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VoRWORT

Die Spicelhilfe Patrizier und Diebesbanden widmet sich dem
Spiel in Stidten und der Gestaltung von Abenteuern des Gen-
res ‘Stadtabenteuer’ und liefert stddtische Aushingeschilder
dreier Kulturkreise: Angbar, Mengbilla und Riva.

Die Anthologie Stadtstreicher fithrt die Spielhilfe fort bis an
den Spieltisch: Es treten vier Abenteuer auf den Plan, die ihre
turbulente Handlung in jeweils einer anderen Stadt entfalten
und die variablen Méglichkeiten und die groBie Vielfalt nut-
zen, die das Genre Stadtabenteuer bieten. Wie in der Spielhilfe
dargestellt, orienticren sich die Handlungstiden an entschei-
denden Orten innerhalb der Stadt. Diese Orte des sich entwi-
ckelnden Abenteuergeschehens sind nicht linear verbunden,
sondern fungieren als Kreuzungspunkte ciner méglichst offe-
nen Handlungsgestaltung. Dabei biindeln lediglich Schliissel-
szenen die offenen Handlungsstringe wie in einem Trichter,

etwa das Finale.

EinoLeifunc

Stidte sind Bithne und Bestandteil fast aller Abenteuer, die von
aventurischen Helden erlebt werden: Ausgangspunke, Ausriis-
tungsmoglichkeit oder Ort des Geschehens selbst; um Stidte
kommt der Held nicht herum — und will es auch nicht. Denn
in ihnen schlummern Abenteuerméglichkeiten, die wegen
der vielen Einwohner zu grofitméglicher Interaktion mit den
Meisterfiguren anregen — mithin also zwischen Spielern und
Spielleiter.

Abenteuer in Stidten tragen bestimmte Merkmale, die sie zu
spannenden Herausforderungen machen kénnen: Wo viele
Personen leben, kinnen auch viele angesprochen oder her-
ausgefordert werden, Richtungen weisen, Handlungen dndern
und befinden sich stets im Bild des Geschehens. Daraus erge-
ben sich Chancen fiir die Gestaltung einer offenen Abenteuer-
handlung, aber es entstehen auch Risiken, sich in der Vielfalt
zu verlieren: Handlung und Abenteuer kénnen zerfasern. Eine
zusitzliche Herausforderung birgt das Erzihlen des typisch
stidrischen Stimmengewirrs in Hafenkneipen, auf Haupt-
straBen und Marktplitzen. Auf den ersten Blick schwierig fir
das Spiel in Stidten scheinen auch zwei Merksdtze zu sein:
Die Stadr ist dynamisch: Personen, Gruppen und die offentli-
che Meinung sind im stindigen Fluss — Die Stadt ist statisch:
Strafen, Plitze, Grundrisse und Tore sind unverriickbar, der
Stadtplan weniger flexibel als dic Wildnis.

Wichtige Hinweise und Tipps zum Spiel in Stidten und zum
Genre Stadtabenteuer finden Sic in der Spiclhilte Patrizier
und Diebesbanden, die Ihnen zur Vorbereitung der hier ver-
sammelten Abenteuer ans Herz gelegt seien. Sie kénnen aber
auch gleich drauflosspielen. Sie sollten aber jedes Abenteuer
mindestens einmal griindlich gelesen haben, um die offenen
Handlungen auch sicher gestalten zu kénnen.

Die ABENTEVER inm KURZE

In dem ersten Abenteuer Drachentdter haben die Helden Ge-
legenheit, cinem Wirtsehepaar beizustehen, das sich gerade
erst niedergelassen hat und nun einer Vielzahl von Problemen
gegeniibersteht: Konkurrenz, Schutzgelderpressung, nichtli-

Ein jeweils groBes Personarium bereichert die Vielfiltgkeit je-
des Abenteuers als Angebot und eréffnet neue Wege und jede
Menge Abzweigungen. Die in der Spielhilfe Patrizier und
Diebesbanden bestens ausgeleuchteten Schauplitze Angbar,
Mengbilla und Riva sind die Bithnen fir die Schaustiicke,
die mit ungewdhnlichem Humor und grotesken Handlungs-
elementen durch die Kulissen fegen und mit allerlei falschen
Fihrten und Masken in die Irre fithren. Eine absurde Krimi-
nalklamotte, ein groteskes Schelmenstiick, eine clowneske Tra-
gikomadie und cin generisches Stadtabenteuer als Detektivge-
schichte warten auf Sie. Jenes vierte Abenteuer meistert den
Versuch, eine Handlung auszubreiten. die Sie als Spielleiter
tiberall in Aventurien ansicdeln kénnen — in jeder Stadt.

Bjirn Berghausen
Berlin, im Juli 2010

chem Spuk und Einbriichen. Die Handlung des Abenteuers
steuert dabei auf einen gruseligen Héhepunkt zu, jedoch kann
der Spielleiter zu der Grundgeschichte eine Vielzahl von An-
geboten nutzen, die Handlung komplexer zu gestalten. Das
Abenteuer ist nicht nur modular strukturiert, es kann auch in
(fast) jeder aventurischen Stadt gespielt werden. Damit ist es
hervorragend gecignet, in cine Abenteucrsequenz lhrer hei-
matlichen Runde zwischengeschaltet zu werden oder als Aul-
takt fir eine neue Heldengruppe zu dienen — egal wo.

Das Abenteuer Verscherzt fiihrt die Heldengruppe in das bie-
dere Angbar, wo wegen der nirrischen Tage wihrend des Fes-
tes der Freuden oben nach unten verkehrt ist: Erlaubt ist, was
bisher verboten war, solange alle dartiber lachen kénnen, und
die starre Ordnung der Reichsstadt wird traditionell verspottet
durch die Wahl des ‘Halben Vogtes'. Doch dieser verschwindet
bei cinem grotesken Bithnenstiick. Die Helden werden noch auf
der Bithne in einen turbulenten Kriminalfall gezogen, der un-
ter die Biihne und hinter die Kulissen fithrt und dabei ziemlich
gefihrlich wird. Fiir den Spiclleiter ergibt sich ein Potpourri an
Maglichkeiten, cinen aventurischen Karneval und enthemmte
SpieBbiirger beim tbertricbenen Feiern durch die Abenteuer-
handlung tanzen zu lassen und diese lebhaft zu verwirren,

Mit groBen Gesten und cinem schauerlichen Schattenriss des
sowieso schon haigefihrlichen Mengbillas wartet das Abenteu-
er Mummenschanz und Maskenspiel auf. Die Stadt scheintin
der Hand cines Erzschurken zu sein, der schon bei threr An-
reise einen Schlag gegen die Helden fihrt. Diese miissen sich
danach von Verdichtigungen reinwaschen, den Schurken ja-
gen und dabei auf gefihrliche Uberraschungen stofien — denn
hinter der Maske lauert vielleicht nur eine weitere Maske. Das
Abenteuer lisst sich auch mit eleganter Clownerie als tragiko-
mische Farce spielen, in der die Helden iiber sich hinauswach-
sen und mit den Genres spielen. Dem Spielleiter begegnet die
Herausforderung, doppelbédige Meisterfiguren und eine Ge-
schichte mit tiberraschenden Wendungen darzustellen

In Beifang, dem vierten Abenteuer des Bandes, haben die Hel-
den es mit all jenen Argcmisscn zu tun, die neben der eigentli-
chen Beute noch ins Netz gehen, und die die Fischer ‘Beifang’
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nennen: Ein Walfinger sucht Schutz in Riva, sein Fang ent-
zweit die Stidter und gefihrdet den Frieden mit den Thor-
walern. Wihrend die Gemiiter sich erhitzen und alte Narben
wieder autbrechen, wihrend sich der Kadaver von Faulgasen
immer weiter aufgebliht wird, geschehen grausame Morde in
den Gassen der Stadt. Nur die Helden durchschauen die Zu-
sammenhinge und kénnen die Katastrophe verhindern. Das
Abenteuer ist als gruselige Kriminalklamotte konzipiert.

AvswaHL DER_ HELDED

Alle Abenteuer sind fiir Helden geeignet, dic sich in Stidten
zurechtfinden, gute Menschenkenner sind und einiges Ver-
handlungsgeschick besitzen. Magickundige und Kimpfer-
naturen kénnen in dieser oder jener Episode auf ihre Kosten
kommen — allerdings mit der Einschrinkung, dass in den
meisten aventurischen Stidten allein schon das Tragen von
Walfen verboten ist, vom Kimpfen mit scharfer Klinge ganz
zu schweigen. Ein Held jedoch, der sich wattenlos zu behaup-
ten weil3, konnte an mancher
Gassenjagd und Kneipen-
priigelei seine Freude ha-
ben. Es geht um Interaktion,
moralische Fragen und das
Spiel mit gesellschaftlichen
Konventionen — ein Fest fiir
sozial orientierte Helden.

Ungeeignet sind reine Wild-
nisliufer, die einen lingeren
Aufenthalt in
nichtertragen. Auch Barbaren
oder waldelfische Stadthasser
werden sich nicht amiisie-

einer  Stadt

ren. Exoten wie Waldmen-
schen, Achaz, Goblins oder
Orks wiederum lassen sich
— mal besser, mal schlechter —
durchaus integrieren.

In Mummenschanz und
Maskenspiel in  Menghbilla
werden dig Helden im Laufe
des Abenteuers michtige Waften in die Hinde bekommen und
mit hoher Wahrscheinlichkeit auch ihre Identititen wechseln —
daher sind fast alle Heldentypen denkbar. Magiebegabte — ins-
besondere Elfen — sind zwar in Angbar nicht gut beleumundet,
da aber Verscherzt die Stadt im Ausnahmezustand wiihrend
der Schelmischen Nichte antrifft, kénnen Magierroben und
Elfenohren allerdings auch als Verkleidung deklariert werden,

Das VERBINIDENDE ELEmENT

Die Abenteuer als Kampagne zu spielen, diirfte sich als schwie-
rig herausstellen. Sie lassen sich aber einzeln sehr gut in den
Reiseweg Threr Heldengruppe cinflechten, wenn dieser die Re-
gilonen kreuzt, in denen Riva, Angbar und Mengbilla Legen.
Dass Drachentoter sich iiberall einpassen lisst, pridestiniert
es fiir Thren Spieltisch.

Neben den bereits vorgestellten Qualititen haben die Aben-
teuer noch ecine Gemeinsamkeit, die Sie nutzen kénnen,
wenn Sie — vielleicht nicht im direkten Anschluss, sondern
etwas spiter — e¢in weiteres Abenteuer dieser Anthologie spie-
len wollen: den Lebenskiinstler und Schmonzettendichter
Rahjophrast Rosenkron nimlich. Diesen hat es aus unter-

schiedlichen — und dann doch den immer wieder gleichen —
Griinden just ¢in weiteres Mal in dieselbe Stadt wie die Hel-
den verschlagen. Stets ist Rahjophrast auf der Flucht: Wem
er mit seinen Behauptungen auf die Fiille getreten ist, wen er
mit seinen Geschichten beleidigt, wen er betrogen, verhohnt,
gehdrnt, verfithrt und sitzen gelassen, wen er ausgetrickst
und angeschnorrt hat — sie alle sind dem Lebenskiinstler auf
den Fersen.

RanjorHRAST ROSEODKROD —
DER STADTSTREICHER
sAlrigue warf sich an die breite Brust des kriftigen Rittersman-
nes, schmiegte ihre schlanke Gestalt an den gestihiten Kérper thres
Retters— und der Morgeniite gleich ergoss sich hemmungslose Lie-

be in das Herz der Schénen. »Liebster«, hauchte sie aus rosenroten
Lippen ...«

—Aus Wildes Spiel der Rittmeisterin

von Rahjophrast Rosenkron, Punin 1029 BF

Wer kennt nicht die bei Alt und Jung beliebten Romanzen aus
der Feder des bertihmten garetischen Autors, in denen die kesse
Prinzessin Alrique thre romantischen und schliipfrigen Aben-
teuer durchsteht? Oder anders gefragt: Wer kennt sie schon,
diese auf billigem Papier gedruckten Schmonzetten, die un-
ter dem Ladentisch verscherbelt werden und voller tolldreister
Ungereimtheiten stecken? Oder: Wer bekennt sich dazu, Leser
dieser schmuddelig anziiglichen und dabei fantastuschen Ge-
schichten zu scin?

Hinter dem hochtrabenden Autorennamen Rahjophrast Ro-
senkron verbirgt sich Orlan Bodiak, Abgiinger — nicht Absol-
vent! — der Universitit zu Methumis, Spross einer garetischen
Flickschusterdynastie, chemaliger Fechtlehrer zu Punin, Wein-
verkoster zu Grangor und vorgeblicher Edelmann zu Gareth;
Bezwinger der schrecklichsten Landstralien, Vernichter ganzer
Kohorten von Weinglisern, Verschwender, Hurenbock, Liis-
termaul, Possendichter, Schwerenéter und Vagabund. Rahjo-
phrast versteht sich darauf, sein Halbwissen wie Gelchrtheit,
seine Verse wie Dichtung und seine Behauptungen wie reine
Wahrheit klingen zu lassen. Zwar verprellt er so ein ganzes so-
ziales Umteld, sobald seine Génner hinter seine Hochstape-
lei gekommen sind, aber dann zieht er einfach weiter, legt ein



neues Gewand an, setzt eine neue Maske auf und suchrt sich
einen neuen Bewundererkreis, der thn aushalten kann.
Rahjophrast ist eloquent und witzig, wortgewandrt und galant,
beherrscht sowohl die Hofmanieren der besseren Gesellschaft
als auch den niedrigsten Ton der letzten Kaschemme. Seine Ge-
stalt ist hochgewachsen, drahtig und ebenmiiBig, scin Gesicht
aber von den Exzessen seiner guten wie auch den Entbehrungen
seiner schlechten Tage gezeichnet. So ist fiir jeden, aufier Rahjo-
phrast selbst, oftensichtlich: Seine besten Tage sind dahin.

Drei grolie Fehler erschweren sein Leben, und vier Laster be-
drohen immer wieder seine unstete Existenz — das sind Rahjo-
phrasts Trivium und Quadrivium — die ‘akademischen Ficher’
seiner Lebensschule.

Fehler

Dererste Fehler ist Rahjophrasts Eitelkeit, die sich vor allem auf
seine Erscheinung und seine Bildung erstreckt. Stets bemiiht
er sich, teuer und autwindig gekleidet zu sein. Schmuck liebt
er (besitzt ihn aber nie lange), und Spitzenkragen und goldene
Suiefelschnalle sind ithm ein Muss, sobald ihm Phexens Gunst
wieder einen Geldregen beschert. Was er auf Praiostagsschule
und der Methumiser Universitit gelernt hat, hilt Rahjophrast
tiir gechobene Bildung, dabei spricht er ein schauriges Bospara-
no und hat Rohals philosophisches Werk — abgesehen von der
Einleitung — niemals gelesen.

Der zweite Fehler ist seine ibersteigerte Phantasie: Wenn Rahjo-
phrast tiber Brabak nur ausreichend viel gehort oder gelesen hat,
dann glaubt er wirklich, sich dort auszukennen und behauptet
sogar, schon dort gewesen zu sein. Wenn ihm die Wirklichkeit
zu profan und langweilig erscheint, dann wiirze er sie mit phan-
tastischen Zugaben, Andere nennen das Liigen, doch geht der
Begrift visllig fehl: Rahjophrasts Welt sicht wirklich anders aus.
Der dritte Fehler besteht in der grenzenlosen Selbstiiberschii-
zung, die sich sowohl in der Wahl der Gegner als auch vor der
Zahl der Weingldser als auch in der Beurteilung der eigenen
Person offenbart. Rahjophrast Rosenkron hiilt sich fiirwahr fiir
einen begnadeten Literaten — fiir einen der talentiertesten Auto-
ren der Gegenwart. Der Erfolg gibt ihm ja Recht, denn in der Tat
verkaufen sich seine Hefte gut. Und er findet auch immer wie-
der einen Drucker oder Verleger, der ithm in Kenntnis der Hefte
aus anderen Druckereien Geld fiir eine weitere Alrique-Episode
gibt. Jeder Titel dieser Reihe ist deshalb in einer anderen Stadt
gedruckt worden — eine Spur des vagabundierenden Autors.

Laster

Die Laster des Autors sind Trunksucht, Hurerei, Spielsucht und
Streitlust. Diese vier treiben ihn jedes Mal aufs Neue ins Verder-
ben — und in eine neue Stadt. Sie sind fiir jeden seiner Auftritte
im Abenteuer der Anlass, dessentwegen er sich aus der voran-
gegangenen in die gegenwirtige Stadt gerettet hat. Am besten
verketten Sie Rahjophrasts Auftauchen im Abenteuer pro Stadt
mit jeweils einem dieser Laster. Weitere Hinweise zum Einbau
des Stadtstreichers und seine mégliche Funktion im Abenteuer
finden Sie an entsprechender Stelle erklirt. Thnen als Spielleiter
sei jedenfalls jedes Laster wiirmstens ans Herz gelegt!
Trunksucht: Rahjophrast siuft in zwei Kneipen abwechselnd
und jeden Abend unmiifiig, pumpt sich von den Wirten oder
Gisten Geld und triigt es in das jeweils andere Etablissement.
Irgendwann platzt einem der Wirte der Kragen: Er fordert den
versoffenen Chronisten auf] seine Zeche zu begleichen, doch
Rahjophrast weist nur auf sein zerschlissenes Hemd: Mehr
habe er nicht, und das Hemd briuchte er noch, wenigstens um
darin beerdigt zu werden. Diesen Wunsch will der geneppte

Wirt thm gern erfillen, als sich herausstellt, dass Rahjophrast
ausgerechnet den konkurrierenden Wirt der anderen Kneipe
mit dem bezahlt hat, was er in der ersten Kneipe geborgt hatte.
Und zweitens misstillt dem Wirt der just in diesem Moment
auf den Markt kommende Roman Alrigues Ferer ohne Ende —
vom tumben Wirte und seinem leeren Fass.

Hurerei: Die Frau cines angeschenen Biirgers der Stadt zu
verfiihren, mag schon dreist sein. Gleichzeitig einer anderen
Dame erfolgreich den Hof zu machen und den Gatten als
Hahnrei offentlich verspotten, grenzt an Ubermut. Dann aber
cinen Spielgewinn im besten Bordell der Stadt lautstark und
ottentlich aut den Kopt zu hauen, die Liebesdienerinnen mit
den Namen der Damen zu versehen und das Schauspiel nicht
etwa im Separee, sondern auf dem Tresen enden lassen zu
wollen, zeugt von einer gewissen Sorglosigkeit gegentiber dem
eigenen Uberleben, Rahjophrast tut all dies mit griBitem Ver-
gniigen und unter Auslassung simtlicher Vorsichtmalinahmen
— und dann erscheint auch noch das Romanheftchen Alrigues
Abzithlreime: Fiinf, Sechs Sieben — alle meine Lieben mit eindeu-
tig zweideutigen Benennungen der amourés handelnden und
licblos behandelten Personen.

Spielsucht: Es gibt Orte, an denen das Gliicksspiel ein Zeitver-
treib fiir Jedermann ist und niemand am Abend weinend vom
Tisch aufstehen muss. Und es gibt lasterhafte Spielhéllen, in
denen Phex nur vorbeischaut, um einem seiner wagemutigsten
Anhinger gerade so viel Gliick zu schenken, dass der Messerstich
an der Rippe abgleitet, statt tédlich zu sein. In einer solchen Ka-
schemme spielt Rahjophrast tiglich an verschiedenen Tischen
verschiedene Gliicksspiele, bis der Abend im Zusammentreffen
vieler ungliicklicher Umstinde eskaliert: An dem ersten Tisch
entdeckt man, dass Rahjophrasts Wechsel der Nordlandbank
miserable Filschungen sind, am zweiten offenbart Rahjophrast
seinen vollkommenen Bankrott und die Unfihigkeit, auch nur
cinen Kreuzer der Spiclschuld bezahlen zu kénnen — von der
Zeche ganz zu schweigen —, wiihrend die Spieler am dritten
Tisch endlich begriffen haben, mit welchem Trick Rahjophrast
sie aufs Kreuz gelegt hatte. Ob hier noch cin Roman erscheint,
hiingt vom Versteck des Autors und seiner Verkleidung ab.
Streitlust: Ein Leser eines seiner Romane kommt dem iibel-
launigen Rahjophrast krumm, worauthin dieser in Streitlust
seine ganze Wortgewalt auspackt und den unzufriedenen Bii-
cherfreund vor aller Welt nach Strich und Faden beleidigt. Sa-
tisfaktion wird gewiihrt, doch noch che der Abend herum ist,
verhohnt Rahjophrast seine eigenen Sekundanten, die darauf-
hin fiir spiiter bestellt werden — zu den Duellen zwei und drei,
Rahjophrast verschlift nicht nur alle Duelle, er bringt auch
noch das Heftchen Unbesicghare Alrique — Von den Langnasen,
Schafskipfen und Schlapphihnen heraus, in denen alle Duelle
von Alrique und ihrem Liebhaber gewonnen werden.

OEUVRE

»Weh mir Alrigue! Nun muss ich sterben, da ich von deiner Liebe
kosten durfiel«

»Nie werde ich einen anderen lieben als dich!«

»Doch, meine Prinzessin, du musst — denn du bist fiir die Liebe
geschaffen.«

»Aber ich habe nun nichts mehr! Nichts als meinen Titel, Romoaldo!
Nichts, kein Vermagen, kein Geld — niemand wird mir beistehen.«
»Doch, meine Alrique, du hast deine Schonheit und deine Leiden-
schaft — sie werden dir helfen durch alle Fihrnis! Du wirst dies
letzte Ritsel lGsen ...«

—Aus Die Liebe einer Prinzessin 4,

Bosparan [ Druckortfiktion] 1027 BF
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Ausgewihlte Werke

> Die Liebe einer Prinzessin, Band 1-8

< Die Unstillbare Liebe der Prinzessin Alrique

& Prinzessin Alrique — Liebesgriie aus Punin

& Die Prinzessin in den Fingen des Piraten (die legendiire
Hamarro-Folge)

@ Unzihmbare Alrique — Im Harem des Novadischeichs

& Prinzessin Alrique — die wahre Tochter des Kalifen (die le-
gendire Nedime-Persiflage)

@ Schmelzende Gletscher — Alrique und der Eisbarbar

£ Limbusliebe — Die magischen Kiisse der Prinzessin Alrique
@ Glihende Leidenschaft im Ferkinadorf — Geraubte Prin-

zessin Alnque

Die ROLLE DEsS

STapTstrREICHERS inm DEND ABEOTEVERI
Rahjophrast Rosenkron ist cine Provokation fiir die Helden.
Im ersten Abenteuer geriit er auf thre Spur und picke einen von
ihnen heraus, dessen Leben er in den grellsten und abenteu-
erlichsten Farben ausmalt und in einer neuen Koperte erzihlt,
Bald schon ist der Talerroman fertig gestellt — und die romanti-
sche Hilfte der Stadt liest und erkennt den Helden in der eroti-
schen Hauptrolle wieder. Frauen, Jiinglinge und auch gestande-
ne Weibsbilder sowie dltere Stelzbéeke stellen den Helden nun
nach. Ein Blick in den Roman offenbart, dass Rahjophrast den
Helden jedoch nicht genau portraitiert hat, sondern — bis auf die
korrekte Beschreibung des AuBeren und dessen Namen — sich
cine ziemlich grofispurige Gestaltungsfreiheit genommen hat.

Prinzessin Alrique begleitet Rahjophrast schon lange. Und
auch wenn sie stets Erfolg bei der Leserschaft hatte, ist der
Autor aut dem Weg zu neuen Ufern, neuen Figuren, die we-
niger altbekannt und darum autregender sind. Der Stadtstrei-
cher mag sich den Helden aus Neugier am erziihlbaren Stoff
fir seinen nichsten Talerroman nihern. Denkbar ist er aber
auch als Ducllgegner, Kumpan beim Saufen oder Raufen, als
Konkurrent im Spiel oder um cine Frau oder als fragwiirdiger
Ratgeber. Wichtig ist, thn direkt und ohne Distanz einzuset-
zen und die Helden mit ihm derart zu konfrontieren, dass sich
die Interesse weckende Wirkung des vielseitigen Lebemanns
sofort entfaltet.

Weitere Hinweise erhalten Sie in den einzelnen Abenteuern
dieses Bandes. Wiihlen Sie eine Stadt und ein Laster aus — und
Rahjophrast Rosenkron kann einen sciner beriichtigten Auf-
tritte an Threm Spieltisch feiern.

Zitate und passende Passagen

@ “Krieg, Hindel oder Ruhm — das alles ist Nichts. Denn das
einzige, was flir einen Mann wirklich von Bedeutung ist, ist die
Liebe einer Frau.”

& “Verleumdung? Pah! Nein, diese Geschichten sollen Euch
helfen — wartet doch nur den niichsten Band ab. Da wird sich
einiges richtigstellen.”

£ “Das ist kiinstlerische Freiheit! Was kann ich dafiir, dass die
Romanhigur zufillig so heilit wie ihr!”

< “Weitgereist seid Thr. Weitgereist bin ich. Ber einem guten
Tropfen lasst uns reden — die zweite Runde geht auf mich.”
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Das Abenteuer im Uberblick

Ort: eine Stadt in Aventurien

Zeit: belicbig

Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / mittel
(Helden): Talenteinsatz,

Anforderungen Interaktion,

Kampftertigkeiten

Stichworte zum Abenteuer: In diesem generischen Stadta-
benteuer helfen die Helden einem frischgebackenen Gast-
wirt, sein Herbergsgeschiift in Gang zu bringen. Diverse
Parteien machen Arger, und es droht nicht nur der wirt-
schaftliche Ruin des Auftraggebers, sondern auch das Ende
seines tamiliiren Gliicks.

DeEm IMEeisTErR zum GELEIT

In Drachentéter bittet ein Gastwirt die Helden um Hilfe. Seit
ervor wenigen Tagen scin Gasthaus erdffnet hat, kimpft er mit
allerlei Problemen, dic ihm scin junges Geschiift zu ruinieren
drohen.

Der Auftrag verlangt von den Helden Kombinationsgabe, Fin-
gerspitzengefithl und starke Nerven. Es gilt, die verschiedenen
Gruppen, die dem Wirt zusetzen, austindig zu machen und ru-
higzustellen (eine kurze Ubersicht finden Sie im Anhang). Ein
Gegner jedoch — ein Scharlatan, der die Ehefrau des Wirts Hir
den Tod seiner Geliebten verantwortlich macht — lisst sich we-
der einschiichtern noch mit guten Worten oder Geld beschwich-
tigen. Rache ist es, die ihn umtreibt, die ihn in ¢in Biindnis mit
den Niederhéllen und am Ende in den Wahnsinn treibe ...

Ymras SEiten

Familie Fassenbrink (siehe Seite 221T.) hat ein groBes Stadthaus
erworben und es zu einer Herberge umbauen lassen — Zum
Drachentdiiter soll ihr neues Gasthaus heilien.

Leider wird Frau Patulia Fassenbrink gut drei Wochen vor
Eréffnung der Wirtschaft in folgenden unangenehmen Zwi-
schenfall verwickelt, der viel Ungliick nach sich zichen soll:
Wihrend eines Besuchs in Fextls Badehaus erwischt Patulia
die junge Baderin Ylja dabei, wie diese aus ihren abgelegten
Kleidern einige Miinzen zu stehlen versucht. Empért verlangt
sie, man solle die Biittel rufen. Unter Trinen bitter Ylja um
Vergebung — sie habe nur aus Hunger gestohlen; sie sei seit vier
Monden von Tsa gesegnet, da reiche der karge Lohn als Bade-
rin nicht aus, um satt zu werden. Und auch Badehausbesitzer
Fexil gibt zu bedenken, dass man eine Schwangere doch nicht
vor Gericht bringen misse.

Doch Patulia bleibt unerbittlich. Sie iibergibt die Diebin der
Garde, und Ylja wird fiir schuldig befunden und zu éftentlicher
Auspeitschung verurteilt (bzw. passen Sie die Art der Bestrafung
den Gepflogenheiten der von Thnen gewihlten Stadt an). Weni-
ge Tage nach Vollstreckung des Urteils entziinden sich die Strie-
men auf Ylas Riicken, die sie davongetragen hat. Wundfieber
ergreift sie. Thr Geliebter und Vater ihres ungeborenen Kindes,
der Scharlatan Cuil Lorstan, und ihre Schwester Lissa kimp-
fen verbissen gegen den Wundbrand an — vergebens. Keine zwei
Wochen nach der Auspeitschung stirbt Ylja qualvoll.

Cuils Kummer um seine Frau und sein Kind sind grenzenlos,
und flammende Wut packe thn. Hitte doch nur erne Seele
Gnade walten lassen angesichts einer armen Schwangeren!

So verwirren ihm Zorn, Schmerz und Rachedurst den Ver-
stand, wihrend er am Sterbebett seiner Geliebten um sie
weint. Diesen Moment nutzt der Dimon Nishkakat: In Ge-
stalt eines Meckerdrachen erscheint er ihm und bietet thm
seine “Hilfe” an — und Cuil in seiner Verzweiflung nimmt
das Angebot an und geht so ecinen niederen Pakt mit dem
Erzdimon Amazeroth ein.

Nach Yljas Beerdigung zieht Cuil aus seiner Wohnung aus
und schliipft im Werkzeugschuppen des Friedhotswichters
Alrik unter. Hier ist er nicht nur niher bei seiner Ylja, von
hier aus kann er auch in Ruhe seinen Rachegeliisten nach-
gehen: Richterin Alff, die Ylja verurteilt hat, stehlt er cinc
hohe Summe Geld, und Henker Edo Dore, der das Urteil
ausgefiihrt hat, bestraft er, indem er dessen geliebten Hund
vergiftet, seinen “cinzigen Freund”. Die Beute aus dem
Haus der Richterin nutzt er, um einige kriftige Handlanger
anzuhcuern.

