

;- [ 3 keller £ 4l ostwand fuhrt in das
| 3 Raum des Wirkes 3] ErdgeschoR hinauf.

_'3 g Erster 41 In der Westwand ist

1 5ehe_,m3aﬁj eine | Schritt breite,

1Y 3ahe.mva'5w:k) 51 geschlossene Holztir.

An der Sudwand steht
ein langes Regal, zwei
B8 groRere Fasser und ein
paar Weidenkorbe lie-
gen im Raum herum.

Meisterinformationen:

In den Fassern finde! sich wieder
nur Bier und Fusel. In den Korben
befinden liegen Brennholz und
Lumpen, im Regal Holzbretter
] und ein paar Werkzeuge. Aus die-
sem Raum fuhrt noch ein Geheim-
ganginsVersteck der 'Fuchse' { Sie-

he Das Geheimversteck).
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Der Raum des Wirts (Nr.3)

Allgemeine und Spezielle Informationen:

Der Wohnraum des Wirts ist ebenfalls 3 mal 4 Schritt grof3 und
weist eine Tlre in der Ostwand auf! Von der Decke hangt eine
Ollampe herab. Im Raum stehen ein Bett, ein Schrank, eine Truhe
und ein Tisch mit einem Stuhl.

Mei sterinformationen:

m Schrank héngen die Kleider des Wirts, in der Schublade ‘

des Tischs finden sich eine Pfeife, ein Tabaksbeutel und ein
paar silberne Minzen, in der Truhe bewahrt der Wirt Nah-
rungsmittel auf.

Erster Geheimgangzum Versteck der 'Flichse (Nr.4)

Allgemeine Informationen:

Die Ostwand beim Treppenabsatz klingt beim Abklopfen hohl.
Sie besteht aus Holz und ist mit diinnen Steinplatten recht gut
im umgebenden Mauerwerk getarnt (Snnenschérfe-Probc+ K).
Sie |1&Rt sich nach innen 6ffnen. '

Soezielle Informationen:

Ein 2,5 hoher und | Schritt breiter Gang, der nach 2 Schritt nach
Sitiden abknickt und dann nach weiteren 4 Schritt an einem
schweren L edervorhang endet. Im Gang ist es feucht und mod-
rig. Zudem riecht es sehr stark nach Tabaksqual m. Hinter dem
Vorhang ist das gedampfte Klirren von Miinzen zu vernehmen.

Mei sterinfor mationen:

Gratulation! Die Helden haben den Zugang zu einem der zahl -
reichen Verstecke der Diebesbande 'Fiichse des Phex' geRin-
den! Allerdings spielt dies keine wichtige Rolle, sondern eher
der zweite GeheJmgang, der am Gangknick dieses Geheim-
gangs abzweigt und unterirdisch in eine Ruine fuhrt, die in
der Parallelgasse gelegen ist.

Dieser zweite Gang ist nur sehr schwer zu entdecken. (Wir-
feln Sie verdeckt eine um 12 Punkte erschwerte Snnenschérfe-
Probe fir diejenigen Helden aus, die ausdriicklich in dem
Geheimgang nach einem weiteren Geheimgang suchen.) Des-
wegen ist es fur die Helden nicht nur ratsam, sondern ent-
scheidend, wenigstens einen der Diebe am Leben zu lassen,
um ihn zu verhéren. Denn nur so werden sie den Aufenthalts-
ort der Entfiihrten doch noch erfahren. Die eleganteste Me-
thode des Verhors ist natirlich immer noch die Magie, aber
auch die Drohung mit roher Gewalt wird recht schnell Wir-
kung zeigen.

Das Geheimversteck der 'Fiuchse (Nr.5)

Allgemeine Informationen:

Ein vorsichtiger Blick durch den Vorhang zeigt einen verwin-
kelten, L-férmigen Raum, dessen hinterer Teil von eurem jetzi-
gen Standort nicht cingcsehen werden kann, zumal das unterir-

dische Versteck nur .schwach von einer Ol ampe beleuchtet wird.
Langs der Ostwand stehen zwei Stockbetten und'in der Zimmer-
mittc, in etwa vier Schritt Entfernung vom Vorhang, ein Tisch
mit mehreren Hockern. Dort sitzt ein Mann mittleren Alters,
der Miinzen in eine eiserne Kassette zahlt. Auf dem Tisch liegen
noch ein Rapier und einige Schmuckstiicke. Die Luft ist von
dichtem Tabaksqualm geschwangert.

Soezielle Informationen:

In dem von der Ture nicht einzuschenden Teil des Raumes ste-
hen eine Holzpritsche und ein Stuhl. Der hintere Teil der Kam-
mer wird von zwei Zellen eingenommen, deren solide Gittersta-
be schnell die Hoflnung auf Flucht zunichte machen. In den
Zellen steht jeweils ein wackeliger Holzschemel, etwas fauliges
Stroh auf dem Boden dient als recht enges und unbequemes
Ruhelager. Beide Zellen sind leer. Auf der Pritsche vor den Zel-
len hat es sich ein zweiter Mann gemutlich gemacht und raucht
seine Pfeife.

Meisterinformationen:

Da der Mann am Tisch nicht raucht und der Raum dennoch
voller Tabaksqual m ist, sollten sich die Helden bei einem Uber-
raschungsangriff von Anfang an auf mindestens einen weite-
ren Gegner gefal3t machen. Im Falle eines Kampfes ist der
'Geldzahler® sehr flink mit seinem Rapier, und tatsachlich
kommt der 'Raucher' seinem Kumpanen schon nach zwei
Kampfrunden zu Hilfe. Beide kémpfen mit ihren Stichwaf-
fen und ergeben sich erst, wenn die Lebensenergie unter 10
Punkte gefallen ist. Sie fiihren 2 Skrupel Marbos Odem (s.
Al'Anfa - stolze Herrscherin, S50. ), drei Kajubo-Knospen
und 15 Schillinge mit sich. Auf dem Tisch liegen 20 Dublo-
nen und 30 Schillinge, sowie drei Schmuckstiicke im\Vert von
etwa 33 Dublonen.

Die Diebe
MU 16 LE50 RS3 AT15 PA 13
TP 1W6+3 (Rapier) AUGBS MR3

Werden die Diebe verhdrt, berichten sie Uber einen zweiten

Geheimgang, der vom ersten abzweigt. Dieser zweite Gang

dient as Fluchtmdglichkeit, falls die Schenke Zur Schwarzen

See als Treffpunkt auffliegen sollte. Die Diebe kdnnen sich nicht

erklaren, wieso die Frau, die ihnen unbekannt ist, so dilettan-

tisch entfihrt wurde - noch dazu von Hegmar, der schlief3lich

der Anfihrer dieses Viertelsist. Die Diebe selber kennen den'
eigentlichen Hauptmann der 'Fuchse' nicht. Jedes Viertel hat

einen eigenen Anfihrer, und nur diese treffen sich mit dem

Hauptmann, um dessen Befehle zu empfangen.

Hegmar zu finden, ist nicht leicht, daer sténdig vor den Stadt- -
wachen auf der Hut ist und nie lange an einem Ort bleibt.

Doch kénnen die gefangenen Diebe den Helden mit der In-

formation weiterhelfen, dal3 Entflhrungsopfer Ublicherweise
in einem bestimmten Unterschlupfgefangen gehalten werden:
in einem als Krédmerladen getarnten Versteck, das man aber
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nur dann betreten kann, wenn man beim Ladcnbesitzer 'ro-
stige Nagel' kaufen will — so lautet das L osungswort. Der Un-
terschlupfbefindet sich in den Brabaker Baracken. Der Kramer-
laden ist direkt an den Bruch gebaut, nicht weit vom Haus des
Wettermachers Rupert Bregel entfernt. {Im Stadtplan: H/I 3)
Zwar verrat der Dieb beim Verhor einen Unterschlupf seiner
Bande, doch ist er nicht vdllig hilfsbereit — das L osungswort
ist falsch und hat so seine Tucken ... Wird das Verhor mittels
Magie durchgefihrt, ist der Dieb gezwungen, dasrichtige Lo-
sungswort ,, Offne den Fuchsbau!" preiszugeben. Damit erspa-
ren sich die Helden moglicherweise viel Arger!

Zweiter Geheimgang (Nr.6)

Allgemeine Informationen:

Der Einstieg zum zweiten Geheimgang entspricht von der Mach-
art her dem des ersten, wenngl ei ch dieser mit noch gréfRerer Sorg-
falt getarnt worden ist. Die fugenlos schlieffende Tur und die
raffinierte Idee, von einem Geheimgang einen weiteren abzwei-
gen zu lassen, bieten gréftmaglichen Schutz vor Entdeckung.

Spezielle Informationen:

Folgt man dem eben verlaufenden, nur roh aus dem Gestein
herausgeschlagenen Fluchttunnel, so kommen unwillkirlich die
Gedanken auf, wie viele derartige Gange wohl in Al'Anfa exi-
stieren und wer diese wohl zu welchen Zwecken benutzt? Wahr-
scheinlich wissen es nicht einmal die Gotter! Nach etwa 100
Schritt ist das Ende erreicht, wo ein Schacht nach oben zu einer
eisernen Luke fuhrt. In die Wénde wurden mehrere Steigblgel
eingeschlagen, die das Hinaufklettern ermdglichen.

Meisterinfor mationen:
Steigt man aus dem Schacht hinaus, so berindet man sich m
der Ruine eines Hauses, die einen StralRenzug von der Sehen-

ke Zur Schwarzen See entfernt gelegen ist. Durch einen gro-
Ilen Schutthaufen ist man von der Gasse aus nicht zu sehen.
Die 'Fuchse' achten natiirlich streng darauf, dafd der Ausgang
des zweiten Geheimgangs unentdeckt bleibt. So werden Bett-
ler, die sich in der Ruine einen Unterschlupf suchen wollen,
gnadenlos verjagt. Ubrigens ein Umstand, der noch keiner
Patrouille der Stadtwache aufgefallen ist, obwohl es in der
Brabakcr Baracken wohl kaum eine zweite Ruine geben wird,
die nicht von irgendwem bewohnt wird.

Natirlich haben die Entfuhrer diesen zweiten Geheimgang
benutzt, um schnell aus dem Mittel punkt des Geschehensvor
der Schenke Zur Schwarzen See zu entkommen. Man muf3 den
Dieben aus dem Geheimversteck recht geben, wenn sie sich
Uber die dilettantische Entfuhrung ereiferten. Doch liegt es
daran, dal3 Hegmar, der Anfihrer dieses Viertels, durch Zu-
fall auf Janda aufmerksam wurde, die ohne Begleitung leicht
zu Uberwéltigen war. Spontan entschlofd er sich zu handeln,
da er mit der Entfihrung einer so wichtigen Personlichkeit
der konkurrierenden Diebesbande hoffte, diese unter Druck
setzten zu kénnen.

Janda mufite nun so schnell wie méglich an einen sicheren

Ort gebracht werden, weswegen Hegmar sich fiir den 'Fuchs-
bau' entschlof. Die Anfuhrerin der 'Schatten' wurde bewuf3t-
los geschlagen und in eine Sénfte verladen, die stets gut ge-
tarnt vor neugierigen Blicken in der Ruine bereitsteht. Denn
wie kann man Personen oder grof3ere Gegenstéande problem-
loser durch eine Stadt beférdern als mit einer Sanfte, deren
V orhénge zugezogen sind?

Die Helden erhalten darauf einen Hinweis, wenn ihnen in
der Ruine eineFoAr2tnj«cAe«-Probegelingt-dann kann man
die Eindricke im Sand richtig als Abdricke der Standbeine
einer Sanfte deuten. Wo sich der zweite Unterschlupf- der
'Fuchsbau’ — befindet, hat ihnen hoffentlich einer der Diebe
verraten ...

Der Fuchsbau

Allgemeine Informationen:

Der Kramerladen ist in einem kleinen, einsturzgefahrdeten Hol z-
haus untergebracht. Die schwarze, hoch aufragende Felswand
des Bruchs scheint dem Hauschen Halt zu gehen und ist wahr-
scheinlich der Grund, warum es bisher noch nicht zusammen-
gesturzt ist.

Hier, etwas abseits der Gasse, sind wenige M enschen unterwegs.

Ein alter Bettler streckt euch seine leere und ausgemergelte Hand
hin, eine Frau liegt berauscht halb im Stra3endreck, halb an eine
Hauswand gelehnt, und ein Gaukler in farbenfronem Kostiim
beginnt auf seiner Holzfl6te zu spielen und lustig um euch her-
umzutanzen. Ansonsten sind nur die Ublichen, im Unrat wiih-
lenden StraRenkdter zu sehen.

Meisterinformationen: _
Einem halbwegs erfahrenen Helden (Gassenwissen lautet das 4
Sackieoi) sidftdfechsem Linchpeifgdiesm Natiliticti pehGtier
Gaukler zu den ‘Fiichsen’ und pfeift beim Anblick ciner Grup- 4
pe Unbekannter sogleich ein Warnsignal fiir den Kramerladen,

Denn wie sollte ein Gaukler hier, abseits vom Trubel der Gas- |
se,sein Geld verdienen, zumal ineinem Elendsviertel wieden
Brabaker Baracken. Der Gaukler wird im Notfall Naschord
im Kramerladen zu Hilfe eilen. Falls sich die Helden nach -,
einer Sanfte umsehen, werden sie diese an der Nordostwand
des Hauses entdecken. Natirlich befindet sich Janda mittler-
weile schon in einer sicheren Zelle, doch wissen die Heldeol
nun, dald sie auf der richtigen Spur s i n d
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Der Verkaufsraum

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr den I™aden betreten habt, dauert es einige Momente,
bis sich eure Augen an das Halbdunkel des muffigen Ladens
gewoéhnt haben. Dann erkennt ihr einen relativ grofen, wohl
das ganze Hauschen einnehmenden Raum, der mit vom Boden
bis zur Decke reichenden Regalen zugestellt ist. Lediglich vor
dem Ladentisch ist noch ein wenig Platz frei (etwa zwel mal
zwei Schritt), so daf? man dieWaren ringsum begutachten kann.
Die Regale sind mit vielerlei Dingen vollgestopft, die man tat-
sachlich brauchen kann, aber auch mit Gegenstanden, die repa-
raturbedurftig oder gar kaputt sind. Angefangen von Seilen,
Kletterhaken, Lampen Uber Geschirr und Hausrat bis zu einem
gespaltenen Helm ist hier alles zu erwerben.

Spezielle Informationen:

Hinter dem Ladentisch, der vorne mit verschlissenem Stoff de-
koriert wurde, steht ein grimmig blickender Zwerg, dessen lan-
ges Bart- und Haupthaar verfilzt ist. Sein Gesicht ist voller Fal-
ten und Runzeln. Seine Stimme klingt rauh und unangenehm,
aser euch anblafft: "Unter dem Ladentisch ist eine gespannte
und geladene Armbrust, die auf euch gerichtet ist und an deren
Abzugich meinen Finger habe. Zu stehlen gibt es bei mir nichts,
ich habe keine gefillte Kasse! Also verschwindet oder ihr kdnnt
bald nebst euren M ottenldchern noch etwas gréfRere stopfen!"

Mei sterinfor mationen:

Der Zwerg Naschord hat nicht nur seine Hand beim A usl 6ser
der Armbrust, sondern auch seinen Ful auf einem Pedal, das
die Fallture 6ffnet, die den ganzen freien Raum des Ladens
ausfillt und auf der zur Zeit die Helden stehen.

Er wird zum Schein auf die Helden eingehen, wenn diese sich
ob der Ublen Begriung beschweren und sich als Kundschaft
zu erkennen geben. Da Uiblicherweise niemand in diesem ab-
seits gelegenen Laden einkauft, sondern auf den Mérkten
Al'Anfas, rechnet Naschrod, der dieses Versteck der 'Fiichse'
bewacht, mit Spionen oder anderen unangenehmen Gesellen.
Naturlich kennt er nicht alle Mitglieder der Bande und wartet
deswegen wachsam auf die Parole , Offne den Fuchsbau!". Bei
der Anfrage nach 'rostigen Nageln' lost er sofort die Armbrust
(2W+3 TP bei 1-2 auf W6 - ein Glucksschul’ ‘aus der HUf-
te') und dann die Falltire aus ...

Die Helden stirzen lediglich 2 Schritt tief (1W6 SP), jedoch
missen sie sich dann gegen den Zwerg, den Gaukler und
Hegmar zur Wehr setzen, die sie erbarmungslos angreifen.
Durch die Enge der Grube und den Hoéhenunterschied soll-
tendie AT- und PA-Werte derjenigen Helden, die mit gewohn-
lichen Einhandwaffen kédmpfen, um 3 Punkte herabgesetzt
werden (es ist ohnehin unmdéglich, Zweihandwaffen zu
schwingen), wahrend die 'Fichse' die fir solche Falle bereit-
stehenden Speere oder Schifferhaken ergreifen. Aufl3erdem
koénnen maximal zwei Helden einen Gegner gleichzeitig an-
greifen. Die beste Methode fiir Helden, sich aus ihrer mif3li-

eben Lage zu befreien, ist sicherlich die Anwendung von Zau-
berei oder von spektakul&ren akrobatischen Aktionen — aber
diedrei Gegner werden sich davon auch nicht unbedingt ganz-
lich Uberraschen lassen, schliefdlich sind ihnen undrondriani-
sche Tricks durchaus nichl unbekannt. Ebenfalls mdglich ist
der Einsatz von Wurfmcsscrn. Ach ja, wegen der besonderen
Situation wére es angebracht, auf die Berechnung des WV zu
verzichten.

Naschrod
MU 15 LE55 RS4 AT12 FA 10
TP1W6+3(Speer} AU70 MR3

Der Gaukler (erscheint nach 1W6 KR)
MU 12 LE30 RS1 AT10 PAI10
TP 1W6+3 (Speer) AU 40 MR -1

Hegmar (trifft nach 2W6 KR ein)
MUH LE45 RS1 AT 15 PA9
TP 1W6+3 (Speer} AU 58 MR 4

Wenn die Helden diesen Kampf gewinnen, kénnen sie sich
beliebig mit Gegensténden des Ladens eindecken - seien Sie
.aber nicht zu grof3ziigig, da hier hauptséchlich alter Plunder
neben wenig Brauchbarem zu rinden ist. Eine lohnendere Un-
tersuchung bietet das Regal hinter dem Ladentisch, das einen
Tunneleingang tarnt, der in die hinter dem Haus emporra-
gende Felswand des Bruchs hineinfuhrt.

Der unterirdische Kerker

Allgemeine Informationen:

Vor euch fuhrt ein 2 Schritt breiter, 3 Schritt hoher Gang in den
Berg. Der Boden, die Decke und die Wénde sind unregelmafiig
in den Fels getrieben worden. Der Gang ist kiihl und feucht und
nur spérlich durch zwei Ollampen erhellt. Nach 10 Schritt miin-
det der Gang in einen anndhernd runden Raum von 3 Schritt
Durchmesser, von dem vier solide Holztiren abgehen. Jede die-
ser Eichenturen weist ein kleines, mit dicken Eisenstaben gesi-
chertes Fenster auf. Beleuchtet wird der Raum von einer einzel-
nen, schwach brennenden Ollampe.

Spezielle  Informationen:

Der Raum weist bis auf einen einzelnen Hol17,seheinel und ei-
nen Eimer keine weiteren Einrichtungsgegenstdndc au£ Sche-
mel und Eimer stehen an einer Wand zwischen zwei Turen, dar -
Uber, an einem Haken in der Wand, héngt ein Schlisselbund
mit vier grof3en Schlusseln. Auf dem Boden liegen gammliges
Stroh und Dreck. Die Luft riecht muffig und abgestanden.

Meisterinfor mationen:
Die Schlissel an der Wand passen naturlich jeweils zu einer
I Zcllcnture. Ansonsten gibt es nichts Interessantes zu entdek-
ken - hdchstens etwas Rattenkot... Was haben Sie erwartet?
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Die ZeIIen

Allgemeine Informationen:

Ein Blick durch die Turen zeigt kleine, etwa2 mal 2 Schritt gro-
Re, unmoblierte Zellen, deren einziger Komfort aus faulendem
Stroh am Boden besteht.

Soezielle  Informationen:

Drei Zellen sind teer, in der vierten hat sich eine schwarzhaarige
Frau in eine Ecke gekauert. Dasie die Knie ganz an den Korper
herangezogen hat, ist ihr Gesicht nicht zu erkennen. Als sie je-
doch die Gerausche wahrnimmt, die ihr beim Offnen der Sicht-
luke verursacht habt, schaut sie auf und mustert euch eindring-
lich. Es ist jene Frau, die vor der Schenke Zur Schwaben See
entfihrt wurde. Endlich ihr habt die Schmuckhandlerin gefun-
den!

Meisterinformationen:
Mitnichten! Die Frau ist nicht Aischa Tuljow, sondern fanda,
dieAnfuhrerin der , Schatten". Da siedie | leiden nicht kennt,
halt sie die Gruppe zunéchst fur Mitglieder der 'Flichse' und
begegnet ihnen entsprechend mif3trauisch. Als sie jedoch er-
kennt, dai® die Gefahrten sie befreien wollen, bedankt sich die

Diebin Uberschwenglich bei ihnen fir ihr beherztes Eingrei-
fen. Auch jetzt noch ist die Ahnlichkeit /.wischen ihr und der
eigentlich gesuchten Handlerin Aischa Tuljow frapplerend

Jancia stellt sich mit ihrem
Namen vor, ohnedie Helden
Uber ihre Zugehorigkeit zur
Diebesbande der 'Schatten'
zu informieren. Sie drangt
zum schnellen Aufbruch, da
damit zu rechnen ist, da3 viel-
leicht weitere Mitglieder der
Entfuhrerbande auftauchen.
Kaum daf3 die kleine Grup-
pe wieder in den belebteren
Gassen Al'Anfasist, bedankt
Jancia sich noch einmal bei
jedem und verspricht sich zu
revanchieren. Nun sei sie aber
in Eile, doch kann man sieim-
mer abends in der Schenke Schlundloch treffen. Wie wére es
gleich heute abend bei Einbruch der Dunkelheit? Damit a3t
sie die verdutzen Recken stehen und stiirzt im Gewuhl der
Gasse davon — ihr zu folgen durfte ziemlich schwer sein ...