Den Fassenbrinks wendet er sich zuletzt zu. Patulia sieht er
als hauptschuldig an Yljas Tod. Thr und ihrer Familie will er
darum besondere Aufmerksamkeit schenken, Zunichst plant
er, die neu erdffnete Wirtschaft zu ruinieren, was thm nicht
schwer tille: Kurz nach Eroftnung des Zum Drachentiter insze-
niert er einen nichtlichen Spuk, um die Giste zu vergraulen
(siche auch Seite 12). Als Nichstes will er zu weniger harmlo-
sen Methoden greifen — aber da hat Barmfred Fassenbrink be-
reits die Helden angeheuert, die Cuils Vorhaben massiv stéren
diirften.

Fatas SEifenm

Versuchen die Helden, Barmfred zu helfen, werden sie nicht
nur mit Cuils Machenschaften zu kimpfen haben, sondern
sich auch mit einigen weiteren Gegenspielern ihres Auftragge-
bers herumschlagen missen — als da u.a. wiren: emne konkur-
rierende Wirtin, ziinkische Nachbarn und korrupte Gardisten.
Hinzu kommen Diebe, die im Drachentdéter nach der Beute ei-
nes lang zuriickliegenden Raubzugs suchen. So sind die Fiden
verworren und die Losungen nicht immer einfach.

Derweil nimmt Cuils Rache immer finstere Gestalt an: Nish-
kakas Einflisterungen und Amazeroths Einfluss setzen sei-
nem Verstand zu, und scine Mittel werden immer grisslicher,
Als endgiiltig jedes gute Gefithl in thm gestorben 1st, entfithrt
er Fassenbrinks ilteste Tochter Dythlind, um durch sic scine
geliebte Ylja zurtickzuholen ...
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AUFBAVU DES ABEOTEVERS

Da der Verlauf der Ereignisse ab einem bestimmten Zeitpunke
nicht mehr genau vorherzusehen, sondern abhiingig vom Vor-
gehen der Helden und den Reaktionen der Meisterpersonen
ist, kann das Geschehen nicht linear dargestellt werden. Statt-
dessen ist das Abenteuer folgendermalBen aufgebaut:

Der erste Abschnitt widmet sich der Anwerbung der Helden
durch Barmfred Fassenbrink und ihrer ersten Nacht im Gast-
haus Zum Drachentiter, in der es prompt ‘spukt’.

Der zweite Teil bietet Material zur Suche der Helden nach
Spuren und Hinweisen, sortiert nach Orten in der Stadt. Er-
ginzend werden einige Anregungen fiir Ereignisse gegeben,
die sich withrend dieser Spurensuche ereignen kénnen.

Im dritten Abschnitt schlieBlich werden die Entfithrung von
Dythlind und die Maglichkeiten ihrer Rettung verhandelt.
Die Anhiinge bieten Beschreibungen der Meisterpersonen,
Kartenmaterial und Ubersichten an.

Zvum HanpLunGgsorT

Das Abenteuer ist so konzipiert, dass es fiir fast alle aventuri-
schen Stidte die notigen Ankniipfungspunkte bietet, um die
Handlung dort zu verankern.

Hier wird exemplarisch davon ausgegangen, dass es sich um
eine Stadt in Mittelaventurien (Mittelreich und Nachbarn)
handelt — das Geschehen kann aber auch beliebig verlegt wer-
den. In einem solchen Fall miissten Sie vor Spielbeginn nur
einige Anpassungen vornchmen, etwa eine Umbenennung der
Figuren und Ortlichkeiten (das Zum Drachentéter als Kara-
wanserel, “Basar” statt “Markt”).

In jedem Fall sollten Sie sich, nachdem Sie sich fiir eine Stadt
entschieden haben, mit dieser vertraut machen: Wodurch wird

Das ABEONTEVER BEGIinnt

Anrvnrf in per STapt

Es ist denkbar, dass Sie das Abenteuer in einer Stadt ansiedeln,
in der sich die Helden bereits linger authalten und die sie gut
kennen. Vielleicht sind sie auch hierher gekommen, um einen
anderen Auftrag zu erfiillen — dann lieBen sich, sofern Thre
Gruppe sich darauf einlisst, zwei Abenteuergeschehen mitein-
ander verbinden (etwa dieses und cines der anderen Abenteuer
dieser Anthologie). Sicherlich wiirde dies die Dinge verkom-
plizieren — auch fiir den Meister, der die Ubersicht behalten
miisste —, aber genau das kann reizvoll sein.

Hier wird jedoch davon ausgegangen, dass die Helden die
Stadt im Laufe ciner Reise, einfach als nichste Station, am
spidten Nachmittag erreichen. Gestalten Sie die Ankunft at-
mosphiirisch. Beziehen Sie Wetter, Jahreszeit und besonde-
re Merkmale der Stadt in Thre Beschreibung ein: Ist es ein
trutziges Stadttor, das die Helden durchschreiten? Sind die
Hiuser stattlich und sauber — oder schmutzig und arm? Er-
fiillt das Kreischen von Méwen, die iiber dem nahen Meer
kreisen, die Luft? Tummeln sich Zwerge, Elfen oder gar Orks
oder Achaz in den Strafien? Wehen die Gertiche von Riu-
cherwerk, scharfen Gewiirzen und Kameldung vom nahen
Basar heriiber? Weitere Anregungen zur atmosphirischen
Darstellung ciner Stadt finden Sie in Patrizier und Diebes-
banden 7-10.

sic charakterisiert (Umland, Gerdusche, Geriiche, Uniformfar-
be der Garde ...)? Wie ist die Stimmung in den Straflen? Gibt
es besondere Gebidude (Tempel, Akademien, Paliste ...)?2
Sehr wichtig ist auch, dass Sie vor Spielbeginn festlegen, in
welchem Viertel der Stadt Sie die Handlung ansiedeln wollen
(eine gutbiirgerliche Gegend bietet sich besonders an).
Verfligen Sie Giber einen Plan der Stadt Threr Wahl, lassen sich
die diversen Orte muhelos festlegen. Gibt es keinen Stadtplan,
sollten Sie vor Spielbeginn festlegen und ggf. skizzicren, wic
die cinzelnen Gebiude zueinander liegen und wie weit sie
voneinander entfernt sind.

Uberlegen Sie sich: Wo genau steht das Zum Drachentéter? Wo
das Eckhaus? Wo sind Badehaus, Bordell, Versteck der Schutz-
gelderpresser und Cuils chemalige Wohnung? Gibt es cine Gar-
nison, oder findet man Leutnant Tucher und seine Biittel im
Rathaus? Wer sind die "anderen Ordnungshiiter”, und wo hal-
ten sie sich auf? Wo liegt der Boronanger? Ist es problematisch,
thn des Nachts zu besuchen, oder gibt es gar keinen Friedhof
von der Art, wie der Plot thn vorsieht (Seebestattungen in Thor-
wal)? In diesem Fall miissten wiederum einige Anpassungen
vorgenommen werden, vor allem in Bezug aut das Finale.

Das ABENTEVER aLs KURzSZEMARIO

Der Aufbau des Abenteuers, bestehend aus einer Haupt-
handlung (Cuils Rache) und diversen (optionalen) Ne-
benhandlungen, macht es méglich, durch den Verzicht
auf bestimmte Handlungsstringe aus einem komplexen
Verwirrspiel recht einfach ein kurzes gradliniges Szena-
rio zu machen. Fiir jeden Konflikt wird daher je min-
destens cine Losungsmiglichkeit angeboten, die keine
Querverbindung zu einem anderen Konflikt hat.

Einstiec

Es sind verschiedene Einstiege denkbar. Wiihlen Sie einen, der
Thnen gefillt und am besten zu Threr Gruppe passt:

2 Kurz nachdem dic Helden das Stadttor passiert haben, wer-
den sie von Turike Fassenbrink (Seite 23) angesprochen und
um Hilfe gebeten. Diese wurde entweder von ihrem Vater be-
auftragt, am Tor nach augenscheinlich “mutigen, tatkrifrigen
Recken™ Ausschau zu halten, oder sie hat diesen Schritt von
sich aus gemacht. Sie erklirt kurz die Néte ihrer Eltern und
bittet die Helden, sich diskret bei ihrem Vater, dem Wirt des
Gasthauses Zum Drachentiiter, zu melden.

Die Helden mieten sich zufillig im Drachentéter ein. Dort

kénnen sie dann entweder kurz nach ithrer Ankunft von Barm-
fred angeheuert werden (etwa, weil man ihnen thre Helden-
hafrigkeit ansieht oder weil sic cinen gewissen Ruf geniefien)
— oder sie erleben Cuils dritten “Spuk’ gleich in ihrer ersten
Nacht ohne Vorwarnung mit und beginnen anschliefend mit
thren Nachforschungen.

Zum DRacHENDTOTER.

Einen Grundriss des Gasthauses und einige Anmerkungen
dazu finden Sie ab Seite 26.

Da an dieser Stelle exemplarisch davon ausgegangen wird, dass
die Helden sich in einer Stadt in Mittelaventurien aufhalten,
handelt es sich hier beim Drachentdter um ein klotziges, drei-



stockiges Fachwerkhaus mit Spitzdach. Uber der Eingangstiir
baumelt ein Holzschild, das einen birtigen Kerl zeigt, der mit
scharfer Klinge einen Drachen erschligt.

Im Schankraum geht es ruhig zu, als die Helden das Gasthaus
betreten. Die derzeitigen Bewohner der Herberge finden Sie in
Dramatis Personae unter Familie Fassenbrink, Das Gesinde
der Fassenbrinks und Die letzten Giste (ab Seite 22).

Suchen die Helden Barmfred gezielt auf, um ihm ihre Hilte
anzubieten, fithrt er sie eilig ins Separee, um sich dort in Ruhe
mit ithnen zu besprechen. Hier hinein wird er sie auch bitten,
wenn er sic anheuern will, nachdem sie sich bei thm einquar-
tiert haben.

Der Stadtstreicher im Drachentdéter

. Als einer der Giiste hiilt sich auch Rahjophrast
Rosenkron im Gasthaus auf — und er hiilt auch beson-
ders lange durch, weil er in anderen Etablissements nicht
mehr gern gesechen wird. Seine Charakterschwiichen er-
lauben thm den Umzug nicht, und da er von Natur aus
neugierig ist und hinter selbst dem schaurigen Phino-
men cines Geistes eine erzihlbare Geschichte vermuret,
bleibt er den Wirtsleuten treu.

Rosenkron ist eher zufillig in diese Stadt gespiilt wor-
den — auf der Flucht vor seinen Lastern. Welches er sich
diesmal abgewdhnen méchte, wihlen Sie bitte aus seiner
Beschreibung aus (S. 6ff.). In diesem Abenteuer kénnen
Sie ithn mit den Informationen und der Funktion Igan
Trappenfelds einsetzen. Zusitzlich erlaubt es der bald
erscheinende Talerroman iiber das Geschehen (»Das Jen-
seits ruft —wie [Heldenname| den Sicheln des Todes trotzt«),
das Vorgehen der Helden in der Stadt mit literarischer
Aufmerksamkeit zu begleiten. Das billige Heftchen kann
fortan in der Hand der Meisterfiguren auftauchen und
deren Handeln beeinflussen. Keine Frage, dass vor allem
Dythlinde von der Anwesenheit “des Meisters™ verziicke
ist und sich in einem fortwiihrenden hysterischen Aus-
nahmezustand befindet.

Eio Gastwirt in Mot

Bei einem Krug Bier erliutert Barmfred den Helden
die Situation: Er habe vor fiinf Tagen diese Herber-

ge erdffnet und seitdem nichts als Scherereien.

Zum einen fithlten sich einige Nachbarn durch
seinen Betrieb gestidrt und verbreiteten iible
Nachrede. Zweitens wiiren schon zwei- 4
mal cinige Schliger in seinem Schank-
raum aufgetaucht, hiitten gepébelt und
eine Rauferei provoziert. Und drittens
hiitte es in seinem Haus auch noch
zu spuken angefangen. Das alles zu-
sammen habe dazu gefiithrt, dass ihm
bereits fast alle Giste und Magd Rina
weggelaufen seien und der Ruf seines
Gasthauses immens leide.

Barmfred braucht jemanden, der sich
dieser Probleme annimmt. Er bietet den
Helden Folgendes an: Er wird sie (kos-
tenlos, versteht sich) im Drachentdter ein-
quartieren, von wo aus siec am besten nach-
forschen und agieren kénnen — dies aber bitte

unauftillig. Es diirfte kein gutes Licht auf das Gasthaus werfen,
wenn bekannt wiirde, dass der Wirt die Hilfe Dritter braucht,
um seine Probleme zu lésen. Zusitzlich zur kostenlosen Un-
terbringung bictet Barmfred den Helden eine Erfolgsprimie
pro Kopf in einer fiir Thre Gruppe angemessenen Hohe an.,
Sind die Helden interessiert, kann ihr neuer Auftraggeber wei-
tere Informationen geben:

@ zu seiner Familie, seiner Vorgeschichte (siche Seite 22)

< zu etwaigen Feinden: Diesbeztiglich zeigt Barmfred sich
ahnungslos. Er weili nicht, wer etwas gegen ithn haben kénn-
te. Wer sicherlich von seinem Ungliick profitiert, 1st die Wirtin
llsa des Eckhauses. Dieses Gasthaus befindet sich im selben
Viertel. Einige der Giiste, die bei ihm ausgezogen seien, wiiren
dort untergekommen. Persénlich habe er sich bet der Wirtin
noch nicht vorgestellt.

£ zu den Nachbarn: ein Ehepaar namens Paale und Raul
Galdifei (siehe Seite 25). Die beiden alten Leute hatten schon
withrend des Umbaus gezeigt, dass sie tiber das neue Gasthaus
nicht gliicklich sind, und sich seit der Erétfnung bereits zwei-
mal wegen Lirmbelistigung bei den Biitteln beschwert. Von
der Gefliigelhiindlerin weils Barmfred, dass die Galdifets jedes
iible Gerticht iiber den Drachentiter genussvoll aufbauschen
und weitererziihlen.

@ zu den Unruhestiftern: Barmfred schildert nach ihrer Be-
schreibung (siche Seite 17), dass sie am dritten Abend in der
Schiinke aufgetauchtwiiren. Sie tranken, fiihrten sich ungehobelt
auf und suchten Streit mit den anderen Gisten. Am Ende warf
Barmfred sie hinaus — leider kamen sie aber schon am niichsten
Mittag wieder. Da war seine Frau alleine und traute sich nicht,
ihnen die Tiir zu weisen. Wieder hiitten die Stérenfriede gezielt
Arger gesucht, dieses Mal mit Erfolg: Plotzlich war eine deftige
Priigelei in Gang. Kriige flogen, zwei Stiihle gingen zu Bruch,
jemand verlor einen Zahn — und das Schlimmste: Weitere Giiste
zogen nach diesem Zwischenfall aus.

@ zum ersten Spuk: “Es war in der zweiten Nacht nach Eréff-
nung. Um Mitternacht erténten im Obergeschoss plotzlich ein
unheimliches Heulen und schlurfende Schritte. Erschrocken
griff ich mir eine Kerze und rannte, zusammen mit Patulia und
einigen mutigen Giisten, die vordere Treppe hinunter —an deren
Fuly wir wie angewurzelt stehen blicben: Vor uns, in der Mite

des Flurs, tanzte ein gespenstischer Schemen heulend in der

e, Luft. Es war grauslich! Noch che ich irgendetwas tun

konnte, begann der Spuk sich aufzulésen, auch die
Schritte und das Heulen wurden leiser — und es war
vorbel. Tumult brach aus. Wihrend ich die Giiste zu
beruhigen versuchte, kiimmerte Patulia sich um
unsere Tochter und das Gesinde.”
£ zum zweiten Spuk: “Der ereignete sich ges-
tern Nacht. Wieder um Mitternacht setzte cin
unheimlicher Lirm ein, diesmal aus dem Erd-
geschoss. Im Schankraum waren die Nieder-
héllen los: wieder dieses Heulen, und eini-
ge Kriige zerbarsten klirrend. Und dann
eine furchtbare, kérperlose Stimme:
‘Wehe! Thr seid des Todes! Beim dritten
Mal ergeht es einem von euch schlecht!”
Darauthin léste sich mein Schwert, mein
‘Drachentéter’, wie von Geisterhand ge-
fiithrt, von der Wand und kam auf uns
zugeflogen. Schreiend suchten wir das
Weite.”
» Natiirlich hat Barmfred sich gleich
am dritten Tag (nach dem ersten Spuk) an
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Leutnant Rukus Tucher gewandt, der fiir dieses Viertel zu-
stindig ist und ihm auch Hilfe zusicherte. Die zwei von ihm
gesandten Biirtel hiitten sich allerdings nur einmal flichtig im
Gasthaus umgeschen, mehr niche.

2 Sollte es in der Stadt einen Praios-Tempel geben und soll-
ten die Helden darauf hinweisen, dass Inquisitoren im Falle
eines Spuks die besten Ansprechpartner seien, reagiert Barmf-
red ablehnend. Er habe im Laufe seines Lebens als Gliicksrit-
ter schlechte Erfahrungen mit Praioten gemacht. Im Ubrigen
lehnt er auch die Einmischung anderer Autorititen der Stadt
(Boron- oder Hesinde-Geweihte, Leiter 6rtlicher Magieraka-
demien und Sonstige) ab, da er um den Ruf seiner Wirtschaft
in héheren Kreisen fiirchtet.

& Man munkelt, es kénnte sich bei dem Spuk um den Geist
der Vorbesitzerin des Hauses, eine Hindlerin namens Jule

DER SPUK— WAS WiRKLICH GESCHAH

1. Spuk

Gegen Mitternacht erreichen Cuil und sein buckliger
Helfer Pipo (siche Seite 16) das Gasthaus. Mit Hilte ei-
ner Leiter gelangte Cuil an das Zimmerfenster des Gastes
Igan Trappenfeld im Obergeschoss, éffnet es mit cinem
FORAMEN und schliipft hindurch. Pipo zicht sich mit
der Leiter in cine Seitengasse zuriick und wartet dort.
Cuil vertieft Igans Schlaf per SOMNIGRAVIS und legt
mit einem IMPERSONA Igans Gesichrt iiber sein eige-
nes. Dann dffnet er die Tiir zum Flur und spricht einen
komplexen AURIS NASUS: Ein Heulen und Schritte
werden laut, ein gespenstischer Schemen tanzt dazu in
der Dunkelheit. Bald schon fliegen Tiiren auf, Menschen
blinzeln ingstlich aus ihren Riumen, von oben kommt
Barmfred heruntergestiirmt. Noch ehe der *Spuk’ verflo-
gen ist, zieht Cuil sich als Igan in dessen Zimmer zuriick
und pfeift am Fenster nach Pipo. Dieser kommt mit der
Leiter, und im Nu sind die beiden im Dunkel der Nacht
wieder verschwunden.

2. Spuk

Gegen Mitternacht entkleidet Cuil sich in einer Gasse
nahe des Drachentdters und legt einen VISIBILI aufsich.
Auf diese Weise nihert er sich der Hintertiir des Gast-
hauses, die er mit einem FORAMEN éffnet. Er schliipft
durch die Kiiche in den Schankraum und zicht sich in
eine sichere Ecke zuriick, von der aus er mit Hilfe der
Zauber KLICKERADOMMS und AURIS NASUS den
Spuk eines Poltergeistes nachahmt: ein Heulen, cin
Scheppern, Kriige zerspringen. Als das Ehepaar Fassen-
brink (mit diversen Giisten) die Treppe heruntergeeilt
kommt, duBert Cuil per VOCOLIMBO die furchtbare
Drohung: “Wehe! Thr seid des Todes! Beim dritten Mal
ergeht es einem von cuch schlecht!” Dazu lisst er per
MOTORICUS Barmfreds Kurzschwert auf die Men-
schen am Fulie der Treppe zuschweben, worauthin diese
schreiend die Flucht ergreifen.

Cuil ldsst die Zauber ausklingen und verlisst das Wirts-
haus wieder. Er greift sich seine Kleidung und macht
sich davon — verliert aber in der Eile unbemerkt das Ta-
schentuch, das Yljas Schwester Lissa ihm vor Kurzem
geschenkt hat.

Gerrich, handeln. Sie ist vor einem knappen Jahr in ithrem Bett
entschlafen. Vielleicht ist es aber auch der Geist des Handwer-
kers Dittmer Bode, der wihrend der Umbauarbeiten im Ober-
geschoss von einem Balken erschlagen wurde.

Wird man sich einig, gibt Barmfred den Helden Zimmer threr
Wahl, stellt sie — unauttillig, damit die anderen Giste nichts
merken — seiner Familie und dem Gesinde vor und zeigt ihnen
das Haus, bevor er sie groBiziigig im Schankraum (wie neue
Giiste) bewirtet.

(Geschicht die Anwerbung erst nach der dritten Spuknacht,
passen Sie, wo nitig, Details bitte entsprechend an.)

DiE pritteE SpurnnacHT

SchlieBlich bricht die Nacht herein, und spiitestens bis eine
Stunde vor Mitternacht haben sich alle Giste zurtickgezogen.
Familie Fassenbrink und das Gesinde riumen rasch noch auf,
bevor auch sie sich — angespannt — zur Ruhe begeben.

Es ist wahrscheinlich, dass die Helden sich fir die Nacht im
Haus positionieren. In diesem Fall missen Sie etwas impro-
visieren, wie die folgenden Geschehnisse ithren Lauf nehmen
—je nachdem, wie sich die Helden verteilen und was sie genau
tun wollen. An dieser Stelle kann nur festgehalten werden, was
die folgenden Meisterpersonen planen und wie sie vorgehen:

Iber

Sobald es ruhig im Haus geworden ist, wird der Phex-Geweihte
sich wie gewdhnlich auf die Suche nach der versteckten Beute
machen (siche dazu Seite 24). Er stiehlt sich aus seinem Zim-
mer und steigt iiber die hintere Treppe hinunter in den Keller,
mit dessen Durchsuchung er noch nicht fertig geworden ist.
Weiter oben im Haus kann man mit einer Sinnenschirfe-Probe
(im Erdgeschoss +4, im OG +6, im DG II +8) horen, wie er
leise die Wiinde abklopft.

Wird Iber gestellt, behauptet er, nicht schlafen zu kénnen und
darum der Ursache des Spuks auf'den Grund zu gehen, indem
er nach Knochen verscharrter Toter sucht.

Dythlind

Dythlind hat in dieser Nacht eine Verabredung mit einer hiib-
schen Blumenfrau. So wird sie sich gegen Mitternacht hin-
auszustehlen versuchen — und erst gut zwei Stunden spiter
zuriickkehren. Wird sie von einem der Helden erwischt, of-
fenbart sie sich thm recht schnell und bittet 1thn, nichts ihren
Eltern zu verraten.

Igan

Der Boten-Schreiber schleicht ebenfalls los, auf Patrouille,
sobald im Gasthaus Ruhe eingekehrt ist. Sein Ziel: dem ge-
heimnisvollen Spuk auf den Grund zu gehen, um daraus ei-
nen aufregenden Bericht zu verfassen. Trifft er auf die Helden,
begegnet er ihnen kaum weniger misstrauisch als sie ihm. (Auf
Seite 231 finden Sie weitere Hinweise zu Igans Vorgehen und
inwiefern dieses die Helden beeinflussen kann.)

Cuil

Der Scharlatan kommt dieses Mal (iber die Diicher. Durch ei-
nen SILENTIUM verhindert er, gehort zu werden. Miteels ei-
nes FORAMEN éffnet er die Dachluke des Schlafsaals, springt
hinein und triufelt einem der dort schlafenden Giiste einige
Tropfen eines selbst gemischten Giftes auf die Lippen (siche
dazu Gift!, im Kasten auf Seite 13). Dann klettert er wieder



durch die Luke hinaus und inszeniert von drauflen ein wei-
teres Mal einen ‘Spuk’: Mittels eines VOCOLIMBO (und des
Talents Stimmen imitieren) erklingt im Schlafsaal eine siiBe
Kinderstimme, die die ersten Verse eines bekannten aven-
turischen Schlafliedes singt. Als die ersten Giste davon auf-
schrecken (und der Giftanschlag wenig spiter Wirkung zeigt),
schleicht Cuil sich davon.

Allerdings hat er die Luke offen gelassen, und ihm ist beim Hin-
ausklettern das Flischchen mit dem letzten Rest Gift herunter-
gefallen (was er selbst aufgrund des SILENTTUM nicht gehért
hat). Untersuchen die Helden spiiter den Schlafsaal, lisst sich
das Flischchen mit einer Sinnenschirfe-Probe+4 entdecken.
Sollten die Helden Cuil bereits in dieser Nacht fangen, beach-
ten Sie bitte den Kasten Cuil wurde gefasst auf Seite 20.

Der Tac panacn

Am Morgen zichen Lille und Garulf Wintram gereizt aus. Sie
zahlen nicht einmal den vollen Preis fiir ihr Zimmer. Barmtred
istam Boden zerstirt und Parulia wiitend aufihren Versager von
Mann. Die Helden sollten nun mit der Spurensuche beginnen.

SPURENISUCHE

Im Folgenden sind diverse Stationen aufgefithrt, die die Hel-
den auf threr Spurensuche aufsuchen kénnten. Neben einer
kurzen Beschreibung finden Sie immer eine Auflistung der In-
formationen, die sich hier bekommen lassen — teilweise ergiinzt
mit Anmerkungen zu Hiufigkeit und Preis dieser Hinweise,
Denn eines sollten die Helden rasch zu spiiren bekommen: In
ciner Stadt regieren Zeit und Geld. Kaum eine Auskunft und
keine Getilligkeit ohne cine angemessene Gegenleistung. Und
das bitte schnell, man hat es eilig.

s kann passieren, dass die Helden nur einen kleinen Teil der
moglichen Informationsquellen aufsuchen und vielleicht ir-
gendwann nicht mehr weiter wissen. Gestatten Sie ihnen in
einem solchen Fall zunichst Gassenwissen- oder dhnliche Pro-
ben, um thnen Tipps geben zu kénnen. Oder nutzen Sie die
Meisterfiguren als Joker”: Turike macht die Helden auf etwas
aufmerksam, das diese bis dahin Giberschen haben. Igan er-
withnt im Gespriich sein beschmutztes Fensterbrett. Oder ein
Bettler spricht die Gruppe auf dem Markt an: Er habe gehort,
sie interessierten sich fiir Cuil Lorstan ...

Die Informationen fihren von den Spuren im Drachentiter
zu Personen in Cuils Umfeld: etwa zu Pipo im Badehaus, zur
Hiibschlerin Lissa im Rosengarten, zu Richterin Alff und Hen-
ker Dorc. Nach und nach sollten die Helden die Hintergriin-
de durchschauen — doch damit haben sie erst aufgedeckt, was
Cuil antreibt, nicht, wo er steckt und was von ithm noch zu
erwarten 1st.

SPUREN im DRACHEOTOTER

MAGiSCHE SPUREN

Versuchen die Helden, mittels geeigneter Magie dem Spuk auf
die Spur zu kommen, lisst sich die Anwesenheit von Geistern
nicht feststellen. Der Schluss liegt nahe, dass hier nichts Uber-
sinnliches am Werk war —sondern ein magiebegabter Mensch!
Und dessen Treiben lisst sich schr wohl nachweisen.

Folgende Objckte, die Cuil beim Spuken benutzt hat, wei-
sen unter Umstinden (Zeit der Untersuchung, ZfP*) noch
Spuren der auf sie gewirkten Zauber auf: Barmfreds Kurz-

Gift!

Cuil verwendet cin selbst gebrautes Einnahmegift, fiir
das er als Hauptbestandreile Fliegenpilz und Feuerkraut
verwendet hat. Das Gift der Stufe 5 senke fiir W3+5
Stunden KL und IN um 3, steigert dafiir aber MU und
Jihzorn um 4. Als Symptome treten abwechselnd Pha-
sen der Aggression und der Lethargie auf, die von wirren
Halluzinationen begleitet werden. In den aggressiven
Phasen ist das Opfer unberechenbar; es reagiert auf jede
kleine Provokation mit Zorn und Gewalt.

Zur Analyse dieses (der Fachwelt unbekannten) Gifies ist
cine gelungene Alchimie-Probe + 10 erforderlich. Aus einer
erginzenden Pflanzenkinde-Probe kénnen die TaP* ange-
rechnet werden. Eine Analyse dauert IW3+2 Stunden.

schwert im Schankraum (MOTORICUS), die Scherben der
zerbrochenen Kriige (KLICKERADOMMS), die Hintertiir
der Kiiche und Igans Zimmertenster (FORAMEN), der Flur
im Obergeschoss (AURIS NASUS — Varianten: Verpuffung,
Bewegte Bilder).

Mit Hilfe der Zauber ODEM und ANALYS lassen sich diese
magischen Spuren finden und untersuchen. Denken Sie da-
ran, die Proben angemessen zu erschweren, je nachdem wie
lange das Wirken der Zauber auf die einzelnen Objekte her
ist (siche auch LCD 198). Vergessen Sie weiterhin niche, dass
Cuil in beiden Spuknichten auf die SF Verbotene Pforten zu-
riickgegriffen hat — und sich auch dies in der astralen Matrix
wiederfinden lisst.

im OBERGESCHOSS

Igans Zimmer

@ auf dem Schreibtisch: ein Notizbuch — Stichwérter (in Kus-
liker Zeichen) zu den bisherigen Geschehnissen im Drachen-
tater

& Sinnenschdrfe-Probe+5: Reste von dunkler, schwerer Erde
auf dem Fensterbrett (Friedhofserde)

@ Sinnenschirfe-Probe+7: Die frische Farbe des Fensterbretts
ist auBen leicht zerkratzt (von Pipos Leiter).

Ibers Zimmer

< in emner Tasche seines Rucksacks: der zerschlissene Brief

von Jule Gerrich, aus dem die Vorgeschichte der Gauner her-
vorgeht und dass Iber auf der Suche nach einstiger Diebesbeu-
te ist (siehe Seite 24).

@ In Ibers Gepiick finden sich weiterhin Dietriche, ein ge-
zinktes Kartenspiel und zu einem spiteren Zeitpunkt im
Abenteuer (niimlich nachdem Thallian einen solchen organi-
siert hat — Ihre Entscheidung) ein Grundriss des Drachentéiiters
vor dem Umbau. Daraus geht hervor, welche Gebiudeteile alt
und welche neu sind — die Treppen, die AubBenwiinde und die
Kaminschiichte zum Beispiel gab es so schon, als Jule Gerrich
noch in dem Haus gelebt hat.
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im DacHGEscHOSS

Dythlinds und Turikes Zimmer

& ganz unten in Dythlinds Kleidertruhe: ein Sickchen Rah-
jalieb (Pflanzenkunde-Probe+5)

< unter Dythlinds Kopfkissen ihr Tagebuch. In thm beschreibt
das Midchen leidenschaftlich ihre amourdsen Abenteuer, zu-
letzt die mit Stallmeister Ardo und einer Blumenverkiuferin
namens Nalla. Spiter lisst sich hier auch nachlesen, wie sie
Cuil kennengelernt hat (sieche Aus Dythlinds Tagebuch, Seite
21).

< und ein Groschenheft aus der schwiilstigen Reihe Die Liche
einer Prinzessin von Rahjophrast Rosenkron, in der die eron-
schen Abenteuer der Titelheldin auf einem horasischen Jagd-
schloss geschildert werden. Alternative: Sofern die Umstiinde
es zulassen, wire es besonders reizvoll, wenn die Helden hier
stattdessen ein Heft finden kénnten, das Rahjophrast Gber ei-
nen der ihren verfasst hat. In diesem Fall wiirde Dythlind die-
sem Helden von Anfang an mit einer Mischung aus Neugier
und Ehrfurchtbegegnen, erinnert er sie doch an eine Figur aus
threr Lektiire.

Dachboden
In ciner hinteren Ecke findet sich ein leidlich bequemes, zer-
wiihltes Lager aus Decken und Kissen — Dythlinds und Ardos
Liebesnest.

Schlafsaal — wenn der dritte Spuk (Seite 12) nicht verhindert
wird:

@ An der Dachluke lassen sich mittels Magie noch Spuren
eines FORAMEN aufspiiren. Orientieren Sie sich, um Er-
gebnisse einer magischen Analyse (ODEM, ANALYS) einzu-
schiitzen, an den entsprechenden Hinweisen im LCD.

@ Mit einer Sinnenschirfe-Probe+4 entdeckt ein Held in ei-
ner dunklen Ecke die kleine Phiole, in der noch ein Rest von
Cuils Gift klebt. Zur Analyse beachten Sie bitte den Kasten
Gift! auf Seite 13.

UmGEBUNG DES DRACHENTOTERS

In jener Gasse, in der Cuil sich fiir seinen VISIBILI ausgeklei-
det hat, liegt ein hellblaues, duftendes Taschentuch (Sinnen-
schirfe+3). Darin sind neben ein Wiischeschildchen “Lissa”
die Worte eingestickt: “Fiir C.1.".

HinwEisE DER BEWOHNER DES DRACHENTOTERS

Turike

Die jlingste Fassenbrink ist neugierig und verschwiegen zu-
gleich. Sie verriit ihre Geheimnisse nur, wenn sie auch etwas
dafiir bekommt. Freuen wird sie sich iiber eine spannende
Abenteuergeschichte, tiber einen Ausflug zu den Schaustellern
auf dem Markt (siche Seite 16) oder iiber die Erlaubnis, das
Pterd eines Helden striegeln zu diirfen.

& Zur 1. Spuknacht: Sie hatte nicht hinunter ins Obergeschoss
gedurft, ihr Vater schickte sie zurtick in ihr Zimmer. Von dort
hérte sie, gerade als der Lirm unten abflaute, draufen einen
Phff (Cuils Signal an Pipo). Sie spihte aus dem Fenster, aber es
war sehr dunkel. Trotzdem meint sie, geschen zu haben, dass
aus einer Seitengasse eine Gestalt herbeigeeilt kam: ein Buckli-
ger! Er trug etwas Sperriges mitsich (die Leiter). Weiter konnte
sic nicht gucken, weil Dythlind sich wegen des Spuks fiirchtete
und Turike sie beruhigen musste. (In Wahrheit kam Dythlind

atemlos von einem Treffen mit Ardo zuriick, mit dem sie sich
auf dem Dachboden vergniigt hatte.) Als Turike das niichste
Mal hinaussah, war unten wieder alles still.

& Zur 2. Spuknacht: Turike hielt sich in der Scheune auf,
um der Katze beim Werfen ihrer Kiitzchen zuzuschen. Als der
Krach im Schankraum losging, verhielt sie sich sull, lugte aber
aus der Tirin den Flur — und beobachtete so, wie Iber die hin-
tere Kellertreppe hochgeeilt kam. (Iber kam aus dem Keller,
weil er auch in dieser Nacht dort nach der versteckten Beute
gesucht hatte.)

> Informationen zu Dythlinds Licbeleien (aber nur ungern
und ‘teuer’ — Turike ist stolz darauf, Dythlinds Geheimnisse
zu bewahren)

Patulia

#» . Spuknacht: Wihrend des Spuks im Flur lugten alle Gis-
te des Obergeschosses aus thren Zimmern — nur Iber Schlink
nicht. Seltsam fand sie, dass der aus seinem Raum heraus-
schauende Igan nicht mit Nachthemd, sondern normal beklei-
det war.

< Sie kann, wenn darauf angesprochen, den Zwischenfall
im Badehaus und seine Folgen schildern; allerdings weil} sic
nicht, dass Ylja am LEnde gestorben ist.

Iber

Auf die Frage, warum er in der ersten Spuknacht nicht aus
seinem Zimmer gekommen sei, antwortet er, er habe sich zu
schr gefiirchtet. (In Wahrheit war er im Keller, um nach der
versteckten Beute zu suchen.)

Igan

Gibt gern Auskunft und zeigt reges Interesse am Geschehen
im Drachentiter.

3 |. Spuknacht: Er beteuert, er habe so tief geschlafen, dass
er den Spuk prompt verschlummert habe. “Kaum zu glauben,
nicht wahr?” An seinem Kopf lassen sich mittels geeigneter
Zauber (ODEM, ANALY'S) noch Spuren eines SOMNIGRA-
VIS finden. Orienticren Sie sich, um Ergebnisse einer magi-
schen Analyse einzuschiitzen, an den entsprechenden Hinwei-
sen im LCD. Bedenken Sie, dass der erste Spuk bereits einige
Tage zurlckliegt, was die Analyse massiv erschwert.

# 2. Spuknacht: Noch bevor in der zweiten Spuknacht der
Lirm im Schankraum losbrach, war leises Klopfen von unten
zu horen. (= Iber im Keller auf Beutejagd).

Igan war einer der Ersten, der nach Losbrechen des Spuks tiber
die vordere Treppe in den Schankraum kam — und da fiel ihm
Iber auf, der bereits von der anderen Seite des Raums aus das
Geschehen beobachtete. Oben aber hiitte Igan ihn nicht aus
seinem Zimmer kommen schen — das sei thm merkwiirdig
vorgekommen. (Des Ritsel Losung: Iber war iiber die hintere
Treppe aus dem Keller nach oben und deshalb vom Flur aus in
den Schankraum gekommen.)

Das Gesinde

<> Jalf: In der ersten Spuknacht war Ardo nicht auf seinem La-
ger, als der Spuk losbrach. Als er spiter zuriickkehree, erldiirte
cr, er habe im Erdgeschoss etwas gehort und nachgesehen. (In
Wahrheit hatte Ardo sich auf dem Dachboden mit Dythlind
vergniigt.)

& Ardo: Lissa heilit eine der Huren aus dem Bordell Rosen-
traum. Man sagt, sic sei die schénste Hure der Stadt.

& Irmegunde: Einen Buckel hat Bickermeister Teeg.



DiE LieBen IlacHBARI

Ausfiihrliche Informationen {iber das Ehepaar Galdifei finden
Sie auf Seite 25 unter Dramatis Personae.

Mit Helden, die deutlich Partei fiir die Fassenbrinks ergreifen,
werden die Galdifeis nicht lange sprechen. Ebenso verkehren
sie nicht mit Zwergen, Elfen oder anderem fremden Volk. Fol-
gendes kann man von thnen erfahren:

£» die Situation von Ilsa, der Wirtin des Gasthauses Eckhauts.
(Seite 25f)

2 Informationen iiber Jule Gerrich, der Hindlerin und Vor-
besitzerin des Hauses, das heute das Zum Drachentéter ist.

4 In der ersten Spuknacht beobachtete Frau Galdifei, nach-
dem der furchtbare Lirm im Drachentiter losgebrochen war,
zwei Gestalten aus einer Nebengasse kommen und eilig da-
vongehen: einen Buckligen und cine grolie, schlanke Gestalt.
Der Bucklige trug eine Leiter.

£ Dennoch glaubt das Ehepaar an den Spuk. Es wird sich um
den Geist von Frau Gerrich oder um den des verungliickten
Handwerkers handeln. Und schon wiihrend des Umbaus sei
mehrmals ein unheimliches Klopfen aus der damaligen Bau-
stelle gedrungen.

Die Galdifeis mit den Fassenbrinks und dem Drachentéter zu
versbhnen, ist gar nicht so schwer — es diirfte schon helfen,
wenn die Helden es schaffen, weitere Schligereien und Un-
ruhen zu verhindern. Aufierdem kénnten sie Barmfred und
Patulia dazu iiberreden, sich einmal personlich bei den Nach-
barn vorzustellen, ithnen vielleicht ein Prisent zu {iberreichen
oder sic auf einen Wein zu sich einzuladen.

EckHAUS

Das Eckhaus 1st eine gemiitliche Herberge mit bunten But-
zenscheiben. Es gibt zwei Einzelzimmer und einen kleinen
Schlafsaal tiir bis zu sechs Personen.

Im Eckhaus sind stets schon ab Mittag einige Stammgiiste an-
zutreften, die allesamt gut informiert sind tiber Ilsas und Udes
schwierige Situation (siche auch Seite 25f), die durch den Dra-
chentdter noch schwieriger geworden ist. Schadenfroh spricht
man tiber den Spuk — uneinig dariiber, ob es sich nun um die
verstorbene Jule Gerrich, den verungliickten Handwerker oder
einen Unbekannten handelt. Ilsa ist sehr beliebt. Jeder weil3,
wie schr sie an threm Mann und an der Wirtschaft hiingt. Auch
cinige chemalige Giste aus dem Drachentéter sind hier anzu-
treffen.

Wenn die Helden das Eckhaus aufsuchen, sind dort folgende
Begegnungen denkbar:

@ Iber sitzt mit Thallian im Schankraum und tauscht mit
thm Informationen aus.

< Einige der Storentriede, die im Drachentiter gepobelt ha-
ben, sitzen wiirfelnd an einem Tisch.

<> Zu einer Tageszeit, in der es im Gasthaus noch ruhig zu-
geht: Ein Medikus spricht sanft auf Ilsa ein, diese blinzelt tap-
fer Trinen weg.

Ilsa 1st grundsitzlich freundlich. Merkt sie allerdings, dass die
Helden etwas mit ihrem Konkurrenten Fassenbrink zu schat-
fen haben, wird sie abweisend (Uberreden- bzw. Betéren-Proben
oder ein BANNBALADIN kiinnen dem entgegenwirken). Ilsa
gibt vor, tiber die Pébeleien im Dyachentéter nichts zu wissen.
Maglichkeiten, wie sich der Konflikt mit Ilsa lésen ldsst, finden
Sie auf Scite 26.

AvF DER STrRABE, avF DEm [MTarkT

In einer Stadt leben die Menschen auf engstem Raum mitein-
ander. Man kennt sich (wenigstens fliichtig, zumindest inner-
halb cines Viertels) und beobachtet sich zwangsliufig. Tratsch,
Geriichte und Listereien werden genussvoll ausgetauscht.
Aus diesem Grund kann es fiir die Helden ergiebig sein, das
Volk auf der Stralie ein wenig auszuhorchen. Folgendes lisst
sich dabei in Erfahrung bringen, teilweise sortiert nach The-
ma, Verbreitung und Preis (Abstufungen: verbreiter = 0-10
Kreuzer; selten = 1-5 Heller / ab 3 TaW?* auf Gassenwissen;
speziell = 5-10 Heller / ab 5 TaW™* auf Gassenwissen).
Beachten Sie dabei, dass es sich — die Kehrseite der Medaille
— bald herumsprechen wird, dass, wie und woriiber die Hel-
den Erkundigungen anstellen. Dies bleibt nicht ohne Folgen:
Die Armen der Stadt reagieren abweisend, wenn Fremde allzu
intensiv nach dem vermissten Cuil fragen — besonders, wenn
diese dabet wenig Taktgefiithl an den Tag legen. Und auch Cuil
selbst kann so von der Neugier der Helden erfahren — und ih-
nen seine Schliger auf den Hals hetzen.

Zum DRACHEOTOTER.

@ Ja, im Drachentiter spukt es. Uberhaupt ist es kein gutes
Haus, schon kurz nach der Eroffnung gab es dort eine erste
Priigelei. Wer etwas auf gehobene Qualitit gibt, kehrt im Eck-
haus ein. (verbreitet)

4 Der Spuk? Dabei handelt es sich um den Geist von Jule
Gerrich, der Vorbesitzerin des Hauses. Sie war eine Hiindlerin.
Sie entschlief angeblich in ihrem Bett. (verbreitet)

@ Der Spuk? Dabei handelt es sich um den Geist des Hand-
werkers, der wihrend des Umbaus des Gebiudes von e¢inem
Balken erschlagen wurde. (verbreitet)

& Der Spuk? Dabei handelt es sich um den Geist eines armen
Mannes, den Barmfred Fassenbrink einst im Suft erschlug und
der ihn seitdem verfolgt. (verbreitet)

2 Der Handwerker, der withrend des Umbaus zu Tode kam,
hiely Dittmer Bode. (speziell)

2 Schon wihrend des Umbaus war nachts im Diachentéiter
manchmal ein Klopten zu héren. Und ein- oder zweimal flacker-
te ein geisterhaftes Licht im Inneren des Gebdudes. (speziell)

CviL Lorstan

& Beschreibung Cuils und Lob seiner Fihigkeiten als Heiler;
er gilt als giitig, groBziigig und attraktiv. (verbreitet)

@ Cuil lebte zuletzt mit seiner Geliebten Ylja in einer kleinen
Wohnung zur Miete. Seine Dienste und Waren bot er auf der
StraBe / auf dem Markt / in einer bestimmten Sackgasse an.
(verbreitet)

4 Scit einiger Zeit wurde er allerdings nicht mehr geschen. Es
wird gemunkelt, dass der Tod seiner Geliebten ihm das Herz
gebrochen hat. (verbreitet)

@ die genaueren Umstinde von Yljas Tod — aber ohne Er-
withnung von Patulias Rolle (selten)

@ Ylja war die Schwester von Lissa, einer Hure aus dem Bor-
dell Rosentraum. (selten)

2 Ein guter Freund von Cull ist Pipo aus Fexils Badehaus.
(speziell)

©)

dw
N/

b
» f
74



0

1}

LT %
o

WEITERE HinwWEisE

2 Einen Buckel haben Bickermeister Teeg / die alte Bettlerin
Gerdel / Pipo. (jeweils verbreitet)

< allgemeine Informationen tber Ilsa und Ude Tucher (ver-
breitet)

<> Lissa —ist das nicht die schéne Hure aus dem Rosentraum?
/ die Frau von Schuster Grabel? (jeweils verbreitet)

< Die Initialen C. L. kénnten fiir Cella Lank (Kutscherin) /
Cuil Lorstan / Cassim Leuhart (blinder Bettler) stehen. (sel-
ten)

& Pipo hilt im Badehaus die Ofen in Gang. Er ist nicht der
Hellste, hat aber ein gutes Herz. (selten)

< Man kennt Ilsas Notlage aufgrund der Krankheit ihres
Mannes (selten)

> [lsa Tuchers Mann Ude ist der Bruder von Leutnant Rukus
Tucher. (selten)

< Pipo hat eine Schwiiche fiir die Hure Lissa. (speziell)

Diese Aufzihlung ist selbstredend beliebig erweiterbar. Impro-
visieren Sie in Abhingigkeit davon, wem die Helden welche
Fragen stellen.

ScHAVSTELLER AVF DEm IMaRrRKT

In einem Winkel des Marktes bietet buntes Volk seine Kiins-
te an. Diese Leute wissen cher wenig iiber das, was in der
Stadt vor sich geht, aber sie kénnen den Helden dennoch
niitzlich sein. So gibt es neben Gauklern und Spielleuten
auch Niu, ‘die Mausfrau’, und die Wahrsagerin Recha:

S Nius munterer Miusezirkus verkiindet das Schild vor
der Biihne, auf der Niu (39, zierlich, knopfiugig, quir-
lig) ihre dressierten weillen Miuse vorfiihrt. Die Tier-
freundin hat derer mehrere Dutzend. Die Nager kénnen
Bockspringen, sich zu Tiirmen stapeln, zu Musik tanzen
und auf Kommando ‘tot’ umfallen. Der Star der Truppe
ist allerdings Pip: Pip ist darauf abgerichtet, Edelmetalle
zu erschniiffeln. (Anregung: Mit Pips Hilfe lieBe sich die
Suche nach der versteckten Beute im Drachentiter erheb-
lich beschleunigen. Niu verlangt fiir diesen Sonderein-
satz einen Anteil am Schatz.)

 Recha (53, blonde Locken, pausbickig, herzlich) ist
eine Scherin von Heute und Morgen (WdZ 312). Sie hat
die Gabe der Prophezeiung (WdH 255) und ist oben-
drein ein Medium (WdH 266). Thr Vertrautentier ist der
Rabe Loko. (Anregung: Die Helden kénnen Recha bit-
ten, ihnen bei der Aufklirung des Spuks zu helfen. Die
Hexe verfligt unter anderem iiber die Zauber ODEM
und GEISTERRUF.)

FExiLs BabpeHAUS

Passen Sie Autbau und Flair des Badehauses der Region an, in
der Sie das Abenteuer angesiedelt haben — ein tulamidisches
Badehaus finden Sie zum Beispiel in Ritterburgen und Spe-
lunken 156.

Fexils Badehaus ist gut besucht. Drei Baderinnen gehen Fexil
Bror (47, hager, hakennasig, wortkarg) tagtiglich zur Hand;
sie helfen bei der Umsorgung der Giste. Der bucklige Pipo be-
feuert die Ofen, schopft, erhitzt und bringt das Wasser. Er lebt
in einer Kammer im Keller des Badehauses.

Folgende Hinweise lassen sich von Fexil, seinen Angestellten
und Giisten erhalten:

2 Einzcelheiten zum Zwischenfall mit Ylja, die lange hier ge-
arbeitet hatte und beliebt war; dass sie stahl, hiitte niemand von
ihr gedacht

& Die Frau, die Ylja bestehlen wollte, kennt niemand.

@ Fexil hat gehort, dass Yha in der Zwischenzeit gestorben
ist. Seitdem lisst sich auch ihr Geliebter, Cuil, hier nicht mehr
blicken.

@ allgemeine Informationen {iber Cuil

& Cuil Lorstan war Stammgast in Fexils Badehaus; hier lernte
er auch Yha vor einem knappen Jahr kennen.

#» Cuil und Pipo sind Freunde.

Piro

Hintergrund: Pipo (27, schiitteres Haar, Buckel, birenstark,
schlicht) hilt sehr viel von Cuil. Dieser behandelt seit zwei
Jahren seinen Buckel, und Pipo schwért, dass die verhasste
Missbildung bereits kleiner geworden ist. Fiir seine Dienste
nimmt Cuil stets nur wenige Kreuzer oder er lisst sich von
Pipo seine Kleidung waschen.

Pipo hat eine Schwiiche fiir Lissa, Yljas Schwester. Er besucht
sie regelmiiBig im Bordell Rosentraum.

Informationen: Pipo weif eine Menge, wird aber misstrauisch,
wenn Fremde ihn nach Cuil befragen — er ahnt, dass der Freund
in Schwierigkeiten steckt. Ein wenig Uberredungskunst, Ein-
schiichterung, klingende Miinze oder entsprechende Zauber
konnen ihn allerdings umstimmen. Alternativ ist es auch még-
lich, die Angelegenheit komplizierter zu gestalten — dann ver-
langt der Bucklige erst eine Gefilligkeit als Gegenleistung fiir
seine Auskiinfte. (Zum Beispiel: Die Helden sollen sich um
einen Freier kiimmern, der Lissa gegeniiber bereits mehrmals
gewalttitig geworden ist.).

Folgendes lisst sich von Pipo erfahren:

2 umfassende Informationen {iber Cuil

» Cuils und Yljas Geschichte, auch Einzelheiten

< Nach Yljas Tod veriinderte sich Cuils Verhalten. Er hérte
auf, sich um seine Patienten zu kiimmern. Stattdessen fasste er
den Plan, es den Verantwortlichen fiir Yljas Tod heimzuzah-
len. Pipo half ihm anfangs, weil Cuil sein Freund war.

2 Pipo stand beim Einbruch bei Richterin Alff Schmiere. An
der Vergiftung von Edo Dorcs Flund sei er dagegen nicht be-
teiligt gewesen — davon hitte er erst hinterher erfahren. Wahr-
scheinlich hatte Cuil geahnt, dass Pipo dabei nicht mitmachen
wiirde.

< Beim ersten Spuk bei Fassenbrinks half Pipo Cuil noch mit
einer Leiter beim Einbruch. Danach habe er aber nicht mehr
helfen wollen. Er fand, dass es genug sei — doch der Scharla-
tan erklirte, er wolle weitermachen, bis er die Fassenbrinks in
den Ruin getrieben hitte. Pipo erschrak und meinte, dass man
nicht zu weit gehen diirte. Daraufhin sei Cuil bése geworden
und hiitte gezischt: “Zu weit gehen? Ylja ist tot — mein Kind ist
tot! Ich kann gar nicht weit genug gehen!”

4 Seitdem hat Pipo Cuil nicht mehr gesehen. Auch in seiner
Wohnung ist er nicht mehr anzutreffen.

< Zuletzt hat Cuil einen ungewshnlich ungepHegten Ein-
druck gemacht. Seine Kleidung roch mufhig, seine Sticfel wa-
ren schmutzig,

Das BORDELL RosenTravn

Im Rosentraum konnen die Helden die Hure Lissa (21, hell-
braune Locken, Sommersprossen, melancholisch), Yljas
Schwester, finden und befragen. Diese war dabei, als Ylja in

Cuils Armen in ihrer gemeinsamen Wohnung starb.



Informationen: Nach Threr Maligabe wird Lissa ihr Wissen
entweder freiwillig mit den Helden teilen oder erst eine Ge-
genleistung dafiir verlangen:

@ Die Fassenbrinks sollen Blutgeld an ihre Eltern bezahlen.
< Die Helden sollen einige Gruftasseln (ZBA 71) aus dem
Keller ihrer Eltern, die im Armenviertel leben, vertreiben.

@ Die Helden sollen Pipo schonend, aber tiberzeugend klar
machen, dass er niemals ihre Gunst gewinnen wird.

Folgendes lisst sich von Lissa erfahren

2 Sie kann den Helden Cuils und Yljas Geschichte bis zum
bitteren Ende erziihlen (siche Ymras Seiten, Seite 9). Sie selbst
hatte gemeinsam mit Cuil um Yljas Leben gekimptft — vergeb-
lich. Sie schildert, wie herzzerreibiend der Scharlatan um seine
Geliebte getrauert hat.

< Erwas war seltsam in dieser Nacht, als Ylja starb: Lissa hatte
das Sterbezimmer ithrer Schwester verlassen, um Cuil noch ein
wenig Zeit mit seiner toten Geliebten zu geben. Vom Neben-
zimmer aus konnte sie ihn schluchzen hiren — als er plétzlich
verstummite, Kurz blieb es still, dann hérte sie ihn sprechen. Es
klang, als gebe er Antworten, und schliefilich lachte er sogar
leise. Das war Lissa unheimlich, und sie klopfte an, ob alles
in Ordnung sei. Cuil reagierte unwirsch. Lissa éffnete die Tiir
zum Sterbezimmer: Cuil war allein, allein mit Yljas Kérper.
Jedoch der Singvogel, den die Tote zu ihrer Erbauung gehalten
hatte, lag tot auf dem Boden seines Kifigs. Lissa ist sich sicher,
dass er noch gelebt hat, als sie den Raum verlassen hatte. (Géz-
ter und Kulte-Probe+7: Geht ein Sterblicher cinen Pakt mit ei-
ner dimonischen Wesenheit ein, kann dies chaotisch-magische
Nebenwirkungen haben wie das Verdorren von Pflanzen oder
das Sterben kleiner Lebewesen.)

@ Secit der Beisetzung ihrer Schwester auf dem Boronanger
hat Lissa Cuil nicht mehr gesehen.

WEITERE ATLAVESTELLED

<» Im Stadtarchiv/Rathaus kénnen die Helden, nachdem
sic sich mit einem hochnisigen Stadtschreiber geeinigt haben
(Uberreden-Probe, Miinzen oder Zauber), Unterlagen finden
zum Gerichtsfall Ylja und zu den Einbriichen bei Richterin
Alff und Henker Dore.

< Lin Alchimist kann den Gift-Rest aus dem Schlafsaal ana-
lysieren (siche Seite 13). Dabei stellt er fest, dass es sich um
cin ungewdhnliches, selbst gebrautes Gift handelt — danach
befragt, wem in der Stadt er eine solche Giftmischerei zutraut,
konnte auch Cuils Name fallen (hingt von der Gréhe der Stadt
ab).

@ Cuils und Yljas ehemalige Wohnung: klein, bescheiden,
seit Yljas Tod unangetastet (im Schlafzimmer vergammelt ein
toter Vogel in seinem Kiifig). Nur sein kleines Labor hat Cuil
mit in sein neues Versteck genommen.

<> Boronanger (siche auch Finale, Seite 21£) 1:

2» Der heitere Friedhofswiichter Alrik mit den hiibschen
Lachfiltchen um die Augen (siche Seite 25) gibt Cuils Versteck
nicht preis. Eine Menschenkenntnis-Probe+5 oder entspre-
chende Zauber verraten den Helden jedoch, dass der Mann
ctwas verheimlicht.

@ Boronanger 2: Yljas Grab ist als Armengrab nur diirfrig
gekennzeichnet. Dennoch hat jemand es mit Blumen ge-
schmiickt.

“» Magierakademie / zwélfgottlicher Tempel: Hilfe tiir Cuil,
den ein PENTAGRAMMA oder ein EXORZISMUS von seinem
minderen Pakt befreien kénnte (WdZ 240)

< Wachstube/Garnison: Die Garde ist entweder in einer
eigenen Garnison untergebracht oder im Rathaus der Stadt.
Hier kann man mit Leutnant Rukus Tucher sprechen (siche
Seite 26).

<> lokale Presse: Berichte tber jiingste Ereignissc

EREIGNiISSE WAHREND DER SPURENSUCHE

Wie und in welcher Reihenfolge Sie die diversen Parteien han-
deln lassen, hingt ganz von Thnen und dem Vorgehen Threr
Gruppe ab. An dieser Stelle werden aus diesem Grund nur
skizzenhaft und nicht chronologisch Zwischenfille aufge-
fithre, die sich ereignen (kénnen), che Cuil Dythlind entfiihrt
und das Finale des Abenteuers beginnt:

< Dythlind ist cines Morgens verschwunden — noch withrend
ithre Eltern in Sorge ausbrechen, kommt sie zerknirscht zu-
riick. Sie sei tanzen gewesen mit Freunden und habe die Zeit
\‘Crgesscl‘l wes

2 Wenn es cinen Travia-Tempel in der Stadt gibt: Ein Travia-
Geweihter sucht den Drachentéter aut, um zu priifen, ob dieses
neue Gasthaus den Geboten der Giitigen Mutter auch gerecht
werde. Der Geweihte erweist sich als {ibereifrig und anstren-
gend.

#» Haben Sie sich datiir entschieden, den optionalen Hand-
lungsstrang Korruption (siche Kasten auf Seite 18ff) zu inte-
grieren, fangen ‘Die anderen Ordnungshiiter’ die Helden ab
und bitten sie, mit thnen zusammenzuarbeiten.

< [lsas Unruhestifter: Rello (32, dick, laut, selbstherrlich),
Fink (41, groB, knurrig, Halbglatze, Narbe im Gesicht) und
Gretja (36, kurze blonde Haare, drahtig, kratzbiirstig), Stamm-
giiste im Eckhaus, suchen den Drachentéter auf, um erneut Ar-
ger zu machen.

P e S ——
Storenfried

Raufen:INI 9 +IW6 AT 10 PAS9 TP(A) IW+] DK H
Kniippel: INI 8 +IW6 AT 9 PA 9 TP IW+2 DK N
LeP 28  AuP 28 RS | WS 6 MR 2 GS7
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#» Nachdem Cuil bemerkt hat, dass ihm die Helden gefihr-
lich werden kénnen, wird die Gruppe bald auf oftener Stralie
von seinen gekauften Schligern Tiel (22, birig, rote Locken,
Pickel), Kiige (30, drahtig, schwarzes Haar, spottisch), Frejo
(25, diirr, blonder Schnauzbart, grofmiulig) und Mira (28,
muskulds, Topfschnitr, stumm) attackiert — dies méglichst
ohne Zeugen und wenn die Helden nicht vollzihlig sind. Ein
Held kann mit Sinnenschirfe- oder Gefahreninstinkt-Proben
merken, dass er beobachtet/verfolgt wird. Die Schliger werden
die Helden nicht umbringen — sie werden sie ‘kurz’ verpriigeln
und dann verschwinden, ehe die Buttel auf der Bildfliche er-

scheinen.