»
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Verabredung mlt elnem Schatten

Die Schenke Schlundloch

Allgemeine Informationen:

Das Schlundloch liegt, wie der Name bereits besagt, ganz in der
Né&he des beriichtigten Stadtviertels Schlund, in das sich selbst
die Patrouillen der Stadtwache nicht gern hineinwagen, und
wenn, dann nur in Scchsergruppen. Das ganze Viertel ist von
einer Mauer umgeben, die nachtraglich errichtet wurde - nicht
um Feinde abzuwehren, sondern um die Feinde einzuschliellen,
denn =0 betrachtet man in Al'Anfa die Bewohner des Schlunds:
die Armsten der Armen.

Die Schenke ist ein altes, vielfach ausgebessertes | lolzhaus, das
sich windschief an die Mauer des Schlunds lehnt. Der Boden ist
hier, wie Uberall in dieser Gegend, mit Abfall Ubersét, um den
sich Kinder und streunende | lunde balgen. Das betrunkene Joh-
len und Schreien, das aus dem Inneren der Kneipe bis hinaus zu
euch auf die Stral3e dringt, verbessert den Eindruck dieser Ka-
schemme nicht — dieser Besuch wird wahrscheinlich sehr rauh.

Soezielle Informationen:

Wie erwartet, steht das Innere der Spelunke dem &uf3eren Ein-
druckin nichts nach. DasSchlundloch ist eine Kaschemme Ubel -
ster Art. Der enge Schankraurn ist mit einem Tresen und einigen
Tischen mobliert. Die Tische bestehen aus grofen Féassern, die
Theke aus ebensolchen, nur daf3 auf diesen zwei Planken lie-
gen. Der Raum ist von den unterschiedlichsten Gestalten bis zum
Bersten gefillt. An einigen von etlichen Besuchern umringten
Tischen wird gespielt, anderswo wird lautstarkiber die verschie-
densten Themen debattiert, und Gberall wird kraftig getrunken.
Die Luft ist zum Schneiden dick, eine zéhe Mischung aus
Schweift, Rauch und Alkoholdunst. Uber all dem wogt der Larm
vieler Stimmen wie Meeresbrandung. Dies ist das Schlundloch,
an dessen Theke allabendlich mindestens 500 Jahre Kerker
bei sammenstehen und zechen.

Meisterinformationen:

Falls die Helden sich vor Jandas Einladung hierher verirren,
0 werden sie wohl kaum in Ruhe ihr Bier trinken kdnnen,
sondern missen sich ihrer Haut bei deftigen Schlégereien er-
wehren! Selbstverstandlich kann hier alles und um alles ge-
spielt werden. Talcntproben aus den verschiedensten Bereichen
werden bel einem Besuch vonnéten sein, will man den vielen
Taschendieben bcikommen oder nicht gleich beim Zechen zu
Boden gehen.

Wenn die Melden sich beim Wirt nach Janda erkundigen, wird
er den Schankburschen schicken, um sie zu verstandigen. Auf-
merksame Helden, die sich mit dem Wirt unterhalten oder zu-
mindest in dessen Richtung blicken (Snnenschétfe-Probc+ 6),
konnen in der Wand hinter ihm ein winziges Guckloch erken-

nen. Kur/.e Zeit nachdem der Schankburschc verschwunden
ist. kann man schemenhaft ein Augcnpaar im Guckloch se-
hen, das die Heldengruppe begutachtet — dann wird das Loch
offensichtlich von innen verschlossen. Wenige Augenblicke
danach kommt der Schankbursche zuriick und bittet die Ge-
fahrten, ihm zu folgen.

Spezielle Informationen:

Der Junge fiihrt euch aus der Schankstube hinaus in einen Kor-
ridor, wo Janda bereits auf euch wartet. Sie geleitet euch in ein
kleines Hinterzimmer, das direkt an den Schankraum angren-

- zen mul3. Hier ist der Larm der Zecher /.war gedampft, aber

immer noch deutlich zu vernehmen. In diesem Zimmer sitzen

an einem Tisch drei Méanner; weitere Stihle sind fur euch be-

reitgestellt. Der junge Mann in der Mitte erhebt sich, schittelt
euch die Hande und bedankt sich aufrichtig fur Jandas Rettung.
Er stellt sich als Rondrian Alfaran vor; er stehe tiefin eurer Schuld,
und nicht nur er, sondern die ganze Gemeinschaft der 'Schat-

ten'.

Nachdem sich die Helden von ihrer Verbliffung erholt haben,

bittet Janda mit einem beinahe entschuldigenden Lé&cheln, Platz
zu nehmen. Sie weist auf die beiden anderen Ménner, die
Rondrians und ihre engsten Vertraute innerhal b der Diebesban-

de sind; zur Linken Brundas, der Schatzmeister der 'Schatten’,
dessen geschéftliches Interesse sich nicht nur auflegal erworbe-
ne Dinge bezieht, zur Rechten Galek, der Stellvertreter des An-
fuhrcrpaares. Nach dieser kurzen Vorstellung und einer kleinen
Unterbrechung, als der Schankbursche einige Kriige Bier ins
Zimmer bringt, nickt Rondrian Alfaran seiner Geliebten und
'Geschéftspartnerin' zu. Janda streift sich einen schlichten, aber

dennoch préchtigen Rubinring vom Finger, den sie an (Helden-

namen) mit folgenden Worten Ubergibt:

LDies ist der Ring, den mir Rondrian als Zeichen seiner Liebe
nach meiner Befreiung geschenkt hat. Ich bitte dich, ihn anzu-
nehmen. Ohne euch allewareichwahrscheinlich versklavt wor-
den, nie hatten Rondrian und ich uns wiedergesehen. So nimm

diesen Ritig als ein Zeichen meiner und unserer Dankbarkeit
und Freundschaft! Wir stehen tief in eurer Schuld. Wenn die
Gildeder'Schatten' jemals etwas fur euch erledigen kann, dann
lafdt es uns wissen!"

Meisterinformationen:

Der Ring ist Aischas vermeintlicher Zauberring, um den sich
letziendlich dasganze Abenteuer dreht, und so von grofRer Be-
deutung. Geben Sie den Ring also demjenigen Helden Ihrer
Gruppe, der am wenigsten auf die 1dee kame, seinen neu er-
worbenen Besitz in der nichsten Taverne zu versetzen. Sie
koénnen ein paar Mal verdeckt wirfeln und etwas von Cha-
rismaproben murmeln ...
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Nachdem nun die Helden den Ring erhalten haben, werden
sie von Rondrian aufgefordert, den Grund fir ihr beherztes
Eingreifen darzulegen - Néachstenliebe ist ein nicht oft in
Al'Anfaanzutreffender Charakterzug. Aul3erdem erkundigt er
sich nach den Einzelheiten des Unterschlupfes der 'Flchse'.
Im Laufe des Gespréachs bietet er den Helden die Hilfe der
'Schatten’ bei ihrer Suche nach Aischa an.

Er wird allen der Bande zugehorigen Dieben und Bettlern
Aischas Beschreibung geben, so dal diese sich in der ganzen
Stadt nach ihr umhdren kénnen. So verabredet man sich fur
den néchsten Abend wieder am gleichen Ort-fir die Helden
wahrscheinlich ein willkommener Tag der Ruhe.

(Es soll hier nicht verschwiegen werden, dal3 die 'Schatten’
am folgenden Tag auch die Helden beschatten' werden, und
sollten diese so dumm sein, mit ihrem neuen Wissen zur Stadt-
wache oder gar zu den 'Fiichsen' y.u rennen - dann haben sie
nicht nur eine Informationsquelle verloren, sondern auchwz'r-
lich Arger am Hals. Ganz nebenbei: Das Schiundloch ist nur
einer von mehreren Treffpunkten der 'Schatten'.)

Folgende Informationen kénnen Sie, lieher Spielleiter, den Hel-
den im Gesprach mit Rondrian noch zur Verfigung stellen:
—Diebesbanden: , Ich bin Rondrian Alfara-n aus dem Norden,
woher spielt keine Rolle. Be meinem Aufbruch war ich ein
Niemand; aber in Al'Anfaist alles moglich! Ich habein kurzer
Zeit die Diebe und Bettler zur Gilde Schatten der Nacht orga-
nisiert, deren Anfuhrer ich und Janda sind. Unser Revier ist
die gesamte Oberstadt, bestehend aus dem Schlund, der
Grafenstadt, dem Universita'tsviertei und den Silbernen Essen.
Sicherlich zeugt unsere Profession nicht unbedingt von allzu
groler Fraiostreue, doch haben wir immerhin unsere eigenen
Gesetze und Ehrgefiihl — was man nicht unbedingt von die-
sen Emporkdmmlingen, den 'Fuchsen' behaupten kann. Denn -
die 'Fuchse' - oder sollte man sie lieber die Hindchen nen-
nen? - bedienen sich nur hinterhaltiger Methoden wie Ent-
fUhrung, Erpressung und Mord. Mittlerweile haben sie uns
bereits die Allstadt und das | lafenvicrtcl streitig gemacht ..."
(Seltsam, irgendwie bekommt man von erfolgreichen Dieben
immer das Gleiche zu horen ...)

"lIrgendwo iyi den Brabaker Baracken haben die 'Flichse des
Phex' ihr Hauptquartier, das standig wechselt. Dank eurer
mutigen Befreiung und der schnellen "Verstandigung durch
Janda konnten wir einen entscheidenden Schlag gegen die
'Fichse' fihren, denn jedes Versteck, das sie verlieren, wirft
diesen Abschaum, der den Namen des Flinken besudelt, zu-
rick. Sie drangen sich namlich in unser angestammtes Revier
der Oberstadt, so dal ein heftiger Konkurrenzkampf entflammt
ist. Doch eines nicht mehr fernen Tages werden diese Flichse
nach einer langen Treibjagd von uns ausgerauchert — dann
werden wir ihnen das Fell weich gerben!"

—Bagosch: ,, Bagosch? Frumol Bagosch? Einer der Mé&chtigen
Al'Anfas, zumindest bei den Fanas, denn bis /um Silberberg
ist der\Vegweit. Er ist eigentlich Gewirzhandlcr, hat sich aber
inzwischen auf Rauschmittef verlegt. Er konkurriert mit
Homn, dem Giftfursten, und Ragodan, dem Magier. Geruch-

ten zu Folge ist er selbst ein Zauberer und hat einen Pakt mit
einem Erzdamon geschlossen. Er soll mittlerweile eine grof3e.
Organisation mit vielen Spitzeln tberall in APANfa, aber auch
m anderen Stadten Aventurien.s aufgebaut haben. Durch sei-
nen Rauschkrauthandel mit einigen Stadten des Mittel- und
des | lorasrcichs ist er unermef3lich reich geworden - zumin-
dest fur einen Nicht-Silbcrberger - und wohnt in exquisiter
Lage am Perlenmarkt."

—Stadtinformationen: Die Diebe kdnnen natirlich tber viele
Personlichkeiten und Orte APAnfas Auskunft geben - in ei-
nem durch ihr Gewerbe vorgegebenen Rahmen. Dementspre-
chend verfiigen sie sowohl tber detaillierte Informationen, die
die Stadtwache betreffen, als auch uber solche, die mit loh-
ncnswerten Einbrichen bei Handlern zusammenhéangen. Die
Diebe haben ebenfalls Kenntnis von den neusten Geruchten
der Stadt, jedoch geht es zum Beispiel Uber ihre Moglichkei-
ten hinaus, in Erfahrung zu bringen, wann die Grandessa
Shantalla Karinor am Morgen zu speisen geruht.

Die Wahrsagerin

Allgemeine und Spezielle Informationen:
Beim Verlassen der Schenke begegnet euch vor der Tire eine
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alte Frau, die von Alter und Mihsal des Lebens gezeichnet ist. Suche deswegen die Eidechse und bitte sie um Hilfe. Die Zwdlfe
Aus dem verlebten, runzligen Gesicht, das von wirren weif3en seien mit dir!"

Haaren umrahmt ist, blicken euch jedoch wache und lebendige

Augen an. Noch bevor einer von euch etwas unternehmen kann, Die Alte dreht sich abrupt um, fordert kein Geld und I&f3t euch
hatdieAltedie Hand von (Hcldennamc) gepackt und murmelt: stehen. Sie lauft leise vor sich hin murmelnd die Gasse hinunter.

, Ich sehe ein sehr unstetes Leben in deinen Handlinien. Oft, schon Mei sterinfor mationen:

hast du Borons Ratten Atemgespurt, warst aber geschickt. Wirst auch
in Zukunft Glick haben, seheich doch ein erfiilltes Leben in einem,
kleinen Palast. Aber bisdahin ist der Weg noch weit, und wisse, die
Zukunft, dieick hier sehe, ist nur eine Moglichkeit, diedie Gotter dir
haben zuteil werden lassen.

Denn hore weiter: Ich sehe eine Frau, deren Hilfe du noch vonnéten
haben tvirst. Doch wirst du sie nie finden, um mit ihr von Angesicht
zu Angesicht sprechen zu génnen.

Die Wihrsagerin hat tatsachlich das zweite Gesicht und deu-
tet den Helden an, die Goitin Tsa, deren geheiligtes Tier die
Eidechseisi, aufzusuchen. Wie esjedoch bel Prophezeiungen
und Orakeln dblich ist, mul? man selbst herausfinden, wann
sich der Sinnspruch erflllt - aus der Sicht der Recken wird
dies erst am Knde des Abenteuers eintreten, wenn Aischa
Tuljows Seele und Korper mit dem Segen der Gottin der Ge-
burt und der Erneuerung wieder vereint werden.

Das zweite Attentat: Der Uberfall

Meisterinfvrmationen:
Das zweite Attentat kann Uberall in Al'Anfa in einer unbe-
lebteren Gasse stattfindet]. Bagoschs Schergen versuchen es
beim zweiten Mal mit roher Gewalt, obwohl sie ihre Herkunft
nicht ganz leugnen kénnen, da sie den Kampfzumindest mit
vergifteten Wurfrlolchcn eréffnen. Wir wollen davon ausgehen,
daB sie ihr Handwerk verstehen und treffsicher sind. Natir-
lichist es Ehrensache, daf3 sie bis zum Tode kédmpfen ...
—Wurfdolch mit Halbgift (Stufe 2): Schaden: halbiert MU,
RS, AT, PA, TP, Dauer: 15 KR; Beginn: sofort; Symptome:
siehe Schaden. Dieser Giftdolch wird wohl dem offensichtlich
gewandtesten Kampfer der Gruppe gelten.
—Wourfdolch mit Gonede (Gift des Gelbschwanzskorpions;
Stufe 8): Schaden: 1W+5 SP pro SR; Dauer: 5 SR; Beginn:
nach 10 KR; Symptome: Zuckungen, Erbrechen, Atemnot.
Dieses Gift wird gern gegen M agiebcgable angewandt, dadem
Opfer vor jedem Zauber eine Selbstbehcrrschungsprobe. zur
Auf rechterhaltUJig der Konzentration gelingen muf3.
—Wourfdolch mit Arachnae (Hohlcnspinnengift; Stufe 1):
Schaden: AT/PAje -2; Dauer: | SR; Beginn: nach 10KR; Sym-
ptome: leicht L&hmungen.

Der erste Attentéater
MU 15 LE50 RS2 AT 15 WV 13
TP 2W6+4 {Gr. Sklaventod} AU 62 MR 5

Der zweite Attentater
MU13 LE45 RS2 AT 13 RA12

TP 1W6+5 (Schwert) AU 56 MR 3
Der dritte Attentater

MU13 AT12 PA12 LE40 RS2
TP 1W6+4 (Schwert) AUS0 MR2

Die Attentater fihren zur groRen Freude eventueller Leichen-
fledderer folgende\V ertsachen von Bedeutung -neben Waffen
und Ristungen - mit sich:

9 Dublonen, | 5 Schilling, 27 Dirham, | Tiegelchcn gefllt mit
Arachnae (I Anwendung") und einen Silberring mit einem gro-
Rem Opal. Der Edelstein 1803t sich herausnehmen und verbirgt
eine Hohlung mit einem kleinem Bild. Zu erkennen ist eine
feine Gravur, die einen stilisierten Pfeil und ein Pflanzenbl att
darstellt. Nachforschungen bei einem Moha ergeben, dal3 es
sich bei dem Pfeil um eine typische Blasruhrpfcil-, bei dem
Blatt um eine klassische Wurara-Damellung handelt. Diesist
die bildliche Darstellung von Anpahahs Namen (Giftpfeil).
Der Attentater entwendete Anpahah den Ring, nachdem er ihn
getotet hatte.

AuRerdem kénnen die Helden in jenem Mann ihren 'Gon-
ner' wiedererkennen, der ihnen die vergifteten Datteln offe-
rierte.

Weitere Attentatsmoglichkeitcn kdnnen Sie ausAl'Anfa—stolze
Herrscherin, S, 84 entnehmen. DieAttcntatsversuchewerden
solange andauern, bisdie Helden ihr Quartier bei den Dieben
im 'Schlundlnch'beziehen und so aus Frumolliagoschs M acht-
bcreich entkommen.

Lieber Spielleiter, bedenken Sie aber immer beim Einsét/, von
Gift das unausgcwogene Krafteverhaltnis und greifen Se irn
Zweifclsfall zu Giften der unteren Stuten — es wére schade,
wenn | hre Helden durch langsames, unehrenhaftes Siechtum
ausAvcnturien scheiden wirden!

DER RING DER SEELENLOSEN
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Meisterinfor mationen:

Beim zweiten Zusammentreffen mit der Diebesbande berich-
tet Rondrian stolz von der erfolgreichen Suche der 'Schatten'.
Einige Bettler haben eine Frau gesehen, die sehr genau der
BeschreibungAischa Tuljows entspricht. Diese schwarzhaari-
ge Frau wurde gestern auf dem Sklavcnmarkt Al'Anfas ver-
kauft.

Die Bettler wurden nicht nur aufgrund ihres Aussehens auf
sie aufmerksam, vielmehrwurde diese Frau als eineeinmalige
Auraktion feilgeboten. Der Verkaufer, ein unbekannter Mann,
pries sie als willfahrige Dienerin an - und in der Tat war ihr
Benehmen sehr auffélig und eigenartig, Die Sklavin war folg-
sam wie ein Lamm, und jeden Befehl, den man ihr erteilte,
fuhrte sie augenblicklich aus. Natirlich hat cm Sklave keine
andere Wahl, als zu gehorchen, doch schien es, als befolgedie-

se Frau alle Befehle prompt und mit grofiter Hingabe. Gleich- -
zeitig wirkte sie aber vollig lethargisch und unternahm keiner- 2%
lei Aktion, dieihr nicht angeordnet wurde. Das ging sogar so- {8
weit, dal3 sie noch nicht einmal eine einzelne Kdrperbewe- ]

gung von sich aus vollfihrte - wahrscheinlich war die Arme '

tief im Rauschkrautnebel versunken.

Esfanden sich eine Menge Kaurwillige ein, alsjedoch Goswin &

Sturmfels den Ort des Geschehens betrat, gab es bereits kein
Zweifel mehr, an wen der Zuschlag gehen wirde. Sturmfels |
ist kein anderer als der Haushofmeister des Grandenhauses ¥
Kugres, und wer wiirde es freiwillig wagen, sich nnl dein Silher-
berg anzulegen? Nach einer kurzen Unterredungwar der Kauf
perfekt, jedoch konnte keiner der 'Schatten' in Erfahrung brin-
gen, wie hoch der Preis gewesen war. Aber sicherlich wird es
ein kleines Vermogen gewesen sein!
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Meisterinfor mationen:

Dieser Handlungsabschnitt soll die Spieler zur Improvisation
notigen. Daraus folgt jedoch, daf’ auch Sie, lieber Meister, eben-
o improvisieren missen ... Denn es ist unmdglich, hier ale
Versuche zu berlcksichtigen, die die Helden anstreben konn-
ten, um den Kontakt mit dem Hause Kugres herzustellen.
Wichtig ist es, dal3 sich die Recken zuerst |nformationen Uber
den Verbleib Aischa Tuljows beschaffen.

Seien Se nicht zu hart mit den Helden, immerhin wird die
Schmuckhandl erin demnéchst wieder ihren Besitzer wechseln.
Deswegen ist es auch unerl&flich, dal3 unsere Gefahrten bei

ihren Aktionen etwas Zeit benétigen - schlie3lich muf}
Antherin Kugrcs Aischas erst Uberdriissig werden.

Als Lenkungsorgane stehen Ihnen natirlich die Stadtwachen
und die Diebe Janda und Rondrian zur Verfiigung, urn selbst-
morderische Unternehmen wie ein freiwilliger \erkauf in die
Sklaverei zu unterbinden. Die 'Schatten” werden den Helden
ale erdenkbare Hilfe zuteil werden lassen. So eignen sie sich
par excellence as angebliche Attentéter, die von den Helden
in die Flucht geschlagen werden. Nétige Informationen, wo
man sich am besten als fremder Sklavenhandler einschleicht,
kdnnen ebenfalls von den Dieben vermittelt werden.

Moglichkeiten der Kontaktaufiiahnme (M eisterinformationen)

—Ein 'Attentatsversuch* auf Goswin Sturmfels: Der Haus-

hofmeister ist viel in der Stadt unterwegs. Natirlich hat auch er
Angewohnheiten, die man fir einen praparierten Hinterhalt

nutzen kann. So hat es sich im Laufe der Zeit eingebirgert, daf’
er immer in einem speziellen Teehaus einkehrt und immer wie-
der ein oder zwei spezielle L&den besucht. An diese Informatio-

nen kommen die Helden leicht heran, indem sie bei den Dieben _
Erkundigungen einholen oder indem sie Goswin Sturmfels ein
paar Tege langunauffalligverfolgen. { Letztere Alternativeist al-
lerdings ein ziemlich mihseliges Unterfangen!)

Ist die Route, die Sie as Spielleiter beliebig im Stadtplan der
Stadt festlegen sollten, zun&chst in Erfahrung gebracht, gilt es,
einen idealen Ort zu finden, an dem ein fingierter Uberfall statt-
finden kann; Die 'Schatten’' greifen in groRer Uberzahl an, so
dafi} die selbstlosen Recken, die zuféllig des Weges kommen, all

ihr Geschick aufbieten missen, um dem Bedrangten zu helfen.

(Der sich hoffentlich anschlieRend sehr dankbar zeigen wird.)

Die Recken sollten bei ihrer Planung nicht vergessen, daf3 der
Haushofmeister selbti Leibwachter hat, die dementsprechend

keinen Schaukampfvortauschen werden. Des weiteren sollte der
Uberfall nicht gerade neben der Stadtwache oder vor dem

Kortempel stattfinden, so daf? keine Auf3enstehenden unerwar-
tet in den Kampf eingreifen. Diese Einwande kdnnen Sie an-

deutungsweise Janda und Rondrian in den Mund legen, die ei-

nige Erfahrung in diesem Metier haben, um die Heldengruppe
vor einem vollkommenen Fiasko zu bewahren, zumal dem
Diebespaar das Wohl der Diebe sehr am Herzen liegt. Aul3er-
dem ist es miRig, sich auszumalen, wie es einem verhafteten
Attentéter in Al'Anfa ergeht...

Alsvielleicht kompliziertester Teil dieses Unternehmens ist das
anschlieRende Gespréch zu bewerten. Denn es wird einiges an

Geschick, Redekunst und Diplomatie erfordern, das Gespréach
mit dem Haushofmeister anschliefend auf eine eigentlich un-

wichtige, mit diesem unerhorten Uberfall nicht in Verbindung

zu bringende Sklavin Aischa Tuljow zu lenken. Es ist undenk-
bar, dal? Goswin Sturmfels, nachdem er seinen ersten Schrecken
Uberwunden hat, seinen vermeintlichen 'L ebensrettern’ entgeg-
net: ,,Danke tir meine Rettung! Die gesuchte Aischa Tuljow
wurde inzwischen an Rania Al'Khari verschenkt. Und nennt
mich nicht Sturmfels, ich heiRe doch blo3 Heldeninformant..."”

Vielmehr sollten Sie als Meister bei diesem Gesprach sehr ernst
bleiben und sich gut in die Rolle des soeben Geretteten hinein-
versetzen. Gelingt es den Spielern nicht, die gewlinschten Infor-
mationen aus lhnen herauszulocken, dann seien Sie wenigstens
S0 gnadig, den Geplagten eine offizielle Einladung zum Gar-

tenfest zu Uberreichen - ansonsten wére der ganze Uberfall um-

sonst, dafir aber um so frustrierender gewesen!

—Sich beim Gartenfest der Kugres einschleichen: Ein grof3es
Gartenfest bei einer Grandenfamilie ist durchaus Gespréchsstoff
in der Stadt, auch wenn man nicht zu den geladenen Gasten
gehort, (Vielleicht gerade deswegen?) Wie feiert man wohl oben
aufdem Silberberg? Welche Frisuren sind bei so einem Ereignis
passend? Der Barbier Gero Klippstein kann die Helden jeden-
falls mit reichlichen Informationen und Gerilichten Uber das kurz
bevorstehende Gartenfest eindecken. Natirlich gibt es noch wei-
tere denkbare Platze in der Stadt, an denen man von diesem ge-
sellschaftlichen Ereignis spricht. Als Beispiele seien hier geho-
benere Lokale und die Borse genannt. Vielleicht gelingt es den
Helden auch, zwel reiche Kaufleute auf dem Sklavcnmarkt zu
belauschen, die sich gegenseitig ausmalen, welch eine Ehre es
ware, dort oben mitfeiern zu durfen.

So weit, so gut - doch wie wird man eingeladen? Es gibt zwei
denkbare Varianten: Die Gefahrten versuchen sich a's Leibwéch-
ter einer geladenen Personlichkeit zu verdingen, um dann wéh-
rend des Festes Augen und Ohren offen zu halten. Dazu ben6-
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ligl man allerdings als erstes Informationen Uber die Gastehstc.
Im Palmcnpark verkehren viele reiche Birgerstdchter und -sth-
ne, die sich bei einem fingierten Uberfall (siehe oben!) bei ihren
Rettern erkenntlich zeigen und diese gerne in ihre Dienste neh-
men wirden. Das nachste Problem ergibt sich dann beim Fest:
Man ist dort nicht xnm Plaudern, sondern zum Schitze einge-
teilt, was der Informationsbeschaffung nicht gerade forderlich
ist. AuRerdem stellt sich die Frage, wie man seinem neuen Her-
ren nach gelungenem Plan erklért, dal’ das Dienstverhaltnis
beendet sei, da man noch etwas Wichtiges zu erledigen habe.

Die favorisierte Variante ist zwar etwas waghalsiger, jedoch ge-
nief3t der Eingeladene im Gegenzug viel mehr Bewegungsfrei-
heit. Die Helden versuchen, sich als Gaste beim Gartenfest cin-
zuschleichen. Man kdnnte die Rolle des fremden Sklavenhand-
lers mimen, der mit seinen Leibwé&chtern (den tbrigen Spielern)
zu Besuch in Al'Anfa weilt, die Stadt und die | [andler kennen-
lernen und vor allem etwas Ausgefallenes erleben mochte. Die-
ser Plan wird sicherlich etwas teurer werden, andererseits gab es
in diesem Abenteuer bereits einige blinkende Dublonen zu fin-
den. Schliefflich sollte sich zumindest der 'Sklavenhandler' in

kostbare Gewé&nder kleiden, sich vielleicht ein Duttwasscrchen
und einen neuen Haarschnitt leisten. Dabei kann man fast si-
cher sein, dal die wenigen gezielten Andeutungen uber die ei-
gene Person sich beim Barbier zu einem groRen Gerlicht ent-
wickeln werden, das seine Runde in den entsprechenden Krei-
sen machen wird. Aber was macht man nicht alles, um stadtbe-
kannt und eingeladen zu werden!

Wer weil3, vielleicht kann man auch eine Einladung mit Hilfe
eines neu gewonnenen Bekannten aus der alanfanischen Ober-
schicht erwirken, den man wéahrend der zahlreich stattfinden-

. den Spiele in der Bal-Honak-Arena kennengelernt hat? Oder

war es gar nicht in der Arena, sondern bei einer der fabelhaften
Darbietungen des Grof3en Thcatral 0? Schliefdlich gehen bel dem
'Konig der Illusionen' neben vielen bedeutsamen Personlichkei-
ten selbst die Granden ein und aus, um sich unterhalten zu las-
sen.

Allerdings sollten Sie den Helden nicht die Méglichkeit bieten,
mit den Granden in Kontakt zu treten, da die fihrenden Famili-
en der Stidmetropole als Unnahbare ihre beinahe halbgéttliche
Position nicht verlieren sollten.

Das Gartenfest der Kugres

Mei sterinfor mationen:

Der Silbcrberg ist durch das Silberbergtor von der restlichen
Stadt getrennt. Hier kdnnen die Helden nur dann passieren,
wenn sie eine schriftliche Einladung vorweisen kénnen. Mit
dem Betreten des nobelsten Viertels Al'Anfas heif3t es fur sie,
alle Register ihres Konnens zu ziehen, wéhrend Sie, lieber
Meister, jetzt erst rechl improvisieren missen! Begehen Sie
auch hier nicht den Fehler, die Granden selbst auftreten zu
lassen. Diese feiern zwar auch, doch man bleibt lieber unier
sich — oder zumindest in Kreisen, die den Helden verwehrt
bleiben sollten.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr eure Einladung am Silbcrbergtor vorgewiesen habt,
konnt ihr sofort passieren und befindet euch im Inneren der
machtigen, vier Schritt hohen Basaltmauer, die den ganzen Silber-

bcrg umgibt. Vom Tor aus fuhrt eine breite Stral3e, die mit wei-

em Eternenkies bestreut ist, zu den acht Villen der Granden.
Von einem Gardisten der Dukatengarde werdet ihr zum Ein-
gang des Anwesens der Kugrcs geleitet, wo euch ein | laussklave
mit einer tiefen Verbeugung begriit und euch in den Park zum

Fest fiihn.

Das Fest der Familie Kugrcs beginnt mit der Dammerung, so
daR ihr die préchtige Villa noch im schwindenden Licht des Ta-
ges sehen kdnnt. Hier wurde ein Palast errichtet, der seinesglei-

chen selbst in AP An f asucht und wahrlich nur durch die Hand

eines von Hesinde gesegheten Baumeister erdacht und erbaut
werden konnte. Ohne Zweifel hattet ihr nichts dagegen einzu-
wenden, noch ein Weilchen langer im Anblick dieses so wohl-

proportionierten Prunkbaus versunken zu sein, der verschwen-
derisch nur mit den edelsten Baumaterialien wie weil3em Mar-
mor und Blattgold verliert wurde. Doch eure Aufmerksamkeit
wird von dem Tumult des Gartenfestes in Anspruch genommen.

Soezielle Informationen:

Der Sklave, der den ganzen Abend zu eurer Verfligung stehen

wird, bringt euch in den stdlich der Villa gelegenen Bereich der

Parkanlage, wo das Fed bereits in vollem Gange ist. Zu eurer
Rechten ist das Gelande abschiissig, so daid sich die Mauerkrone
der mé&chtigen Watlanlage etwa auf gleicher Ebene wie der Bo-
den unter euren FuRen befinde!. Ungehindert kann der Blick

bis zum fernen Horizont schweifen und es bietet sich hier ein
Uberwéltigender Anblick, den ihr euer ganzes Leben nicht ver-

gessen werdet; Der Himmel im Westen hat sich mit der unterge-
henden Sonne blutrot verféarbt, wéhrend das M eer eine schwarze
Farbe angenommen hat. Tief unten liegt Al'Anfain seiner gan-

zen Schonheil vor euch ausgebreuet, beleuchtet von unzahligen
Lichtern der Hauser. Es spielt augenblicklich keine Rolle mehr,
ob ihrvielleicht unangenehme Erfahrungen in der Stadt gesam-

melt habt, denn in diesem Moment hat Al'Anfa tatsachlich kei-

nen anderen Namen auf3er 'Konigin des Sidens' verdient.

Erst nach geraumer Weile kommt euch das Fest wieder zu Be-

wufltsein. Der aufkommende laue Wind vom Meer, der die
Schwile des Tages verdrangt hat, versetzt die zahllosen bunten

Lampions, die in den B&dumen und Bischen des Gartens aufge-
héngt wurden, in sachte Schwingungen. Die zusatzlich in den

Boden gerammten Fackeln flackern und lodern bei jedem Luft-

zug, spiegeln sich im Wasser der Brunnen und Teiche und sor-
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gen fur eine geheimnisvolle Beleuchtung des bevorstehenden
Abends.
Es haben sich bereits sehr viele Gaste cingefunden, und siandig
kommen neue Sanften mit weiteren Besuchern. Aus aller Her-
ren L andern scheinen die Festtelinehmcr zu stammen, so unter-
schiedlich sind deren edle Gewandungen. Es ist eine uniber-
schaubarc, groRe Ansammlung der schillerndsten Gestalten, die
in kleineren Gruppen bei einander stehen oder es sich auf Diwa-
nen und auf seidenen Sitzkissen und Teppichen bequem gemacht
haben. Die Luft ist erfullt von Gemurmel und Gespréchen, von
Schwatzen und Schreien, von Kichern und Lachen und von
Musik und vielerlei Gerduschen mehr.

Man hat lange Tische aufgebaut, die mit den
erlesensten Gerichten schwer beladen sind. Was
anderswo al's Festmahl gilt, dient hier als blof3e

Dekoration. Bm Meer von Sklaven 1auft ge-

. schaftig hin und her, stets bemuht, die Win-
i l sche der Gaste zu erahnen, bevor sie diese selbst
verspiiren. Eswerden Getranke und Speisen
gereicht, denn so manchem Gast ist der

Weg zu den nahen Tischen, auf denen die Gerichte drapiert wur-
den, immer noch entschieden zu weit. Etwas abseits seht ihr an-
dere Sklaven, die sich um das Wohl der Schof3himdchcn kim-
mern und besonders daraut achten missen, daf3 sich die lieben
Tierchen nicht gegenseitig verletzten.
Unweit von dieser Szenerie entfernt werden in einem eigens fir
das Fest errichteten Holzpavillon sténdigverschiedene Tanze dar-
geboten. Es ist wohl unnétig zu erwdhnen, daf? hier nur wahre
Talente ihr Kénnen unter Beweis stellen durfen. Gaukler, Arti-
sten und Barden, die sich unter die Menge gemischt haben, sor-
gen mit ihren ausgezeichneten Vorfuhrungen wie Feuerschlucken
und Jonglieren fur weitere Kurzweil.
Andererseits bietet es sich an, selbst ein biRchen aktiv zu werden
und ein kleines Tanzchen zu wagen, da das Orchester bei der
Tanzflache, die sich etwas weiter hinten befindet, stéandig belieb-
te und bekannte Stiicke spielt. Wem das alles zuviel wird, der
kann sich beim Flanieren im Park ein bif3chen erholen und sich
mit einer amisanten Begleitung im Gespréach - oder bei was
auch immer — die Zeit vertreiben.
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Meisterinformationen:
Wirzen Sie das Fest mit vielerlei Proben zufEtifette (Mit wel-
chem Titel spricht man Perjin Nauton von der Fakultét der
Al'Gebra der hiesigen Universitat an?), Tanzen {Wird die
Schrittfolge bei der alanfanischen Version der Kuslikana ge-
andert oder nicht?),Zecken (Wer weil3 schon, daf3 'alanfanisch’
servierter Wein mit einem Quentchen Regenbogenstaub, auch
Traumpulver genannt, angereichert wird?) oder sonstigen Ta-
lenten, die fir die jeweiligen Situationen geeignet sind {Nur
bei gelungener Pflanzenkunde-Probe erkennt man, daf3 es sich
bei den griinen, langlichen Gurken um &uRerst scharfe Scho-
ten handelt, die den Namen 'Visrafruchte' absolut zu recht
tragen. Gegen sie nimmt sich beispiel sweise Khunchomer Pfef-
fer (extrem scharr) harmlos aus, da sich die Mundhdhle nach
dem GenuRBvon Visrafriichten in einen Vulkansehlund zu ver-
wandeln scheint. Und es macht definitiv keinen besonders
guten Eindruck, wenn man seinen Gesprachspartner mit halb-
zerkautem Essen bespuckt...).
Wiéhrend sich die Helden nun bei den verschiedensten Ge-
sprachspartnern nach Aischa Tuljow umhéren, sollten Sieauch
weiterhin versuchen, das Gartenfest so anschaulich wie még-
lich zu beschreiben, indem Sie immer wieder kleinere Episo-
den und Szenen in die Gespréche einbinden. Hat I hr Held,
der sich kostlich mit der nur in diinne Seide gekleideten Sud-
landerin unterhalt, die eifersiichtigen und bosen Biicke jenes
jungen Mannes, der an einem Baum lehnt und standig her-
Uberstarrt, bemerkt? Wer vermag schon zu sagen, wie einfluf3-
reich und eifersiichtiger wohl ist? Wie reagieren Ihre Helden
auf den sie begleitenden Haussklaven, der ihnen jeden Wunsch
von den Augen abliest? Kaum schweift der Blick nach einer
passenden Sitzmoglichkeit umher, flhrt er den Ermatteten
zum nachsten Diwan. Trennt sich die Gruppe, 0 ist es selbst-
versténdlich, dal3weitere Sklaven die Einzel nen begleiten. Was
halten Ihre Spieler von den Vorkostern? Bei jeder Speise und
bei jedem Trank wird ein kleines Stiickchen abgebissen oder
ein Schluck getrunken, dann eine kurze Zeit gewartet, bevor
der Sklave Euch das Betreffende demutsvoll Uberreicht.
Schliefdlich befinden wir uns in Al'Anfa, wo die Furcht vor
dem schnellen Gifttod ein standiger Begleiter ist.
Esist sehr wichtig, daf’ Sie sich, verehrter Meister, immer wie-
der bewuf3t machen, dal3 die Recken in der 'Schwarzen Perle'
verweilen - die Gesundheit eines Sklaven zdhlt nun mal nicht
sonderlich viel, wenngleich man doch daraufachten sollte, die
Ware nicht zu sehr zu ramponieren, schliefllich kostet ein gut
ausgebildeter Sklave auch die eine oder andere Dublone. ,,Der
Kerl hat den Wein mit Absicht verschittet! Ach, Ihr habt den
Kelch umgestoRen? Na, der Sklave hétte es bestimmt gleich
selber getan, da wird ihm das 'Elfenmachen’ eine Lehre fir
die Zukunft sein! Wie? Ihr kennt das kleine Spiel nicht, einen
Sklaven eine Zeitlang an dessen Ohren aufzuhangen ? Ich ver-
gal3, lhr seid ja nicht aus Al'Anfal Nun, kommt mit, das muf3t
Ihr unbedingt sehen! Esist wirklich unterhaltsam, wie die zap-
peln und quieken kénnen .."

Bedenken Sie, lieber Spielleiter, daf es nichts schlimmeres fur
die Gaste als Langeweile geben kann. AulRerdem steht der Ruf
des Hauses Kugres al s ausgefall enste Festveranstalter auf dem

Spiel! So finden etwas abseits neuartige Spiele statt, die man

sich nicht entgehen lassen sollte. Oder kennen Sie bereits das
‘Sklavenschieflen'? Hier genief3en Sklaven die Ehre, ihre Ge-
schicklichkeit beim Armbrustschief3en zur Schau zu stellen —

alsbewegliches, wenn auch gehandikaptes Ziel natiirlich. Ein

Vergnigen, das Sie lhren Helden doch durchaus génnen sol |-

ten. Entweder sie schief3en auf Wehrlose, oder sieverlieren ihr

Gesicht bei diesem 'sportlichen' Kréftemessen, bei dem auch
die Wettfreuden nicht zu kurz kommen. Natirlich gibt man
sich zivilisiert und benutzt keine richtigen Bolzen, sondern
eigens fur dieses Spiel von den Sklaven praparierte stumpfe
Geschosse, die nur ein paar Blessuren, hin und wieder aber
auch bose Platzwunden verursachen kénnen ...

Bei diesem Gartenfest kdnnen Sie ruhig I hren Phantasien be-
zlglich der Abartigkeit des menschlichen Wesens freien L auf
lassen, jedoch bedenken Sie, da3 Al'Anfaner Menschen sind -
Menschen, die ein Anrecht auf gute Unterhaltung haben ...
Allerdings sei hier nochmal's ausdriicklich erwahnt, daf3 es sich

hier um ein nettes Gartenfest unter Freunden (etwa 200 bis
300) handelt und nicht um ein Schlachtfest! Natirlich gibt es
'Ausschuf® bei den Sklaven, man kannjanicht fiir jeden Gela-

denen garantieren, dal3 dem einen oder anderen nicht mal die
Hand ausrutscht...

Die Helden erhalten als Gaste natirlich Gelegenheit, mit
Goswin Sturmfels oder anderen Festtelinehmern zu plaudern,
wobei der Haushofmeister das fur ihn unangenehme Thema
gerne vermeidet, wahrend die Géste nur Teile der Geschichte
kennen und sich mit wilden Spekulationen den Rest zusam-
menreimen. Die Recken, die sich als Leibwéachter getarnt auf
dem Fest bewegen, kdnnen von den Sklaven einige wichtige
Informationen erhalten, schliefdlich war die Gesuchte fur kur-

ze Zeit eineder ihren. AuRerdem kdnnen die 'L eibwéchter' so
manches Gericht aus den Gespréchen der 'hohen Herrschaf -
ten' aufschnappen.