Schliger

Raufen: INI || +1Wé AT |4 PAIl TP IW+I (A) DK H
Kniippel: INI | | +IW6 AT |14 PA9 TP IW+I| DK N
Dolch: INI 9 +IWé AT I3 PAIO TP IW+I/+2 DK H
Wourfmesser: INI | [+IW6é FK 18 TP IW

LeP 32 AuP 32 RS | WS7 MR4 GSS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, gezielter Stich,

schmutzige Tricks, Wuchtschlag

@ Cuil schleicht sich in den Drachentéter (zum Beispiel mit-
tels eines VISIBILI oder IMPERSONA), wo er etwas von sel-
nem selbst gemischten Gift (siche Seite 13) in den Eintopf fiir
diesen Abend oder in eine Flasche Wein kippt. So kommt es

Korrurtion

Die folgende Nebenhandlung ist so angelegt, dass sic sowohl
in diesem Abenteuer als auch in anderen Stadtabenteuern (wie
denen dieser Anthologie) verwendet werden kann. Sie ist nicht
notwendigerweise Teil des vorliegenden Abenteuers.

Es geht um eine Bande Schutzgelderpresser, die — von einer
Gruppe korrupter Gardisten gedeckt — die Bewohner cines
Stadtviertels terrorisieren. Aufgabe der Helden ist es, die Bande
und ihre uniformierten Helfer auffliegen zu lassen. Hierbei er-
halten sie unerwartet Hilfe von einer zweiten Ordnungsmacht.

DieE SCHUTZGELDERPRESSER.

Hintergrund: In jeder groferen Stadt kann es organisierte Kri-
minalitit geben, zu deren Haupteinnahmequellen iiblicher-
weise das Erpressen von Schutzgeld gehért. So auch die Bande
dieses Szenarios, die aufierdem den Vorteil hat, mit einigen
korrupten Biitteln zusammenzuarbeiten (siche unten).

Die Bande umfasst (je nach Grébe der Stadt) zwischen 5 und
20 Mitglieder. Als da wiiren:

£®» Anfithrer Elbrecht ‘“Zahnbrecher’ (38, muskulss, dunkel-
blond, furchteinfléBend)

#» Anfiihrerin Xinda ‘Alrika’ (32, mehrfach gebrochene Nase,
braune Locken, jovial)

2> Alf ‘Glasauge’ (29, hager, strihniges Haar, fahrig)

3> Saginta (44, dick, rote Haare, aufbrausend)

£ Wulfthelm (35, hiinenhaft, Glatze, diimmlich)

Vorgehen: entspricht dem {iblichen Muster:

1. Phase: ‘Alrika’ sucht die Herberge aufund erziihlt freundlich
von den vielen Gefahren, die im Viertel lauern (Zerstérungs-
wut/Rauflust der Einwohner, Verbrechen an Leib und Leben).
Vor alldem kénne man sich schiitzen, wenn man sich an die
richtigen Leute wenden wiirde. Diese wiirden gegen eine be-
scheidene Summe Geld Unannchmlichkeiten fernhalten. Re-

spiter im Schankraum zu albtraumhaften Szenen, als mehre-
re vergiftete Giste (und einige Helden?) sich wie wilde Tiere
gebirden,

% Cuil ruft einen Bha'Levek, eine GeiBel des Geistes, (WdZ
210) und schickt thn in den Drachentéter, wo der Dimon ein
Mitglied der Familie Fassenbrink oder einen der Helden mit
grisslichen Albtriiumen heimsucht.

ScHATZSUCHE

Jule Gerrich hat die Dicbesbeute in einem Geheimfach im Ka-
min der heutigen Stube der Fassenbrinks versteckt. Es handelt
sich um Schmuck im Wert von rund 300 Dukaten. Ohne Hilfs-
mittel oder weiteren Anhaltspunke ist es miihselig, die Beute
zu finden — es bleibt nur griindliches Abklopfen der Wiinde.
Beschleunigen kann die Suche

& der Grundriss des Hauses vor dem Umbau (denn neue Ge-
biudeteile braucht man nicht abzuklopfen),

@ die Gabe Zwergennase (WdH 259) — iiber die zum Beispiel
Krumgrosch, Sohn des Kurgolosch, verfiigt (der sich seine Hil-
fe teuer bezahlen ldsst),

& Miuserich Pip (Seite 16).

Ist der Schatz geborgen und verteilt, muss der Schmuck ‘nur
noch’ gegen klingende Miinze eingetauscht werden. Als wic
schwierig sich dieses Unterfangen darstellt (immerhin ist es
Diebesbeute), liegt in Threm Ermessen.

agiert der Wirt auf diese kaum verhehlte Schutzgeldforderung
emport und weist ‘Alrika’ die Tiir, verabschiedet diese sich ver-
zerrt grinsend mit einem bedrohlichen “Bis bald”.

2. Phase: Ein mit Pergament umwickelter Stein fliegt durch
ein Fenster; die Botschaft lautet: “Stelle des Nachts drei Ker-
zen in das Fenster neben der Tiir, wenn du deinen Beitrag zah-
len willst!” Kommt der Wirt dem nicht nach, folgt die

3. Phase: Eines Morgens erscheint ‘Alrika’ mit einigen finster
aussechenden Muskelbergen im Schankraum, schiittelt den
Kopf, sagt: “Sehr schade”, und gibt ihren Begleitern einen
Wink, woraufhin diese die Einrichtung zu zertrimmern be-
ginnen. Greifen die Helden an dieser Stelle ein und leisten Wi-
derstand, ziehen ‘Alrika’ und Anhang sich wiitend zuriick und
drohen, dass es den Helden noch leid tun werde.

Eskalation: Wirt/seine Familie/die Helden werden tiberfallen
und verpriigelt; zuletzt folgt ein Brandanschlag Geht der Wirt
schlieBlich auf die Forderung ein, zahlt er zunichst eine ‘Be-
arbeitungsgebiihr’ von 1-3 Dukaten (je nach Stadt) an ‘Alrika’,
Danach suchen ‘Alrika’ und ihre Schliger regelmiiBig nach
Schliefung des Schankbetriebs das Gasthaus auf und verlan-
gen den fiinften Teil der Tageseinnahmen.

Sollten die Helden ...

& .. cinen oder mehrere Schliger gefangen nehmen und
diese der Garde tbergeben, wird man den Bericht der Helden
anhéren und die Schurken mit Dank entgegennehmen. Schon
am niichsten Tag allerdings werden diese wieder auf freien Fub
gesetzt (siche Die korrupten Gardisten, Seite 19).

@ ... der Bande gegentiber handgreiflich werden oder allzu
offensichtlich herumschniiffeln, werden einige Mitglieder der
Bande sie tiberfallen und verpriigeln (méglichst ohne Zeugen,
bevorzugt einzelne Helden). Die Bande ist nicht zimperlich.
Sollten die Helden weiter gegen sie vorgehen, folgen Morddro-
hungen und Attentate.
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Einfaches Bandenmitglied

Raufen:

INI |1 +1Wé AT 14 PA || TP(A) IWé+] DK H
Kniippel:

INI |1 +1Wé AT 14 PA 9 TP IWeé+] DK N
Messer/Dolch:

INI 9 +IWé AT I3 PA 10 TP IWé+1/+2 DK H
Wurfmesser: INI [ [+1W6 FK 18 TP W6

LeP32 AuP32 RS| WS 7 MR 4 GS8

Sonderfertiglkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, gezielter Stich,
schmutzige Tricks, Wuchtschlag
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Anfiihrer (Veteran)

Raufen: INI |5 +IWé AT I8 PA 17 TP(A) IWé+2
DK H

Langdolch: INI 14 +1'Wé AT 19 PA 16 TP IWé6+2

DK H

Mengbilar: INI 14 +1W6 ATI9 PAIS TP IW6+1+Gifc*
DK H

Wurfdolch: INI 15+1Wé FK 22 TP IW6+2

LeP 36 AuP36 RS2 WS 8 MR 6 GS38

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen II, Finte, gezielter Stich,
Kampfreflexe, Meisterparade, Scharfschiitze, schmutzige Tricks, Schnellzie-
hen,Tod von links, versteckte Klinge, VWVaffenlos: Bornlandisch, Wuchtschlag
#) sofort AT/PA —2/AT/PA -1
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Die korrupten Gardisten

Hintergrund: Als Biittel mit wenig Sold muss man schon Ide-
alist sein, um Tag fiir Tag seine Haut zu riskieren, ohne dafiir
viel Dank zu ernten. Nicht jeder kann da der Versuchung wi-
derstchen, den Sold aufzubessern und gleichzeitig die Berufs-
risiken gehorig zu verringern.

So auch nicht Weibelin Elwene (52, stimmig, grauer Pfer-
deschwanz, brummig) und ihre Gardisten Hane (27, hager,
schwarzhaarig, fahrig), Gerrik (41, dick, dunkelblond, Witz-
bold), Falk (35, muskulos, Halbglatze, still) und Udha (45,
blond, aggressiv), die sich auf Geschiifte mit der Schutzgeld-
bande eingelassen haben. Anfangs waren es nur Miinzen, die
den Besitzer wechselten und dafiir sorgten, dass der Biittel in
die andere Richtung sah oder Erinnerungsliicken hatte. Spiiter
kamen (gegen mehr Miinzen) Falschaussagen dazu, zuletzt
folgte aktive Hilfe im Gegenzug zu Gewinnbeteiligung.

Die fiinf Gardisten (je nach Gréfie der Stadt auch mehr) sind
fiir das Viertel zustindig, in der die Herberge der Helden
liegt.

Vorgehen: Den Helden gegentiber treten die Gardisten profes-
sionell gelangweilt auf und spielen jegliche fiir sie unbeque-
men Meldungen entweder herunter oder verfolgen sie — trotz
gegenteiliger Aussage — nicht weiter, Werden die Helden ihnen
zu unbequem, haben sie keine Skrupel, sie fiir jede Kleinigkeit
zu drangsalieren (BuBigelder, Verwarnungen, Verhaftungen).
Nur im Notfall mischen sie sich direkt in eine Fehde zwischen
Helden und Erpresserbande ein.

Die Zusammenarbeit mit den Schutzgelderpressern stellt nur
einen (wenn auch den groBten) Teil der kriminellen Machen-
schaften der Biittel dar. Sie zweigen aulerdem Geld/Wert-
gegenstinde von Tatorten und bei Durchsuchungen ab und
‘besteuern’ auf eigene Rechnung Bettler, Gaukler und Klein-
kriminelle.
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Einfacher Gardist/Weibel

Raufen:

INI 12/14+1W6 AT 16/18 PA 13/15 TP(A) IW6+I DK H
Hellebarde:

INI 12/14+1Wé AT 16/17 PA 14/15 TP IWé+6 DK S
Kurzschwert:

INI 13/14+1Wé AT 14/18 PA 13/18 TP IW6+3 DK HN

FK 20/21 TP IW+6*
WS 7 MR5/7 GS8

Leichte Armbrust: INI |2/14+1W6
LeP 32/36 AuP 32/36 RS 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, gezielter Stich,
Kampfreflexe, Niederwerfen, Rustungsgewohnung |, schmutzige Tricks,

Wiuchtschlag / Weibel (zusatzlich): Ausweichen I, Binden, Entwaffnen, Ge-

genhalten
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DiE aAnDEREN ORDOVAOGSHUTER

Hintergrund: Diese Partei kann hier nur in ihrer Funktion fiir
das Szenario beschrieben werden, da es von der Stadt abhiingt,
in der gespielt wird, welcher Art diese ‘anderen Ordnungs-
hiiter’ (neben Stadtgarde) sein kénnen. Méglich sind zum
Beispiel: Zéllner, die Hafenbesatzung in einer Hafenstadr,
der Marktvogt, die Leibgarde des Regionalherrschers in einer
Residenzstadt, die Pfeile des Lichts oder der Orden der Grau-
en Stibe. Reizvoll wiire in diesem Zusammenhang auch der
Einsatz von Bannstrahlern (ausnahmsweise nicht als Gegner)
oder der eines anderen kirchlichen Ordens (bei entsprechen-
dem Tempel in der Stadt).

Vorgehen: Diese Ordnungshiiter beobachten schon linger das
Treiben der korrupten Gardisten (und deren Zusammenarbeit
mit den Schutzgelderpressern), ohne etwas dagegen unterneh-
men zu kénnen (aufgrund mangelnder Zustindigkeit, fehlen-
der Fihigkeiten, einem zu auftilligen Erscheinungsbild, aus
Angst um ihr Leben). Sie haben aber das Ziel, Beweise gegen
die Biittel in die Hand zu bekommen, um Anklage erheben zu
kénnen. Hier kommen die Helden ins Spiel.
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Sollten diese offensiv/autfillig gegen die Schutzgelderpresser
vorgehen bzw. offensichtlich Probleme mit der Untitigkeit der
Garde haben, werden die anderen Ordnungshiiter auf sie auf-
merksam.

Sie nehmen dann auf unverdichtigem Weg Kontakt zu ihnen
auf. Moglich wiire hier die Variante, cinen oder mehrere der
Helden zuerst zum Schein zu verhaften, um ihnen dann zu
eréffnen, dass dies nur ein Ablenkungsmanéver war und man
cigentlich eine Zusammenarbeit wiinsche. Die Helden sol-
len jene Beweise beibringen, die den korrupten Gardisten das
Handwerk legen kénnen.

KORRUPTIONSBEKAMPFUNG

Neben der unheldenhaften (und fiir den Wirt auch nicht be-
zahlbaren) Losung, auf die Forderungen der Schutzgelderpres-
ser einzugehen, und dem fiir eine normale Heldengruppe zu
gefihrlichen Alleingang bietet sich folgende Alternative an:

Um das kriminelle Geflecht aus Erpresserbande und korrupten
Biitteln nachhaltig zu zerschlagen, reicht es natiirlich nicht aus,
die Ubeltiter zu stellen und mit Waffengewalt zu besiegen. Fiir
die Helden (wahrscheinlich Fremde in der Stadt) wiire dies sogar
gefihrlich: Man wiirde sie wahrscheinlich des Mordes/Mordver-
suches und Widerstands gegen die Obrigkeit anklagen.

Die einzige Méglichkeit, das Problem endgiiltig zu 16sen, ist,
die Titer zu tiberfiihren und vor einem zustindigen Gericht
oder Richter anzuklagen. Da in vielen Stidten das Anklage-
rechtein Privileg ist, das nur bestimmten Gruppen (Patriziern,
Adel, Geweihtenschaft) zusteht, werden die meisten Helden-
gruppen einen Verbiindeten brauchen, der fiir sic die Rolle des
Ankligers iibernimmt. Im Abenteuer Drachentéter kénnten
dies insbesondere die anderen Ordnungshiiter oder Leutnant
Tucher (Seite 26) sein. Nur wenn sich unter den Helden ein
Geweihter oder Hochadliger befindet, hat die Gruppe eine
Chance, mit einer Anklage durchzukommen. In jedem Fall
aber diirfte es hilfreich sein, untermauernde Beweise gesam-
melt zu haben.

Gardisten und Erpresser treffen sich regelmifig, um die Ta-
geseinnahmen abzurechnen und aufzuteilen. Hierzu begeben
sich zwei Gardisten (gewdhnlich die, die Nachtschicht haben)
in den Unterschlupf der Bande. Dies kann von den Helden be-
obachtet und dafiir genutzt werden, die Korruption auffliegen
zu lassen.

FinaLk

CviL WURDE GEFasst

Es ist unwahrscheinlich, aber doch denkbar, dass Thre Hel-
den Cuil fassen, che dieser Dythlind entfiithren und so das
Finale einleiten kann. In einem solchen Fall versucht er zu-
nichst (wenn die Umstinde es noch zulassen), sich heraus-
zureden. Auch kann er sich zum Schein auf Abmachungen
mit den Helden einlassen (“Wenn Fassenbrink Yljas Fa-
milie Blutgeld zahlt, habe ich Genugtuung.”), um freizu-
kommen. Zuletzt schreckt er weiterhin nicht davor zuriick,
Gewalt oder Magie gegen die Helden anzuwenden — nach
Threr Maligabe auch mit dimonischer Hilfe.

Als verwertbare Beweise kommen daher insbesondere in Frage:
& schriftliche Dokumente, die die Zusammenarbeit beweisen.
Dies wiirde auf einen Einbruch bei den Schutzgelderpressern
oder den Biitteln hinauslaufen. Diese Variante bietet sich als
schnelle Lésung an.

#» Da die Existenz von schriftlichen Beweisen in Aventurien
cher unwahrscheinlich ist und Indizienprozesse ohnehin die
Ausnahme sind, wiire es eleganter, die Biittel bei einem kon-
spirativen Treffen mit der Erpresserbande auf frischer Tat zu
ertappen. Hier sind Spionage-Fihigkeiten gefragt: Die Ubel-
titer miissen iiberwacht werden, um Ort und Zeitpunkt eines
Treffens zu ermitteln. Anschliefend kénnen die Helden sich
mit mindestens einer hochrangigen Person, die spiter als Leu-
mundszeuge auftritt, auf die Lauer legen und die Gauner ent-
tarnen.

Hinweise/GERUCHTE aUF DER STRABBE

Es ist schwierig, zu diesem Thema Hinweise zu erhalten. Be-
troffene Gastwirte schweigen lieber. Das iibrige Volk hegt nur
Vermutungen (Abstufungen: seften = 1-5 Heller/ab 3 TaW*
auf Gassenwissen; speziell = 5-10 Heller/ab 5 TaW™* auf Gas-
Senissen):

& Ja, es soll eine Bande geben, die von den Gastwirten in die-
sem Viertel Schutzgeld verlangt. Vielleicht auch von einzelnen
Hiindlern auf dem Markt. (selten)

2 Die Bande soll von héherer Stelle beauftragt und geschiitzt
werden — aber von wem, weill niemand. (selten)

& Die Bande soll in diesem Viertel ithren Unterschlupf haben.
(speziell)

& Man munkelt, Zahnbrecher/Alrika/Glasauge gehore zu der
Bande, die im Viertel Schutzgeld erpresst. Aber ins Gesicht sa-
gen sollte man ithm/ihr das nicht, wenn einem sein Leben lieh
ist. (speziell)

BesonpDerHEITEN FUR DIE

VERWENDVUNG in DRACHENTGTER

& Die Schutzgeldbande lisst das Gasthaus Eckhaus unbehel-
ligt, da sie die Schwiigerin des direkten Vorgesetzten der Gar-
disten, Rukus Tucher, ist.

& Dass die Gardisten sich nur im Notfall direkt einmischen,
liegt daran, dass Rukus Tucher wegen seiner Schwigerin Ilsa
dem Drachentéiter erhhte Aufmerksamkeit schenkt.

Niitzt dies jedoch alles nichts und die Helden setzen Cuil
wirklich endgiiltig aulier Gefech, bleibt Thnen als Meis-
ter noch die Méglichkeit, auf den optionalen Handlungs-
strang Korruption (siche oben) zuriickzugreifen und so
das Enttarnen der korrupten Gardisten als Finale des
Abenteuers zu inszenieren.

Ubrigens: Ubergeben die Helden Cuil der Garde, wird er
schon am niichsten Tag gegen eine hiibsche Summe wie-
der laufen gelassen.
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Am Ende rauben Zorn, Schmerz und dimonischer Einfluss
Cuil endgiiltig den Verstand: Er will seine geliebte Ylja zuriick-
holen. Einfliisterungen Nishkakats folgend, griibt er Yljas Kor-
per wieder aus und bringt ihn in sein neues Versteck, die Hiitte
von Friedhofswiichter und Totengriiber Alrik (der unschidlich
gemacht wird). Dann entfithrt er Dythlind, betiubt sie und
macht sich daran, Fassenbrinks Alteste zu seiner Ylja zu ma-
chen — mit Yljas Kleidern, ihrem Haar und ithrem Gesicht ...
Da sich diese Schandtat besonders gut als Finale eignet, ist es
ratsam, Dythlind erst dann verschwinden zu lassen, wenn die
Helden die iibrigen Probleme der Fassenbrinks aus der Welt
geschattt haben.

DyfHLIinDS VERSCHWINDED

Dythlind in scine Gewalt zu bringen, ist fiir Cuil ein Kinder-
spiel. Er bindelt mitihr an, wirkt cinen BANNBALADIN und
verabredet sich mit ihr. Das erste Mal noch harmlos (im Park,
im Theater), das zweite Mal jedoch schon am Friedhof.
Dieses Treffen kann am Tag oder Abend stattfinden. Dass
Dythlind fehlt, sollte aber maglichst — aus atmosphiirischen
Griinden — erst nach Einbruch der Dunkelheit auffallen.
Wahrscheinlich machen die aufgelésten Fassenbrinks oder eine
besorgte Turike die Helden auf das Verschwinden der éltesten
Tochter aufmerksam. Auch die Giiste zeigen sich betroffen, ist
die frohliche Dythlind doch allgemein sehr beliebt.

Die SvcHE

@ Turike weil}, dass Dythlind einen neuen Freund hat, mehr
aber nicht — aufier dass sie ithre Schwester noch nie zuvor so
verliebt gesehen hat.

2 Wenn die Helden nichtvon sich aus darauf kommen, in Dyth-
linds Tagebuch nach Hinweisen zu suchen, schligt Turike dies
zogernd vor. Und tatsiichlich kann man hier fiindig werden:

Avs DytuLinos Tacesuch
G \]
5 Shl me Fuert O wisenlisllen okt
Heute Morgen auf dem Mark! sprach mich

—

ein Traum von einem TMann an — wie ya/cm/ er

an, und schin! ( i ) Dlonde Locken rahmen
sein vollbommenes Antlitz ein. Seine safyl]ezz

.7ug’en}§a6en dre Farbeeines neéeﬂ)erﬁcmyenen
Hains im Abenddimmer Seine Obren sind

ich uns wiederireffen. (. . .) Noch nie habe ich
so gefiblt! ek, wire ich doch nur schon ber
ithm! Aber einige Stunden muss ich mich noch
gedulden. (. ..) Am DBoronanger treffen wir

uns, unter der gfﬂﬂen DBlutulme. Er hal mir ‘ﬂ
erne Q—%erz‘ascﬁuny uen\y)rocﬁen. (.. '

beck gespilzl. Kos s ,%!jqen aollen Cuil und \

< _|

& unter der grofiten Blutulme auf dem Boronanger: zwei
Paar frische FuBspuren (Féhrtensuchen-Proben+7; nachts nur
mit geeigneter Lichtquelle), die zur Behausung des Totengrii-
bers fithren.

2 Yljas Grab: ausgehoben; Fuli-, Schleif- und Spuren von Erde
(Fihrtensuchen-Proben+4) fithren ebenfalls zu Alriks Hiitte

» etwas mithsamer/langwicriger: kopfloses Suchen aut dem
Friedhof. Hier kénnen Sinnenschirfe-Proben (erschwert nach
Maligabe des Spielleiters) den Helden helfen, verdichtige
Geriusche (Alriks Wimmern, Schritte/Getuschel von Cuils
Handlangern) zu héren oder das Licht wahrzunehmen, das
aus der Hiitte des Totengribers dringt.

"EinE GLUCKLiCHE FamiLiE
WERDEN WiRr SEin”

WAcHTER

Rund um die Behausung des Totengribers (eine Hiitte und,
dahinterliegend, ein Werkzeugschuppen) haben sich Cuils
Handlanger versteckt postiert (Sinnenschirfe-Probe+7, um sie
zu bemerken), um Stérenfriede fernzuhalten. Nihern sich die
Helden der Hiitte unvorsichtig, werden sie von den Schligern
iberrascht (Werte finden Sie auf Seite 18). Diese téten die Hel-
den, wenn sie konnen, flichen aber selbst, wenn sie mehr als
zwei Drittel ihrer Lebensenergie verloren haben. Was in der
Hiitte vor sich geht, wissen sie nicht. Cuil hat sie dafiir bezahlt,
Wache zu stehen — und keine Fragen zu stellen. Thnen wurde
der Scharlatan zuletzt allerdings auch immer unheimlicher.

ALRiKS HUTTE

Die iirmliche Hiitte umfasst zwei fensterlose Riume (vorn
cine Kiiche, dahinter eine Schlafkammer). Alarmierende Ge-
riusche dringen aus ihrem Inneren, wenn die Helden sich ihr

niithern: gequiltes Wimmern, Cuils wahnsinniges Gemurmel
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(“Bald bist du wieder bei mir, Ylja. Dann zeugen wir ein neues
Kind. Eine gliickliche Familie werden wir sein.”), Nishkakats
Fistelsumme.

Brechen die Helden die verschlossene Tiir zur Hiitte auf, bie-
tet sich ihnen cin grausiges Bild: Auf dem Boden der Kiiche
liegt der entkleidete, schon dltere Leichnam einer Frau (Yha).
Skalp und Gesicht wurden ihm abgezogen.

Dahinter steht Cuil — schmutzig, blutig, wirrer Blick —, iiber
Dythlind gebeugt, die betiubt (Schlafgift) auf dem Esstisch
licgt. Sie trigt das Kleid, in dem Ylja beerdigt wurde. Auf ih-
rem Gesicht hat Cuil bereits Yljas blutige, halb verweste Ziige
drapiert. Thr Schiidel ist kahlgeschoren, und der Scharlatan ist
gerade dabei, Yljas Skalp an Dythlinds Kopt anzunihen.

Auf einem Regal hockt Nishkakart als Meckerdrache. Wird er
angegriffen, zeigt er seine wahre Gestalt. Werte fiir ihn und fiir
Cuil finden Sie auf Seite 24.

Nach Threr Mafigabe ruft Cuil zu seiner Unterstiitzung einen
Karunga, um die Helden im Kampf zu verwirren (WdZ 216).

AUSKLANIG

Am Ende ist es den Helden hoffentlich gelungen, Dythlind zu
retten und auch alle iibrigen Probleme, die Wirt Fassenbrink
das Leben schwer machten, aus der Welt zu schatfen. Der Wirt
ist {ibergliicklich und zahlt seinen Rettern den versprochenen
Sold aus.

Den schlechten Ruf aus sciner Anfangszeit behiilt das Gast-
haus iibrigens nicht lange: Durchreisende, die die tiblen Ge-
riichte nicht kennen und sich im Drachentiter einmieten,
finden die Herberge schr gut — eine Tatsache, die sich rasch
herumspricht.

Cuil kiimpft bis zum Tod, wenn nétig. Uberlebt er aber, ist es
durchaus noch méglich, scine Seele zu retten (WdZ 240).

In der Schlafkammer hinter der Kiiche finden die Helden den
gefesselten, halluzinierenden Totengriiber Alrik (Fliegenpilz-
vergiftung). Bis auf cine Beule am Kopf und einige Schram-
men ist er unversehrt.

DER SCHUPPED

Hier hat Cuil in den letzten Wochen geniichtigt. Es lassen sich
(neben Werkzeug und Brennholz) eine Schlafstitte und Cuils
Labor finden. Letzteres umfasst unter anderem:

2 je W6 Anwendungen Donf (eingelegt), Gulmond-, Rahja-
lieb- und Ulmenwiirger-Tee

2 j¢ W3 Anwendungen Brandsalbe, Ilmenblatt und Wir-
seltrank

@ je eine Anwendung Carlog-Essenz und Schlafgift

<> | Einbeerentrank

(siche jeweils ZBA, Schlafgift in SRD 97)

Der IMUBEND LOHD

Wenn die Helden das Abenteuer komplett gelist haben, erhal-
ten sie jeweils 400 Abenteuerpunkte — war es jedoch nur ein
Kurzszenario ohne den Handlungsstrang Korruption, geben
Sie ihnen entsprechend weniger. An speziellen Erfahrungen
stehen den Helden zu: Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uber-
reden und/oder Uberzeugen sowie weitere Talente nach Threr
Mabgabe.

AuBerdem wird Barmfred der Gruppe in Zukunft stets ein frei-
es Zimmer und Essen anbieten, wenn sie in der Stadt ist. Wei-
terhin bittet er sie um einige Andenken, die er im Schankraum
authingen und anhand derer er in Zukunft von den tollen An-
fangstagen scines Gasthauses erzihlen méchte.

AnHAanG [;: Die M EiSTERPERSOMEI

IMenscHEN im DRAacHEOTOTER

FamiLieE FASSEMBRINK

Die Fassenbrinks stammen aus einem Dorf nahe der Stadt, in
der Sie das Abenteuer ansiedeln. Als Barmfred die Helden um
Hilfe bittet, sind seine Familie und er noch nicht lange in der
Stadt (siehe auch Ubersicht auf Seite 27).

Barmfred (siche Abbildung auf Seite 11)

Erscheinung: Mitte 40, grofi, muskulés, blane Augen, stroh-
blonder Lockenschopf, kriftiger Vollbart, diverse Narben
Hintergrund: Schon als Jugendlicher hatte Barmfred zwei
Herzenswiinsche: die Tochter von Nachbar Kleefelder zu che-
lichen — und eines Tages sein cigenes Gasthaus zu fiihren.
Der erste erfiillte sich, als Barmfred gerade 20 Sommer zihlte:
Charme und Hartniickigkeit stachen noch den drgsten Kon-
kurrenten (scinen eigenen Bruder Rochart) aus und tiberzeug-
ten Patulia, ihm die Hand zum Traviabund zu reichen.

Den zweiten Traum zu verwirklichen, war deutlich schwieri-
ger. Als Sohn einfacher Bauern hatte Barmfred wenig Aussicht
darauf] jemals vermégend zu werden. So kam es - kurz nach
Dythlinds Geburt —, dass er sich spontan einigen Gliicksrit-

tern anschloss, als diese das Dorf durchreisten. Nach Schiitzen
stand ithnen der Sinn, und das war es auch, wonach es Barm-
fred verlange.

Er lernte, mit ciner Klinge umzugehen, und erlebte in den
niichsten Jahren allerlei Abenteuer, von denen er regelmiifig
etwas Beute nach Hause brachte. Und dann — im vorletzten
Herbst — war es endlich so weit: Seine Gefihrten und er er-
schlugen cinen Tatzelwurm, dessen Schatz so grol} war, dass
Barmfreds Anteil tir die Verwirklichung seines Traums von
ciner cigenen Wirtschaft ausreichen sollte. Sein Leben als
Gliicksritter hatte ein Ende.

Flugs machte er sich auf die Suche nach einem geeigne-
ten Stadthaus, das zum Verkauf stand, und fand ein solches
schlieBlich im Haus der verstorbenen Hindlerin (und Dicbin)
Jule Gerrich (siche Seite 24). Nach Abschluss der notigen Um-
bauarbeiten hiingte Barmfred als Erstes das Kurzschwert, mit
dem er gegen den Drachen gekiimpft hatte, tiber die Theke
des zukiinftigen Schankraums. Zum Drachentéter — so wollte
er sein Gasthaus nennen.