Im folgenden sind digjenigen Neuigkeiten aufgelistet, dielhre
Helden am Ende des Festes zusammengetragen haben soll-
ten - nebst viel Klatsch und Tratsch Al'Anfas.
—AischasAnkunft: Der Haushofmeister der Kugres ersteigerte
vor wenigen Tagen fir einen sehr hohen Preis eine besondere
Sklavin, deren Erinnerung nur wenige Tage umfaldte. Siewuldte
noch nicht einmal ihren eigenen Namen, und da sie zumin-
dest teilwei se mohischer Abstammungwar, wurde sie von den
anderen Sklaven Tapam-ahegerufen, wasins Garethi Ubersetzt
soviel wie 'Die von den Geistern verlassen wurde' bedeutet.
Goswin Sturmfels erstand sie auf dem Sklavenmarkt, da er
annahm, seiner Herrschaft mit einer voltkommen willenlosen
Dienerin eine grofRe Freude zu bereiten. Denn die Sklavin ge-
horchte demjenigen bedingungslos, der den Ring der Macht
besal — ein goldener Ring mit einem Smaragd, in dessen In-
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nenseite eine sich in den Schwanz beifRende Schlange eingra-
viert war. Die Abhéngigkeit zu diesem Ring, den der Haus-
hofmeister mit der Sklavin erworben hatte, ging soweit, daf
sie sich noch nicht einmal ohne Befehl bewegte. Lediglich die
einfachsten korperlichen Bedirfnisse wie Schlaf und Nah-
rungsaufnahme mufdten ihr nicht angeordnet werden.
—Aischas kurzer Aufenthalt im Grandenhaus: Man munkelt, dafl?
Andierin Kugres zunéchst Gefallen an Tapam-ahe fand, nicht
nur an ihrem schoénen Kérper, sondern insbesondere an der
Macht des Rings. Doch begann die schéne Sklavin schon nach
wenigen Stunden, ihn zu langweilen, und Unwillen 16ste das
Gefallen ab. Da aber Tapam-ahe in seinen Augen zu schon
war, um als einfache Arbeitssklavin zu enden, aber auch zu
willenlos, um eine raffinierte Gespielin zu werden, entschlof}
er sich kurzer Hand, sie zu verschenken. Das sorgte fiir eine
Menge Gespréachsstoff, dasie der Grande von Goswin Sturm-
fels ebenfalls geschenkt bekommen hatte. Diesen nun zu be-
auftragen, sein eigenes Geschenk an den nachstbesten Fana
weiterzuverschenken, kam einer besondersharten Rugef Gir den
Haushofmeister gleich.

Es scheint, da? Goswin Sturmfels den Unwillen des Granden
zu spuren bekommt, und manch einer spekuliert auf den Po-
sten des Haushof meisters, der demnéchst wahrscheinlich neu

hesetzt werden mul3.

—Aischas Verbleib: Der getadelte Haushofmeister befahl sei-
nen Trégern, ihn nach Gutdiinken mit seiner Sanfte irgendwo

in die Stadt zu bringen, und UberlieR wie angeordnet dem Zu-

fall die Wahl, indem er nach einer geraumen Weile die Vor-
hange der Sanfte zur Seite schob. Sein Blick fiel als erstes auf

den Bordcllbesitzer Rania Al'Khah. Diesem Ubergab er die
Sklavin Tapam-ahe und den Ring der Macht.

Fir die Helden steht die nachste Anlaufstclle fest. Was sie aber
noch nicht wissen kdnnen, ist eine kleine Gemeinheit des
Haushofmeisters, der sich von Antherin Kugres mif3verstan-
den und schlecht behandelt fuhlte, so dafd er keinen Anlald sah,
RaniaAl'Khari in den Zusammenhang zwischen Sklavin und
Ring einzuweihen - wenn die Schone ihm, Goswin Sturm-
fels, schon kein Glick gebracht hatte, dann solle sie auch kei-
nem anderen zur Freude gereichen ...
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Das Bordell Seben Spiegel

Allgemeine |nformationen:

Das Bordell Seben Spiegel liegt nahe am Hafen in der Altstadt.
Es handelt sich um ein zweistockiges, weil3 gekalktes Haus, das
bereits von auBen so luxurids wirkt, da man unwillkdrlich vor
Neid Uber Prunk und Reichtum erblaf3t oder vor Unglauben den
Kopf schiitteln muf3. Ihr seid mittlerweile zu der Erkenntnis ge-
kommen, da? m Al'Anfa offenkundig alles groRRer und schoner
sein mul3 als anderswo  selbst ein Bordell.

Soezieile Informationen:

Beim Betreten des Hauscs werden eure Erwartungen sogar noch

Uberlrof Ten, tla hier unermeRlicher Reichtum und L uxus herrscht.
An den Wanden hangen gewaltige Spiegel und wunderschdne
Wandteppiche mit rahjagcfélligen Szenen. Auf dem mit dicken
Teppichen bedeckten Boden liegen tberall Sitz- und Ruhekis-

sen aus Seide. Zwei junge, méannliche Sklaven erzeugen mit

Palmwcdcln einen sanften Lufthauch, der die goldenen Luster
schwach zum Klirren bringt, Irgendwo im Hintergrund ist das
Plétschern von Wasser, leises Flolen.spiel und das Lachen einer
Frauenstimme zu vernehmen. Die Luft ist schwer vom Bluten-
Juli der vielen Pflanzen, die durch geschickte Anordnung na-
tirliche, kleine, griine Lauben bilden, in denen man ungestort

fremder Blicke die Dienstleistungen des Hauses in Anspruch
nehmen kann. Natirlich kann man sich auch fur das 'Spiegel-
kabniell' entscheiden, das mehr Diskretion bietet. Dabei han-
delt es sich um cm kleines Gemach mit sechs Wénden, die wie
die Decke vollkommen mit Spiegeln bedeckt sind.

Eine junge, in durchsichtige Stoffe gehillte Frau begrift euch

mit einem herzlichen L&cheln und fragt nach eurem Begehr.
Diese Frau, hier nur eine Sklavin und Empfangsdame, wirde
im Norden allein aufgrund ihrer Schénheil und ihrer anmuti-
gen Bewegungen von so manchem umschwarmt werden.

Meisterinformatianen:
ic Helden werden bei allen Fragen, die tber das gewohnte
Mal? hinausgehen, an den Besitzer verwiesen. Sie werden von
der Sklavin in ei‘n Hinler/.imnier gelthrl, in dem Rania
D Ai'Khari sie empfangen wird.

Spezielle Informationen:

Nachdem die Sklavin noch einen gebuhrenden Moment nach
dem herrisch gerufen ,Jal" vor der Turc abgewartet hat, betritt
sie die Geméacher RaniaAl'Kharis, wo sie sich vor ihrem Gebie-
ler der Lange nach auf den Boden wirft. Aufdemglallen Marmor-
bodcn dieses Salons stehen einige schwere Sessel und eine gc-
polslerie Ruhebank; davor steht ein kleiner, flacher Tisch, auf
dem mehrere silberne Schalen mit den unterschiedlichsten Spei-
sen aufgebaut wurden.

Aufder Liege ruht ein dicker, in teuerste Stoffe gekleideter Mann,
der um die 50 Jahre z&hlen dirfte. Sein rotes, verschwitztes Ge-
sicht und seine Fettleibigkeit verraten seine Neigung zu einem
luxuridsen Leben. An jedem seiner dicken Finger tragt er einen
grofRen und prot/.igen Diamantring — gekrént wird seine ge-
schmackl ose Erscheinung jedoch durch ein Diamantendiadem,
das er auf der Stirn seines feisten Gesichts tragt.

Vor ihm kniet eine weitere schone Sklavin, die ihren Gebieter
soeben mit Weintrauben fittert. MiBmutig tber die Stérung
sehlagt Rania Al'Khan ihr die Friichte aus der Hand, die in ho-
hem Bogen durch den Raum fliegen und /.um Teil auf die am
Boden liegende Sklavin fallen. /\Vas gibt es so dringendes, dal
ich hei meiner kleinen Vesper gestért werde:" Diese Frageist an
seine Untergebene gerichlei, wenngleich er euch durch die ge-
offnete Tur mit abschatzigen Blicken musierl. Mit den Worten
»Diese ehrenwerten Fremdlinge wiinschen Eure Herrlichkeit in
einer privaten Angelegenheit 7,11 sprechen”, rutscht dieAngespro-
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ebene langsam auf dem Bauch zurlick, richtet sich erst bei der
Tureauf, wo sie euch nach einer tiefen \ferbeugung zum Diwan
hin mit einer Geste zu verstehen gibt, da? RaniaAl'Khari euch
zu empfangen geruht. Der Hausherr hat sich indessen abermals
denleiblichen Geniissen zugewandt: Wieder 1a3t er sich mit klei-
nen Obsthappen futtern, wéhrend er die schone Sklavin gelang-
weilt betatscht.

Meisterinformationen:
Es wird nicht erwartet, dafd sich die Besucher zur Begriinung
ebenfalls zu Boden werfen, aber schaden wird es auch nichts -
Al'Kharis Gesicht verzieht sich dann héchstens zu einem spot-
tischen Lacheln. Allerdings besteht der Bordellbesitzer auf der
Anrede, Eure Herrlichkeit", so daf3 sich sein Gesicht beim Un-
terlassen noch stérker rétet und die Sklavin hilfsbereit ein-
springt, um den aufkommenden Zorn ihres Herrn zu damp-
fen: "Verzeiht in Eurer Grof3muitigkeit den ehrenwerten Besu-
chern aus fremden Landen, die nicht wissen kdnnen, welche
AnredeEurer Herrlichkeitgebuhrt!"
Grob schubst der Dicke sie zur Seite und herrscht die demitig
am Boden kauernde Sklavin an, nie wieder ungefragt zu spre-
chen, bevor er sich mit einem geféhrlichen Funkeln in seinen
Augen wieder euch zuwendet.
Sollten sich die Recken jetzt immer noch nicht an die Gepflo-
genheiten des Hauses anpassen, so wird Rania Al'Khari sie
von seinen mannlichen Sklaven (notfalls mit Hilfe der herbei-
gerufenen Stadtwache) aus dem Haus werfen lassen. Wie die
Gefahrten es jetzt noch anstellen wollen, Aischa Tuljow zu
erwerben, das wissen die Gotter und Sie allein!
Waéahrend der folgenden Unterhaltung lait sich der Bordell-
besitzer standig futtern, was die Unterhaltung nicht gerade ver-
einfacht, zumal er dabei eine ziemlich feuchte Aussprache hat
... Hier mussen sich die Helden wirklich beherrschen, um die
Form zu wahren, die der feiste, von sich selbst eingenommene
Mann von seinem Gegenlber erwartet. Es versteht sich, da’
Rania Al'Khari wissen mdchte, weswegen die Gefahrten so gro-
l3es Interesse an einer fur ihn geisteskranken Sklavin zeigen.
Sollten die Spieler so undiplomatisch und naiv sein, ihm von
den wahren Begebenheiten und dem Ring der Macht zu be-
richten, dann ertbrigt sich selbstredend ein Verkauf Aischa
Tuljows, und der Bordellbesitzer wird alle Hebel in Bewegung
setzen, um des bereits verdufierten Rings wieder habhaft zu

werden. Eine groflere Attraktion als eine vollkommen dem
Willen des Freiers ausgelieferte Liebesdienerin wird es selbst
in Al'Anfakein zweites Mal geben!

Folgende I nfor mationen kénnen dieHelden im Gespréch er-
halten:

—Aischa: Dem Bordellbesitzer ist esimmer noch unverstand-
lich, warum der Haushofmeister der Grandenfamilie Kugres
ausgerechnet ihm ein derartiges Geschenk gemacht hat. Zwar
ist er eine wichtige, stadtbekannte und allseits verehrte, gar
schon beliebte Personlichkeit, doch eine derartige Auszeich-
nung einer Grandenfarniiieerhallen im Ubrigen wichtige Mit-
birger auch nicht jeden Tag.

Zudem war es ein merkwdrdiges und sehr ungewohnliches
Geschenk— eine stumme Sklavin ist zwar nicht unbedingt et-
was aulBergewohnliches, aber eine stumme und véllig apathi-
sche Frau istihm noch nie begegnet- Dieses Miststiick bereite-
teihm nurArger— sieantwortete nicht auf seine Fragen, sprach
nie, zeigte absolut keine Gefiihlsregung. Selbst auf Schlage
reagierte sie nicht und war zu keiner Arbeit zu gebrauchen.
Kein Wunder, daB3 er sie in eine kleine Kammer sperren lie3,
um sie zur Vernunft zu bringen. Doch noch nicht einmal die-
s Methode zeigte das erhoffte Ergebnis- der Geist dieser stum-
men, hiibschen Frau ist offensichtlich véllig in Borons Armen
gefangen.

RaniaAl'Khari ist gewillt, sie gegen 200 Dublonen zu verkau-
fen. Zwar ist die Sklavin far ihn vollig unbrauchbar, aber im-
merhin ist sie das Geschenk eines Granden, das seinen Preis
hat. Falls die Helden zu wenig Geld haben, gibt esin Al'Anfa
geniigend M églichkeiten, sich welches zu beschaffen. Sie, ver-
ehrter Meister, konnten den Helden ein paar Ausristungsge-
genstandc wie zum Beispiel Artefakte aus anderen Abenteu-
ern abkaufen, die schon geraume Zeit fir Kopfzerbrechen sorg-
ten ...

—Ring: Der Ringwar nicht besonders schon, aber immerhin
zum Verkauf zu gebrauchen, wenngleich er auch nicht beson-
derswertvoll war. RaniaAl'Khari bevorzugt Diamantenringe,
die sein Wesen am besten zum Ausdruck bringen - klar, rein
und kalt. Da er keine andere Verwendung fir das Schmuck-
stiick des Granden hatte, verkaufte er ihn an den Schmuck-
handler Ando Mastor, dessen L aden zwischen dem Universi-
tétsviertel und der Grafenstadt gelegen ist.

Der Edelstein- und Schmuckhandler Ando M astor

Allgemeine Informationen:

Bei dem Edelstcinladen Ando Mastors handelt es sich um ein
alleinstehendes Haus, dasunterhal b desUniversitéatsviertelsund
oberhalb der Gratenstadt gelegen ist. Jeweils eine Treppe fuhrt
von dem kleinen Areal in diebeiden Stadtviertel, ansonsten bie-
tet das Plateau neben dem Haus nur noch Platz f tir eine Hand-
voll Baume.

Durch die Eingangstiregelangt man in einen winzigen Vorraum,
in dem ein Wachter an einem Tisch sitzt und euch freundlich
bittet, eure Waffen bei ihm zu deponieren, da es ansonsten nicht
gestattet ist, den Laden zu betreten.

Spezielle Informationen:
Der Verkaufsraum ist erstaunlich klein, doch haben die vergit-
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lerten Fenster und die zweite Wache im Laden durchaus ihre
Berechtigung. Denn die Menge und Qualitéat der hier ausgestell-
ten Schmuckstticke wiirden so manchen Adligen aus dem Mittel-
reich vor Neid erblassen lassen. Ando Mastor ist ein grof3er und
hagerer Mann Mitte 40. Sein Ko6rper erscheint unproportioniert,
0 dald seine Bewegungen etwas linkisch wirken. Dennoch liegt
groRBer Charme in seinem L&cheln, als er euch aul das freund-
lichste begrift.

Meisterinfor mationen:

Der Handler Ando Mastor ist nicht unfreundlich, doch sehr
geschéftstiichtig und sieht eigentlich keinen Grund, irgend-
welchen Fremden Auskunft Gber seine Kundschaft xu ertei-
len. Eine Geschichte, da3 RaniaAl'Khari einen falschen Ring
verkauft hat, ist nicht besonders glaubwirdig, so da® Sie sie
durch entsprechend verschérfte Proben Uberprufen lassen soll-
ten.

An den Smaragdring kann er sich erinnern, vor allem an den
Kéaufer, daein Soldner ein sehr ungewdhnlicher Kundein sei-
nem Laden ist. Den Namen des Soldners weil3 er nicht, aber
er trug eine schwarte Uniform mit einem silbernen Léwen.
(Er gehdrt zum Kontingent des Ordens des Schwarzen L&-
wen.) Aulerdem trug dieser Mann einen auffallenden, gro-

Ren Schnurrbart, in den weiRe Elfenbeinperlen geflochten |

waren.
Abgesehen von der Tatsache, da3in Ando Mastors Laden sehr
selten Soldner verkehren, benahm sich dieser Soldner Uber-

haupt recht sonderbar: Er wirkte gehetzt, beunruhigt und .

sprach wirres Zeug vor sich hin. Er murmelte, da Phex und
Al-Fcssirihm hold waren, dann brummte er etwasvon Hexen
und der grof3en Macht des Gottes Kor. Er war so durcheinan-
der, daf? er noch nicht einmal um den Preis des Rings feilschte,
sondern ihn ohne zu zégern kaufte und wieder verschwand.

Den Soéldner Echwin Juchski in der Schenke zu finden, dirfte

aufgrund seines Bartes nicht sonderlich schwer fallen. Dal3 er |

in dieser Taverne wohl des 6fteren verkehrt, 1&3t die Nennung
des Kampfhahiics Al-Fcssir' vermuten. Wenn die Helden sich
an ihre (schmerzhafter) Begegnung mit dem Attentéter, der
ihnen die vergifteten Datteln schenkte, erinnern, so wird der
Name des Karnpfhahncs sie in die Schenke fihren, in der man
den Gesuchten jeden Abend beim Glucksspiel anirellen kann.
Sollten sich die Helden die Namen der Kampfhahne nicht
gemerki haben (wasihnen nicht unbedingt zu verdenken ist),
koénnen Sie mit einigen KL-Proben deren Erinnerung auf die
Springe helfen.

Die Schenke

Allgemeine Informationen:

Die Schenke befindet sich in der verwahrlosten Altstadt, nérdlich
des Perlenmarkts. Dasverlotterte Haus wurde mehrmal s ausge-
bessert, wobei man offenkundig wenig Wert auf das Aussehen
gelegt hat. Ein paar kleinere Ldcher in den Wanden hat man
mit einer anrtichigen Mischung aus Schweinemist, Schlamm und
Stroh einfach gestopft, wohingegen grobe Schéden wie ein tiefer
Rif3 im Mauerwerk zusatzlich mit halbvcrrotteten Planken ver-
nagelewurde.

Diese Kaschemme ist eins der /.abireichen Lokale in den &rme-
ren Vierteln, nur da hier noch nicht einmal ein Schild ange-
bracht wurde - der Wirt Dagil Benguyar ist nicht des Schreibens
machtig und kann auch nicht eine M tinze fir einen teuren Schil-
dermaler opfern. Der Larm, der jedoch auf die Straf3e dringt,
zeugt eindeutig davon, daf3 sich trotzdem geniigend Gaste ein-
gefunden haben - dem Gegréle nach werdet ihr euch gleich zu
einer betrunkenen Schiffsmannschaft gesellen ...

Soezielle Informationen:

Nachdem sich eure Augen an die rauchgcschwéngerte L uft ge-
wohnt haben, kann man einen relativ kleinen, aber véllig Uber-
fullten Schankraum erkennen. Vor gjlem Seeleute, Hafenarbei-
ter, Dirnen und Bettler verkehren hier, doch sind auch einige
Soldner zu sehen. Zwischen dem Gedrénge wird an einigen Ti-
schen gespielt - Wirfelspiele und Armdriicken. Einen Tresen
gibt es ebensowenig wie eine Bedienung, da der Wirt sich in ei-
nem angrenzenden Zimmer aufhalt und von dort durch eine

kleine Luke die Bierkriige rei cht — erst nach Bezahlung versteht
sich.

Meisterinfor mationen:

Diesisl einerauhe Spelunke: Versuflen Seden Aufenthalt mit
Snnesscharfe-Probe, um sich der laschendiebe bewufl3t ~/.u wer-
den. Hat man einen erwischl, kann das schnell in eine Schl&-
gerei munden. Bedréngen Sie die Helden mit aufdringlichen
Lustknaben und I luren — einige sind derart von der Rausch-
krautsucht und von verschiedenen Krankheiten gezeichnet,
daR Ihren Helden jede Beruhrung, wenn nicht zuwider, dann
aber zumindest hinsichtlich einer Ansteckung unangenehm
werden sollte. Haben Sie einen abgebruhten Streuner in Ihrer
Gruppe, der all dem gelassen und gelangweilt gegenibertritt,
dann sollten Sieihn ruhig Opfer eines Diebstahlswerden las-
sen— der ein oder andere wirklich phexgesegnete Taschendieb
wird sich hier schon finden. Der Hahnenkampf findet Ubri-
gens im Hinterhofstatt, wahrend Echwin Juchski nach gerau-
mer Zeit in der Menge beim Wirfelspiel zu entdecken ist.

Echwin Juchski

Allgemeine Informationen:

In der Gruppe, die sich um das Wirfelspiel Tiefund Hoch zu-
sammengefunden hat, sitzl ein Soldner, auf den die Beschrei-
bung Ando Mastors paf3t. Der junge Mann trégt die Uniform
des Ordens des Schwarzen Lowen und starrt gebannt auf das

34

DER RING DER SEELENLOSEN

e




und des hohen Einsatzes von 15 Schilling zupft er vor Aufre-
gung nervds an seinem schwarzen Schnurrbart, der auf beulen
Seiten des Mundes jeweils riiil drei FJfenbeinkugeln verziert ist.
Euer Herz setzt einen Schlag lang aus, as der Soldner beim
Wirfeln seine rechte Hand ausstreckt, an der ihr einen Gold-
ki ng mit einem grinem Edelstein wahrnehmen koénnt.

Meisterinformationen:
Natdrlich kénnen die Helden versuchen, mit Juchski um des-
sen Ring x,u spielen. Der Ring an seiner Hand ist jedoch nicht
viel wert, da es ein billiges Plagiat mit einer griinen Glasscher-
beist. Allerdingsist das auf die Ferne nicht unbedingt aut den
ersten Blick zu erkennen, es sei denn, eine verdeckt gewirfelte
Schatzen-Probe+ 8 gelingt. Fir Echwin Juchski hat der Ring
aber einen groRRen ideellen Wert, da er ihn an eine verflossene
Geliebte aus Sclem erinnert, so daf3 er ihn nicht freiwillig vom
Finger streift, um ihn einem
Helden zu /.eigen — an ei-
nem Ort wie diesem
schwenkt man ja auch nicht
die Geldkatze beim Rc'/.ah-
len des billigen Biers durch
die Luft. Jedoch reicht aus
der Nahe eine einfache Pro-
be auf das Talent Schatze}},
umdieFa schung zu erken-
nen.

Und wo ist nun der gesuch-

§ te Ring der Macht: Durch
eine enorm gesteigerte

Alkoholzufuhr, einen
BANNBALADIN oder
eine andere Moglich- _ O

mit drei Gegnern gleichzeitigkampfen und sieim Namen Kors
téten. AuRerdem crhofllc er sich, das drohende Unheil ab/.u-
wenden, indem er Kor ein angemessenes Opfer darbrachte.
Sein Ring stellt fur ihn das Wichtigste dar, jedoch ist er aus
billigem Messing gefertigt und so nicht wertvoll genug, um
ihn Kor darzubringen. So entschlof? er sich, einen King zu
kaufen, der seinem sehr &hnlich war. Im gesuchten Smaragd-
nng, dem , Ring der Macht", in den Aischa Tuljows Seele ge-
bannt ist, fand er das Passende, erwarb ihn fir teures Geld
und wollte ihn im 'lempel des Kor anstelle seines eigenen Rings
opfern.

Ja, wollte, denn Damonen muf3ten ihn geritten haben, als er
den Ring gestern abend hier in der Schenke verspielte. Leider
hatte er sieb getduscht, als er annahm, eine offensichtlich wohl-
habende Zwergin beim Kartenspiel ausnehmen zu kénnen.
Im Nachhinein ist es dem Séldner unverstandlich, wie er die-
sem alten Spiclcrtrickaufsitz.cn konnte: Sie verstellte sich, in-
dem sie bei geringen Betragen derma-
Ben schlecht spielte, daB sie standig
verlor, sobald es aber um den wertvol-
len Einsatz des Rings ging, trumpfte
die Zwergin alswahre Ko6nnerin aut.
Nach dieser Partie, in'der er seinen
Ring verloren hatte, machte lichwin
Juchski ihr noch das 7,weifelhafle
Kompliment, daB3 sie als Fremde
schnell alanfanische Sitten (und
Spielertricks) gelernt habe, woraufdie
Zwergin ihm nur spéttisch antworte-
te, daB sie wahrscheinlich lénger in
Al'Anfalebe als er.

Obwohl die Helden hier keine direk-

ten Hinweise erhalten, wo der Ring
nun zu suchen sei, kann man die

keit, die den Spielern W
sonst noch in den ™f

Zwergin namens Fcnhka Tochter des
Lagorasch relativ leicht in der Stadt

Sinn kommen sollte,

autspliren: Es werden nur wenige

wird der Soldner gespra-
chig. Dies gilt nicht bei Ge-

Zwerge in der 'Schwarzen Perle' ge--
duldet, die alle im Viertel Silberne

waltanwendung, wenn
Echwin Juchski sich nochin
der Schenke befindet, da hier
noch ein paar seiner Freun-
de aus dem gleichen Orden
(wiedie Helden unschwer
an deren Uniformen erken-

Essen leben. Kennt man sich mit denn
Zwergenvolk ein kleinesbif3chen
aus, so sollte das Wissen,

daBes nur sehr wenige

Zwerginnen gibt, aus-

reichen, um die Silber-

* schmiedinautzuspiiren. Denn bei

nen kénnen) sitzen, die ih-
rem Kameraden mit blankem Stahl gerne zu Hiite kommen.
Dies ist Echwin Juchskis Rolle in der Ringodyssee:

Eine Wahrsagerin — ein alles Hexenweib! — hatte ihm gegen
seinen Willen aus der Hand gelesen und ihm dreifaches Un-
glick vorhergesagt. Da seiner Ansicht nach das Schicksal je-
doch in Kors Héanden liegt, entschlofl3 sich Echwin Juchski,
ein Gelubde abzulegen; Bei der nachsten Gelegenheil wird er

der zweiten Zwergin, die noch in
Al'Anfa heimisch ist, handelt es sich um Igrima Tochter des
Maranax, die eine Geweihte des Ingerimm-Kultes ist.

Sie kann den Recken — bei Angrosch! — versichern, noch nie
in der Schenke gewesen zu sein. Natirlich erhalten die Spieler
deren Adresse auch von den anderen Zwergen des Viertels, da
sich die wenigen Verlreler des kleinen Volkes alte untereinan-
der gut kennen.
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Schenke

Spielm('jgllchkeiten ind

Hahnenkampf: Drei Begegnungen sind angesetzt. Die Hahne
messen zuerst ihre Attacken (W6+AT). Der Hahn mildem bes-
seren AT-Ergebnis legt nun eineGE-Probe ab; gelingt diese, mul3
der gegnerische Hahn einen Treffer, bei einer | /.wei Treffer hin-
nehmen.

Nach 5 Treffern ist ein Hahn auBer Gefecht gesetzt. Die letzte
Spalte der Tabelle bezeichnet die angesetzte Gewinnquote.

Begegnung Attacke Gewandheit Gewinnquote
Hahnenful3 3 10 31
Hennenschreck 2 8 51
Al-Fessir 4 1 21
Der Kalif 3 7 4:1
Messerkralle 3 10 31
Der Rote Hahn 6 6 2:1

Armdricken: Einigung auf den Einsatz, dann jeweils verglei-
chende KK-Proben, die von Runde zu Runde um einen Punkt
erschwert werden. Ist ein Armdricker dabei dreimal hinterein-
ander besser al's sein Gegner, kann er dessen Hand |langsam zur
Seite driicken; erzielt man gar ein um 12 besseres Ergebnis als
der Gegner, ist eseinem gelungen, durchzuziehen und dieHand
des Gegners aufdie Tischplatte zu knallen.

Wiirfelspiel TufundHock: Gewirfelt wird mit 2W6. Vorher wird
eine beliebige Summe auf eine der funf Méglichkeiten gesetzt.

Wurfname  Wirfel kombination Gewinnquote
Tief" Summe der beiden Wiirfel zwischen 2 und 6 2:1
,2Hoch"  Summe der beiden Wirfel zwischen 8 und 12 2:1
.Reihe"  Zwei aufeinanderfolgende Augenzahlen,
= _.E _ 2und3 31
JPasch"  Zwei gleiche Augenzahlen 5:1
e Summe des Wurfs ist 7 51

Die Silberschmiedin Fenlika Tochter des Lagorasch

Allgemeine Informationen:

Das einstéckige Haus der zwergischen Silberschmiedin Fenlika
befindet sich auf dem obersten Sims des am hdchsten gelegenen
Stadtviertels Silberne Essen.

Dreht man sich nach dem anstrengenden Aufstieg in der schwii-
len Tageshitze um, so verfliegt die Erschépfungim Nu: Von hier
genieldt man einen atemberaubenden Blick tber die Stadt, den
Hafen mit dem KoloRR und Uber die ganze Goldene Bucht, wo
man sogar weit drauf3en winzigklein die Festungs- und Sklaven-
insel zu erkennen vermag.

Das Haus der Silberschmiedin wurde unmittelbar an die Stadt-
mauer gebaut, von deren anderer Seite das Zirpen der Zikaden
zu euch hertbcrdringt. Auf dem grof3en Schild Uber der Ein-
gangstirc sind Hammer und Ambol3 abgebildet, und in silber-
nen, verschnorkelten Lettern ist Kunstschmiede Fenlika zu lesen.

Spezielle  Informationen:

Man gelangt in eine sehr gepflegte Werkstatt, die etwa die rechte
Halfte des Hauschens cinnimmt und die durch die grof3en Fen-
ster hell und freundlich wirkt.

Zwei weitere Turen munden in den Raum, in dem sich zwei
Tische, eine Werkbank und ein kleiner Schmelzofen befinden.
Hier herrscht zwergische Ordnung, wurden doch die verschie-
denen Werkzeuge sorgfaltig inihren Wandhalterungen befestigt.
Aufeinem der Tische liegen Fci nwerkieuge akkurat in Reih und
Glied, wahrend die Zwergin daneben an der Werkbank sitzt und
mit einem winzigen Hammerchen an einem silbernen Ohrge-
hange arbeitet.

Als sie das Gldckchen an der Eingangstire bimmeln hort, sieht
sievon ihrer Arbeit kurz auf, nickt euch freundlich zu und mur-
melt etwas, das wie ,Angrosch zum GruRe!" klingt, bevor sie
sich wieder dem Schmuckstiick zuwendet.

Mei stennfur mattonen:

Bevor wir uns dem zu erwartenden Gesprach widmen, sind
noch ein paar Bemerkungen zum Anwesen der Zwergin Fen-
lika vonnéten. Von der Werkstatt aus gelangt man durch die
linke Tdre zu den Ubrigen oberirdisch gelegenen Zimmern
(Kiche, Schlaf- und Gastekammer und ein kleiner Wohn-
raum), die fir die Helden eigentlich von keinem Interesse sein
sollten. Anders hingegen wird es sich mit dem der Eingangs-
tirc gegenuiber befindlichen Ziigang zum Keller verhalten, wo
die Silberschmiedin all ihre zum V erkauf stehenden Schmuck-
sticke und ebenso ihr personliches Hab und Gut, also auch
den Ring der Macht, m ihrer Schatzkammer verwahrt. Diese
kleine unterirdische Anlage ist der ganze Stolz der Zwergin,
zumal die Kammer so gut mit mechanischen und magischen
Fallen abgesichert ist, da? Fenlika weder Wachen anheuern
muf3, noch um ihren tiefen Schlaf gebracht wird.

Sobald sich Kundschaft einfindet, wird diese theatralisch in
die , Tiefen des Berges' gefuhrt, wo man sich in der Schatz-
kammer die Schmuckstiicke besehen und kaufen kann. Fenlika
fertigt gute und solide Stiicke, die jedoch auch bei anderen
Schmieden zu erwerben sind. Doch gerade das zwcrgische und
damit exotische Flair der unterirdischen Kavernen lockt viele
Kunden, die mitihrem Kauf einen Hauch von Abenteuer ver-
binden wollen, eher zu ihr als 7,ur Konkurrenz. So sind selbst
die Sanften der jungen Granden und Grandessas hier oben
kein seltener Anblick, wenngleich sich deren Tréger im Stillen
winschten, das Anwesen sei nicht auf dem hochsten Plateau
Al'Anfas gelegen.

Kommen wir zur Unterhaltung der Helden mit Fenlika zu-
rick: Tarnen sich unsere Recken als Kunden, so werden sie
selbstverstandlich in die Schatzkammer gefihrt, wo sie zwar
den Ring der Macht nebst vielen anderen Kleinodien entdek-
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ke ken konnen, ihnen aber der Kauf verwehrt wird. Sollten die
Geféahrten direkt mil der TiUr ins Haus fallen, so streitet die
Zwergin nicht ab, letzte Nacht in faiSchenke gewesen zu sein
und dort im ehrlichen Spiel den gesuchten Ring gewonnen zu
haben. Dieser ist allerdings unverkauflich, und Fenhka sieht
auch keinen Anlai3, die Helden in die Kavernen zu fihren.
Nach ihrem Besuch stehen die Spieler vor vollendeten Tatsa-
chen: Da sich die Suberschrnicdin nicht freiwillig von ihrem
Besitz trennen will, muf3 man entweder kurz vor dem Ziel
& aufgeben oder zu unlauteren Mitteln wie einem néchtlichen
Besuch greifen. Ein Wort zu Magiern, Hexen und anderen
Magiebegabten sei an dieser Stelle noch gestattet. Was liegt
g8 naher, alsin so einer Situation den beliebten BANNBALADIN
_ oder die GROSSE GIER anzuwenden? Nichts, nur sollte der
betreffende Spruch meisterhaft beherrscht werden, da Fenlika
wahrend ihrer alten (Abenteuer-) Zeiten die Bekanntschaft
einiger Magier gemacht hat. Einer war so frei, ihr bei dem
Ausbau und der Sicherung ihrer Schatzkammer mit Rat und
Tat beiseite zu stehen, wohingegen ein zweiter Magier aus der
Schule der Antimagic zu Ruslik sie fur einen Auftrag mit ei-
nem wertvollen Artefakt bezahlte: In eine schlichte Hal skette
wurde ein WIDER HELLSICHT UND BEFEHLE einge-
woben, die Fenlikas Magieresistenz um 10 auf ansehnliche 18
Punkte erhéhl...
Der folgende Abschnitt behandelt den ersten Besuch der Hel-
den in der unterirdischen Schatzkammer in Beisammensein
mit Fenlika. Da die Recken gefiihrt werden, wird die unterir-
dische Anlage nur aus der Perspektive des sich fllchtig Umse-
henden beschrieben. Detailliertere Informationen, vor alem
die Erklarungen zu den einzelnen Sicherungsmafinahmcn
(sprich Fallen) spielen erst bei dem néchtlichen Einbruch eine
Rolle und werden im entsprechenden Kapitel ausfihrlich be-
handelt.

= \/on Schéatzen unter der Erde

. Jezidle Informationen;

-, So folgt mir nun, verehrte Herrschaften, in die Tiefen des Ber-
‘ ges, hinab zu den unterirdischen Grotten, wo sich ein Teil des
legendéaren Schatzes des Zwergenvolkes befindet, in dem auch
Ihr sicherlich das eine oder andere Kleinod finden werdet, das
Eurem erlesenen Geschmack entsprechen wird."

Mit diesen pathetischen Worten 6ffnet die Sitbcrschmiedin eine
dcrHolztirenj die aus der Werkstatt fihren. Direkt dahinter er-
kennt ihr eine schmale Stiege, die aus dem Gestein geschlagen
wurde und in die Tiefe fuhrt. Beleuchtet ist die schmale 'Ireppe
nur schwach vom Schein der ®llampe, die die Zwergin mit sich
fahrt.

"Dies ist die alte Stiege, die in die beiden Kellerrdume fihrt.
Achtet auf die Stufen, die ungleichmaRig und abgenutzt sind,

denn sie sind nicht von -/.wergischcr Hand gefertigt." Nach etwa
sechs Schritt knickt die Treppe ab, flihrt weiter nach unten, biegt

wieder ab und endet nach sechs Schritt an einer Holztire. Bei

dem zweiten Knick mindet eine viel breitere, sacht in die Tiefe
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fuhrende Treppe ein. Hier bleibt Fenlika stehen und erl8utert:
»Bitte sehr, treiet ndher! Hier befand sich urspriinglich nur ein
Spaltim Gestein, den der Baumei ster Roglom Sohn des Sordolax
geschickt fur seine Pléne zu nutzen verstand. Er machte die fol -
genden Kammern nutzbar, indem er mit einigen der geschickte-
sten zwcrgischen Handwerkern dem natirlichen Verlauf des
Gesteins nachspirte." Damit dreht sie den Docht ihrer Laterne
ein wenig héher und steigt die ebenméfig geformte Treppe in
hellem Lichtschein hinab. Die Suiten sind von angenehmer
Hohe, und selbst ein Gelander wurde jeweils links und rechts
aus dem Gestein herausgeschlagen. Nach einer Weile |aft sich
die Silberschmiedin Uber die Harte des Obsidiangestcins aus,
das nichts anderes als die nun erkaltete Glut des Vulkans Visra
ist, wo sie sich einst vor Aonen ins Meer ergossen habe.

Die breite Treppe miindet nach einiger Zeit in einen grofRen
Raum, der natiirlichen Ursprungs ist und in dem ein grof3es
Standbild steht: , Friher eine eingeschlossene Luftblase in
Angroschs heiRem Strom, nun der Platz fiir ein Kunstwerk oh-
negleichen. Dieser steinerne Drache wurde vom K iinstler an Ort
und Stelle aus dem Gestein geschlagen und stellt den Erzfeind
des Zwergenvolkes dar: Pyrdracor, der Gierige, der uns die von
Angrosch anvertrauten Schatze Sumus streitig machte. Er ist hier
zur symbolischen Strafe auf alle Zeiten in Stein gebannt, so daf3
der Drache niemalsinder Lage sein wird, die Schéatze der Zwer-
ge zu erblicken. Folgt mir nun diesen langen Gang entlang, in
dessen Wanden die Steinmctze die Geschichte der Zwerge fir
alle Zeiten festhielten.”

Der Gang ist einige Schrill lang und tatséchlich mit filigranen
Reliefarbeiten versehen, die beispielsweise die acht Stammvater
der Zwerge, die Schlacht des Himmelsfeuers, den Auszug der
ersten Gecoden unter Brandan und den Tag des Zorns darstellen.
Gemaéchlich schreitet Eure Fuhrerin den Gang entlang, damit
ihr euch die Darstellungen in Ruhe ansehen kénnt. Zuerst bleibt
esunbemerkt, daf3 die Zwergin den Docht langsam zuriickdreht,
doch dann nimmt die Dunkelheit um euch herum mehr und
mehr zu, bisvon der 6llampe nur noch ein schwaches Glimmen
zu sehen ist. Fenlikas Stimme wird zu einem Flistern: , Nun ist
es soweit! Wir befinden uns tief unten in der schwar/.en Klippe
ATAnNfas, dort, wo nichts existiert auf3er dem Leuchten und Fun-
keln der Schatze Angroschs!" Der Gang knickt nach links ab,
dem ihr jetzt in beinahe vollkommener Finsternis folgt, als ihr
vor euch ein schwaches Schimmern und Funkeln ausmachen
kdnnt - die Schatzkammer!

Der Gang muindet in eine natiirliche Grotte von etwa 35 Recht-
schritt Groe und unregelmatigem Grundrif3. Die Wénde schim-
mernin grinem, teils auch blaulichem Licht, wahrend die Dek-
kc durch das Obsidiangestein so schwarz ist wie die Nacht ohne
Madamal. In unsystematischer Anordnung liegen /, ehn etwaein
Schritt hohe, schmale und unregel mafig geformte Fclsbrocken
in der Hohle, in die man oben kleinere Mulden geschlagen hat.
Diese Kuhlen sind mit rotem oder blauem Samt ausstaffiert und
werden jeweils von einigen kleineren Gwen-Petryl-Steinen mit
blassem grunblauem oder mit warmem orangefarbenen Licht be-
leuchtet. Im Glanz dieser auch as Efferdfeuer bekannten

DER RING DER SEELENLOSEN

37




L euchtsteine ruhen die herrlichsten Ketten, Ohrgehange, Arm-
feile und Ringe, deren Edelsteine geheimnisvoll im schwachen,
doch steten Schein der Beleuchtung schimmern. , Angroschs
Gabe an mein Volk!" durchbricht Fenlikas Stimmedie ehrfurchts-
volle Stille der Grotte.

Meisterinfor mationen:
Die'Vorfuhrung' ist fur die Silberschmicdin beendet, wéhrend
es nun zum geschéftlichen Abschnitt des Besuchs kommt. Die
Helden konnen sich nach Belieben umsehen und entdecken
in dem Felsbrocken, der nur mit sorgféltig angeordneten Rin-
genversehenist, tatséchlich dasgesuchte Stiick- der Ringder
Macht ist nicht nur anhand des grofRen Smaragdes, sondern
auch durch die Schlangcngravur leicht und eindeutig zu iden-
tifizieren. Die Zwergin wird der Gruppe jedoch eindeutig zu
verstehen geben, dal dieser Ring (wie auch einige weitere
Schmuckstiicke) unverkauflich ist.
Es gilt generell, dal? die Zwergin einen warnenden Ruf aus-
stolt, wenn einer der Recken seine Hand nach einem
Schmuckstiick ausstreckt. Als Erklarung fuhrt sie den magi-
schen Schutz an, der aufjedem Einzelstiick ruht, Tatséchlich
ist Jeder Felsbrocken mit einem silbernen Band versehen, das
unterschiedliche Symboleund Runenenthélt. Sollte ein Held
die Warnung nicht fir bare M Ginze nehmen oder liegt es ein-
fach an seiner Goldgier, daf er nichl widerslehen kann, sowird
er die unangenehme Begegnung mit den hier angebrachten
Fallen (s. S. 41) machen!

Der nachtliche Diebstahl

Mci ster mfor mati onen:
Zuerst gilt es fUr die Helden, sich Zutritt zu der \\trkstatt der
Silberschmiedin zu verschaffen. Die eiserne Eingangstir kann
mit einem Brecheisen gewaltsam gedffnet werden (KK-Pro-
bc+5), wobei die Chance von | bis 3 auf W20 besteht, daf3
Fenlika aus dem Schlaf erwacht. Eleganter ist naturlich ein
laleniiertesScA/6V .feT KnackenmiteinemDielrieh(um -?Punk-
te erschwert). Nachdem die Helden sich nun in der Werkstatt
befinden, missen siedie nachste Tire 6ffnen (einfacheSchl dsser
Knuckfn-Probe). Gehen die Einbrecher hier rabiat mit Gewalt
vor (KK-Probc+1), dann stehen die Chancen wiederum bei
15 %, daf? die Eigentimerin durch den Earm aus dem Schlaf
gerissen wird. Die anschlieRende Treppe stellt keine Gefahr
dar, erst im Raum mit dem steinernen Drachen wird es ernst.

Der Drachenraum

Allgemeine |nformationen:

Die breite Treppe miundet in eine etwa 5 mal 5 Schritt grof3e
Hohle natirlichen Ursprungs mit einer Deckenh6he von unge-
fahr 6 Schritt. Aus der der Treppe gegeniiberliegenden Wand fuhrt
ein weiterer Gang hinaus. Der einzige Gegenstand, der sich in
dieser Kaverne befindet, ist ein anndhernd 5 Schritt hohes, stei-
nernes Standbild eines Drachens in der Mitte der Hohle.