Wesen: Guumiitig, emotional, entschlossen. Trinkt gerne einen
tiber den Durst, prahlt dann mit seinen Heldentaten als Aben-
teurer, Hort sich ebenso begeistert die Abenteuer der Helden
an. Liebt seine Frau, vergottert seine Téchter.




Darstellung: Barmfred ist laut: Er redet, schimpft, verzweitelt
und feiert laut. Seien Sie emotional. Gestikulieren Sie wild
beim Sprechen. Lachen Sie dréohnend. Schlagen Sie wiitend
mit der Faust auf den Tisch. Weinen Sie hemmungslos in ein
grofes Taschentuch.
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Barmfred Fassenbrink

Raufen:

INI 12 +I1W8 AT |4 PA 14 TP(A) IW6+| DK H
Kurzschwert:

INI |3 +IWé AT I5 PA |4 TP IWe+2 DK HN
LeP 3l AuP33 RSI WS 7 MR 6 GS38

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Meisterparade,

Kampfreflexe, Wuchtschlag
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Patulia (siche Abbildung auf Seite 11)

Erscheinung: Anfang 40, schlank, hiiftlanges honigblondes
Haar, griine Augen, Sommersprossen; hiibsch, wirke aber
missmutig und miide

Hintergrund: Patulia Fassenbrink, geborene Klee-
felder, ging mit Barmfred den Traviabund ein,
als sic eben 16 Sommer zihlte. Seinen il-
teren Bruder Rochart hatte sie auch gern,
aber Barmired sah einfach besser aus.
Am Tag ihrer Hochzeit war sie gliick-
lich.

Nur zwei Sommer spiter aber, kurz
nach Dythlinds Geburt, verliell ihr
Mann sie. Schloss sich einer Gruppe
Gliicksritter an, um in der Fremde
durch Abenteuer reich zu werden
und sich so eines Tages sein eigenes
Gasthaus leisten zu kénnen. Was Pa-
tulia von dieser Idee hielt, tragte er nie.
Wesen: Patulia hatte sich von ihrer Ehe
mehr erhotlt, als die Kinder alleine grofi-
ziechen und darauf warten zu miissen, dass ’
Barmfred endlich sein Abenteurerleben satt hatte und heim-
kam. Nicht selten hat sie sich schon gefragt, ob Rochart nicht
doch die bessere Partie gewesen wiire.

Patulia ist mit den Jahren streng und bitter geworden. Beson-
ders threm Mann gegeniiber ist sie schr kritisch. Wirtin und
Kéchin im eigenen Gasthaus zu sein, tite ihr zwar schon ge-
tallen — aber nun geht schon kurz nach der Erdtfnung alles
schief, und das wundert sie gar nicht. Was hat ihr Gatte schon
jemals erreicht?

Weich wird Patulia nur, wenn ein fremder Mann charmant zu
ihr ist, zum Beispiel ihre Schonheit preist.

Darstellung: Schauen Sie verkniffen drein: heruntergezogene
Mundwinkel, gerunzelte Stirn, saurer Blick. Verschrinken Sie
die Arme vor der Brust. Jammern Sie viel: iiber das Wetter, den
Lirm der Stadt, die Giste, die viele Arbeit, dass frither alles
besser war.

Dythlind

Erscheinung: 16 Jahre alt, Gippig gebaut. langes rotblondes
Haar, blaue Augen, Sommersprossen

Wesen: Dythlind ist ein sinnlicher Wildfang, neugierig und le-
benslustig. Sie liebt Gesang, Tanz, guten Wein und die Liebe —
und zwar sowohl mit hiibschen Miinnern als auch mit schénen

Frauen. Uber den Umzug in die Stadt ist sie froh, kann man
sich hier doch deutlich besser amisieren als auf dem Land. Mit
ithrer Schwester Turike, die Dyvthlinds heimliche Treffen mit
Licbhabern schon oft gedeckt hat, versteht sie sich sehr gut. In
der Wirtschaft hilft sie als Schankmagd aus. Manchmal triigt
sie auch durch ein Lied zum Ambiente bei.

Darstellung: Licheln Sie innig, schen Sie Thren Gespriichs-
partnern flirtend in die Augen, machen Sie zweideutige Be-
merkungen. Zeigen Sie sich schlagfertig, lebenslustig und
humorvoll. Bedenken Sie bei aller rahjagefilligen Sinnlichkeit
stets, dass Dythlind als spiteres Entfihrungsopfer Sympathie-
triigerin sein sollte.

Turike

Erscheinung: 12 Jahre alt, zierlich, kurze blonde Locken, Zahn-
lticke

Wesen: Turike ist neugierig und aufgeweckt, aber verschwiegen,
wenn es um Geheimnisse geht. Sie weill viel, weil

sie Augen und Ohren often hiilt— behiltihr
Wissen aber gerne fiir sich. Ganz im
~ Sinne des Herrn Phex ist sie aber be-
7 reit, es zu teilen, wenn nur der Preis
stimmt (siche auch Seite 14).
Turike hiingt schr an Dythlind. Sie stért
sich nicht an deren freiziigigem Lebens-
wandel, im Gegenteil: Sie freut sich,
der groben Schwester helfen zu kon-
nen, indem sie deren amourdse Treften
vor den Eltern geheim hiil
In der Wirtschaft gehe sie im Stall zur
Hand. Sie versteht sich gut mit dem Ge-
sinde.
Darstellung: Stellen Sie den Helden vie-
le Fragen. Zappeln Sie aufgeregt hin und
her, kratzen Sie sich am Kopf, popeln sie
gedankenverloren in Ohr oder Nase.

Das Gesinde der Fassenbrinks
2 Srallmeister und Schmied Ardo (28): muskulss, Glatze,
stechender Blick, grummelig, Verhiltnis mit Dythlind
@ Knecht Jalf (17): schlaksig, langes rotes Haar, grofe Nase,
linkisch, geht Ardo zur Hand, mag Turike
@ Magd Irmegunde (18): diirr, kurzes dunkles Haar, Uber-
biss, fleibig, Patulias Liebling

Die letzten Giiste

@ TIber Schlink (55, mager, dinner Pferdeschwanz, ruhig),
der eigentlich ein Geweihter des Phex und ein Dieb 1st (siche
auch Seite 24), behauptet, er sei wegen einer Erbschaftsange-
legenheit in der Stadt. Was den Helden in den nichsten Tagen
auttallen kann: Iber schliift stets fast bis mittags und sieht im-
mer mide aus.

@ Jgan Trappenfeld (*1010 BEF, untersetzt, dunkelblond,
strahlende dunkelbraune Augen, leichte Schweinenase, leb-
haft, neugierig, wagemutig) ist beriihmt-bertichtigter Bo-
tenschreiber und Abenteurer. Uberlegen Sie sich, je nach
Region und Zeit, in der Sie das Szenario ansiedeln, zu wel-
chem Thema/Ereignis er cigentlich gerade Informationen
sammelte — als der Spuk im Drachentiter seine Aufmerk-
samkeit fesselte. Da steckt doch sicher cine interessante Ge-
schichte hinter?
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Igan Trappenfeld — mogliche Funktionen

Igan ldsst sich in diesem Szenario vielfiltig einsetzen: so-
wohl als Informant als auch als Gegenspieler der Helden
oder als Katalysator der Ereignisse.

Der Botenschreiber interessiert sich fiir genau cine Sache:
den Spuk im Drachentdter. Diesem geht er zielstrebig auf
den Grund, um daraus einen hoffentlich reiferischen
Bericht zu schreiben. Das bedeutet, dass er — wie die
Helden — des Nachts in der Herberge herumschleicht,
andere Giste beobachtet und befragt und vielleicht gar
auf Hinweise stobt, die die Helden {ibersehen haben.
So mag sich eine Zusammenarbeit ergeben — oder aber
Misstrauen und Rivalitit. Igan kann niitzliche oder ir-
refithrende Tipps geben, den Helden helfen oder sie ge-
zielt behindern. Um Dinge zu dramatisicren, kinnte er
Cuil auch als Erster aufspiiren — und von diesem gefan-
gen genommen werden.

< Die Angroschim Krumgrosch Sohn des Kurgolosch, und
Pirnax Sohn des Mogbotasch, sind raubeinige Ambosszwerge
wie aus dem Bilderbuch, der eine mit feuerrotem, der andere
mit kohlschwarzem Haar und Bart. Sie machen in der Stadt
Station, um sich von einer Reise zu erholen. Sie mégen Barm-
freds Gasthaus, Spuk hin, Spuk her — denn welcher Zwerg
kénnte schon einer Herberge widerstehen, die Zum Drachen-
titer heifde?

> Muck Plasche (23, schlaksig, brauner Zopf, zurtickhaltend)
ist ein junger Gelehrter auf Reisen. Eigentlich wollte er Lingst
weitergereist sein — aber gleich am ersten Abend 1m Zumr Dra-
chentiiter verliebte er sich in Dythlind und will nun unbedingt
in ihrer Nihe bleiben.

#» Lille und Garulf Wintram (beide Mitte 30, rundlich,
blass, weiBblond, derb) sind in der Stadt, um sich auf dem
Viehmarkt nach einem neuen Zuchtbullen umzuschen.

THHLLi.ﬁH SAUTEKUHD

IBER SCHLiNK, DiE DiEBE

Hintergrund: Thallian (59, drahtig, Schnurrbart,
nervos) und Iber (siche oben) sind professionelle
Einbrecher phexischer Gesinnung, Iber ist gar
ein Mondschatten (Priester des Phex).

In der Vergangenheit haben sie mit Jule Gerrich
— der verstorbenen Vorbesitzerin des Gebidudes,
das Fassenbrink gekauft hat — einige sehr lohnen-
de Einbriiche vertibt, die der Bande das Altenteil
sichern sollte. Jule brannte jedoch mit der Beute
durch und tauchte unter. In der Stadt, in der Sie die-
ses Szenario angesiedelt haben, liefd sie sich nieder und
verdiente ihre Britchen fortan als Hindlerin.

Als sie vor zwel Wintern ahnte, dass Boron sie bald zu sich ru-
ten wiirde, liel sie ihren alten Kameraden Briefe zukommen,
in denen sie thnen verriet, wo sie sich all die Jahre versteckt
hatte. Sie deutete weiterhin an, dass sie die Beute von damals
unangetastet in ithrem Haus versteckt hitte. Die Schreiben be-
notigten einige Zeit, bis sie Thallian und Iber erreicht hatten,
und anschlieBend brauchten die zwei Gauner noch einmal
eine Weile, um die von Jule genannte Stadt zu erreichen. Hier
mussten sie leider feststellen, dass Jules altes Haus in der Zwi-
schenzeit von Barmfred Fassenbrink gekauft worden war.
Vorgehen: Schon wihrend des Umbaus hatten Thallian und

Iber des Nachts das Gebidude nach der Beute durchsucht —
ohne Erfolg. Nun, da der Drachentdter crotinet wurde, gestaltet
sich die Suche leider noch schwieriger.

Iber hat sich bei Fassenbrink eingemictet und stébert in den
Nichten weiterhin nach dem Schatz. Thallian wiederum
wohnt im Eckfaus, Seine Aufgabe besteht darin, Informatio-
nen iiber das Haus zu sammeln (zum Beispiel einen Grund-
riss von vor dem Umbau) und herauszufinden, ob nicht schon
einer der Handwerker die Beute withrend des Umbaus gefun-
den hat.

Die beiden Diebe sind phexgliubig und vermeiden handgreif-
liche Auseinandersetzungen. An Leib und Leben anderer ver-
gehen sie sich niche.

Mégliche Konfliktlosung: Sollten die Helden Iber stellen,
withrend er nachts im Haus stébert, versuchrt er sich zuniichst
herauszureden. Konfrontiert man ihn allerdings mit Beweisen
seiner unlauteren Vergangenheit, sind die Diebe zu Verhand-
lungen bereit. Folgende Vereinbarungen sind méglich:

< gemeinsame Suche nach der Beute, Teilen derselben (siche
dazu Kasten Schatzsuche, Seite 18)

3 Hilfe bei verdeckten Aktionen (Einbriiche, Beschattungen)
< Hilfe bei der Suche nach Cuil

Sollten die Helden die Diebe der Garde melden, wird diese,
abhiingig von der Last der Beweislage, mit ihnen verfahren.
Wahrscheinlich jedoch lisst sie die beiden rasch wieder laufen,
da in der Stadt gegen sie nichts weiter vorliegt. Ob Iber und
Thallian anschliefend ihre Suche fortsetzen, aufgeben oder
gar die Helden zu behindern trachten, liegt im Ermessen des

Meisters.

GEGENSPIELER_

CviL Lorstam,
DER SCHARLATAMN
Erscheinung: grof, schlank, halblange
dunkelblonde Locken, santte graugriine
Augen, leicht spitze Ohren (Zeichen
seines elfischen Erbes), einfache, aber
farbenfrohe Kleidung
Hintergrund: Aufgewachsen unter
drmlichen Verhiltnissen bel seiner
Mutter im lindlichen Albernia.
Seinen  clfischen oder halbelfi-
schen Vater hat Cuil nie gekannt.
/ Als die Mutter die magische Bega-
bung des Sohnes erkannte, gab si¢

\y}‘ } thn zur Ausbildung an die Anatomi-
2 sche Akademie zu Vinsalt. Dort galt
er zwar als begabt, doch ebenso auch
als undiszipliniert und rebellisch. Er wird
vorzeitig der Akademie verwiesen.
Daraufhin schliefit er sich einer Gruppe Schausteller an, zu
denen auch ein Quacksalber gehort, der thn in der Kunst des
Heilens und Herstellens von Salben und Tinkturen unter-
weist. Als sein Lehrmeister stirbt, tibernimmt der Schiiler eine
Zeit lang dessen Geschift. SchlieBlich jedoch verlisst er das
fahrende Volk, um sesshaft zu werden.
Cuil, der einerseits von perainegefilligen Idealen und anderer-
seits von einer tiefen Abneigung gegen Obrigkeitsdenken ge-
tricben wird, stellt sich ganz in den Dienst der drmeren Men-
schen der Stadt. Rasch ist er sehr beliebt in der Unterschicht;
cr gilt als fihig und grobziigig, was Art, Hohe und Frist der



Entlohnung seiner Dienste angeht.
Da er zusitzlich auch noch gut aus-
sicht, klug und charismatisch ist, wird aus
Beliebtheit bald Verehrung und Cuil zu
einer verklirten Heldengestalt.

Der Bruch kommt, als seine schwangere
Geliebte Ylja als Strafe fiir einen kleinen
Diebstahl
und an den Folgen einer daraus resultie-

korperlich  geztichtigt  wird

renden Infektion stirbt. Noch am Sterbebett
verflucht der verzweifelte Cuil die Mérder
seiner Frau und seines ungeborenen Kindes und
schwort Rache. Diesen Moment nutzt der Dimon
Nishkakat, indem er den Scharlatan zu einem
minderen Pakt mit Amazeroth verfiihre
(siche auch Der dimonische Berater, un-
ten, und WdZ 219).

Vorgehen/Pline: Nach zuniichst noch
harmlosen Spukinszenierungen im Zum
Drachentéter, die die Fassenbrinks verstd-

ren und bestenfalls aus der Stadt vertreiben sollen, wird Cuil
immer skrupelloser in der Wahl seiner Mittel — Gift, Schliger,
weitere Dimonen kommen in Frage (siche auch Ereignisse
wihrend der Spurensuche, Seite 17f). Als er am Ende durch
Zorn und amazerothischen Einfluss ganz den Verstand verlo-
ren hat, entfithrt er Dythlind Fassenbrink, um durch sie auf
grauenvolle Weise seine geliebte Ylja wiederauferstehen zu las-
sen (siche Finale, Seite 20f).

Aufenthaltsort: Cuil lebte zuletzt in einer Wohnung, die er
mit Yha teilte. Seit sie tot ist, ist er auf dem Friedhof bei Toten-
griber Alrik untergeschliipft.

Wesen: Exzentrisch, leidenschatilich, zornig und verzweifelt.
Er ist erfiillt von Rachedurst und sicht sich selbst als ausfiih-
renden Arm ciner hisheren Gerechtigkeit. Trotz allem kann er
noch immer iiberzeugend Charme und Charisma spielen las-
sen, wenn er etwas will.

Cuil Lorstan, Scharlatan

Dolch:

INI | 1+1Wé AT |12 PA 10 TP IWeé+| DK H
Ausweichen |0

LeP 30 AuP32 AsP3l RS WS 6 MR 9 GS7

Herausragende Eigenschaften, Vor- und Nachteile: CH 16; Astrale
Regeneration |, Gutaussehend, Immunitat gegen Krankheiten, Soziale An-
passungfahigkeit; Gerechtigkeitswahn 10, Jahzorn 8, Rachsucht 10, Vorur-
teile (Obrigkeit) 6

Magische Sonderfertigkeiten: Astrale Regeneration, Blutmagie, Kraft-
kontrolle, Regeneration |l,Verbotene Pforten

Herausragende Talente: Alchimie 10, Heilkunde Krankheiten |12, Heil-
kunde Wunden 10, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherrschung |1, Uber-
zeugen |4

Zauber: Accuratum, Applicatus, Attributo, Aureolus, Auris, Balsam, Bann-
baladin, Delicioso, Favillude, Foramen, Horriphobus, Ignoratia, Impersona,
Invocatio maior; Klarum, Klickeradomms, Motoricus, Odem, Ruhe Korper,
Sapefacta, Sensibar, Silentium, Somnigravis, Visibili, Vocolimbo, Weihrauch-
wolke

Besonderheiten: minderer Pakt mit Amazeroth (tber Nishkakat) — Pakt-
geschenke: Blutmagie/Verbotene Pforten, INVOCATIO MAIOR

=== SE B e T TG T S=a= ss

DER DAmMONISCHE BERATER

Nishkakat (WdZ 219, Tractatus 62) ist ein dreige-

hornter Diener Amazeroths, Gewdshnlich hat er die
Gestalteines kleinen roten Kobolds mit Schwingen
und einem gespaltenen Schwanz. In diesem Szena-

rio erscheint er Cuil aber zuniichst als Taschendra-
che — die Ironie auskostend, dass jener sich an den
Inhabern ciner Herberge namens Zum Drachen-
téiter richen will.

Mit Fistelstimme gibt er Rat und Auskunft {iber
verbotene Geheimnisse — doch ist sein Wort vergif-

tet. So bestirkt er auch den verzweifelten Scharlatan
so lange in seinen Rachegeliisten, bis dessen Ver-
stand benebelt und jedes gute Gefiihl in ihm gestor-
ben ist.

Nishkakat

Biss: INI | [+IW6 AT 9 PA |5 TP IW6 DKH

LeP I8 AuP unendlich RS 3 MR 16 GS8

Besondere Kampfregeln: Flugangriff; kampft nur, wenn er angegriffen

wird; kleiner, fliegender Gegner (AT +3, PA +6)

Besondere Eigenschaften: Paraphysikalitit Il, Unsichtbarkeit |, Verwund-

barkeit (Hesinde)

== SRl e SIS =SS Bl v s

CuviLs HELFER

> Pipo aus Fexils Badehaus (siehe Seite 16)

< Alrik, Friedhofswichter und Totengriber (54, heiter, Lach-
filtchen), schuldet Cuil noch eine Gegenleistung fiir die Be-
handlung von Hithneraugen; lisst thn darum nach Yljas Tod
in seinem Werkzeugschuppen schlaten; hile dies auf dessen
Waunsch hin geheim; nimmt an, dass Cuil Ruhe braucht und
niither bei Yljas Grab sein will. Wie es wirklich um den Schar-
latan bestellt, ist, weild er nicht (siehe Seite 21f).

< die Schliger Tjel, Kiitje, Frejo und Mira (siche Seite 18)

Die GaLDiFEis, DiE 'LieBen [lacHBarRD’

Das Gelehrten-Ehepaar Paale (elegant, kurzes Silberhaar,
Mausgesicht, verkniffen) und Raul Galdifei (beleibt, grauer
Haarkranz, reizbar, polternd) bewohnen ein kleines Hiuschen
gegentiiber vom Drachentiter.

Die Galdifeis machen keinen Hehl daraus, dass sie das neue
Grasthaus nicht beftirworten. Sie betiirchten Lirm und dass die
Lokalitit “noch mehr Kriminelle und Fremde” in ihr Viertel
lockt. Aulerdem erbost es sie, dass die Fassenbrinks es noch
nicht fiir nétig betunden haben, sich persénlich vorzustellen.
Aus diesen Griinden verbreiten sie iible Nachrede iiber dic
neue Wirtschaft und tratschen jedes Geriicht iiber Spuk und
Schligereien geniisslich weiter.

iLsa TucHER, DiE KOMKURRIERENDE WiRrTin
Hintergrund: Ilsa (54, plump, graumelierte Krause, direkr)
und ihr Mann Ude (59, schmal, Halbglatze) betreiben das
Gasthaus Eckhaus, das sich seit iiber fiinf Generationen in Fa-
milienbesitz behindet. Bis vor Kurzem lief das Geschiift meist
gut, sie hatten selten Sorgen. Vor gut zwei Wochen aber er-
krankte Ude an Blauer Keuche. Seine medizinische Versor-
gung ist kostspielig, und zusiitzlich muss Ilsa auch noch einen
Ersatzkoch bezahlen.

Und nun hat auch noch cin neues, viel groBeres Gasthaus
im selben Viertel eréffnet! Ilsa fiirchtet, dass thre Einnahmen
zuriickgehen und sie den Medikus nicht mehr wird bezahlen

kénnen.
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(Anmerkung: Wird das Szenario in einer Stadt
angesiedelt, in der es einen Peraine-Tempel
gibt, wird Ude Tucher in diesem versorgt
und die Kosten (Spenden) halten sich in
Grenzen. In diesem Fall handelt Ilsa mehr
aus Konkurrenzdenken denn aus finanzi-
eller Not.)

Es waren ihre Stammgiste Rello, Fink
und Gretja, die die Idee hatten, dem
tremden Gastwirt von vornherein
das Geschiift zu verderben. Pébelet,
Randale, ible Nachrede — mehr
brauche es doch gar nicht! Tlsa fand
den Plan nicht iibel und stimmte
zu. Hauptsache, es komme nie-
mand ernsthaft zu Schaden.

Gesagt, getan: Die drei tatkrittigen
Gesellen suchten vom ersten Tag an
den Drachentiter auf. Sic zogen laut-
stark iiber Qualitit von Kost und Logis |
her, sorgten fiir schlechte Stimmung
und provozierten sogar e¢ine Rauferer
Und sieche da: Schon wird gemunkelt, die neue Wirtschaft sei
cine iible Spelunke, in der ein anstindiger Biirger sein Bier
nicht trinken wiirde ...

Vorgehen: Erfreut tber den bisherigen Erfolg der Aktion,
schickt Ilsa ithre drei Stammgiste (gegen Freibier in ihrem
Haus) weiterhin zum Drachentiter (siche auch Ereignisse
withrend der Spurensuche, Seite 17f).

Magliche Konfliktlésung: Is 1st nicht schwer, Ilsa als Draht-
zicherin der Pébeleien ausfindig zu machen. Es reicht, einen
der Storenfriede zu beschatten — frither oder spiter wird er im
Eckhaus einkehren und konspirativ mit der Wirtin sprechen.
Folgendermalien lisst sich der Konflikt mit Ilsa l6sen:

“» Die Helden leisten selbst medizinische Hilfe fiir Ude Tu-
cher, auch magisch (siehe GA 205-206, 209).

> Ein Teil der Diebesbeute wird dafiir verwendet, Ude eine
bessere medizinische, vielleicht sogar magische (falls eine ent-
sprechende Einrichtung in der Stadt vorhanden 1st) Behand-
lung zu bezahlen.

“» Dic Fassenbrinks helfen den Tuchers gegen einen geringen
Obulus aus (Patulia kocht fiir sie mit, Dythlind hilft beim Aus-

schank), solange diese in einer Notlage sind. Und auch fiir
die Zukunft lassen sich vielleicht Konzepte entwickeln,
wie sich die beiden Hiuser méglichst wenig gegensei-
tig die Giste wegnehmen. (Diese Losung fordert von
den Helden sicherlich e¢ine Menge Diplomate.)

# Den Konflike nichtlésen wiirde eine Anzeige
ber der Stadtgarde, da der Leutnant, der fiir das
Viertel zustindig ist, Ude Tuchers Bruder 1st
und die Sache daher nicht weiterverfolgen,

Ja, sie sogar vertuschen wiirde.
Anmerkung im Zusammenhang mit dem
optionalen Handlungsstrang Korruption
(Seite 18fF): Aufgrund ihrer Verwandt-
schaft mit dem Leutnant ist Ilsa auch die
einzige Wirtin im Viertel, die kein Schutz-
geld zahlen muss. Daher weil sie von die-
sem Problem nichts und glaubt es auch nicht,

wenn sie davon hért.

Rukus Tucher, der Leutnant

Hintergrund: Leutnant Tucher (51, gemiitlich,
grauer Backenbart) ist ein ruhiger und gewissen-
hatter Mann, dem Treue, Freundschaft und Familie sehr wich-
tig sind. Thm obliegt die Aufsicht Gber das Viertel, in dem der
Drachentiter ertffnet hat.

Als Bruder des kranken Ude Tucher fiihlter sich bemiiBigt, seiner
Schwiigerin Ilsa in dieser schweren Zeit das Leben zu erleichtern.
So st auch er nicht gut zu sprechen auf die neue Wirtschaft und
wird im Zweifelsfall gegen Barmfred Fassenbrink entscheiden.
Zum Beispiel wird er die Geschichten tber Spuk und Stéren-
triede wenig ernst nchmen (dies natiirlich nur insgeheim, sprich:
Ermittlungen zwar versprechen, aber nicht handeln).

Wenn die Helden das Problem mit Tlsa giitlich Iésen (oder die
Missstiinde innerhalb der Garde aufdecken), wird Rukus die
Helden anschlieBend (insbesondere bei der Jagd auf Cuil) un-
terstlitzen,

Anmerkung im Zusammenhang mit dem optionalen Hand-
lungsstrang Korruption (Seite 18ff.): Von den kriminellen Ma-
chenschatten einiger seiner Gardisten ahnt Rukus nichts. Da
er sich in das Privatleben seiner Leute nicht einmische, ist thm
bisher nicht aufgefallen, dass es durchaus Biittel gibt, die besser
leben als er.

AnHanGg I1: Die HERBERGE Zum DRACHENTOTER

Der Grundriss der Herberge ist so gestaltet, dass man ithn mo-
dular fiir verschiedene Haustypen verwenden kann. Die vier
Module sind mit A bis D) gekennzeichnet. An den Querseiten
befinden sich mit den Ziffern 1 und 2 gekennzeichnete Drei-
ecke. die je nach Lage im Haus Treppen, Tiren, Wiinde oder
auch einen freien Durchgang darstellen kénnen.

Die Module kénnen relativ frei neben- oder iibereinander ge-
sctzt werden. Allerdings ergeben sich die sinnvollsten Kom-
binationen, wenn man Dreiecke mit gleichen Nummern zu-
sammenlegt, da so dic Kaminschichte {ibereinanderliegen. Es
konnen auch ein oder mehrere Gebiude erstelle werden,

Fiir die Verwendung in diesem Abenteuer muss allerdings Fol-
gendes eingehalten werden:

Die Lingsseiten miissen zugiingliche Auflenwiinde sein.

< Modul B mit dem Eingangsbereich ist immer ebenerdig.
< Module A und B sind immer miteinander verbunden,

£ Modul D muss immer ein Dachgeschoss sein,

Beispiele:

& das mittelreichische/horasische GroBstadthaus: Die vier
Module liegen tibereinander (A = Kellergeschoss, B = Erdge-
schoss, C und I = Ober- und Dachgeschoss). Die Beschrei-
bungen im Abenteuer bezichen sich auf diese Variante.

< Herberge im AuBenbezirk/in einer kleineren Stadt: Haupt-
haus: A = Keller-, B = Erd-, C = Dachgeschoss. Modul D
schlieBt als Nebengebdude an das Haupthaus an (Verbindung
iiber Y).

> kellerloses Gebiude in sumphger/felsiger Gegend: Module
Aund D sowie B und C liegen iibereinander. A und B = Erd-,
Cund D = Obergeschoss. Alle Module beriihren sich iiber Y.



Legende
1 Gerimpel

2 Gerampel

3 Werkzeug und
Baumaterial

4 Vorratsraum

]

Vorratsraum

(=

Baderaum mit

Vorraum
Badekiiche mit Ofen

7
8 Wein und Bier
9  Gaststube
10 Windfang

11 Stall

12 Kiiche

13 Separee/
Hinterzimmer

14 Doppelzimmer
(Ehepaar Wintram)

15 Doppelzimmer

16 Doppelzimmer

17 Doppelzimmer

(Igan Trappenfeld)
18 Doppelzimmer
19 Doppelzimmer 25 Schlafsaal (Krumgrosch, Sohn
20 Einzelzimmer (Iber Schlink) des Kurgolosch, Pirnax, Sohn des
21 Einzelzimmer Mogbotasch, Muck Plasche)
22 Kammer fir Diener 26 Abstellraum
23 Kammer fiir Diener 27 Schlafzimmer der Wirtsleute

29
30
31

Kammer von Dythlind und Turika

leer
Kammer der Magd Rina, die bereits
nach dem ersten Spuk wieder

24 Heuboden (Ardo und Jalf)

Aneanc I11: UBEp@iCHTEn

28 Wohnstube der Wirtsleute

gekiindigt hat

32 Kammer von Irmegunde

HanpeLnbpe ParTEiEN

In diesem Abenteuer miissen sich die Helden mit einer
Vielzahl von Parteien mit unterschiedlichen Interessen
auseinanderserzen:

2 Cuil (Scharlatan) — will sich an der Wirtsfamilie ri-
chen

3 [Isa Tucher (Gastwirtin) — finanzielle Sorge, Konkur-
renzdenken

@ [ber Schlink und Thallian Sauter (Diebe) — suchen 1m
Gasthaus nach verschollener Beute

#» Rukus Tucher (Gardeleutnant) — hilft seiner Schwii-
gerin Ilsa

optional:

2> Schutzgelderpresser

£ korrupte Gardisten — machen mit den Schutzgelder-
pressern gemeinsame Sache

2 die anderen Ordnungshiiter — bekiimpfen Korruption

AT
5
i
o 4
5,

VoORGESCHIiCHTE

vor gut 1 Jahr
vor 1 Jahr

vor 10 Monaten
vor 5 Monaten

vor 6 Wochen
vor 4 Wochen
vor 3 Wochen

vor 2 Wochen
vor 12 Tagen

vor 10 Tagen
vor 9 Tagen (nachts)
vor 7 Tagen (nachts)

vor 5 Tagen

vor 3 Tagen

vor 2 Tagen (abends)
vor 1 Tag (morgens)
Nacht vor Tag X
Tag X

Jule Gerrich verstirbt

Barmfred Fassenbrink erwirbt ihr
Stadthaus

der Umbau beginnt

der Handwerker Dittmer Bode
kommt betm Umbau ums Leben
Iber Schlink und Thallian Sauter
kommen in die Stadt

Umbau abgeschlossen; Barmfred
holt seine Familie nach
Zwischenfall im Badehaus: Frau
Fassenbrink tibergibt Ylja der Garde
Ude Tucher erkrankt an Blauer Keuche
Ylja stirbt; Cuil geht minderen Pake
mit Amazeroth ¢in

Cuils Umzug auf den Friedhof
Einbruch bei Richterin Alft

der Hund von Henker Dore wird
vergiftet

Erdftnung des Zum Drachentéter
Erster Spuk

Ilsas Unruhestifter machen :T\rgcr
Ilsas Unruhestifter zetteln Schligerei an
Zweiter Spuk

Magd Rina kiindigt

Barmfred heuert die Helden an
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VERSCHERZT

von ANDREAS AIGNER.

Mit Dank FUR IiDEEN am HarALD KrummEck, IMario Truant, Martin LORBER,

RAaGNAR SCHWEFEL, UnD THOMAS SCHOLLER

Stichworte zum Abenteuer: Ermittlungen in einer Welt des
Schabernacks

Ort: Angbar

Zeit: wihrend des Fests der Freuden in neuerer Zeit

Helden: Helden, die detektivischem Vorgehen nicht abge-
neigt sind

Erfahrung: Niedrig bis mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel bis hoch

swFalsch handelt nur, wer nichts verkehrt macht!«
—Hiiufig erteilter Ratschlag wihrend der Schelmischen Nichte

Das ABEOTEVER.

Verscherst 1st ein detekuivisches Abenteuer withrend des Fests
der Freuden, in dem die Helden vor der Biithne des niirrischen
Angbarer Treibens einen méglichen Kriminalfall aufkliren sol-
len. Withrend der Ermittlungen in einer verdreht scheinenden
Welt zeigt sich, dass unter der Maske so mancher schelmischen
Komaddie ein todliches Drama liegt.

Vom VORSPIEL ...

Der Einbrecher Lanarion gehérte einst einer Garether Bande
an, die Handel mit gestohlenen Metallen trieh. Der damals
finfzehnjihrige Waisenjunge entschloss sich allerdings vor
drei Jahren, aus dem Geschiift auszusteigen und im rechtschaf-
fenen Angbar ein neues Leben fernab jeglicher Kriminalitit zu
beginnen. Bevor er vor seinen Bandenbriidern floh, stahl La-
narion dem Anfiihrer Garaldan noch eine stattliche Summe
Diebesgelds.

Wegen seines handwerklichen Geschicks, seiner unbeirrba-
ren Hartnickigkeit sowie einer betrichtlichen Spendenen-
trichtung in die Stadtkasse konnte Lanarion als Schmiede-
lehrling unter Meister Robosch in Angbar verhiltnismibig
schnell Ful} fassen und etablierte sich nach nur kurzer Zeit
als fleiBiges und ehrbares Mitglied der hiesigen Waften-
schmiedezunft. Die wohl héchste Wiirdigung erlangte der
zum Gescllen aufgestiegene Lanarion allerdings, als er nach
erst dreijihrigem Aufenthalt in Angbar durch die Unterstiit-
zung von Ratsmitglied Ubarosch Silberhaar das Biirgerrecht
erlangte. Eine ungewshnlich frithe Ehre in der Stady, die fiir
ihre konservative Haltung und ihre Reserviertheit gegeniiber
neuen Einwohnern bekannt ist.

... UVBER DENI AVFTAKT ...

Nicht genug, dass der ‘frisch zugezogene’ Lanarion vom
Fremden zu einem rechtschaftfenen Biirger Angbars aufstieg,
strebt er wihrend der Schelmischen Tage vom 1. bis zum 7.
Rahja nun auch noch die héchste Position an, die man in die-
sen kunterbunten Tagen innehaben kann: das Amt des Hal-
ben Vogts — Leitfigur und Symbol allen Schabernacks. Und
in der Tat gelingt es dem wortgewandten und aufgeweckten
Gesellen, der als Kandidat fiir das Schmiedeviertel Inglut an-
tritt, seine Konkurrenten aus den anderen Vierteln bei der
Wahl auszustechen.

Doch wiihrend sich Lanarion am Héhepunkt seiner Gliicks-
strihne wiithnt, holt ihn seine dunkle Vergangenheit ein:

Nachdem Garaldans Bande vor einigen Monaten fast auf-
geflogen wiire, gelang es diesem nicht, das illegale Metall-
geschift in Gareth aufrechtzuerhalten. Der Anfiihrer hielt
es daher fiir eine gute Idee, seine Titigkeit in eine Stadt zu
verlegen, die einerseits fiir Metallhandel bekannt ist und an-
dererseits — noch — den Ruf geniefit, bandenfrei zu sein: Ang-
bar. Die Verbrecher merkten allerdings schnell, dass ihr mit
Bestechung und Erpressung einhergehendes Vorhaben an
der Rechtschaffenheit der Angbarer kliglich scheitern wiir-
de. Stattdessen legte Garaldan einen alternativen Plan fest:
das Ausrauben der Hiuser eben jener rechtschaffenen und
wohlhabenden Biirger durch die zahlreichen Kellertunnel
und Kanalisationsschichte der Stadt.

Just withrend der Krénungszeremonie des Halben Vogts ent-
deckt Lanarion im Publikum einstige Bandenmitglieder und
plant, bei ehestmoglicher Gelegenheit zu flichen, um den
méglicherweise tidlichen Rachegedanken der Minner zu
entgchen.

Wihrend eines am Abend desselben Tages stattfindenden
Theaterauftrittes nutzt der Halbe Vogt die Gelegenheit zur
Flucht, wird aber von seinen Verfolgern kurz darauf vor sei-
nem Wohnhaus geschnappt. Allerdings ist es nicht der Tod,
den Garaldan tiir seinen prominenten Gelangenen anstrebt:
Er droht Lanarion mit der Ermordung seines Meisters Ro-
bosch und der Bekanntgabe seiner Vergangenheit, um ihn
dazu zu bringen, fiir ihn iiber die Kanalisation in die Hiuser
reicher Biirger einzubrechen.

... zum AvUFrTrRiTT DER HELDEN

Auch wenn die Helden bereits am Vortag in Angbar sind:
Das eigentliche Abenteuer beginnt am 1. Rahja withrend der
bizarr anmutenden Wahl zum Halben Vogt, mit der das Fest
der Freuden in schelmischer Manier eingeliutet wird und die
zuvor so ordentlichen und braven Biirger plétzlich ein absurd-
ausgelassences Verhalten zeigen. Auffillig fur die Helden ist der
gut gelaunte Sieger der Wahl, der nach seiner Nominierung
wie aus heiterem Himmel plétzlich etwas angespannt wirkt
und withrend eines spiiteren Auftrittes im Theater dann auch
noch direkt von der Biithne verschwindet.

Unklar ist zunichst, ob Lanarions Verschwinden ein weiteres
Schelmenstiick dieser heiteren Tage darstellt, oder ob ein ech-
tes Verbrechen vorliegt. Im Auftrag des ‘realen’ Angbarer Vogtes
Bosper zu Stippwitz sollen die Helden die Sachlage kliren.




Tipps FUR DEM SPiELLEITER.

MarRRENDFREI — Ein WorT zvr Stimmvuna

Angbar gleicht wihrend des Fests der Freuden (Patrizier 69) ci-
nem tberdimensionalen Theater, das Schauplatz eines biirger-
lichen Lustspieles mit tausenden Darstellern ist. Die ansonsten
konservativen und ordnungsliebenden Einwohner wirken wie
entfesselt, scheinen dieser Tage ihre Prinzipien auf selbstironi-

ErRsTER AKT — BUHIE FREI!

Das Fest der Freuden ist ein Ereignis, das man in ganz Aven-
turien kennt und auf verschiedene Arten zelebriert. Die freie
Reichsstadt Angbar ist fiir ihre Form des Feierns — die Schel-
mischen Niichte — bis weit tiber thre Grenzen hinaus bekannt
und lockt vom 1. bis 7. Rahja zahlreiche Schausteller, Kiinstler,
Hiindler oder Vergniigungssuchende aus dem Umland an.
Moge es pure Neugier, die Lust zu feiern, der Zufall der Rei-
seetappe oder der Wunsch nach neuen Schmicdewaren sein,
auch die Helden zieht es nun in die reiche 5.200-Einwohner-
Stadt Angbar, in der Zwerge und Menschen seit iiber 1.600
Jahren gemeinsam nach den Prinzipien des Schmiedegottes
Ingerimm leben und arbeiten.

Angaben zu Ortlichkeiten Angbars finden Sie im zweiten Ka-
pitel, das sich den Recherchen der Helden in der Stadr wid-

met.

ORrRDNUNG MUSS SEiN

Um den Kontrast des albernen Verhaltens der Angbarer wiih-
rend der Schelmischen Nichte zu deren iiblicher Konserva-
uvitiit deutlich zu machen, bietet sich an, die Helden bereits
am 30. Ingerimm in Angbar ankommen zu lassen. Schaffen
Sie eine kurze exemplarische Szene mit einem Angbarer, der
sich stocksteif, niichtern und brav verhiilt — etwa withrend der
Suche der Helden nach einer Unterkunft, einem Einkauf oder
cinem Tavernenbesuch. Je¢ nach Auftreten oder Verhalten der
Helden hilt dieser thnen eine fast moralische Standpauke tiber
die Regeln guter Gespriichsfithrung, die Sauberkeit der Stra-
Ben oder korrekte Kleidungswahl. Eben dieser Stockfisch lduft
den Helden cinen Tag spiiter wieder tiber den Weg und wirkt
wie ausgewechselt: Er ist in ein lachhaft kindisches Kostiim
gehiillt und verrteilt groteske Beleidigungen unter den anderen
Birgern.

Spaf3 mvuss SEin

Am Nachmittag des 1. Rahja finden sich die Helden am grofien
Marktplatz vom Stadwviertel Neumarkt ein, um der allerorts
entgegengeficberten Wahl zum Halben Vogt beizuwohnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Liirm johlender Menschenmassen schliigt euch entge-
gen, als ithr, wie zahlreiche andere Schaulustige, eine der
lokalen HauptstraBen Richtung Neumarkt entlanggeht.
Zu curer Linken und Rechten seht ihr zahlreiche mit
bunt gefirbten Tiichern geschmiickte Hiuser, an denen
der eine oder andere Einheimische noch letzte hektsche
Handgriffe verrichtet. Niemand will zu spiit kommen,
wenn am grofiten Markt Angbars der Halbe Vogt, oberster
Schelm der nichsten sieben Tage, gewiihlt wird.

sche Weise ins absurde Gegenteil zu verkehren und geben sich
einem Dauerrausch ausgelassener Summung hin. Versuchen sie
als Meister, ihren Spielern diese Stimmung durch die Darstel-
lung bizarrer Verhaltensweisen nahezubringen: Manche Biirger
gchen theatralisch riickwirts oder in Schlangenlinien; andere
bentitzen kichernd die Fenster threr Hiuser als Tiiren; Frauen
tragen Minnerkleider und Minner wiederum schminken ihr
Gesicht nach dem Vorbild freiender Lustdamen. Heitere Spiilie,
Alkoholkonsum sowie Musik und Tanz prigen das Stadtbild.

Futy 2019

Inmitten der prachtvollen Bauten des riesigen Platzes ha-
ben sich wohl weit mehr als tausend zumeist maskierte
Zuschauer eingefunden, zwischen denen ihr euch nun
hin zu einer Stelle bewegt, von der aus auch ihr die Er-
eignisse auf der zentral gelegenen Tribiine gut beobachten
kénnt. Auf dieser stehen drei Minner, zwei Frauen sowie
ein Zwerg, die, wie ihr von Einheimischen erfahren habt,
Repriisentanten von sechs der acht Angbarer Viertel sind.

Eine Person nach der anderen stellt sich vor und hilt im
Anschluss eine freche Rede, die der humorvollen Beleidi-
gung des Publikums gilt. Die maskierten und somit “wahl-
berechtigten” Zuschauer, die die Ansprachen mit unter-
schiedlich lautem Raunen und Lachen quittieren, bereiten
sich indes mit dem Griff nach einem faulen Stiick Obst aus
bereitgestellten Trogen auf die ‘Abgabe ihrer Stimme’ vor.
Als die Rede eines Gesellen von Meister Robosch aus dem
Viertel Inglut beginnt, sind bereits die meisten Arme der
Wiihler erhoben und zum Wurf bereit. Die Worte des froh-
lichen Mannes, der |[Name eines Helden| in Sttmme und
Figur auftillig dhnelt, tibertreffen die zynischen Bemer-
kungen seiner Vorredner noch um einiges an Frechheit:
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“Ach wie sehr freue ich mich, dass ich vor Jahren Gareth
hinter mir gelassen habe — wo der Gestank der Fiilie nur
noch durch die zum Himmel stinkende Faulheit der Biir-
ger iibertroffen wird. Sogar dic zwdlfgdtterwunderschéne
Kaiserin ist von Gareth wegen des Miefs geflohen. Ich
wiirde ihr untertinigst raten, kiinftig in Angbar zu resi-
dieren, denn hier wird der Gestank der Biirger wenigstens
vom beiBenden Qualm der vielen Essen und Schlote iiber-
deckt. Und wenn sie Sehnsucht nach dem Duft ihrer Hei-
matstadt Gareth hat, dann mége sic zum Haus der Ziinfte
gehen, denn dort stinkt die Faulheit der Riite ebenso herr-
lich wie die dreckigsten Garether Gassen.”

Die Wahl ist getroffen, als der Abschlussredner von den
lachenden Biirgern mit dem Grofteil der verfaulten Ge-
schosse beworfen wird. Lanarion aus Inglut, der von sei-
nen zwei minnlichen Konkurrenten aus Alt-Angbar und
Neumarkt den bisen Blick schlechter Verlierer erntet, wird
neuer Halber Vogt.

Bevor der Sieger sein Amt antreten kann, muss er sich zum
Angbarer See begeben, um dort im Rahmen der Krénungsze-
remonie ein feierliches Bad zu nehmen — und die Obstreste ab-
zuwaschen. Gemeinsam mit einer Blaskapelle, angefiihrt von
einem Kapellmeister mit weibem Haarbusch (Onthe Pléck-
saum, der spiter ermordet aufgefunden werden wird) und der
ausgelassenen Menge, die sich einem jubilierenden Singsang
hingibt, machen sich die Helden auf, Lanarion auf seinem
Weg zu folgen.

Bosper zu Stippwitz, der echte Vogt Angbars ist zugegen, als die
festliche Einkleidung Lanarions nach dessen Bad erfolgt: Kro-
ne und Szepter aus Zuckerguss, eine bunte, mit Gléckchen be-
hangene Weste aus Scide sowie ein fiirstlicher Mantel, der das
Wappen des Halben Vogts — das Pfeifenbalg spiclende Schwein
— zeigt. Abschliefend setzt man ihm noch die kunstvoll ge-
schmiickte Holzmaske eines birtigen, dicken Mannes auf.

Lanmarion — per HaLBE Vogt

Nachdem Lanarion dem echten Vogt einen symbolischen Du-
katen tiberreicht hat, um ihm dessen Amt abzukaufen, verkiin-
det er unter vergniiglichen Schimpftiraden gegen seine Unter-
tanen die Proklamation der niichsten Woche (nebenstehende
Un-Odnung;).

Bei 3 TaP* ciner Menschenkenntnis-Probe bemerken die auf-
merksamen Helden, dass Lanarion withrend der Krénung
sein Verhalten dndert, eine innere Anspannung befillt den nur
noch scheinbar lustigen Vogt:

Zuim Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend der gut gelaunte Halbe Vogt die begeisterte Men-
ge mit seinen neckischen Bemerkungen aufzieht und mit
einem lange tiber die Zuschauer schweifenden Blick sei-
ne Proklamation vortriigt, bemerkt ihr eine Verdnderung
in der Stimmung Lanarions. Zuvor absolut selbstsicher,
scheint seine Stimme plétzlich leicht zu schwanken, und
auch scine frohliche Mimik wirkt nunmehr etwas aufge-
setzt.

Ehe klar wird, woher dieses Stocken herriihren kénnte,
tritt ein Mann aus der Masse, der sich nach Abschluss der
Proklamation vor dem Halben Vogt und dem Publikum
verneigt: “Verchrte und verkehrte Angbarer! Ich bin Salves-
tro Cavazaro, Dircktor des Theaters am Ifirnsee, und lade

alle cin, die sich fiir Drama und Theatralik begeistern,
unserem neuen Stiick beizuwohnen, das freundlichst er-
sonnen wurde von mir und dem Vogt, gewesen, Bosper zu
Stippwitz. Die berithmten Blauen Mimen werden es auf-
tihren, und niemand Geringeres als der Halbe Vogt wird
die Hauptrolle spielen. Er wird tatkriftige Unterstiitzung
erhalten, denn in den schelmischen Nichten werden die
Zuschauer zu Schauspielern verkehrt!”

Die Angbarer klatschen fréhlich Beifall, und viele machen sich
auf; dem Aufruf des Dircktors zu folgen, doch bei weitem nicht
alle, die der Zeremonie beigewohnt haben, kommen dem Aufruf
Cavazaros nach. Die meisten widmen sich am Abend lieber dem
gepflegten Alkoholkonsum in den Tavernen und auf den Stralien.
Das Theater am Ifirnsee biste ohnehin niche allen einen Platz.
Lanarion, der zwischen den Zuschauern Garaldan und ande-
re Minner aus Gareth entdeckt hat, deren Aufmerksamkeit er
durch seinen Auftritt am Marktplatz erregte, hat keine andere
Wahl. Es gelingt ihm zwar withrend seiner Ansprache, einiger-
mafen Haltung zu bewahren und nicht in Panik zu geraten,
aber eine gewisse Anspannung ist von nun an spiirbar.

Sorgen sie dafiir, dass vor allem die Helden sich das Theater
nicht entgehen lassen — und sei es, dass der Besuch aufgrund
des génnerhaften Vogts kostenlos ist, oder im Anschluss an das
Stiick Freibier verteilt wird.

Garaldan findet durch Nachfragen heraus, dass der Halbe Vogt
in Inglut bei Meister Robosch wohnt und schickt drei seiner
Leute hin, um Lanarion dort zu tiberraschen. Garaldan selbst
wird den Verriiter im Verlauf des Abends nicht mehr aus den
Augen lassen.

Den weiteren Abend verbringt Lanarion unter dubBerster An-
spannung, da cr zwar durch die Aufmerksamkeit der Angbarer
zurzeit vor Garaldan geschiitzt ist, aber genau dadurch auch

R

nicht die Gelegenheit hat, zu flichen.

AT Y \

’ Un-Ordnung
Jeder Biirger und jeder Fremde ist angefalten, durch
erquickliche Handlungen zur allgemeinen Erheiterung
beizutragen. Jeder Griesgram, der dieses Gesetz nicht
achiten will, soll sich in sein Haus oder seinen Stollen
zuriickziefien und sich auf keiner Gasse blicken lasser.
Der gefeiligte Festtagsunsinn darf nicht durch Arbeit
gestart werden, es sei denn man signalisiert seine
erschreckende Ernsthaftigkeit schon von weitem durch das
Tragen einer grellbunten, mit Schellen besetzten Miitze
— Biittel, Wirte, Bicker, Schausteller mdgen sich deshalb
dieser Tage mit seltsamen Kopfbedeckungen iiberbieten.

Wer keine Maske trigt, Rostiimiert oder geschminkt ist,
muss riickwirts oder auf Stelzen gefien oder auf einem Bein
hiipfen.
Hierarchien werden wngekefrt: Meister miissen fiir jede
Handlung bei ifirem Gesellen oder Lehrfing um Erlaubnis
bitten; Eltern sind angehalten, den Anweisungen — — T

ihrer Kinder Folge zu [eisten oder sich andernfalls mic ..
Stifiigkeiten freizukaufen; der Stadtrat fat frei.
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Jedem, der nicht in feiterer Stimmung oder unter
Alkoholeinfluss vorgefunden wird, muss sofort in
die ndchste Schanke verfiolfen werden. Unterlassene
Hilfeleistung gilt hierbei auch als Vergefien.
Jeder hat mindestens dreimal am Tag unter Zeugen (aut zu
fluchen. Es sei stattdessen auch eine einzelne Beleidigung
:u[ﬁssig.
An alle Tiren sind zum Zeichen des Uberflusses Hartkdse,
Trockenfleisch oder Pfannkuchen zu nageln.

Abgeseher von den Biitteln darf niemand eine Waffe

tragen, die nicht aus Backwaren bestefit. Siife
Kodstlichkeiter wie Zuckerguss oder Lebkuchen gelten fiir
Dolche und Schwerter als besonders schicklich, fiir Schilde
verwendet man grundsitz(lich Fladenbrot.
Verstofie gegen die Gesetzte sind durch Bewurf mit
faulem Obst, Gemiise und alten Eiern zu ahnden. Die
Vollstreckungsmittel findet man in speziellen Trégen vor

jeder Taverne. s
Diese neue Un-Ordnung gelte von nun an fiir immerdar —
aber hochstens sieben Tage.
Der Halbe Vogt

< |

Der HaLBE VoGt VERSCHWINDET canz

Gemeinsam mit ca. 250 anderen Menschen und Zwergen, de-
ren Stimmung zunchmend ausgelassener wird, marschieren
die Helden in das Stadtviertel Furstenuter am Ifirnsee und ge-
langen schlieBlich zum runden, ungewshnlich konstruierten
Theater (S. 39, Patrizier 79).

Sollten die Helden vorhaben, einen besonders guten Platz zu
ergattern, wird einiges an Geschicklichkeit oder Ellenbogen-
technik vonnéten sein. Erlauben sie hierzu Gewandtheits-,
Kirperbeherrschungs- oder KK-Proben, deren Gelingen mit ei-
nem hervorragenden Blick auf die in der Mitte des Theaters
gelegene Bithne belohnt wird (bevorzugt in der unteren der
zwei rund um die Bithne gebauten Etagen).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In Begleitung dreier weiterer Personen betritt Direktor
Cavazaro iiberschwiinglich gestikulierend die Biihne:
“Hochverchrtes Publikum, hochgeschitzte Herrschat-
ten! Willkommen in diesem Rund! Als Euer Gastgeber
des heutigen Abends begriilie ich Euch! Heute geben
wir die Legende von Grimmring dem Drachen und
dem frommen Schmied als mitreiendes Schauspiel mit
einer bislang nie da gewesenen Neuerung: Unsere be-
liecbten Blauen Mimen werden in threr Darbietung von
fiinf ausgewiihlten Personen aus dem Publikum sowie
niemand Geringerem als unserem hochehrwiirdigen
Halben Vogt unterstiitzt! Den Teilnehmern winkt als
Belohnung ein Kuss unserer licbreizenden Renara, der
wohl bezauberndsten aller Schauspiclerinnen diesseits
des Kosch!”

Cavazaro stellt in Folge die Rollen der teilnchmenden Schauspie-
ler vor: Renara als die vom Drachen bedrohte schéne Prinzessin,
den tlpelhaften Leibgardisten (Fromor) und das zwergische
Schmiedelehrmiidchen (Ludulla). Danach bittet er die verkleide-
ten Schauspieler, sich unters Publikum zu mischen, um im An-
schluss die teilnchmenden Zuschauer auf die Bithne zu geleiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

“Dirfte ich nun unseren Ehrengast und Hauptfigur des
Stiickes auf die Biithne bitten?” Wihrend Lanarion der
Aufforderung Cavazaros unter Applaus nachkommt, rich-
tet sich der Direktor wieder hin zum Publikum: “Unseren
Schmied haben wir — der grimmige Drache fehlt noch.
Traut euch, ihr Mutigen! Was zeichnet das Ungetiim aus?
Lautes Gebriill!”, fordert er das Publikum energisch auf.

Etliche Zuschauer beginnen wie verriickt zu briillen, in der
Hoftnung, auf die Biithne zitiert zu werden. Wiinschenswert
wiire, wenn mindestens einer der Helden ebenfalls sein Gliick
darin versucht, Drachengebriill zu imitieren. Sollte sich keiner
finden, wihlen Sie einen Helden aus, an dem die bezaubernde
Renara Gefallen gefunden hat und ihn um den Preis des ange-
kiindigten Kusses auf die Biihne bugsiert.

Verlangen Sie gegebenenfalls Stimmen Imitieren-, CH- oder
KO-Proben, wenn Sie die Situation spannender gestalten wol-
len, aber auf alle Fille werden ein bis zwei Helden von den
Schauspielern aufgrund ihrer imposanten Stimme oder wegen
des ‘heldenhaften’ Aussehens ausgewiihlt.

Die Helden und andere Teilnehmer (insgesamt finf) betreten
mit den Mimen die Biihne. Thre Autgabe: Sie sollen gemeinsam
unter ein grofes knallgelbes Drachenkostiim schliipfen und
beim richtugen Stichwort mit Bewegung und Gebriill agieren.
Folgende Handlungseckpunkte kénnen entweder kurz ge-
schildert oder szenisch umgesetzt werden. Entscheidend ist bei
zweiter Variante, dass Sie die Reaktionen des Publikums auf
die Handlungen der Akteure auch den Spielern schildern (und
verlangen Sie hin und wieder Stimmen Imitieren- und Tanzen-
Proben). Die in Klammer angegeben Zitate stammen von Ca-
vazaro, der mittels moralischer Reime kommentiert.

“» Lanarion ist einfacher Schmied aus Angbar und steht mit
seinem Lehrmidchen mit Hammer und Amboss schmiedend
im Theaterrund (die Aufgabe Ludullas besteht vor allem da-
rin, dem unerprobten Lanarion per Stichworten ins Stiick zu
helfen).

2 Die Prinzessin (Renara) tritt, von ihrem Leibgardisten be-
gleitet, auf und verdreht dem Schmied den Kopf. Sie weigert
sich aber, mit einem einfachen und schmutzigen Schmied zu
sprechen (“*Wer seinen Leisten treu nicht bleibt, wird bald vom
Drachen einverleibt!™)

2 Der Drache taucht auf und bedroht briillend und tanzend
die Prinzessin. Der Leibgardist versucht ihn mit einem Hocker
fernzuhalten, flicht aber schlieBlich ins Publikum (*Wer feige
ist, der Drach nicht frisst!”).

2 Der tapfere Schmied greift beherzt ein und versucht den
Drachen fortzujagen. ("Bedenk beizeiten, wie es steht und wie
die Sach” am Ende geht!”™)

@ Der Drache bedringt Lanarion und ‘frisst’ ihn schlieflich
—er klettert durch eine Bodenklappe (“Zicht's den Schmied zu
Heldenmut, tut das dem Schmiede selten gut!”).

@ Das Lehrmiidchen besiegt den Drachen mit einem Ham-
mer (“Wer fleiBig 1st und redlich gar, dem hilft Herr Ingrimm
immerdar!”).
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der daniederliegende Drachenkérper und der auch cuch
geltende Applaus des Publikums signalisieren das Ende
des Stlicks. Als ihr cuch aus dem Kostiim befreit, um euch
abschlieliend gemeinsam mit den anderen Mitwirkenden
vor den Zuschauern zu verneigen, kommt es zu einem
uncrwarteten Problem: Der Halbe Vogt taucht nicht
mehr von der Unterbiihne auf.

Cavazaro reagiert geistesgegenwiir-
tig, indem er hindeklatschend auf
dic Bihne springt und versucht, die
Panne durch gespielte Begeisterung
und  witzige Bemerkungen
zu vertuschen. Durch sein
Geschick gelingt es dem Di-
rektor, die Aufmerksamkeit der
Zuschauer abzulenken und sie
dazu zu bewegen, zum Feiern
in die Innenstadt zu gehen.
Wihrend sich die Menge
in ohrenbetiubendem Lirm
und mit bester Laune aufmacht,
dem Alkoholgenuss zu frénen, steigt
einer der Blauen Mimen in die Un-
terbiihne hinab und verkiindet

im Anschluss, dass Lanarion

nicht authindbar ist.

LustspieL oDER TRAUVERSPIEL?
— Der Avurfrac

Nur die Helden, Direkter Cavazaro, Bosper zu Stippwitz so-
wie die beteiligten Schauspieler bleiben schlielilich im Theater
Gbrig: im Zweitelstall fordert Cavazaro den Drachendarsteller
zum Bleiben auf. Vogt Suppwitz versammelt die Anwesenden
um sich und bittet um unbedingte Schweigepflicht gegeniiber
anderen Biirgern, solange die Sachlage nicht gekliirt ist. Ge-
meinsam mit dem Reichsvogt steigen die Helden nun selbst
in die Unterbtihne (siche dazu das zweite Kapitel), wo cine
gelungene Sinnenschirfe-Probe in einer Nische der Giinge das
Kostiim des Halben Vogts zutage bringt. Es wurde offenbar
hastig abgelegt — der Mantel ist etwas eingerissen.