Sezielle  Informationen: _
Der Drache hat seine Schwingen zum Teil ausgebreitet und sich ‘_
auf seine Hinterbeine aufgerichtet, so daR er dem Betrachter am §
FuRe der Treppe die beschuppte Unterseite seines Rumpfes zu- :
wendet, wahrend sich sein Schweif am Boden in Richtung des
wegfihrenden Ganges ringelt. Das Ungeheuer hat seinen Kopf |
nach unten gedreht, als ob es ein imaginares Opfer zu seinen |
Fifen wahrnehmen wiirde. Dieser Eindruck wird noch zusétz-
lich durch die erhobenen Klauen und den weit aurgerissenen
Rachen mit den ringerlangen Z&hnen verstéarkt.

Tritt der Betrachter also nahe genug an den Rumpf heran, so
kann er Uber sich den gierigen Schlund neben den mit scharfen
Krallen bewehrten Tatzen und vor sich die erdriickende Masse
des Drachcnrumpfcs sehen - diesdurfte in etwa der Anblick sein,
den ein Opfer as letztes wahrnimmt, bevor es das Rauschen von
Golgaris Schwingen vernimmt. AuRerdem kann man von der
Nahe erkennen, daf3 die Skulptur ein Zeugnis meisterhafter Bild-
hauerkunst ist, die sich beispielsweise in liebevoller Detailarbeit
manifestiert: Einzelne Schuppen sind prézise aus dem schwar-
zen Gestein gemeif3elt worden, Muskel- und Schncnstrénge
wurden ebenso angedeutet wie die geféhrlich geblahten Nlstern.
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. Meisten nformationen:

E | Snnenschatfe Helden (verdeckte Probe, um 6 Punkte erschwert)
kdnnen bei griindlicher Untersuchung eine diinne Fuge ent-
decken, die am FufRboden genau unterhalb des Drachenkopfes,
unmittelbar vor dem Leib des Monsters einen zwei Rechtschritt
grof3en Bereich abtrennt; es handelt sich hierbei um eine Fall-
gruhe. Des weiteren kann man erst bei genauer Betrachtung
feststellen, dafd der Steinmetz das Standbild vielleicht in dieser
Hohle, jedoch sicher nicht an seinem jetzigen Standort aus
dem Obsidianfclscn herausgeschlagen haben kann, da zwi-
schen Boden und Statue ebenfalls eine winzige Fuge zu er-
kennen ist. Tatséchlich wurde der Drache erst nach der Kon-
struktion der verschiedenen Fallen in der unterirdischen An-
lage hier aufgestellt und verdeckt verschiedene Seil- und
Kettenwinden - wenn er schon keinen Schatz hortet, so birgt
er doch eine Vielzahl unterschiedlicher Mechanismen.

In der Schwanzspitze (bloRes Ziehen genuigt!) ist der Offnungs-
mechanismus zu einer Geheimtur in der Wcstwand verbor-
gen. Diese Funktion ist mir durch Ausprobieren zu entdek-
ken, da an dem steinernen Schweif nichts besonderes zu ent-
decken ist. Ein deutliches Klicken ist zu vernehmen, und wie
von Geisterhand .schwingt die Geheimture auf Sie ohne den
M echanismus zu entdecken, ist beinahe unmdoglich (verdeck-
te Snnensckarfe-Probe + |{), da hier wahre zwergische Prazi-
sion an den Tag gelegt wurde, um den Zugang zur Ketten-
winde geheimzuhalten.

Doch der steinerne Wachter hat fir neugierige Naturen noch
mehr zu bieten: Nahert man sich der Unterseite des giganti-
schen Korpers, so kann man schon mit einem fluchtigen Blick
(wieder eine verdeckte, dieses Mal allerdings eine um 3 Punk-
te erleichterte Probe auf Snnenscharfe) ein 'Geheimfach' in
Form einer Drachenschuppe in etwa eineinhalb Schritt Hohe
entdecken. Diese Schuppe steht ein wenig hervor, 1&3t sich
nach auBen aufklappen und ist deswegen relativ leicht aufzu-
splren, weil sieder eigentliche Bestandteil dieses Fallenraums
ist - der Erbauer verlief3 sich aufdie Ncugicr und die Ubertrie-
bene Vorsicht eines Eindringlings. Sobald man die Drachen-
schuppenach aufRen aufklappt, ist ein leises Sirren in der Luft
zu horen, dasimmer lauter wird, je langer man wartet.

Im Geheimfach sind drei Hebel angebracht, die man nach un-
ten drucken kann. Der mittlere Hebel sieht (nrach bestandener
Snnenscharfe-Probe+ S) etwas abgcgrittcner aus, was durch-
ausder Wahrheit entspricht, dadieser die Kippfalle zur Schatz-
kammer entschérft, so dal? Fenlika diesen Hebel tatséchlich
zweimal pro Tag benutzt.

Die Funktionen des Geheimfachs:

|.Das Sirrcnist nichtsanderesalsein AURIS, NASUS, OCU-
LUS: Der lliusionszaubcr dauert lediglich eine Minute und
soll einen unerwinschten Eindringling zur Eile verleiten.
Denn erst nach dem Ablaufdieser Zeit kann man gefahrlos in
das Fach greifen, ansonsten saust ein kleines Fallbeil herab,
das man anhand der eisernen Fihrungsschienen links und
rechts an den Wéanden des Geheimfachs auch schon vorher
hétte entdecken kénnen (Snnensc/tatfe-Probe+ 7). In jedem

Fall erleidet der Vorei lige eine unangenehme Schnittwunde und
1W6+2SP

2. Der linke Hebel ist eine rein mechanische Falle und 6ffnet
mittels eines Seilzuges die Falltir, die sich unmittelbar vor dem
Geheimfach befindet und auf der derjenige steht, der den Hebel
betétigt hat - und eventuell auch noch ein oder zwei weitere
Helden. Unter ihren FuRRen klappt der Boden weg und eine
vier Schritt tiefe, mit Eiscndornen gespickle Fallgrube erwar-
tel die (ahnungslosen®) Opfer: 3W6+3 TE

3. Der rechte Hebel 18RI den Drachen, dessen Maul in Rich-
tung des Gehei mfachsgerichtetist, Feuer speien. Genauer ge-
sagt handelt es sich dabei um eine tGberaus hagliche Anwen-
dung des bekannten Hylailer Feuers. 3W +5 TF, dazu wahr-
scheinlich der Verlust eines RS-Punktes (bei mehr als 10 TP,
eine zweiten hei mehr als 20 TP).

4. Der mittlere Hebel entschérft die Gangfalle, siehe dort.
Wird der linke Hebel erneut betétigt, also wieder nach obenin
die Ausgangsstellung gedriickt, so schliefdt sich die Falltire,
wahrend der rechte Hebel einen erneuten Feuerstrahl bewirkt
(insgesamt 5 Ladungen). Hatte man zuvor bereits den mittle-
ren Hebel aktiviert (und damit die Gangfalle entscharft) und
sich gewundert, dal3 weder ein sichtbarer Effekt noch ein
Gerédusch auf eine Funktion deutete, so bewirkt ein erneutes
Drucken des Hebels in die Ausgangslagc die Reaktivierung
der Falle. Naturlich betétigt der Wissende nur den mittleren
Hebel - wir wollen hoffen, daf die Helden wenigstens Seile
benutzen, wenn sie sich schon an den beiden anderen Hebeln
zu schaffen machen.

Der Kettenraum

Allgemeine und Spezielle Informationen:

Durch die offenstehende Geheimtire blickt man aufeine schmale
Treppe, die nach oben fihrt. Nach einigen Schritten knickt sie
nach Siden ab, dann wieder nach Osten, stelig aufwérts fih-
rend. Nach einiger Zeit gelangt man in eine kleine Hohle kiinst-
lichen Ursprungs, in der eine grof3e Winde untergebracht wur-
de. Aufihr ist eine schwere Eiscnkette aufgerollt, die in einem
dicken Loch in der Sidwand verschwindet. An der Winde sel bst
ist ein grofRes Handrad angebracht, mittels dessen man die Kette
auf- und abrollen kann.

Mei sterinfor mationen:

Falls sich ein Spieler nach der genauen Position dieser kleinen
Hohlein Bezug zur restlichen Anlage erkundigt, und ihm eine
Orientiemngs-Probe gelingt, dann kdnnen Sie ihm mitteilen,
dal3 sie sich ungefahr tiber dem Drachenraum befindet.
Versucht sich ein Held an der Winde, so wird ihm kein Erfolg
beschieden sein: Man kann die Kette nicht weiter aufrollen
(wenn die Gangfalle noch nicht ausgel6st wurde), und beim
Abwickeln stapeln sich die Kettenglieder nur vor der Winde,
dadie Kettejenseits des L ochs offensichdich nicht belastet wird.
Desweiteren findet sich kein M echanismus an der Winde, um
diese effektiv blockieren zu kénnen. Dies ruhrt daher, dal3 die
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Winde lediglich die Funktion hat, dasvertikale Gangsegmenl
| wieder in seine urspringliche Lage zu hieven.

Die Gangfalle

Allgemeine und Spezielle Infonnaiinnen:

Vor euch Hegt ein langer, ebener, 2 Schritt breiter und 3 Schritt
hoher Gang, der im Norden aus dem Raum mit dem steinernen
Drachen fihrt. In die roten Sandsteinwande wurden filigrane
Rclicfdarstellungen eingemeiRelt, die historische Wendepunkte
in der Geschichte des Zwergenvolkes darstellen.

Meisterinformationcn:
Lieber Meister, Ihre Spiclcrgruppe befindet sich kurz vor ei-
ner gefahrlichen Falle, auf deren Existenz jedoch einige Hin-
weise deuten. Beginnen wir mit den Reliefdarstellungen: Die
Steinmdzarbeitist vorziglich, und Geschichtsinteressicrtc wer-
den aufihre Kosten kommen — gestalten Sie die Darstellung
der historischen Stationen nach eigenem Gutdinken aus,
wobei Sie detaillierte Informationen tber die \fergangenheit
der Zwerge im Buch Die Zwerge Aventuriens finden kénnen.
Jedoch spielt das Dargestellte keine Rolle, sondern eher das
Material der Reliefarbeiten. Sie erinnern sich, daR sich Ihre
Gruppe in den Tiefen der schwarzen Obsidianklippe ATAnfas
befindet, wo roter Sandstein eigentlich gar nichts zu suchen
hat. Diese etwa ein Spann dicken und ein Rechtschritt grof3en
Sandsteinplatten verschalen die eigentlichen Wande dieses
Korridors, die aus Holz bestehen. In Wirklichkeit handelt es
sich gar nicht um einen Gang, sondern um eine Art geschlos-
sene Briicke, die sich in einer sehr grof3en Hohle befindet, von
deren Existenz derjenige, der sich im Inneren aufhalt, nattir-
lich nichts wissen kann.
Diese Briicke verfiugt tber ein Gelenk, das sich sechs Schritt
sudlich der Drachenhdhle befindet. Sucht ein Held ausdriick-
lich an dieser Stelle den Gang ab, dann kann er bei gelunge-
ner Snnenscharfe-Probc sowohl an den Wénden und an der
Decke a's auch am Boden eine haarfeine Ritze entdecken -
das méchtige Scharnier befindet sich auRen und ist von innen
nicht zu entdecken.
Von diesem Punkt kann man in sechs Schritt Entfernung eine
Wand erkennen, wo der Korridor nach Osten, also nach links
abknickt. Doch dieseWand ist nur eine Hol zattrappc, was man
aufgrund der Entfernung definitiv nicht erkennen kann. In
Wirklichkeit handelt es sich um eine Schwingtlre, die ein
weiteres Gangstlick von vier Schritt verdeckt, vor allem aber
diegrof3en und langen Eisendornen, die dort angebracht wur-
den.
Und wozu der ganze Hokuspokus? Bei der Ritze und dem
Gelenk beginnt die eigentliche Kippfalle: Das ganzerestliche
Gangstuck- immerhin zehn Schritt - kippt bei der Belastung
von zwei oder mehr Helden nach unten, so daf3 ein lotrechter
Schacht entsteht. Normalerweise gibt es nun kein Entkom-
men aus dieser todlichen Fale: Die Helden fallen sechs Schritt

tief, dricken mit ihrem Schwung die Holzattrappc auf unda
stiirzen weitere vier Schritt nach unten, wo sie sich mit voller]
Wucht in den eisernen Dornen aufspielRen. Doch kommt den'l
Helden ein glucklicher Umstand zu Hilfe, der ihnen das Le'
ben rettet: Die Schwingtiirc hat sich im Laufe der Zeit derma-
3en verzogen, daf? sie dem Aufschlag der Unglucklichen wi-:
dersteht, wenngleich sie ein gehoriges Stiick nach unten nach- §
gibt. Durch den Aufprall erleidet man lediglich IW+3 SE
Wenn die Recken sich nun aufrappeln, so beschreiben Sie, dal? §
die'Wand' wie duRerst strapaziertes Holz quietscht undwie-1
der ein Stiick nach unten absackt. Sollten sich jetzt noch je- j
mand bewegen, so gibt das Material nach - nach einem weite- §
ren Sturz und 3W+3 TP befinden sich die Geplagten in den
eisernen Dornen am tatséchlichen Ende der Gangfalle. Dort
sollten Sie, lieber Spieleiter, ihnen ruhig mitteilen, daR sieden 1
Hauch Borons gespirt hatten.

Kommen wir zu den restlichen Gefahrten zurtick, die noch
oben vor dem Ganggelenk stehen und nicht in den Schacht
gesturzt sind. Folgendes Bild bietet sich ihnen bei ausreichen-
der Beleuchtung: Siebefinden sich in einer grof3en Grotte na-
tiirlichen Ursprungs, die bestimmt iiber 80 Rechtschritt
Grundflache und 15 Schritt H6he mif3t. Zwei Holz-
konstruktionen, diewie geschlossene Briicken anmuten, min- ;
deninetwa 10 Schritt Hohein

3 GANGFALLE -7 4
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dieKaverne: In einer dieser Gangstiicke befinden sich die Rck-
ken augenblicklich, das andere ist der weiterfiihrende Korri-
dor, der nach Osten aus der Hohle fihrt. Das Verbindungs-
stiick ist eingenickt und bildet den lotrechten Schacht, in dem
man tiefunten seine unglicklichen Gefahrten erblicken kann.
Des weiteren kann man eine wuchtige Eisenkcttc erkennen,
die unten am Ende des Ganges befestigt zu sein scheint, an
der AuRenseite des Gangscgmcnts entlanglauft und zur
Hohlendecke fihrt, dort mittels einer eisernen Walze umge-
lenkt wird und in einem Loch der H&hlennordwand ver-
schwindet.

Natirlich hat der zwergischc Erbauer Roglom Sohn des
Sordolax daran gedacht, da? man nach einem Ausldsen dieser
rein mechanischen Falle das Gangstlick auch wieder in seine
urspringliche, horizontal e Position hieven muf3. Dazu dient
die eiserne Kette, die zu der grofRen Winde im Kettenraum
fahrt. Durch geschickte mechanische Umsetzungen kann man
mittels einer Kurbel mit relativ wenig Kraft die gewaltige Mas-
se des abgeknickten Gangstlicks wieder in die Waagrechte zie-
hen. Allerdings kippt der Korridor bei Belastung sofort wieder
ab, da diese Rille nur mittels des mittleren Hebels des Geheim-
fachs im Leib des steinernen Drachen fixiert werden kann.

Die Schatzkammer

. Meisterinformationen:

Die Beschreibung der Schatzkammer entnehmen Sie bitte dem
vorangestellten Kapitel Von Schétzen unter der Erde. Esmuf3
jedoch noch hinzugefiigt werden, dal3 es sicherlich Unsum-
men gekostet haben muf3, die Lcuchtstcinc zu erwerben und
die Pilzkulturen ans dem fernen Orkland in den Suden
Aventuriens transportieren zu lassen. In Anbetracht dieses

Kostenaufwands verwundert die massive Absicherung der .
Wertgegenstinde auch nicht weiter:

Alle ausgestellten Objekie sind mit einem feinen, aber festen
Drraht unter Spannung in ithren Mulden befestigt, und sowchl
das Anheben eines Schmuckstiicks als auch das Durchschnei-
den des Drahtes (beides ohnehin ausgesprochen schweiBtrei-
bende Aufgaben fiir einen Dieb mit extrem guter Fingerfertig-
keit) l6sen entweder einen der aus dem Drachenraum bekann-
ten Feuerstrahlen 3W+5TP) oder cine Wolke fein verstiiubten
Kelmons (4WSE vollstéindige Lihmung fiir cinc halbe Stun-
de) aus. Wenn Sic wollen, kénnen Sie noch die ein oder ande-
re Fallgrube oder ‘klassisch zwergische’ Armbrustfalle in der
Schatzkammer plazicren. Wie die Proben fiir cinen Diebstahl
ausschen, bleibt Ihnen dberlassen, es sollte fiir einen wirklich
guten Dieb jedoch prinzipiell maglich sein, mit geringem Scha-
den den Raum zu verlassen. All diese Fallen kénnen mittels
eines MATERIALIA ANIMAT entschiirft werden, der die 8i-
cherungen auf ein — nur Tenlika bekanntes — Kennwort hin
fiir cine Stunde blockiert

Der Ring der Machzt ist schnell gefunden, nur wer wagt cs, ihn
zu stehlen? Gehen wir an dicser Stelle davon aus, dab die
Heclden jetzt bereits zum zweiten Mal in der Schatzkammer
stehen: Lneweder haben sie bei ihrem ersten Besuch schon dic
schmerzhafte Erfahrung hinter sich gebracht, oder ihnen klin-
gen noch Fenlikas warnende Worte {iber ihre Fallen in den
Ohren. Wie dem auch sci, einer der Helden mull es waht-
scheinlich aufsich nehmen und den gesuchten Ring gewisser-
mafien gegen eine Gifi- oder Feuerdusche “tauschen’, Jetzt ist
die Gruppe endlich im Besitz des Smaragdrings und kann sich
mit Aischa Tuljow zum Tempel der Tsa begeben — denn nur so
ist die Prophexeiung der alten Frau vor dem Schlundioch rich-
tig gedeutet.

Der Tempel der Tsa

' Allgemeine Informationen:

Der hiesige Tem'pel der Tsamit dem verhei3ungsvollen Namen
'‘Die ewige Wiedergeburt' ist in Anbetracht der Mehrheit der
Baronglaubigen nicht so prachtvoll wie in anderen Stadten. Sei-
ne schone Lage oberhalb des Hanfla |af3t i hn aber wiederzu et-
was Besonderem werden, kann der doch Blick ungestort Gber
den Flu3 und den Schragaufzug bis zum'lempelhafen und den
Wassergarten in der Bucht schweifen.

Sezielle Informationen:

Betritt man den Tempel durch die zweifllgelige Tur, in deren
Portal eine grof3e Eidechse m den Stein gemeifRelt ist, so gelangt
man in die grolRe Tempelhalle. Uberall im Haus der Jungen
Goéttin wachsen die verschiedensten Pflanzen, Wasser sprudelt
hier und da, die Luft ist noch warmer und drickender als sonst
in Al'Anfa. Es riecht nach frischerund fruchtbarer Erde. An der

der Tire gegenuberliegenden Wand befindet sich das eigentli-
che Heiligtum, eine 3 Schritt grof3e (steinerne) Eidechse, die Uber
und Uber mit Moosen und anderen Pflanzen bewachsen ist. Die
Eidechse sitzt inmitten eines kleinen Teiches, aus ihrem Mund
sprudelt Wasser. Die Augen der Eidechse gluhen rot, als ob in
ihnen ein ewiges Feuer brennt.

Zur Zeit halten sich nicht sehr viele Glaubige im Tempel auf-

- nur funf Personen. Ein Geweiluer in seinen regenbogcnfarbe-

nen Gewandern schreitet auf euch zu und begrifdt euch im Na-
men der Goéttin.

Meisterinfor mationen: ‘
achdem die Gruppe ihr Begehr gedul3ert hat, wird der Ge-
weihte sie zur Hochgcweihten Charissa fihren. Bevor diese
das erbetene Wunder von der Allesgebarenden erfleht, befragt
N siedie Helden zu ihrem bisherigen Leben und deren Verhalt-
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nis gegentiber der Gétlin Tsa. \Vcnn die Recken bisher die Leh-
ren derTsanur mit den Fufen getreten haben-denn allzu oft
fahrt ein Held eher ein der Rondra gefélliges Leben -, dann
reicht eine Spende fiur den Tempel nicht unbedingt aus, um
die Hochgewcihte davon zu Uberzeugen, da die Gefahrten
zukunftig mehr auf Tsas Willen und Wirken eingehen wer-
den. Die Helden missen ein Gel iibde ablegen, dal sie binnen
eines Jahres jeweils eine Tat zu Ehren der Go6ttin des Lebens
vollbringen - ansonsten wecken sie deren Zorn.

Aus dieser Spielsituation kann sich sogar ein eigenes Abenteu-
er entwickeln, denn wer weil3, wie die Spieler ihr Versprechen
umsetzen werden? Vielleicht wird sich ein Held beim Bau ei-
nes Schreins zu Ehren Tsas verausgaben, wahrend dem néch-
sten gar die Griindung einer neuen, kleinen Ansiedlung vor-
schwebt? Sie, verehrter Spielleiter, dirfen auf jeden Fall ge
spannt sein, was sich Ihre Helden ausdenken werden, denn
allzu oft werden sie in ihrem Abenteuerleben wohl kaum ein
derartiges Gel libde ablegen.

Wenn die Hochgeweihte mit den Helden zufrieden ist oder :

wenn diese ihren Schwur laut im Namen der Gottin abgelegt 3

haben, wird sie ein Wunder Tsas erbeten.