Fragen zu einer Scherzentfithrung dringen sich auf: Will je-
mand auf humorvolle Art das Ende der Schelmischen Niichte
am 7. Rahja verhindern, indem die Ubergabe des symbolischen
Dukaten vom echten Vogt an den Halben Vogt durch dessen
Entfihrung verhindert wird? Oder handelt es sich um ein
wirkliches Verbrechen, das rasch einer Aufklirung bedarf?
Mboglicherweise spekulieren die Helden auch, ob Lanarion ge-
flohen ist — doch warum?

Im Idealfall prisentieren sich die Helden nun abenteuerer-
fahren oder lassen durch ihre gezielten Fragen kriminalisti-

ZWEITER ART — BLick HinTER DiE

Dieses Kapitel ist nicht als lineare Abfolge von Ereignissen
strukturiert, sondern stellt baukastenartig Elemente vor, dic
je nach Vorgehen der Helden unterschiedlich kombiniert
werden kénnen. Die Einteilung erfolgt hierbei in Informa-
tionen, Personen und Orte, wobel bei beiden Letztgenann-

sches Geschick erahnen, so dass Stippwitz sie beauftragt, Er-
mittlungen anzustellen. Vor allem, da er noch kein vielleicht
unnétiges Drama um einen méglicherweise nur scherzhaft
gemeinten Schelmenspali veranstalten will, bietet sich die Lo-
sung von Fremdermittlern gut an. Aulierdem wiisste er nicht,
welche der zahlreichen und kaum miteinander vernetzten
stidtischen Ordnungsgruppicrungen er in diesem spezicl-
len Fall einschalten sollte. Ganz abgesehen davon, dass echte
Angbarer in diesen besonderen Tagen sowieso zu nichts zu
gebrauchen sind.

Stippwitz bietet an:
Wenn die Helden den Ver-
bleib Lanarions diskret
aufkliren, diirfen sie
sich als Beloh-
nung auf

seine Kosten einen Gegenstand aus dem Specialititencabi-
nett seincs Vetters Garbo zu Stippwitz (Patrizier 70) holen
(hier konnen Sie kreativ sein). Alternativ winkt eine Bezah-
lung in Gold.

Sollten die Helden zustimmen, bekommen sic von Stippwitz
einen Siegelring, den sie — im Notfall, bzw. wenn nicht anders
méglich — bei thren Recherchen als Legitimationsmittel verwen-
den konnen. Bei ihren Ermittlungen ist es den Helden erlaubr,
nicht sichtbare Watfen zu tragen (z.B. Dolche, Kurzschwerter,
Waurtliixte etc.). Stuppwitz gibt ihnen Zeit bis zum Abend des 3.
Rahja, an dem das traditionell vom  Halben Vogt veranstaltete
Festbankett stattfindet, um handfeste Informationen vorzule-
gen. Ansonsten sicht er sich gezwungen, das Verschwinden des
Halben Vogtes offentlich bekannt zu geben — oder?

Ein HELD aLs ScHELm

Wenn einer der Helden Lanarion in Stimme und Statur dhn-
lich ist—das kann man auch grofiziigig spiclen — und zustimmt,
sich als Halber Vogt zu verkleiden und dessen Verpflichtun-
gen mittels gutem Schauspiel zu erfiillen (siche Zeitplan der
Schelmischen Nichte), kénnte man die Ermittlungsdauver
auch iiber den 3. Rahja hinauszdgern. Riskant fiir Stippwitz:
Fliegt die Maskerade auf, verliert er woméglich sein Gesicht
vor dem Rat der Ziinfte.

KuULiSSED

ten jeweils angegeben ist, welche Informationen ermittelbar
sind. Der Zeitplan (S. 42), der die wichtigsten Ereignisse in
Zusammenhang mit dem Verschwinden des Halben Vogts
zeigt, erleichtert das Koordinieren von Helden und Meister-
figuren.




[MARRISCHE SZENED

Da die Beschreibung der Ereignisse des Fests in der Haupt-
handlung, bzw. in den Modulen im Wesentlichen ausgespart
bleiben, finden Sie im Folgenden optional einsetzbare Szenen,
die Thnen als Spielleiter helfen kénnen, die Stimmung in Ang-
bar zu vermitteln. Dabei handelt es sich meist um Streiche,
die bevorzugt Stadtfremden und unbeliebten Biirgern gespielt
werden. Greifen Sie im Verlauf des Abenteuers je nach Bedarf
auf diese Ideen zuriick, um den Helden den Schabernack der
Schelmischen Nichte in Form von kleinen Nebenhandlungen
nahezubringen. Alternativ kénnten die Helden auch nur Zeu-
gen, nicht Opfer dieser SpiBe sein.

< Bei cinem Einkauf iibt sich ein offensichtlich nicht kampt-
erprobter Held (im Idealfall ein Pazifist) in den ihm gewohnten
Héflichkeitsfloskeln und wird plétzlich auf das Wiisteste vom
Verkiiufer beschimpft. Je mehr der Held versucht, sein Gegen-
iiber durch beschwichtigende Worte zu beruhigen, desto lauter
wird dieser. Erst ein paar handfeste Beleidigungen durch den
Helden stimmen den Verkiufer wieder friedlich.

& Inmitten einer Menschenmenge ‘verliert’ direkt vor den Au-
gen eines Helden jemand eine Art Szepter, dessen Spitze eine
kleine Sonne ziert. Als der Held den Gegenstand in die Hand
nimmt, um es dem voranschreitenden Besitzer zuriickzugeben
(und vielleicht gar winkend hochhiilt), bilden plotzlich dutzen-
de Menschen einen Kreis um ihn bzw. um die Heldengruppe.
Sie verneigen sich lachend und bestehen auf eine Predigt vom
‘Praios-Gewethten’. Sollte diese nicht zur Zufriedenheit der
‘Glidubigen’ sein, folgt eine ‘Spende’” mit faulem Obst.

#» Die Helden werden Zeuge, wie Blutgericht iiber eine jun-
ge Frau gehalten wird, dessen todliches Urteil im Anschluss
vollstreckt werden soll. ‘*Zufillig” héren die Helden mit an, wie
zwei miteinander redende Minner sich dariiber freuen, dass
man nicht sie, sondern eine falsche Person erwischt hat. Sobald
die Helden versuchen, der Frau zu helfen, stellt sich alles als
Schauspiel auf ihre Kosten heraus.

& Ein brutal wirkender Krieger fordert nach einer verbalen
Zankerei mit einem der Helden diesen zum Duell mit falschen
Schwertern auf. Wiihrend des ersten Schlagabtauschs stellt
sich die Klinge des Helden als Zuckerguss heraus, wihrend
die andere aus bemaltem Holz besteht, was dem Helden blaue
Flecken und das Gespétt der Menge einbringt.

& Eine Gruppe Musikanten bittet die Helden mitzuspielen,
weil einige Mitglieder zu viel gezecht hiitten und ausgefallen
seien. Als sie zu spielen beginnen wird klar, dass sie die In-
strumente untereinander getauscht haben und mit betonter
Ernsthaftigkeit und Inbrunst eine furchtbar schrige Katzen-
musik anstimmen. Dennoch sammeln sich Angbarer und sin-
gen lauthals mit, schlagen ithre Humpen im Takt oder tanzen
vergnugt.

@ Weitere mogliche Streiche: Am Boden festgeklebte Miin-
zen; zugeniihte Armel; mit Lehm verstopfte Schliissellocher;
Sigespine statt Tabak in der Pfeife; Zucker im Bier; Farbe im
Wascheimer usw. Bedenken Sie bei der Gestaltung des Trei-
bens in Angbar die Uberspanntheit aller Handlungen: das
Lachen wirkt grell und enthemmt — fast wie das von Betrun-
kenen; Hemmungen in jeder Hinsicht sind ebenfalls wie bei
Betrunkenen — wie im Ubrigen tatsichlich ungewéhnlich viele
Menschen (und Zwerge) zu ungewohnlichen Tageszeiten be-
trunken sind. Die Ausgelassenheit zeigt sich auch in der Ver-
traulichkeit, die man jedem gegentber aufbringt, als wiire er
cin langjihriger Nachbar. In den Gassen sieht man viele bunte
Kleidungsstiicke, die oft absichtlich farblich nicht zueinander
passen. Daneben gibt es eine Vielzahl von Masken, wobei al-
tertiimliche Seuchenmasken (mit langen Schnibeln) und gri-
massierende Theatermasken dominieren. Die meisten sind
aus Holz oder Stoff gefertigt und — hier kann sich der ernste
Angbarer doch nicht verstellen — in geschmackvollen Farbts-
nen gehalten. Es gibt auch grolie Kopfatrappen aus Pappma-
ché, Menschen auf Stelzen und jede Menge Krach machende
Instrumente.

ZeitpLan DER ScHELMmiscHEN [TACHTE

1. Rahja, nachmittags: Wahl des Halben Vogts, anschliefend
Krénung am Angbarer See.

1. Rahja, abends: Vorfithrung eines neuen Stiickes der Blauen
Mimen im Theater.

2. Rahja, nachmittags: ‘Festzug der Narren’ durch alle Viertel;
die diimmsten und licherlichsten Kostiime werden von "Hof-
narr’ Stippwitz primiert.

2. Rahja, abends: Zahlreiche Tanzfeste der einzelnen Zinfte.
‘Wetthewerb der falschen Zunge'; es gewinnt derjenige, der drei
Liigen Giber Angbar am schnellsten riickwirts aussprechen kann.
3. Rahja, tagsiiber: Vorfithrung der Angbarer Puppenbiihne
am Neumarkt. Wertlauf auf Hiinden durch Angbar; Siegertro-
phien aus Lebkuchen und Zuckerguss.

3. Rahja, abends: Der Halbe Vogt gibt bei scinem Festbankett
in der Groben Halle des Rathauses Audienz, um Ratschlige
fiir ein ernstfreies Leben zu erteilen.

4. Rahja, tagstiber: Schelmen-Auktion — Versteigerung von
allerlei unniitzem Unrat und kitschigen Kuriosititen durch
den Halben Vogt auf dem Rathaus-Balkon; der Reingewinn
kommt in die Armenkasse derjenigen Zunft, die den jeweili-
gen Gegenstand gestiftet hat.

4. Rahja, abends: Schlammringen der Higelzwerge in Hei-
meling; jeder Sieger darf/muss zwei Liter Angbarer Bier aus

cinem metallenen Helm trinken, den er anschlieBend als Sie-
gertrophie behalten darf.

5. Rahja, tagsiiber: ‘Grolie Tatelschlacht’ mit altem Gemiise,
Kise, Fisch und ihnlich angefaulten Vorriten im Brodils-
grund (dem Turnierfeld vor den Toren der Stadt). Gleichzeitig
Fastentag in Vorbereitung auf den Abend.

5. Rahja, abends: Der Halbe Vogt lidt zum ‘GrolBen Fressen'’
in die Gaststuben Aventuriens.

6. Rahja, tagsiiber: Im "Suchspiel der Kiisse’ treten Neubiirger
als Teilnehmer an, die mit verbundenen Augen unter jeweils
10 Frauen/Minnern eine bestimmte Person erkennen miissen.
Was sie nicht wissen, ist, dass einer der 10 Personen ein ‘zum
Kuss bereites” Schwein hochhiilt.

6. Rahja, abends: Maskenball im Theater; Kronung von Ball-
kénigin und Ballkénig durch den Halben Vogt.

7. Rahja, tagsiiber: Die Roten Mimen prisentieren ein zweites
neues Stiick im Theater. AnschlieBend Riickkauf der Macht in
der Stadt durch Ubergabe eines symbolischen Dukatens von
Bosper zu Stippwitz an den Halben Vogt.

7. Rahja, abends: Um Mitternacht abschliefiendes grofies Feu-
erwerk und besinnliche Nacht der Tausend Lichter. Roman-
tische Fahrten mit lampionbeleuchteten Kihnen und Booten
auf dem Angbarer See.
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InFormationen

Zwecks Ubersichtlichkeit finden sie hier Informationen, die
die Helden bei ihren Ermittlungen gewinnen kénnen. Der
Schwerpunkt liegt dabei auf Erkenntnissen zum Halben Vogt
sowie in diesem Zusammenhang relevantem Wissen iiber
Angbar. Es gibt wahre Fakten und falsche Gertichte: letztere
sind gekennzeichnet (f).

Die allgemeinen Informationen beziehen sich auf Wissen, das
die Helden beinahe tiberall sammeln kénnen, bzw. iiber das
potenziell jeder Angbarer Auskunft erteilen kann. Fiir spezielle
Informationen miissen bestimmte Personen oder Orte aufge-
sucht werden; bei den Personen und Orten sind die erhiiltli-
chen Informationen jeweils aufgefithrr.

ALLGEMEINE il‘[l’ORJ‘l‘[ATiOHEH

2 Der Brauch des Halben Vogts entstand vor tiber hundert
Jahren, als ein Hofnarr die Menschenmenge damit belustig-
te, das Gesicht eines unschuldig am Pranger stechenden Man-
nes mittels Illusion in die Fratze des gefiirchteten damaligen
Reichsvogts Ludger zu verwandeln.

2 Die zwei Angbarer Viertel, die nichtan der Wahl zum Hal-
ben Vogt teilnahmen, waren das Vergniigungsviertel Newe Bas-
tey und der Park Fiirstenufer.

> Angbar als freie Reichsstadt besitzt einen Rat der Ziinfte,
der sich aus siebzig Ratsherren unterschiedlicher Ziinfte zu-
sammensetzt. Oberhaupt der Stadt ist ein alle fiinf bis sieben
Jahre gewiihlter Biirgermeister, der als direkter Untertan des
Kaisers den Titel ‘Reichsvogt’ triigt. Fiirst Blasius vom Kosch
residiert zwar hiufig (wie auch jetzt) in Angbar, erfiillt hier
aber cher eine rein reprisentative Funktion als ‘ranghochster
Mitbiirgerz.

&> Die Biirgerschaft, aber vor allem der Rat der Ziinfte, setzt
sich aus ‘Rechtschaffenen’ und “Fortschrittlichen’ zusammen,
wobei erstere meist fiir eine strikte Einhaltung althergebrachter
Traditionen stechen und letztere, die etwas weniger Anhiinger
haben, auch Neuerungen gegeniiber offen sind. Kopf der Fort-
schrittlichen ist derzeit der Reichsvogt Bosper zu Stippwitz,
Haupt der Rechtschattenen Odoardo Markwardt.

2 Veriinderungen und Unordnung steht man in der Stadt kri-
tisch gegeniiber. Frisch zugezogene Biirger haben es deshalb
oft sehr schwer, akzeptiert zu werden. Wer Geld oder hand-
werkliche Fihigkeiten mitbringt, hat es allerdings leichter.

2 Ingerimm/Angrosch ist der Schutzpatron und oberste Gott
in Angbar. Jeder verfiigt iiber das Ansehen, das er sich in Inge-
rimms Gunst geschaften hat, weshalb harte Arbeit und stetiger
Fleils tiber Geburtsrecht und Adel stehen.

<> Auch cin geschichtliches Faktum der jlingeren Zeit wird
stets irgendwo in Angbar thematisiert, und zwar der Angrift
des elementaren Flammenadlers Alagrimm 1027 BF wiihrend
dem Jahr des Feuers, bei dem grolie Bereiche der Stadttei-
le Kruming und Barschensee zerstért wurden. Als Retter der
Stadt erwies sich der damalige Hiiter der Flamme Hilperton
Asgareol, der danach seiner Erschopfung erlag und heute wie
ein Mirtyrer geachtet wird.

SpeziELLE InFOrRmationen
@ [ I: Die Kleidung des Halben Vogts wurde in der Unter-
bithne abgelegt und weist kleine Risse auf.
& | 2: Lanarion arbeitet in Inglut unter dem zwergischen

Schmiedemeister Robosch.

< [ 3: Lanarion lebt erst seit drei Jahren in Angbar.

» [ 4 (f): Lanarion stammt aus einer wohlhabenden Garether
Handwerksfamilie, von denen alle bis auf ihn im Jahr des Feu-
ers verstorben sind.

415 (f): Lanarion stammt aus einer wohlhabenden Garether
Hindlerfamilie, zu denen kein Kontakt mehr besteht (Wider-
spruch zuT4).

@ ] 6: Lanarion gilt als fleifig, zuverlidssig und iiberaus ge-
schickt.

«» [ 7: Lanarion erfreut sich wegen seines spontanen Witzes
bei vielen iiber grofie Beliebtheit — manch anderen ist gerade
dieses lose Mundwerk ein Dorn im Auge.

< ] 8: Lanarion hat auch Missgiinstlinge in den rechtschaf-
fenen Kreisen, die seine Kandidatur fiir den Halben Vogt als
‘neu Hinzugezogener’ kritisierten.

@ [ 9: Die Kandidaten aus Alt-Angbar und Barschensee ver-
achten Lanarion, bzw. beneiden thn um seinen Sieg bei der
Wahl.

& [ 10: Ratsmitglied Ubarosch Silberhaar verhalf Lanarion
maligeblich zum Biirgerrecht.

# | 11: Lanarion zahlte eine grofie Summe an den Rat der
Ziinfte.

» 1 12: Vogt Bosper zu Stippwitz hatte die Idee, den Halben
Vogt und Teile des Publikums im Theaterstiick einzubezie-
hen.

& | 13 (f): Lanarion wurde wihrend der Zeremonie nervos,
als er Theaterdirektor Cavazaro sah.

& | 14: Suppwitz und der streng rechtschattene Ratsherr Odo-
ardo Markwardt sind zwei harte Konkurrenten, die sich stets
gegenseitig in Reden und Handlungen zu iibertrumpfen ver-
suchen.

@ | 15: Die serids-lehrreichen Blauen Mimen werden von
Stippwitz hnanziert, withrend die zweite zum Theater beru-
fende Truppe, die volkstiimlichen Roten Mimen, thr Auskom-
men Markwardt verdanken.

[ 16: Die Blauen und die Roten Mimen sabotieren sich teil-
weise gegenseitig durch Streiche.

& 1 17 (H: Die Roten Mimen haben mit dem Verschwinden
Lanarions zu tun, weil sie die Vorstellung der Blauen Mimen
sabotieren wollten.

<> | 18: Es bestehen zwei unterirdische Giinge vom Theater
zur Villa Cavazaro und zum Haus der Roten Mimen.

@ | 19: Lanarion wurde am spiten Abend gesehen, wie er
schnellen Schrittes Richtung Barschensee bzw. Inglut ging
(Meisterinformation: Er ging zuriick zu Roboschs Haus, um
seine Sachen zu packen).

> [ 20: In einer Gasse unweit von Roboschs Haus befindet
sich ein Zugang zum Kanal. Spuren weisen darauf hin, dass er
kiirzlich gedffnet wurde.

[ 21: Dic Miillbeseitigung und Straflenreinigung tiberneh-
men in Angbar des Nichtens die Dimmprigen, die (neben der
Stadtverwaltung) auch die einzigen sind, die das Kanalnetz
kennen und einen Schlissel fiir die Zuginge haben.

[ 22: Einer der Dimmrigen ist seit der Nacht von 29, auf 30.
Ingerimm verschwunden.

& [ 23: Der Dammrige wurde erdrosselt und in den Kanal
geworfen.

2 | 24: Irgendjemand stahl dem Dimmrigen den Schliissel
zu den Kanilen.

< | 25: Bei den Bitteln gingen am 28, Ingerimm Beschwer-
den iiber zwielichtiges Gesindel aus der Fremde ein, das sich

-



in erpresserischen Handlungen gegentiber dem Metallhindler
Undrax iibte.

< [ 26: Mehrere Miinner sprachen am 1. Rahja jemanden vor
Roboschs Haus auf “seinen fritheren Verrat™ an.

@ [ 27: Aus den sechs dffentlichen Angbarer Kanalzugiingen
stiegen Personen in Kruming wieder aus dem Kanal hinaus.
< [ 28: Im ruhigeren und weniger geschiifugen Alt-Angbar
wurde vom Kanal aus in das Haus eines wohlhabenden Biir-
gers eingebrochen.

& | 29: Kapellmeister Plocksaum hitte auf dem Tanzfest der
Steinmetze aufspiclen sollen, doch er liefS seine Blaskapelle im
Stich. Seine Haustiir ist verschlossen — er scheint kurzfristig
verreist zu sein.

4 | 30: Es wurde in ein weiteres Anwesen in Alt-Angbar ein-
gebrochen (optional).
< [ 31: In Kruming treiben sich seit Anfang Ingerimm auffil-
lige Personen herum.

Wenn die Helden im ersten Kapitel gut aufgepasst haben,
sollten sie bereits jetzt einige Informationen besitzen, die
den Start der Ermittlungen in Gang bringen: 11 (Theater),
I 2 (als Lanarion sich bei der Wahl zum Halben Vogt vor-
stellte), I 9 (nach Lanarions Sieg bemerkten die Helden den
Blick der zwei Kandidaten), I 12 und T 13 (Krénungszere-
monie).

Dramatis PERSONAE — VERDACHTIGE vniD ANISPRECHPERSOIIET

Zu den Meisteriguren finden sich im Folgenden die Informa-
tionen, nach denen die Helden wahrscheinlich fragen. Sollten
die Helden dariiber hinausgehende plausible Fragen haben,
konnen bestimmte Personen durchaus noch iiber zusitzliches
Wissen verfiigen. Die Dosierung des Informationstlusses liegt
in Thren Hinden als Spielleiter.

Wiihrend der Ermittlungen der Helden ist zu empfehlen, den
Spielern nicht einfach Informationen vorzulesen, sondern
durch die Gestaltung der Dialoge die Personlichkeiten der In-
formanten hervorzuheben und so Situationen zu erschaffen,
die jede gewonnene Information als Resultat der Arbeit der
Helden erscheinen lasst. Sie kénnen bei weniger geschicktem
Vorgehen der Helden im Zweitelsfall Menschenkenntnis-, Uber-
reden-, KL- oder IN-Proben wiirfeln lassen und so iiber die
Informationsvergabe entscheiden.

Bosper zv Stirpwitz (Patrizier 82)
Informationen: 12,17, 111,112,115

Der sich zu den Fortschritlichen ziihlende, in den Sechzigern ste-
hende Reichsvogt ist ein kluger und besonnener Rechisgelehrter
und Kaufmann, dem es mit seinen Reden vor dem Rat der Ziinfte
(sowte dem Ruf seiner traditionsreichen Familie) bislang schon
mehrmals gelang, die Wahl zum Biirgermeister (‘Reichsvogt’) mit
knapper Mehrheit fiir sich zu entscheiden. Seine Fihigkeit zur
Improvisation und zum Einsatz unkonventioneller Mittel beim
Lésen von Problemen hilft ihm bei seiner tiglichen Arbeit. Doch
genau diese Kompetenzen gilt es, nicht allzu offen vor den eher
konservativen Ratsherren auszuspielen, da besonders Bospers
Konkurrent Markwardt stets versucht, im Rat vermeintliche Ver-
stébe gegen ehrwiirdige Traditonen aufzuzeigen.

Auch finanziell und familiir ist es um Bosper nicht so gut ge-
stellt, wie es nach aulien hin den Anschein erweckt: Das Fami-
lienvermdgen wird nimlich nicht von thm, sondern von seinem
Neften Garbo verwaltet, der auch das Handelshaus Stippwitz
leitet und so die Kontrolle iiber alle gréfieren Geldfliisse hat.
Zu Bospers Stiefmutter Prajodane zu Stippuwitz-Hirschfurten,
der zweiten Frau und Witwe seines Vaters Eberwulf, besteht
cin gespanntes Verhilnis: Die schartziingige Schonheit kann
es nicht ertragen, dass Bosper testamentarisch zu Eberwulfs
Erben ernannt wurde und nicht ihr leiblicher Sohn Sighelm.

Opoarpo Markwarpt (Patrizier 83)
Informationen: [ 2,13, 111,115

Ratsherr Odoardo, das etwa 70-jihrige Mitglied einer wohl-
habenden Familie von Fuhrunternehmern, neigt in Gespri-

chen beir Unmut zu cholerischen Ausbriichen und meist schr
undiplomatischen Formulierungen. Hier wie auch in seiner
strengen Befolgung rechtschaftener Prinzipien, unterscheidet
er sich stark von seinem Rivalen Stippwitz, der cin deutlich
gemiiBigterer Verhandlungspartner ist. Und auch wenn diese
brutale Direktheit dem Oberhaupt der Fuhrleute beim Gewinn
von Sympathien hiufig im Wege steht, so beweist sie doch, dass
seine stets betonte Rechtschaffenheit einem ehrlichen und au-
thentischen Kodex entspringt.

Auf seine eigene hartniickige und hiiufig unvermutet schlaue
Art versucht er immer wieder, Verfehlungen des “Traditions-
brechers’ Stippwitz autzuzeigen, oder ihm den Ruf als grofiter
Kulturférderer Angbars abspenstig zu machen (Einsatz der
Roten Mimen).

Uber Lanarion spricht Markwardt sehr abwertend, da er nicht
versteht, wie es dazu kommen konnte, dass ein Stadtneuling
die Position des Halben Vogts erhalten konnte: Die Wahl selbst
sei offenbar die erste verkehrte Handlung wihrend der Schel-
mischen Nichte gewesen.

FUrst Brasivs vom EBErRSTamm

Informationen: I 14,115

Der Fiirst des Kosch, der von Angbar aus die Provinzverwal-
tung im Auge behilt, aber keine wirkliche Mache iber die
freie Reichsstadt hat, befindet sich im Schloss Thalessia. Hel-
den kénnen bet thm zwar um Audienz bitten, erhalten aber
keine relevanten Informationen, die {iber das Wissen ande-
rer Biirger hinausgehen. Dafiir werden Giiste withrend der
Schelmischen Nichte buchstiblich fiirstlich bewirtet — und
vielleicht ist sogar der leutselige Fiirst Blasius selbst Gast an
der Tatel, um dieses oder jenes Rezept seinen weitgereisten
Giisten anzupreisen.

Die BLaven IDlimen

Informationen: 112,114,115, 116,117,118

Die Schausteller, die Stippwitz bei der Erdttnung des Neuen
Theaters vor wenigen Jahren engagierte, brachten ein neues
schauspielerisches Format nach Angbar. Die Gruppe, die sich
ab diesem Zeitpunkt unter dem Namen ‘Blaue Mimen’ in die
Herzen von Theaterfreunden spielten, setzte sich aus einer
Auswahl hoch talentierter Frauen und Minner aus verschie-
densten aventurischen Stidten zusammen. Wohnhatft sind die
Schauspieler in einem Haus neben der Villa von Direktor Ca-
vazaro.
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Fromor, der ‘Leibgardist’

Hinter dem gespielt schlaksigen und feigen Leibgardisten
steckt ein junger und durchtrainierter Puniner. Er erlernte die
Kunst des Schauspiels vollkommen autodidaktisch und ist zu
Recht stolz auf das Erreichte. Leider kippt sein Stolz teilweise
in eine offensichtlich nur gespielte und {ibertricbene Selbst-
sicherheit. Uberhebliche Bemerkungen iiber die Konkurrenz
gehen damit einher.

Renara, die ‘eitle Prinzessin’

Urspriinglich aus einem winzigen Dorfin Garetien stammend,
schaffte es die hichst attraktive Schauspielerin bereits im Alter
von 16 Jahren auf die gréleren Bithnen Gareths. Einen Teil
ihres erfolgreichen Werdegangs verdankt sie der Fihigkeit, je-
dem Gespriichspartner das Gefiihl zu geben, etwas Besonderes
zu sein. Leider sorgt dies immer wieder zu Eifersuchtsszenen
verliebter Minner. Neben all den offenen Avancen vermochte
es lediglich ein geheimnisvoller Verchrer, Renaras Interesse zu
wecken, der ihr seit cinigen Monaten heimlich phantasievolle
Geschenke zukommen lidsst. Noch ahnt sie nicht, dass dahin-
ter Mio, der Anfiithrer der Roten Mimen, steckt.

Ludulla, die ‘Schmiedegesellin®

Die Hiigelzwergin Ludulla ist abseits der Bithne von cher ru-
higem Gemiit, und nur ihre bullige Statur lisst erahnen, dass
dahinter eine kraftvolle Charakterdarstellerin steckt, die auch
die wildesten Rollen zu spiclen vermag. Im Gesprich vermit-
telt sie den Eindruck einer ‘Ruhe vor dem Sturm’, in der ab-
solute Unberechenbarkeit stecke. Man méchte sich nicht ihren
Feind nennen. Sie nimmt, im Gegensatz zu den meisten an-
deren Mimen, seit Eichbart ihr heimlich einen Zopf abschnitt,
den Streit zwischen den Blauen und Roten Mimen durchaus
ernst und begegnet der Truppe Markwardts mit ausgesuchter
Kilte und Verachtung.

Die Roten Mlimen

Informationen: 112, 114,115,116

Als Antwort auf die ‘Kulturinitiative” Bospers und unter dem
Wohlwollen von Fiirst Blasius, der die Vielfalt im Theater
schiitzt, scharte auch Markwardt einige hervorragende Schau-
spieler um sich. Sie bezogen ¢in Haus unweit des Theaters,
Die Konkurrenz von Stippwitz und Markwardt tibertrug sich
auf die Schauspieler, die versuchen, sich mit ihren Stiicken zu
tbertrumpfen, und sich gegenseitig Streiche spielen, um der
jeweils anderen Seite das Leben schwer zu machen. Immer
wieder verschwinden seither Requisiten, werden Throne auf
der Biithne angesigt, Posaunen verstopft, Weinkelche mit Essig
gefiilltoder die Armel von Kostiimen zugeniiht. Ein neckisches
Spiel der beiden Schauspielergruppen, das mittlerweile ebenso
zur Belustigung der Zuschauer beitriigt wie die Stiicke selbst.
Die zwei hervorstechendsten Mimen sind:

Mio

Der cher zart gebaute Mio blickt auf die ungewshnliche Kar-
riere einer chemaligen minnlichen Kurtisane zurtick, der von
cinem reichen Kunden als Schauspieler entdeckr und gefordert
wurde. So wie seine Statur und sein sanft-weibliches Geha-
be vermuten lassen, ist Mio kein Freund korperlicher Gewalt.
Seine spitzen und punktgenau verletzenden Aussagen zeugen
aber davon, dass er sich auf andere Schlige als kérperliche
versteht. Nur wenige wissen, dass er insgeheim sein Herz an
Renara verloren hat, der er immer wieder anonym oder in ge-
konnter Verkleidung kleine Prisente zukommen lisst.