Hoffentlich stellen sich die Recken kein Wunder mit Schall
und Rauch vor, denn Tsawirkt im Stillen. Aischa Tuljows See-

le wird aus dem Ring befreit und wieder in ihren Korper ge- 3

bettet, was die Helden jedoch lediglich daran erkennen kon-
nen, daf die Handl erin sich wie eine genesende Fieberkranke |
wieder aus eigenem Willen bewegen und wenige Worte spre- ;

chen kann.

Auf jeden Fall bendtigt sie mindestens einen Tag Ruhe, bevor |
ein sinnvolles Gesprach mit ihr berhaupt mdglich ist. Diese :

Zeit sollten die Helden ebenfalls nutzen, um sich um ihre ei-
genen Wunden zu kiimmern und auszuruhen.

Je nach der allgemeinen korperlichen Verfassung der Gruppe
wird sich deshalb der Heliungsprozcl3 Aischa Tuljows etwas
verzégern, bevor es zum Finale kommen kann ...

Aischas Geschichte

Allgemeine Informationen:

Als ihr an Aischa Tuljows Krankenlager tretet, fallt euch sofort
deren gesunde Gesichtsfarbe auf Sie blickt euch erstaunt an, und
man kann ihr leicht anmerken, dal3 sie nicht die geringste Ah-
nung hat, wer ihr seid und wie ihr in diese Geschichte geraten
seid. Sie bittet euch, alles der Reihe nach zu erzéhlen, dasie sich
an nichts erinnern kann — auf3er an vage Ahnungen eines graf3-
lichen Alptraums, dessen Einzelheiten sie - den Gottern sei
Dank! - nicht mehr weil3.

Meisterinfor mationen:

Nachdem Aischa Tuljow von den Recken Uber die vergange-
nen Ereignisse unterrichtet wurde, lehnt sie sich zurtick und
bittet die Helden, seeineWeile ruhen zu lassen, bevor sieih-
nen ihre Erinnerungen offenlegen wird. Ihren 'Erholungs-
schlaf' nutzt sie jedoch, um sich folgende Lugengeschichte
zurecht zu legen, die sie den Helden mit Einsatz all ihrer
Schauspielkunst verkaufen wird. Und welchen Grund sollte
es flr die Gruppe geben, ihr zu mif3trauen ?

Soezielle Informationen:

"Was ich Euch jetzt berichte, durtt Ihr niemals meinem Mann
Galjan erzahlen. Schwort bel den Zwdlfen! EinesTageswar ich
allein in unserem Schmuckladen und ein offenbar reicher Rei-
sender trat durch die Ture. Ich witterte ein gutes Geschaft und
bedienteihn zuvorkommend. Doch wie sich schnel | herausstell-
te, war dieser Mann weniger an den Schmuckstiicken, alsan mir
interessiert. Er wurde zudringlich, ichwehrte mich, aber ich hatte
einfach keine Chance - er verging sich an mir. Er lachte héh-
nisch Uber mein Angebot, sich so viele Schmuckstiicke /.u neh-
men, wie er wolle, und mich statt dessen in Ruhe zu lassen. Kr
kénne sich sowieso alles leisten, und mit diesen Worten zog er

mir den Ringvom Finger, den ich zu meinem Traviabund erhal-

ten hatte. Dieser Schuft steckte ihn sich selbst an— alsAndenken
an diesen reizenden Nachmittag. Ohne den Raub des Ringes
héatte ich mein schreckliches Erlebnis fir immer verschwiegen,
doch so war ich sowohl entehrt als auch gedemitigt. Ich konnte
meinem M ann nicht mehr in die Augen sehen, ich wurde nachts
von Alptraumcn verfolgt. So beschlof3 ich, diesen widerwartigen

Kerl umzubringen und mir meinen Ring zuriickzuholen. Ich
stellte Uberall in meiner Heimatstadt Nachforschungen an und
erhieli von den Wirtsleuten eines Gasthauses die richtigen Hin-
weise: Es war Frumol Bagosch aus Al'Anfa, die Zwdlfe mdgen
ihn auf immer verdammen!

Ich ergriff die Gelegenheit, meinen Plan in die Tat umzusetzen,
asesnotwendigwurde, mitunserem | landler Anpahah zu ver-

handeln. Zuerst kam mir der Gedanke, mich an die Behdrden

Xxu wenden, doch Al'Anfaist korrupt. Also entschlof3 ich mich,
Frumol Ragosch zu einem Zweikampf auf Leben und Tod zu

fordern - ich bin wahrlich keine schlechte Kampferin. Doch
unterschatzte ich den Halunken, der Uber magische Fahigkei-

ten verfugt und vor einem gerechten Kampf feige zuriickschreck-
te. Ich wurde gefangengenommen, und durch seine seltsamen
magischen Formeln zwang er mich, auf all seine Fragen zu ant-
worten, Er fragte mich, wen ich m Al'Anfa kenne, und schickte
drei seiner Schergen zu Anpahah - Frumol Bagosch erklérte, er
schéatze keine Zeugen ... Er fihrte mich dannin ein kleines Zim-

mer, in dem Uberall magische Kreise, Dreiecke und Sterne an

die Wande gemalt waren. Dort mufite ich einen Becher Wein

trinken, von dem ich schnell einschlief Ich durchlebte einen grau-
enhaften Alptraum, von dem ich erst hier im Tempel der Tsa
erwachte.

Ich bitte Euch nun, die Ihr bereits so viel fir mich getan habt,

ein zweites Mal um Hilfe: Verhelft der Gerechtigkeit zum Seg!
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: Bestraft Frumol Bagosch fir seine Untaten, tétet ihn und bringt
f mir meinen Ring, den ich Ku Ehren meines Traviabundes be-
E kam. Er tragt ihn - esist ein goldener Ring mit einem Rubin -
an der linken Hand. Denn mit meinem Ring kann ich wenig-
stens meinem geliebten Mann Galjan wieder unter die Augen
 treten, wenn auch meine Ehre auf immer verloren ist. Ich bitte
E  Euch, helft mir!"

¥ Meisterinformationen:

Kotfalls erhoht Aischa Tuljow die Summe, die ihr Mann den
Helden fiur seinen Auftrag versprochen hat, um die Recken
zur Zusammenarbeit zu bewegen. Doch wird dies hoffentlich
nicht vonnéten sein, ansonsten sollten Sie die Gesinnung Ih-
rer Gruppe bel Gelegenheit wieder in die richtigen Bahnen
lenken!

Die Schmuckhandlerin ist sich vollkommen bewuf3t, dal? eine
Konfrontalion mit Frumol Bagosch (lebens-Jgefahrlich wer-
den kann, und wird die Helden nicht /.u ihm begleiten; als
Begrindung verweist sie auf ihren momentanen angeschlage-
nen Gesundheitszustand, zumal sie es seelisch sicher nicht

verkraften wirde, ihrem Peiniger erneut unter die Augen tre-
ten zu mussen.

Aischa Tuljow ist viel zu sehr in ihren Planen verstrickt, um
hei einem der Helden Jandas (also ihren) Ring zu entdecken.
Falls einer der Recken hei Aischas Beschreibungihres angebli-
chen 'Traviabundringes' eine Ahnlichkeit mit Jandas Geschenk
bemerkt, missen Sie sich unbedingt etwas einlallen lassen!
Noch bevor sie den ihr hingehaltenen Ring wahrnehmen kann,
kdnnte Aischa Tuljow beispielsweise bereits wieder voll in ih-
rem Element sein und die Schluchzende und Gedemiitigte
spielen. Seist 0 in ihre Rolle verlieft, die Helden zum Auf-
bruch und zur Rache zu bewegen, dal3 sie gar nicht bemerkt,
wie ihr der gesuchte Ring vorgezeigt wird ...

Durch den Bericht der Helden weili Aischa Tuljow um den
Tod Anpahahs und nimmt an, dal3 ihr Zauberring, den sie dem
Moha anvertraute, wahrscheinlich verloren gegangen sei. Sie
hofft nun, durch die Helden wenigstens an Frumol Bagoschs
Ring zu kommen, um dann die Suche nach ihrem Ring fort-
zusetzen. Dal bei dieser Aktion vielleicht einige der Helden
umkommen koénnen, nimmt sie bewul3t in Kauf...

Das Finale

Meisterinformationen:
Den Helden steht ein Kampf auf Leben und Tod bevor, denn
dazu wird es sicher kommen. Frumol Bagosch ist jedes Mittel
recht, um in den Besitz des anderen vermeintlichen Zaubcr-
rings zu gelangen, den die Helden ja von Janda bekommen
haben. Das Finale wird sich im Anwesen des Rauschkraut-
handlers (siehe Plan auf Seite 13) abspielen, da er seit gerau-
mer Zeit sein Haus nicht mehr verlait (und lhnen als Spiel-
leiter so einen festen Schauplatz fir das Finale verschafft). Ver-
mutlich wird es in Frumol Bagoschs Schlafgemach oder in
dessen Arbeitszimmer zur letzten Auseinandersetzung kom-
men, wobei esvollig den Helden Uberlassen bleibt, zu welcher
Tages-oder Nachtzeit sie ihren 'Besuch' abstatten wollen. Die
Fenster des einstockigen Gebaudes sind allesamt vergittert,
ebenso ist die das ganze Grundstiick umgebende Mauer zu
beachten. Insgesamt werden den Helden finf Wichen 7,11 Leibe
ricken. Werden diese vorzeitig ausgeschaltet, dann kdénnen des
weiteren noch Sklaven ihrem Herren zu Hilfe eilen oder die
Ubrigen Bediensteten, die in den anderen Gebauden wohnen.
Frumol Bagosch wird sich im Kampf durch seine Zaubcrspri-
‘che schiitzen, ebenso wird er seine Wachen durch seine Magie
starken und unterstitzen. Er greift die Helden aber nicht an.
Dies andert sich erst, sobald die beiden Freundschattsringe zu
leuchten beginnen - leicht zu bewerkstelligen, indem sich
Bagosch demjenigen Held nahert, der Aischa Tuljows/Jandas
Ring tragt. Dies sollten Sie nach wenigen Kampfrunden zu-
stande bringen, da der Kampf nun eine unvorhergesehene
Wendung nimmt. Der Rauschkrauthandler erkennt seine
Chance, endlich die 'Macht Gber Aventurien' zu erlangen. Er
fordert den Ring as seinen Besitz, ein und greift aktiv in den

Kampf ein. Im weiteren Kampfverlauf wird er durch Magie
versuchen, an den Ring heranzukommen — der Ringtrager der
Hcldcngruppe wird schwer in Bedréngnis geraten ...

Bei diesem Kampf kdnnen Sie lhre meisterliche Berufung er-
ncul unter Beweis stellen, da es bei diesem zweiten Zusam-
mentreffen den Balanceakt zwischen Gesprach und Kampf zu
wahren gilt. Denn esistvon dulRerster Wichtigkeit, dal3Frumol
Bagosch der Heldcngruppe ungewollt die letzten Informatio-
nen zuspielt.

Es mul Thnen daher gelingen, drei wichtige Hinweise wah-
rend des Kampfes unterzubringen: Erstens enthillt der
Rauschkrauthéndler Aischas wahre Absichten und Motive.
Zweitens, damit in Zusammenhang stehend, unterrichtet er
die Spieler, worum es bei den Ri ngen geht: Aus seiner Sicht
bergen sejadie unendliche Zauberkraft, die zur Macht Uber
Aventurien verhelfen kann! Drittens muR3 der Al'Anfaner noch
sein 'WeilResAuge', eine Kristallkugel auf sei nem Schreibtisch,
erwahnen, die den Helden nach dem Kampf die letzten, feh-
lenden Informationen liefern wird.

Sie fragen sich momentan, wie Ihnen das gelingen soll? Fol-
gende Beispiele kdnnen lhnen als Richtlinien dienen, um das
Wortduell zu bewerkstelligen: Sowird er die Helden beispiels-
weisefragen, wie sie in den Besitz des Zauberrings gekommen
sind, den die Morderin Aischa Tuljow einst trug. Oder oh die
Helden den Zwerg Kagrim kannten und nun seinen Tod ra-
chen wollen, dabei habe er, Frumol Bagosch, ihm die Freiheit
geschenkt, wahrend Aischa Tuljow i hm das Leben nahm. Der
Rauschkrauthéndler mag bei passender Gelegenheit einwer-
fen, dal er verstehen kann, daRdiel leiden seinen Worten kei-
nen Glauben schenken mogen, doch zeige sein WeilRes Auge
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im Arbeitszimmer unbestechlich die Wahrheit: Aischa Tuljow
ist eine Morderin!

Sie sollten sich stets vor Augen ballen, daf’ gleichzeitig ein
Kampf tobt. So &Rt sich Bagosch auf keinerlei Diskussionen
ein, sondern wirft lediglich diese Bemerkungen den Helden
neben Feuerlanzcn und anderen netten Zauberspriehen um
die Ohren. Andererseits miissen Sie lhren Spielern auch die
Moglichkeit geben, das Gehorte zu verarbeiten und ihrem
Gegner passend zu antworten — kurze 'Ruhepausen’ im Ge-
fecht kdnnen daher durchaus entstehen.

Der Rauschkrauthandler wird den Kampf aber nicht von sich
aus beenden, da er von der baldigen Inbesitznahme beider
Zauberringe vollkommen verblendet ist. Spielen Sieihn ruhig
als Fanatiker, dem jedes Mittel recht und der sich seines Sieges
sicher ist. Naturlich kann es auch passieren, dal3 die Helden
aufgrund der neuen Informationslage beschlief3en, Frumol
Bagosch nicht weiter zu attackieren. Der Rauschkrauthandler
wird den Ring einfordern und seinen Wachen den Befehl er-
teilen, die Helden zum Sklavenmarkt zu schaffen. Die Ge-
féhrten missen leider erkennen, dai3 sie an einem Punkt an-
gelangt sind, wo es kein Zuriick mehr gibt —entweder werden
sie oder ihr Gegenuiber untergehen. Frumol Bagoschs Werte
finden Sie im Anhang des Abenteuers; es sei hier nochmals

daraufaufmerksam gemacht, da3 er ein Amulett trégt, das jeg-
liche Hellsichtszauher unterbindet und mit einem GARDIA-
NUM (im Wert von 15 ASP) geladen ist.

Frumol Bagoschs Wachen
MU 17 LE50 RS3 AT 15 RA13
TP 1W6+5 (Schwerter) AUB5 MR5

Nach tUberstandenem und siegreichem Kampfwerden die Hel-
den den Ring Frumol Bagoschs an sich nehmen. Wenn sie
trotz der Andeutungen des Rauschkrauthandlersin einfaltiger
Art und Weise den Ring - oder gar beide? - zum Tempel der
Tsa bringen und die Schmuckstiicke Aischa Tuljow Uberge-
ben, dann endet das Abenteuer vorzeitig. Die Helden haben
zwar ihre urspriingliche Aufgabe, der Schmuckhandlerin im
Falle eines i hr zugestolRenen Ungliicks zu helfen, erflillt, den-
noch sollten Sie den Spielern wegen ihrer Gutglaubigkeit nur
ein Drittel der zu vergebenden Abcntcuerpunkte zugestehen.
Wahrscheinlicher ist esjedoch, dai3 die Helden das Geheim-
nis der beiden leuchtenden Ringe zu ergriinden versuchen.
Dabei wird ihnen das Weil3e Auge helfen, wenngleich auch
die Erklarungen, die die Recken daraus erfahren, véllig falsch
sind ..

Das weil3e Auge

Meuterinfnrmationen:

Das Weife Auge, eine Kristallkugel von etwa einem Spann
Durchmesser, steht in Frumol Bagoschs Arbeitszimmer und
speichert die Begebenheiten der Vergangenheit, die sich in die-
sem Raum abgespielt haben. Esist in der Lage, sowohl Bilder
als auch Gerausche wiederzugeben - ein aufierst praktisches
Artefakt. Mit jeweils einer kreisférmigen Handbewegung ge-
gen den Uhrzeigersinn kann man zeitlich zurtickspringen, mit
dem Uhrzeigersinn nach vorne bis zur Gegenwart; langeres
Handauflegen fihrt den Betrachter ndher an das Bild heran.

Die Helden haben hier die einzigartige Mdglichkeit, sich selbst
im Arbeitszimmer kampfen zu sehen (falls die Auseinander-
setzung in diesem Zimmer stattgefunden hat).

Eine magische Analyse zeigt Strukturen, die dem ETERNIA

. MEMORABILIS und dem OBJECTUM FIX dhneln, diege-
nauen Modifikationen der Zauber, die scheinbar permanent
auf dem Artefakt liegen, lassen sich jedoch nicht erkennen.
Weitere Nachforschungen { speziell an der Khunchomer Aka-
demie) kdnnten ergeben, dal? ein solches Artefakt fiir ein Jahr
und einen Tag alle Bilder in seinem Gesichtskreis speichert
und danach mit,einer ungeheuren Menge an Astralenergie
wieder aufgeladen werden muf3. Der OBJECTUM FIX be-

wirkt, dal3 das Weil3e Auge fiir das nachste Jahr dann an einer
fest definierten Stelle verharren muf3. (Dies heif3t auch, dald
die Helden Frumol Bagoschs Artefakt nicht 'einfach so' ein-
stecken und mitnehmen kdnnen.)

Folgende, zur Klérung des A benteuerhintergrundes notwen-

digen Szenen, lassen sich (neben allerlei interessanten Details
Uber die erotischen Vorlieben Frumol Bagoschs) aus dem Ar-

tefakt ersehen:

Erge Szene: Aischa Tuljow betritt den Raum und unterhélt
sich mit Frumol Bagosch. Sieerzéhltihm, daf sie die Bekannt-

schaft eines Zwerges namens Kagrim gemacht und diesem aus
der Not geholfen habe. Der Zwerg erzahlte ihr zum Dank sei-

ne Geschichte: Kagrim hatte es geschafft, zwei méchtige
Zauberringe in den schwarzen Pyramiden ATAnfas zu finden.
Diese Ringe verleihen ihrem Tréger unvorstellbare Macht, da

man mit ihrer Hilfe jeden Zauberspruch ohne Verlust an Zau-

berkraft wirken kdnne. Doch leider Uberraschten ihn Sklaven- .
jager, die ihn nach Al'Anfa verschleppten und ihn auf dem

Sklavenmarkt an Frumol Bagosch verkauften. Dieser schenk-

te dem Zwerg im Tausch gegen einen Ring die Frelheit, nicht

ahnend, dal3 Kagrim im Besitz beider Ringewar. Kagrim hat-

te jedoch weiterhin Pech und geriet in Aischa Tuljows Hei-

matstadt in eine Notlage.

Aufgrund dessen machte er der Schmuckhéndlerin das Ange-
bot, im Tausch gegen ihre finanzielle Hilfe, ihr seinen Zauber-

ring nebst | nformationen Giber Frumol Bagoschs Rauschkraut-

handel im Norden zu Uberlassen. Sie speiste den Zwerg, den

sie so genau beschreiben kann, dal3 Frumol Bagosch ihn wie-
dererkennt, mit einer I&cherlichen Summe ab und prahlt da-
mit, dald sie ihm die Lage eines 'geheimen Schatzes verraten'
habe - ein Ort, von dem er bestimmt nicht lebend wiederk&-

me ...
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AulRerdem kann sie einige Details Uber Bagoschs V erbindun-
geninsHorasreich nennen, die diesen offensichtlich Gberzeu-
gen, dal3 sie die Wahrheit spricht. Sie verlangt den zweiten
Zauberring, und es sei selbstverstandlich zwecklos, sie zu be-
drohen, da sie die nétigen Vorkehrungen getroffen habe - so-
wohl ihr Zauberring als auch die ihn belastenden Beweise be-
zlglich seines Rauschkrauthandcls im Norden Aventuriens,
seien an einem sicheren Ort.

Bagosch scheint diesen Bluffjedoch sofort zu durchschauen,
denn er setzt Aischa, die offensichtlich zur Abwehr ebenfalls
einen Zauber versucht, mit einem PARALU auRer Gefecht-
AnschlieRRend spiegelt die Kristallkugel eindrucksvoll die ma-
gische Macht Frumol Bagoschs und eines BANNBALADINS
wider, unter dessen Zwang die Schrnuckhéandlerin den Na-
men Anpahahs preisgibt, der ihren Ring fir sie verwahren
wirde.

Zweite Szene: Man kann das Ritual beobachten, mit dem
Frumol Bagosch Geist und Koérper Aischa Tuljows trennt -

bedauertitherwei.se speichert ein WeilRes Auge keine magischen
Matrizen, so daf? eine Rekonstruktion der wichtigen Elemen-
te des Rituals kaum mdglieh seheint. AuRBerdem ist das gan/x
nieht gerade eine appetitliche Angelegenheit...

Dritte Szene: Im Arbeitszimmer steht Frumol Bagosch mit
Aischa Tuljow und einem anderen Mann, bei dem es sich of-
fensichtlich um einen Untergebenen des Héandlers handelt.
Frumol Bagosch gibt ihm die Anweisung, Aischa Tuljow mit-
samt dem Ring auf dem Sklavenmarkt zu verkaufen. Er er-
klart die Bewandtnis des Rings und seiner Macht Uber die
Schmuckhandlerin. Er verwirft den vorsichtig vorgebrachten
Vorschlag des anderen, Aischa Tuljow gleich zu toten, da sie
sein erster Versuch einer gelungen Kor per-Seelen-Trennung sai.
Es bestehe auch keinerlei Gefahr, sie kénne als Zeugin gegen
ihn auftreten, da sie ihres Gedéchtnisses beraubt sei. Vielmehr
seien die Fremden, die Uberall in der Stadt ihre Nachforschun-
gen anstellen, ein Grund zur Besorgnis. Kr erteilt seinem Seher-
gen den Befehl, die Gnippe aus dem Weg y.u rdumen.

Ausklang

Mei sterinformationen:

Die Wahrheit Gber die Ringe kénnen die Helden sehr leicht
herausfinden, denn auRRer ihrem Aufleuchten bc-i Annaherung
wohnt ihnen keine Magie inne. Schmiede kénnen auf die
zwergische Machart schlief3en, aber wiederum nicht den ei-
gendichen Sinn und Zweck dieser schwachen Magie deuten.

Fallseinem Zwerg der Gruppe eine Talentprobe aui Geschichts-
wissen gelingt, erinnert er sich an die alten Sagen, die von den

Freundschaftsringen berichten. Natirlich kénnen die Helden

auch zum Beispiel die Meisterin der Esse im Ingerimmtempel

um Rat fragen, die die Ringe als Freundschaftsringe identifi-

ziert, wie siein den alten Legenden beschrieben werden. Zwar
kann man mit diesen Ringen nicht die Macht Uber Aventurien

erlangen, doch erzielen sie allemal einen stolzen Preis. Viel-
leichtwollen die Helden die Ringe auch als Andenken behal -
ten, viell ei cht begeben sie sich auch auf die Suche nach Kagrim,

um diesen vor seinem Schicksal zu bewahren - wer wei3?

Mit Aischa Tuljow werden sich die Helden noch auseinander-

setzen missen - nachdem sie sich von der Machtlosigkeit der
Ringe selbst Uiberzeugen konnte, fallt se dem Wahnsinn an-

heim. Wenn lhnen dies zu glatt erscheint, kbnnen Se lhre
Recken auch noch in ein Streitgesprach mit der Schmuck-
handlcrin Uber Gesetz und Moral verstricken. Vielleicht ist

Aischa auch bereits so verblendet, daR sie den Helden die
Schuld fur das Ausbleiben der Zauberkraft gibt. In einem von
ihr begonnenen, allerdings aussichtslosen Kampf findet sie
letztendlieh wegen zweier Freundschaftsringe den Tod.

Wie dem auch sei, am Endewerden die Helden zur Erkennt-
nis kommen, daf3 sie nicht die Macht tiber Aventurien in Han-
den hallen. Dafur zwei Ringe, die einigen das Leben kosteten
und - welcher Hohn! - ein Zeichen tiefer Freundschaft sein
sollten. Den Helden bleibt nun nur noch die traurige Aufga-
be, Galjan Tuljow Uber den Tod seiner Frau zu informieren.

Ich hoffe, dal’ IThnen und Ihrer Spielgruppe das Abenteuer Der
Ring der Seelenlosen gefallen hat, das nun zum Abschlul? ge-
kommen ist. Die Helden kdnnen sich jetzt in Ruhe um ihre
Wunden kiimmern und sich von den Strapazen ATAnNfas er-
holen. Die Erfahrungen, die siewahrend ihres Aufenthaltsin
der Stadt gewonnen haben, spiegeln sich in jeweils zwei freien
Steigerungsversuchen auf die zwei am haufigsten benétigten
Talente (Meisterentschcid) wider. AuRerdem kénnen sich die
Gefahrten fur ales Durchlebte 300 Abenteuerpunkte gut-
schreiben, da se um eine zweischneidige Erfahrung reicher
geworden sind: Al'Anta - die Perle und die Pestbeule des Su-
dens.
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Das Abenteuer Der Ring der Seelenlosen ist weder an ein be-
stimmtes Jahr noch an eine besondere Jahreszeit gebunden. Die
folgende Zeitplanung ist nur fr den Beginn des Abenteuers bis
zum Verkauf Aischas auf dem Sklavenmarkt von Bedeutung, da
die Ereignisse entweder parallel ablaufen oder ein Ereignis ein
anderes ausl6st. Da die Heldengruppe Sie bei ihren Nachfor-
schungen wahrscheinlich mit 'Zeitfragen' Gberhaufen wird, sol-
len Thnen die folgenden Zeilen eine Hilfe sein, stets den Uber-
blick y,u behalten. Ab dem Verkauf Aischa Tuljows auf dem Skla-
venmarkt spielt es eigentlich keine Rolle mehr, wie lange die
Helden fir ihre weitere Suche benétigen, da die jeweiligen Er-
eignisse kausal voneinander abhangen und nicht mehr parallel
ablaufen.

1.Tag: Abends findet Aischa Tuljows Abreise nach Al'Anfa statt. Nachts
erleidet Galjan Tuljow seinen ersten Alptraum.

2. Tag: Der zweite Alptraum.

3. Tag: Der dritte Alptraum fiihrt zum EntschluB, seiner Frau zu helfen.

4.Tag: Morgens wird der Aushang in der Stadt verteilt, aufgrund dessen
sich die Helden beim Schmuckhéndler melden. Abends reisen die
Recken bereits nach Al'Anfa ab. Je nach Ausgangsort des
Abenteuers bengtigen Aischa Tuljow und die Helden mehr Zeit,
um per Schiff nach Al'Anfa zu gelangen. In diesem Fall missen
Sie die Reiselage zu den hier angegebenen Tagen addieren, da
diese Zeitplanung von einer Reisezeit von vier Tagen ausgeht.

Die Ringe spielen in diesem Abenteuer eine grofRe Bedeutung.
Da den Helden im Verlauf des Abenteuers aber etliche Ringe
unterkommen, soll diese Aufzéhlung fur Klarheit sorgen:

Die zwergischeh Freundschaftsringe

Zwei goldene Ringe mit jeweils einem roten Rubin. Dadie Rin-
ge aus Zwergengold bestehen, wohnt ihnen eine leichte Magie
inne: Sie beginnen zu leuchten, wenn sie auf wenige Meter zu-
.sammengebrachl werden. Sie spielen die eigentliche Hauptrol-
le: Alsvermeintliche Zauberringe angepriesen, erhielten Aiscba
Tuljow und Frumol Bagosch jeweils ihren Ring vom Zwergen
Kagrim. AischaTuljow will den anderen Ring durch Erpressung
far sich gewinnen und schenkt Anpahah ihren Ring zum Schein,
bevor sie sich in die Hohle des Léwen wagt. Dem Moha wird
der Ring durch Rondrian Alfaran gestohlen, der ihn seiner Ver-
lobten Janda schenkt. Als Dank fiir die heldenhafte Befreiung
erhalten unsere Recken letztendlich den Ring. Im Finale treffen
die beiden Freundschaftsringc zusammen und beginnen, zu

leuchten und fur Unfrieden statt fUr Freundschaft zu sorgen ...

Zeitplanung

Die Ringe

5. Tag: Morgens: Ankunft Aischas in Al'Anfa, gegen Mittag quartiert sie 'g
sich im Madamalem.
6.Tag: Mitiags findet das erste Treffen Aischa Tuljows mit Anpahah statt § '
Abends bleibt sie zum Essen bei Anpahah. 3

7. Tag: Morgens ist das zweite Treffen mit Anpahah, mittags zieht die
Schmuckhéndlerin Informationen tber Frumol Bagosch ein.

8. Tag: Morgens geht das dritte Treffen mit Anpahah vonstatten, bei dem -'-
sie dem Moha ihren Ring Ubergibt. Mittags besucht Aischa Tuljow 3
den Rauschkrauthandler Frumol Bagosch, der sie gefangen ;
nimmt. Deswegen fallt abends das geplante vierte Treffen mit
Anpahah aus. Der Moha begibt sich in eine Schenke, wo der
Dieb Rondrian ihm den vermeintlichen Zauberring entwendet.
Gleichzeitig durchsuchen Bagoschs Schergen vergebens
Anpahahs Haus nach dem Ring. Nachts filhrt Frumol Bagosch
das magische Ritual der Korper-Seelen-Trennung durch.

9.Tag; Am Morgen treffen die Helden in Al'Anfa ein, gegen Mittag kommt 3
es zur Kontaktaufnahme mit Anpahah und Frumol Bagosch.
Nachts verhért der Rauschkrauthandler Anpahah mit Magie, da
seine Schergen den Ring bei ihm nicht finden konnten - dann
last er Anpahah umbringen.

10. Tag: Durch die Helden verunsichert, ordnet Frumol Bagosch am
Morgen den Verkauf Aischa Tuljows auf dem Sklavenmarkt an. .
Gegen Mittag geschieht das erste Attentat auf die Helden durch
Frumol Bagoschs Schergen. Am Nachmittag werden die Helden
Zeugen von Jandas Entfiihrung.

Der Ring der Macht
oder der Seelenring

Ein goldener Ring mit
Schlangengravur und gri-
nem Smaragd, in den Fru-
mol Ragosch mittels des
magischen Rituals Aischa
Tuljows Seele bannte. Der
Ringwird von verschiede-
nen Personen als Ring der
Macht bezeichnet, da Ai-
scha Tuljow dem Trager
des Rings aufdas Wort ge-
horcht. Gewissermafen
spielt auch dieser Ring ei- §
ne Hauptrolle, jagen doch
die Helden wéhrend des
ganzen Abenteuersdiesem King hinterher —von den Kugres an-
gefangen Uber Al'Khari, Mastor, Juchski bis zu Fenlika.
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Ein silberner Ring mit einem grof3en Opal, der Anpahah gehort.
Unter dem Stein ist eine stilisierte Darstellung seines Namens
{auf Garethi: Giftpfeil) zu finden: eine feine Gravur, die einen
stilisierten Blasrohrpfeil und ein Wurara-Blatt darstellt. Der
Morder Anpahahs nahm den Ring an sich. Die Helden kdnnen
dies ebenfalls machen, wenn sie sich des Attentéters erwehrt ha-
ben. Sie kdnnen aus dem Ring schliefRen, dafd sie den Mdrder
Anpahahs zur Strecke gebracht haben, kénnen aber keine be-
weiskréftige V erbindung zu Frumol Bagosch herstellen. Dieser

bei den Helden fir etwas Verwirrung sorgt.

Der Liebesring Echwin Juchskis

Ein Messingring mit einem griinen Glasstein, den der Soldner
Echwin Juchski als Andenken an eine alle Liebschaft tragt. Das
Glasstuck wirkt jedoch so smaragdgleich, daf3 die Helden diesen
Ring leicht fur den verzweifelt gesuchten Ring der Macht halten
kdnnen, den der Soldner in der Tat flr kurze Zeit hatte, umihn
im Spiel an die Zwergin Fenlika zu verlieren.

Dramaitis Personae

Aischa Tuljow

Aischa Tuljow ist eine schlanke Frau von schénem Wuchs und
mit fein geschnittenen Gesichtsziigen. Ihre dunkelbraunen Au-
gen und ihr gewinnendes Lé&cheln verleihen ihr ein auerst sym-
pathisches Aussehen, IThr Haar ist schwarz, leicht gelockt und
etwa schulterlang.

Aischaist 35 Jahre alt, stammt aus einer Syllaner Handlcrfamilie
und ist seit 10 fahren mit Galjan verheiratet, den sie in Al'Anfa
kennenlernte. Erwirkte in dieser grof3en Stadt so fehl am Platze,

dal? er ihr auf einem Markt sofort auffiel. Da Aischa nach dem )

Tod ihrer Familie bei einem Brandunglick, das sie auf ATAnfaner
Machenschaften zurtckfihrt, bereits zwei Jahre in Al'Anfaleb-
te, um die Stadt und Méglichkeiten fur ihre Rache zu erkunden,
sich aber keinesfalls zuhause fuhlte, willigte sie ohne Zu-
gern in Galjans nach zwei Wochen schiichtern hervor-
gebrachten Antrag ein. Da Aischa bereits mit
Anpahah eine Handel sheziehung unterhielt, lern-
te Galjan den Moha ebenfalls kennen, was ihm
ermdglichte, Al'Anfaendguitig den Ricken zu
kehren.

Mittlerweile hat sich selbst ihre anfangliche
Liebe zu Galjan deutlich abgekihlt, zumal
erihrauch keine Moglichkeit bieten konn-
te, esden ATAnfanern heim/.uxahleii. Als ¢
eines Tages der Zwerg Kacrim im . §
Tuljowschen Laden stand und Aischa sei
nen 'Zaubcrring' zumV erkauf anbot, war
sie sofort Feuer und Flamme. Ungeahnte
Mdglichkeiten, ihr langweilig gewordenes
Leben zu verandern, ihre nur schwache 4
magische Fsegabung ungeahnt zu verstar- ¢
ken, schissen Aischa durch den Kopf, bis nur
noch éin Tiedanke blieb - sie mimte diesen
Zauberring in ihren Besitx. bringen, um jeden
Preis. Dann wirde sie sich den zweiten Ring ho-
len, um endlich all ihre Traume zu erfillen. §
Der Rest der Geschichte sollte Ihnen bekannt sein. Aischa
wird alles versuchen, um an Bagoschs Ring zu gelangen - ko-
dees, waseswolle...

Alscha Tuljow

MU12 KL14 IN13 CH15 FF13 GE12 KK11

AG 2 HA 6 RA 2 TA3 NG 5 GG6 JZ5

ST7 MR 7 LE 42 AE 15 AT/TO 12/12 (Dolch, IW+1 TP)

Herausragende Talente: Betdren 10, Feilschen 11, Schétzen 12
Besonderheilen: Aischa beherrscht als Magiedilettantin unbewuf3t den
BANNBALADIN und kann ihre AE fiir Meisterhandwerk einsetzen.

Frumol Bagosch

Frumol Bagosch ist ein kleiner, drahtiger Mann, dessen Alter sehr
schwer zu hestimmen ist. Man kénnte ihn etwa zwischen 50
und 60 Jahren schétzen. In Wirklichkeit ist Frumol aber
crst 39 Jahre alt, sein ehrgeiziges Wesen spiegelt sich
m seinen vielleicht frihzeitig verhéarmt crschei-
nenden Zugen. Er hat ein schmales Gesicht
und eine scharfe, weit vorspringende Nase,
schwarzes, lichtes Haar und dunkle Au-

gen.
g Frumol Bagoschs magische F&higkei-
&l ten wurden frihzeitig entdeckt und
W in der Akademie der Geistigen KraR
zu Fasar geschult. Nach seiner Lehr-
zeit bereiste Frumol den stidlichen
Teil des Kontinents, bis ihn eines
" Tages die Nachricht erreichte, daf3
W sein Vater gestorben sei. Frumol
Bagosch trat sein Erbein ATAnfaan
und verwandelte - mit Hilfe der auf
seinen Reisen gewonnenen Bekann-
ten - den kleinen Gewdirzladen sei-
nesVaters zu einem grof3en, florieren-
den Geschéft. Mit Gewdrzen der beson-
deren Art, dieman im Norden Avcnturiens
zwar gesetzwidrig, aber daf ir um so teuerer
verkaufen kann, gelang es Frumol, mehr und
~ mehr Geld, Macht und Einflul? zu gewinnen. Doch
jemehr Ansehen und Reichtum er anhaufte, um so mehr

Y Verlangte seim habgjieriges Wesan maih Magiht wrd Bsite -
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somit erdibrigt sich die Frage, warum Frumol Bagosch so sehr an
Kagrims 'Zauberring' interessiert war.

Dieser Mann ist zéh, schonungslos und kompromifllos: Ihm ist
jedes Mittel recht, den zweiten Ring /.u erbeuten — Helden, die
im Weg stehen, werden dies nicht lange tun ...

Frumol Bagosch

MU 15 KL 14 IN 16 CH13 FF14 GE 13 KK 12

AG 1 HA 2 RA 2 TAl NG2 GG4 Jz 4

ST 12 MR 13 LE49 AE 71 AT/PA 14/11 (Mengbilar, 1W+1
TP)

Herausragende Talente: Etikette 11, Feilschen 13, Menschenkenntnis 12,
Schatzen 10, Magiekunde 10

Zauberfertigkeiten: Frumol Bagosch tragt ein Amulett, das fast alle
Hellsichtszauber unterbindet und mit einem GARDIANUM PARADEI in
Hohe von 15 ASP geladen ist. Er beherrscht zudem den SIGILLUS
NEGLECTIBOR, um sein Gildensiegel zu tarnen, wann immer es ihm
beliebt. Seine Spezialgebiete der Magie sind Beherrschung und
\ferwandlung von Lebewesen - wéhlen Sie nach Gutdiinken einige
Zauberspriiche aus, um ein spannendes Finale zu gestalten!

Anpahah

Anpahah ist ein Moha, der in der Sklaverei geboren wurde. Wer
seine Eltern waren, weil3 er nicht, da er als kleines Kind von ih-
nen getrennt und von verschiedenen Sklaven aulgczogcn wur-
de, bis er schlief3lich an eine reiche Mirharner liandlerfamilie
verkauft wurde. Dort fristete er ein Dasein, das sich in seinem
Verlauf kaum vom Leben anderer Sklaven - Arbeit, Entbehrun-
gen, Roronsanger- unterschi eden hétte, ware nicht ein gltickli-
cher Zufall eingetreten: Der Erstgeborene der Handlerfamilie
schwebte in Lebensgefahr, als eine Palmviper in seine Wiege
kroch. Anpahah schleuderte die Giftschlange fort, wobei er zwar
gebissen wurde, doch Uberlebte er das Gift. Anpahahs Leben
anderte sich fortan: Kr wurde fast wie ein Sohn behandelt, ge-
nol3 sogar Unterricht, und als der Erstgeborene das Mannesalter
erreichte, schenkte dieser ihm die Freiheit. Durch seine Ausbil-
dungund sein bisherigesLeben bei einerHandlerfarnilicgepragt,
entschlof® sich Anpahah, sein Glick im Handel zu versuchen.
Anpahahs T-eben in der Sklaverei festigte seine Verbundenheit
zu den freien Mohas, doch war er zu sehr das Leben der Stadte
gewohnt, um jetzt im Dschungel Ieben zu kénnen. So begann er
ein Leben zwischen diesen beiden Welten zu fiihren, indem er
u.a. mit Kunstgegenstanden der Moha in Al'Anfa handelte.
Anpahah ist fir einen Moha recht grof3, doch Augen, Haar- und
Hautfarbe lassen seine Abstammung leicht erkennen -ein Um-
stand, den Anpahah sehr zu schatzen weil3. Sein Wesen ist voll
Freundlichkeit, Wortwilz. und Charme. Spielen Se deshalb
Anpahah bitte nicht als unzivilisicrtcn Wilden, der mit intelli-
genten Séatzen wie ,,Habe Fremde Durst-wolle treten in Anpa-
hahs Haus, um Starkung?" beeindruckt. Seien Sie sich bewuf3t,
dall Anpahah nie in der Wildnis lebte, dal3 ihm Bildung /.uteil
wurde, und dal? er sich im harten Konkurrenzkampf Al'Anfas
behauptet hat. Da die Rolle des Mohain diesem Abenteuer recht
kurz ist, kann man getrost auf dessen Werte verzichten. ‘

Rondrian und Janda

Das Liebespaar ist ein sehr unterschiedliches Gespann: Rondrian
wirkt etwas grobschlachtig und ist von groRer, muskul dser Ge-
stalt. Sein blondes Haar verrdt seine nérdliche Abstammung.
Janda hingegen ist in AlI'Anfageboren und ein stidlandischer Typ.

Sie hat ein ebenmafi-
ges, schones Gesicht,
das von schwarzen
Haaren umgeben ist.
Janda weist eine frap-
pierende Ahnlichkeit
mit Aischa Tuljow
auf. Erst bei genaue- P
rem Hinsehen fallt
auf, da3 |andakurze-
re Haare und einen
zarteren Wuchs hat.
Doch lassen ihre kat-
zenhaften Bewe-
gltigen vermuten,,
dal sie eine zdhe
und gefahrliche
Gegnerin sein kann.
So wie sich das AuRe-
re des Diebespaars un-
terscheidet, so sind auch
die Charaktereigenschaften der beiden verschieden. Rondrian ist
weit mutiger al s sie, oft tollkiihn, wenn es einen Plan in die Tat
umzusetzen gilt. Deswegen ist er jedoch kein einféltiger Drauf-
ganger und Muskelprotz, ansonsten hétte er es nicht zum An-
fuhrer der Schatten der Nacht gebracht. Nichtsdcstotrotz ist es
eher Jandas Metier, Plédne zu schmieden und mit List und Ein-
fallsrcichtum zum Ziel zu gelangen. Diese Kombination der
Eigenschaften und i hr gegenseitiges, durch ihre Liebe bedingtes
Vertrauen machen Rondrian und Janda zum anerkannten An-
fuhrcrpaar der Schatten. Der Stadtwache gelang es bislang nur
selten, ein unwichtiges Mitglied der Bande festzunehmen. Soist
es auch nicht verwunderlich, daf3 den Dieben und Bettlern bis-
her keine Zweifel an der Wahl ihrer Anfihrer kamen.

Rondrian Alfaran

MU 15 KL 13 IN 13 CH12 FF14 GE 15 KK 15

AG 2 HA 1 RA 1 TA3 NG 5 GG 5 Jz 2

ST 12 MR 8 LE 65 AE - AT/PA 16/14 (versch. Waffen)
Herausragende Talente: Gassenwissen 13, Klettern 14, Schleichen 13,
Sich verstecken 14

Janda

MU 12 KL 14 IN 12 CH14 FF14 GE13 KK 10
AG 3 HA 1 RA2 TA 4 NG7 GG 4 JZ 3

ST7 MR5 LE53 AE- AT/PA 13/10 (div. Dolche)
Herausragende Tatente: Gassenwissen 16, Klettern 15, Schleichen 16,
Sich verstecken 15
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ABENTELER NR. 91
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