Kirana

Kirana ist ob ihres extrovertierten Verhaltens die wahrschein-
lich auftilligste Person der Roten Mimen. Die bereits fiinfzig-
jihrige Diva spricht, wie ihr der Mund gewachsen 1st, und lisst
Diskussionspartner prinzipiell gar nicht zu Wort kommen.
Wiihrend man sich im Gespriich mit ihr noch die Frage stellt,
ob sie ihre Rede auch mal zum Atmen unterbricht, hat man
einen Streit meist schon verloren.

Direkfor SaLvesTro Cavazaro

Informationen: [ 12, 114, 115,116,118

Cavazaro ist ein weitgereister und weltgewandter Feingeist
almadanischer Abstammung, der prinzipiell keine Partei fiir
Stippwitz oder Markwardt ergreift. Alles, was den etwa Sech-
zigjihrigen interessiert, ist die Kunst des Schauspiels zu pHe-
gen und zu tordern, was teilweise den Eindruck eines ignoran-
ten Genies erweckt, dem nur sein Theater wichtig ist. Dabei
versteigt er sich zu einer aberwitzigen Ablehnung der horasi-
schen Theaterkunst, obschon diese um ein Vielfaches kunst-
voller und moderner ist.

Wenn er iiber Eigenheiten und das Verhalten mancher Perso-
nen spricht oder sie gar abschitzig behandelt, achtet er darauf,
ob diese dem Ruf seiner Inszenierungen schaden kénnten, Im
Gesprich kann er also durchaus den einen oder anderen Be-
richt tiber die Streiche der Mimen oder die Spannungen zwi-
schen deren Geldgebern abgeben.

Wohnhaft ist Cavazaro in einer dem Theater nahen Villa; von
den unterirdischen Gingen zwischen den Gebiuden erzihlt
er nur bei gezielten Fragen oder wenn die Helden den Wunsch
dubern, sich die Unterbiithne anzuschen.

MeistEr RoBoOScH

Informationen: [ 2,13, 14, 16,17, 18,110,111

Der politikverdrossene und in Glaubensfragen pragmatsche
Witwer Meister Robosch Sohn des Radosch ist mit seinen fast
200 Lebensjahren eine grofie Kapazitit unter den Ingluter Waf-
fenschmieden. Seine Freundschaft zum Ratsherrn Ubarosch
Silberhaar, cinem angeschenen Mitglied der Waffenschmiede-
zunft, brachte ihm vor drei Jahren einen neuen Lehrling ein:
Lanarion, angeblich ein Spross reicher Garether Handwerker,
war nach einer Anfrage im Haus der Ziinfte an Silberhaar her-
angetreten und hatte mittels eines gefiilschten Schreibens seiner
Eltern eine stolze Summe fiir die Zunftkasse geboten, wenn er
im Gegenzug dazu einen Wohn- und Lehrplatz erhielt. Ro-
bosch willigte erst ein, Lanarion als Lehrling anzunehmen, als
dieser nach einmonatiger Wartezeit vor seiner Werkstitte den
notigen Willen und Ernst demonstriert hatte.

Uber Lanarion weill Robosch nur Gutes zu berichten, ange-
fangen bei FleiB iiber Zuverlissigkeit bis hin zu grobem Ta-
lent. Vor knapp cinem Jahr sticg Lanarion zum Gesellen auf,
wobel er die Freude dariiber mit seinem besten Freund Gram-
bold Rottgoldt in einem wahren Exzess mit Alkohol begossen



Der Stadtstreicher in Verscherzt
. * Rahjophrast Rosenkron hat es ausgerechnet
wihrend der Schelmischen Nichte nach Angbar ver-
schlagen — der denkbar schlechteste Zeitpunkt, um sich
eines seiner Laster zu entledigen, dafiir der satreste Wei-
degrund, sic alle auf einmal auszuleben (S. 7). Rahjo-
phrast, der Lanarion frith kennen gelernt hat, fille zu-
dem innerhalb des verkehrten Treibens erst dann auf,
wenn man mit ihm ins Gespriich gekommen ist und ihn
und seine Schriften kennen gelernt hat — darunter die
neueste: »Aligue in der Schelmennacht oder: Die dunkle
Hiilfte des Vogtes«. Diese finden reifienden Absatz bei den
Angbarern — die sich die frivolen Heftchen jetzt zu kau-
fen getrauen und sie fiir die stille Zeit nach dem wilden
Treiben autbewahren wollen.
Der “weit gereiste Gelehrte Rahjophrastus Rosenkron™
hat — gegen eine Reihe von Freibieren und Tipps, wie
man sich vor eventuellen Nachstellungen gehérnter Ehe-
minner in Angbar verstecken kann — kriiftig Wahlkampf
fir Lanarion gemacht, in dem er cine verwandte Seele
zu entdecken glaubte. Deshalb ist die Sorge um den Ge-
scllen groB. Rahjophrast kann den Helden nahezu jede
Information {iber Lanarion geben — und jede beliebige
hinzuerfinden — sowie sich seinerseits umhiren, falls die
Heldengruppe den einen oder anderen Tipp gut gebrau-
chen konnte. Dass er alsbald in Clinch mit Garaldan und
seiner Bande geraten kann, steht aufier Frage.
Im Sinne der verkehrten Welt plant Rahjophrast eine
schaurige Geschichte {iber verdrehte Kérperteile zu ver-
fassen, die sich insbesondere den Organen der weiblichen
Anatomie widmet, gleichwohl aber den unverfinglichen
Titel Wenn Nasen laufen und Hitlineraugen sehen — Glie-
derscherzen am Angbarer See trigt.,

hatte. Uber die Vergangenheit Lanarions kann Robosch, wie er
selbst sagt, nur sehr wenig mitteilen.

Als Kunstbanause pfegt Robosch prinzipiell keine Theaterbe-
suche und ging, wic die meisten anderen Angbarer, nach der
Krénung Lanarions feiern. Wenn dic Helden am Abend des 1.
Rahja nach ihm suchen, werden sie nach einigen Nachfragen
schlieflich in Heimeling fiindig.

UBAROSCH SILBERHAAR

Informationen: 12,13, 14, 16,17, 18 110,111,114

Der hiiufig vor sich hin kichernde, beliebte Ratsherr und weise
Patron der Schmiedeziinfte ist meist gut gelaunt und gibt vor
allem dann gerne Informationen, wenn er in geselliger Runde
einen Krug voller Bier in der Hand hilt.

Vordrei Jahren kam der fiinfzehnjihrige Lanarion zum Haus der
Ziinfte und fragte nach einer Aushildungsstitte bei den Schmie-
den. Der vielversprechend wirkende Junge bot eine Spende tiber
100 Dukaten von seinen Eltern an die Waffenschmiedezunft an,
worauf Ubarosch zustimmte, sich bei seinem Freund Meister
Robosch nach einer Lehrstitte zu erkundigen.

Vor cinigen Monaten trat Ubarosch dafiir ein, Lanarion mit al-
len Rechten eines Biirgers zu verschen, da er trotz guter Integra-
tion unter den Waftenschmieden noch mit starker Ausgrenzung
zu kiimpfen hatte. In ciner Rede iiber das Prinzip, dass jeder
Biirger sich sein Ansehen durch harte Arbeit, nicht durch sei-
ne Herkunft, verdienen wiirde, gelang ihm sein Vorhaben auch.

Lediglich die erzkonservativsten Rechtschaffenen liefien sich
nicht tiberzeugen.

Uber den Hintergrund Lanarions kann Ubarosch glaubt er, er
entstamme ciner wohlhabenden Handwerksfamilic.
Moglicherweise kénnten die Helden den Verdacht entwickeln,
Ubarosch habe auch Geld Lanarions in die Privattasche gesteckt.
Recherchen in diese Richtung zeigen aber, dass das nicht zutrifft.
Viel mehr scheint es die Fiirsorge eines kinderlosen Mannes zu
sein, die den Zwerg dazu bringt, Lanarion zu unterstiitzen.

GramBoLD RottcoLpT

Informationen: 12, 13,15 16,17.18

Der Goldschmied Grambold, der ebenfalls in Inglut arbeitet,
ist seit etwa zwei Jahren mit Lanarion bekannt und trifft sich
regelmifig mit seinem handwerklich wesentlich talentierte-
ren Freund (hegt er insgeheim grollenden Neid gegen ihnr).
Grambold berichtet eine andere Hintergrundgeschichte als
Robosch: Laut ihm entstammt Lanarion einer Hindlerfamilie,
zu der kein Kontakt bestehr, keiner Handwerksfamilie, deren
Mitglieder bereits alle tot sind (Hier hatte Lanarion in seinen
zwei unterschiedlichen Liigen ungeschickterweise einen etwas
undichten Hintergrund geschaffen). Grambold zeigt sich be-
troffen, als er merkt, eigentlich nicht viel tiber das Leben seines

besten Freundes zu wissen.

Die WAHLVERLIERER.
Informationen: 12,13, 18,19

Emmeran Gernbringer

Der Kandidat aus Alt-Angbar entstammt einer Familie von
Fuhrleuten, die sich ihrem Oberhaupt Markwardt verpflichtet
fiihlen. Emmeran gehorte zu den Leuten, die schon vor der
Wahl tiber die erst kurze Aufenthaltsdaver Lanarions in Ang-
bar Bescheid wussten, und kann, milde formuliert, nur wenig
mit der Kandidatur des Zugezogenen fiir den Halben Vogt
anfangen. Uber Emmeran konnen die Helden in Erfahrung
bringen, dass der fleifige Arbeiter sich einmal titlich an einem
hausierenden Stadtfremden vergangen hatte, indem er diecsem
Kiefer, Nase sowie einige Rippen brach. Allerdings wurde die
brutale Handlung von rechtschatfenen Ratsherren als einfache
Unstimmigleit im Rahmen ciner harmlosen Wirtshausschli-
gerei hingestellt. Emmeran wohnt in einem kleinen, eher mit-
telpriichtigen Backsteinhaus im nérdlichen Alt-Angbar.

Gelphart Buttermeisel

Gelphart, Steinmetz aus Neumarkt, zihlt sich zwar zu den
Rechtschaffenen, begriindet seinen auttilligen Blick zu Lana-
rion withrend der Wahl aber nicht aus traditioneller Ablechnung
gegeniiber Zugezogenen, sondern als Neid an dessen Sieg. Der
sich selbst fiir sehr witzig haltende Wichtigtuer scheiterte ndm-
lich schon im Vorjahr bei der Wahl und darf nach der diesjihri-
gen Niederlage nicht mehr fiir sein Viertel antreten.

Andere

Die anderen Kandidaten aus Kruming (Hamme; sympathische
Biuerin), Barschensee (Aglinde; tiir den Halben Vogt eher un-
geeigneter Metzgerin) und Heimeling (der Zwerg Krugasch;
quirhiger Mechaniker) kénnen den Helden keine nennenswer-
ten Informationen liefern.




ik
g ¥

7
e &

Die DimmRricen (Patrizier 62)

Informationen: I 21,122

Die Armsten der Armen, dic in anderen Stidten bettelnd oder
stchlend die Gassen bevolkern, verrichten in Angbar fiir etwas
Brot und eine Unterkunft jene unangenehmen, aber notwen-
digen, Titigkeiten, dic kein anderer gerne macht: das Be-
seitigen von Miill und die Reinigung von StraBen, Brunnen
und Kleaken. Dass sich die Sauberkeit Angbars genau in der
‘schmutzigen’ Titigkeit dieser verachteten Stadtdiener griin-
det, wird gerne tibersehen oder geleugnet, was sich vor allem
in der Arbeitszeit dieser ‘Niederimter’ wiederspiegelt: nimlich
in den Stunden der Didmmerung, rund um Sonnenunter- und
Sonnenaufgang. Neben einem Stollwart der Stadwverwaltung
besitzen nur die Dimmrigen Schliissel zur versperrten Kana-
lisation.

Fiir die Helden kann die Kontaktaufnahme zu den Dimm-
rigen zentral sein, um Garaldans Minnern aul die Spur zu
kommen: Die Bande beseitigte den Dimmrigen Brock und be-
michtigte sich seines Schliissels, um in die Kanalisation gelan-
gen zu kénnen. Die Helden kdonnten die Hilfe der Spezialisten
also einerseits wegen des Schliissels benotigen und andererseits

fiir eine rasche Spurensuche.

iraLDA

Informationen (ab 2. Rahja): 123,124

Die etwa zwanzigjihrige Tochter eines Fischers wurde auf-
grund threr ‘unwiirdigen’ Liebe zu einem Didmmrigen einst
aus ihrer Zunft ausgeschlossen. Nach dem Tod ihres Va-
ters blieb ihr zum Broterwerb nicht viel iibrig, als selbst zur
Dimmrigen zu werden — in ihrem Fall Giillekehrerin,

Sobald die Helden sich den Untersuchungen im Kanal wid-
men und feststellen, dass sie einen Schliissel benétigen, wer-
den sie frither oder spiter von Angbarern auf diec Dimmrigen
verwiesen. Sollten die Helden mit Tralda ins Gesprich kom-
men, teilt thnen diese mit, dass einer ihrer Leute, Brock, ver-
schwunden ist und in Barschensee zum letzten Mal gesehen
wurde. Iralda wird den Helden bei der Aufklirung fiir eine
warme Mahlzeit helfen.

Es wire auch denkbar, dass der Verdachr der Helden aufTralda
selbst fillt, weil kaum ein Angbarer auBier ihr freiwillig in die
Kanile steigen wiirde. Hegte sie Rachepline wegen des Aus-
schlusses aus der Fischerzunft?

Falls die Helden sich mit anderen Tricks Zugang zur Kanali-
sation verschafft haben, treffen sie unweigerlich auf Iralda, die
thnen — in der Hoffnung auf etwas zu essen und auf seltene
Aufmerksamkeit gutmiitig zu Rate steht und ihnen entriistet
verbietet, jemals wieder in die Kanile einzubrechen — sie hitte
schlieBlich einen Schliissel.

Unprax SoHnm pEs UBROX

Informationen: I 25

Am 28, Ingerimm, drei Tage vor Beginn der Schelmischen
Tage, bekam der Metallhindler Undrax aus dem siidlichen
Neumarkt Besuch von fiinf stadtfremden Minnern, die ihrem
Dialekt zutolge aus Gareth stammen kiénnten. Die zwielichti-
gen Gestalten versuchten zunichst, mit Undrax eine lukrative,
aber illegale Vereinbarung zu treffen, die sich geschiiftsschi-
digend auf seine Konkurrenten auswirken sollte. Als dieser
empért ablehnte, reagierten die Miinner mit Drohungen und
Erpressung, suchten aber das Weite, als Undrax sie mit Hilfe
ciniger herbeigeeilter Bekannter vertrieb.

StapteUttEL

Informationen: 122,123 (ab 2. Rahja), 1 25,129 (ab 4. Rahja),
130 (optional, ab 3. Rahja)

Den Biitteln ist das Verschwinden des Dammrigen Brock be-
reits seit 30. Ingerimm bekannt, allerdings zeigen sie keine gro-
fe Motivation, Aufklirung zu betreiben.

Die Beschwerde Undrax’ iiber eine Gruppe verbrecherisch
agierender Fremdlinge wurde am 28. Ingerimm zu Protokoll
genommen, kann aber aufgrund fehlender Anhaltspunkee
nicht weiter verfolgt werden.

Am 4. Rahja werden die Biittel von Mitgliedern des Blasor-
chesters von der Abwesenheit Ontho Plicksaums bet cinem
Auftritt erfahren. Die Ordnungshiiter interpretieren dies und
die verschlossene Haustiir als spontane Abreise des Kapell-
meisters und bleiben untitig. Eventuell kliren die Helden den
wahren Sachverhalt auf — Plécksaum wurde erdolcht (vom Be-
gleiter Lanarions).

Der zweite Einbruch (Nacht zum 3. Rahja) ins Haus der Birn-
baums wird von den Besitzern unmittelbar nach der Entde-
ckung gemeldet — es sei denn, die Helden schnappen zuvor
die Einbrecher.

WeitERE PERSOMET

Informationen: 119,121,126

Haushilterin Emara

Die neugierige Haushilterin der Villa Cavazaro liebt es,
Klatsch- und Tratsch-Geschichten auszutauschen. Befriedi-
gend ist es fiir sic deshalb auch, berichten zu kénnen, dass sic
Lanarion gesehen habe, wie er am Abend des 1. Rahja aus der
Villa Richtung Barschensee rannte (iber das man von hier aus
am raschesten nach Inglut kommut).

Der betrunkene blinde Zwerg

Als Lanarion nach seiner Theaterflucht vor Roboschs Haus
von Garaldans Leuten iiberrascht wurde, sprachen ihn diese
als alten Verridter an und packten ihn anschlieBend lachend.
Der dem ‘Trunk ergebene und blinde Zwerg Ragax hérte dic
Worte der Ménner von seinem gegeniiberliegenden Fenster
aus, interpretierte das Gerangel aber als lustigen Streich alter
Freunde. Sollten die Helden sich in der Nachbarschaft Ro-
boschs erkundigen, erzihlt der verwirrt wirkende Greis vom
Gehérten.

Sonstige Zeugen

Nutzen Sie bei wichugen fehlenden Details in den Ermitt-
lungen der Helden den Vorteil, in einer Stadt in Feierlaune zu
sein, deren Blrger auch abends noch in den Stralien priisent
sind. So gibt es im Zweifelsfall immer einen Zeugen, der ct-
was gesehen haben kénnte, oder jemanden, der glaubt etwas

ZUu wissen.

GeLicHTER DER GRrROfB3sTapt —
Die Banbpe avs GargTH

Lanarion, der Halbe Vogt

Der in den Strafien Gareths aufgewachsene Waise Lanarion
rrug nicht von Geburt an diesen Namen, sondern wihlte ihn
selbst. Er dnderte seinen urspriinglichen Namen Emmeran
zu dem Zeitpunkt, als er aus Gareth floh. Wenn die Helden
Grambold Rotrgoldt nach Lanarion befragen, kann er auch
eine Kindergeschichte iiber den Heroen Arion Sandor erziih-




len, der im Kampf gegen die lockenden Versuchungen des
Bésen standhaft blieb und die Prinzipien des Guten mit all
seiner Kraft verteidigte. Nach diesem Helden Arion hitten
die Eltern Lanarion genannt. Da dahinter ein gewisses Pro-
gramm steckt, konnten die Helden vermuten, warum Lana-
rion sich ausgerechnet diesen Namen gegeben hat, sobald sie
wissen, dass er nicht von seinen Eltern ausgewiihlt worden
ist, womit deutlicher wird, dass der Halbe Vogt eigentlich ein
guter Kerl ist.

Gliicklich dariiber, schlieBlich ein rechtschaffenes Leben zu
fithren, setzte der lebenslustige Lanarion alles daran, seine
Vergangenheit hinter sich zu lassen und in seiner neuen Hei-
mat eine glanzvolle Karriere als Schmied aufzubauen.

So brillant er zuvor als Einbrecher und Dieb war, so geschicke
stellte sich Lanarion in handwerklichen Belangen an und kom-
binierte dieses Talent mit unbedingter Verlisslichkeit gegentiber
seinem Meister. Er demonstrierte tiber drei Jahre hinweg das
ehrlich gemeinte Bild eines anstindigen Biirgers, das nun mit
der Erpressung Garaldans, sein fritheres Geheimnis zu verraten,
ernsthaft bedroht ist. Die Offenbarung der dunklen Flecken auf
seiner weillen Weste wiirde thm das Biirgerrecht in Angbar wie-
der entzichen und ihn einer wiederholt heimatlosen Zukunft
iiberlassen. Vor allem aber die von Garaldan angedrohte Ermor-
dung Roboschs bringt thn dazu, sein verbrecherisches Hand-
werk fiir einige Einbriiche wieder aufzunchmen.

Das desorganisierte Verbrechen —

Garaldan und seine Minner

Garaldan schaffte es in Gareth durch Erpressung und pure
Brutalitit ein illegales Metallgeschift aufzubauen, das aber
nur solange standhielt, bis die értlichen Gesetzesvertreter ihm
auf die Schliche zu kommen drohten.

Sein geringes Talent als Bandenfiihrer wiirde ithm auch in
Angbar keinen Erfolg bringen, wie er bald nach Ankunft der
Bande erkennt. Deshalb fasst Garaldan kurzerhand den Ent-
schluss, den plitzlich wiederentdeckten Lanarion fiir sich ein-
zuspannen: Einbruch ohne Risiko fiir Galadans Bande, weil
der talentierte Einbrecher Lanarion ja der Titer ist. Zu die-
sem Zweck wird Lanarion mit der Enthiillung seiner ehema-
ligen Titigkeit und der Ermordung seines Meisters Robosch
erpresst: Der frisch gewihlte Halbe Vogt, der sich in Angbar
auskennt, soll tiber die Kaniile in die Hiuser reicher Angbarer
gelangen und diese berauben.

Beschreiben Sie die Bande als brutale Schar von Schurken,
die aufgrund ihrer eher unorganisierten Vorgehensweise zu ei-
ner beinahe blindwiitig agierenden Getfahr fiir jeden wird, die
sich ihr in den Weg stellt. So skrupellos und auffillig sich die
Verbrecher mit den Einbriichen und Morden verhalten und so
leichtfertig sie Lanarion fiir sich arbeiten lassen, so kurzsichtig
investieren sie einen Teil des gestohlenen Geldes in den Auf-
enthalt im Luxushotel Sirbensack, wo sie es sich fiir einige Tage
nach Herzenslaune gut gehen lassen wollen.

Der stiirkste von Garaldans Midnnern, Brugan, wurde von sei-
nem Anfiihrer ausgewiihlt, Lanarion aufseinen Streifziigen zu
begleiten und im Auge zu behalten. Das Diebesgut sollen bei-
de in den Unterschlupf in Kruming schaffen.

Die iibrigen Kumpanen Garaldans kénnen Sie als dumpfe
Mitldufer darstellen, etwa der ‘schiefe Jorgen’ (schriges Grin-
sen, ein Augenlied hingt), Ludilla Blauheim (neigt zur Up-
pigkeit, liebt Schmuckstiicke, laut), Stipen Erdohl (schlechte
Zihne, Dreitagebart, nur drei Finger an der linken Hand) oder
Finya Leinmacher (drahtg, eiskalt, Befehlsempfingerin ohne
Eigeninitiative).

ScHavpLATzZE

FURSTEMUFER,

Informationen: [ 1,118,119

Im Stidwesten der Stadt, am Angbarer See, befindetsich jenseits
der Stadtmauern der groBe Fiirstengarten, an dessen siidlichster
Spitze das 1027 BF zerstorte und im Wiederauftbau befindliche
Schloss Thalessta liegt. Innerhalb des fiirstlichen Terrains findet
man auBerdem den [firnsee, das Newe Theater, die Villa Cavaza-
ro sowie die zwei Hiuser der Blauen und Roten Mimen.

Neues Theater

Es ist wahrscheinlich, dass die Helden die Unterbiihne des vor
einigen Jahren neu errichteten runden Bauwerks bereits kurz
nach Verschwinden Lanarions untersuchen. Allerhand Klei-
der, Requisiten und Bithnenbilder machen den Raum zu ciner
wahren Fundgrube fiir Kuriosititensammler. Bei gelungenen
Stnnenschirfe-Proben entdecken die Helden das festliche Ge-
wand des Halben Vogts, das oftenbar in Eile in eine dunkle
Nische geworten und bislang nicht entdeckt wurde (und leich-
te Risse aufweist). Weitere Sinnenschirfe- oder Fihrtensuchen-
Proben kénnen zutage férdern, dass keine Kampfspuren vor-
liegen.

In einem Nebenraum, der nur Geriimpel beherbergt, befindet
sich einerseits eine Treppe nach oben in das Theater (hinter
die untere der zwei Tribunen) sowie zwei Tiiren, hinter denen
zwei Ginge liegen, die zu Cavazaros Villa bzw. dem Haus der
Roten Mimen fiithren.

Villa Cavazaro

Das schmucke Haus, das Fiirst Blasius dem Theaterdirektor
zur Verfiigung stellte, hiitte urspriinglich auch Wohn- und
Probeort der Blauen Mimen werden sollen. Da sich Cavazaro
aber keine fehlende Neutralitit gegeniiber den Roten Mimen
vorwerfen lassen wollte, bezogen die Schauspieler stattdessen
ein kleines Nebengebiude der Villa,

Der Zugang zum Gang, der ins Theater fiihrt, befindet sich im
Keller, die Wohnriume im ersten Stock sind zu einem grolien Teil
unbenutzt. Cavazaro bewohnt das gesamte zweite Stockwerk.
Eine Spurensuche in der Villa bleibt, von der Aussage der
Haushilterin Emara (s.0.) abgeschen, fiir die Helden ohne
Erfolg.

Wohnhaus der Blauen Mimen

Das im Schatten der groBien Cavazaro-Villa liegende Haus ist
cin ansehnliches Bauwerk, das aber etwas kleiner ist als das
Haus der Roten Mimen — was zuweilen zu spottischen Be-
merkungen der Konkurrenz fihrt. Erschwerend kommt hin-
zu, dass kein ‘privilegierter’ unterirdischer Gang zum Theater
existiert.

Wohnhaus der Roten Mimen

Nicht weit vom Theater liegt ein in schlichter Eleganz erbau-
tes Haus, in dem die Roten Mimen ithr Quartier beziehen. Hier
gibt es auber dem unterirdischen Gang zum Theater fiir die
Helden nichts zu entdecken.

MevmaRrKT

Informationen: I 25

Der innere Stadtteil Neumarke ist mit seinem grofien zentral
gelegenen Marktplatz nicht nur das wohlhabende Handels-
zentrum Angbars, sondern bictet auch den herrlichen Anblick
ciner prachtvollen Gebdudekulisse.
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Die wichtigsten Hiuser am Platz sind das Haus der Ziinfte,
der Praios-Tempel, das Handelskontor Stippwitz, die Neue Vogtei
(Wohnsitz des Reichsvogts), der Amtssitz der Marktgreven, das
Hotel Sirbensack und der Phex-Tempel (Tempel des ehrbaren
Handels). Der Pranger am Marktplatz wird zwar noch akuv
verwendet, ist fiir die Angbarer aber vor allem von traditioneller
Bedeutung. Hier fand auch die “Wahl" des Halben Vogrs statt.

Haus der Ziinfte

Das dstlich am Marktplatz gelegene Angbarer Rathaus, das vor
allem durch sein berithmtes Uhrwerk auffillt, ist der rege be-
suchte Anlaufpunke fiir die Angelegenheiten des tiglichen Le-
bens. Meist werden in Amtsstuben allerdings handelsbezogene
Themen eréreert, kaufminnische Strategien entwickelt oder
Konflikte zwischen Vertragspartnern geklirt.

Sollten die Helden wiihrend ihren Ermittlungen an Togt Stipp-
witz herantreten wollen, kiinnen sie ihn tagsiiber hier antref-
fen, abends ist er meist im Kontor oder in der Neuen Vogtei.
Ubarosch Silberhaar hilt sich hiufig vormittags hier auf, um
stets auf neuestem Stand der Belange rund um die Schmicde-
ziinfte zu sein.

Fragen die Helden gezielt nach autfilligen Vorgiingen der letz-
ten Zeit, kann berichtet werden, dass sich Metallhdndler Un-
drax Sohn des Ubrox am 28. Ingerimm bei den Biitteln und im
Rathaus {iber cine Gruppe Minner beschwerte, die versuchr
haben, ihn zu erpressen — ¢in in Angbar ungewéhnlicher Vor-
fall. Undrax’ Haus liegt im stidlichen Neumarkt.

incLut

Informationen: T 20

In Inglut, dem nordéstlich gelegenen Viertel der Schmiede, fin-
det man die Werkstiitten und groBeren Betriebe Angbars. Die
wichtigsten Ortlichkeiten des Viertels sind u.a. der Platz des Feu-
ers (der zweitgrélite Platz Angbars, den acht grofie Feuersiulen
siitumen), der Tempel der Ewigen Flamme (neben den Hallen in
Xorlosch der wichtigste Ingerimm-Zempel Aventuriens), das
fortschrittliche Hammerwerk des Grawallosch und die Minen im
Braxod, ciner grofen Felsformation im Norden Ingluts.

Roboschs Haus

Meister Roboschs Haus befindet sich in einer Settenstralie im
westlichen Inglut und verfligt iiber eine fiir dortige Verhiilenisse
ruhige und blicksichere Lage (hier kann man sich gutim Dun-
kel der Mauerwinkel verstecken). Das Gebiude ist gleichzeitig
Werk- und Wohnstiitte und bietet auch dem Gesellen Lanarion
eine Unterkunft. Lanarion bewohnt ein kleines Zimmer neben
der Werkstate im Erdgeschoss, das iiber eine Seitengasse des
verwinkelten Hauses zugiinglich ist.

Untersuchen die Helden den Besitz Roboschs, zeigt sich, dass
in die gut (aber nicht allzu modern) ausgestattete Werkstatt
wiithrend dem Abend des 1. Rahja nicht eingebrochen wurde.
Auch Lanarions Raum, in dem er keinerlei Besitztiimer auf-
bewahrt, die sein verbrecherisches Vorleben verraten wiirden,
weist keine Einbruchspuren auf.

Erweitern die Helden ihre Ermittlungstiitigkeit auf die nihere
Umgebung (Sinnenschirfe-Probe), fillt ein auf der Stralie gele-
gener Zugang zur Kanalisation auf, bei dem ein kleiner Klei-
dungsfetzen und wenige Tage alte Blutspuren auffindbar sind
— es wirkt, als hitte sich jemand gewehrt, hier hinabzusteigen.
Der Zugang in der gepflasterten StraBe ist jedoch verschlossen.
Wollen sich die Helden in Zeugenbefragung tiben, kann ihnen
nur der Zwerg Ragax weiterhelten (siche oben).

in AnceBars VntERGRUND

Informationen: [ 23,124, 127,128,130 (optional)

Als eine der wenigen Stidte Aventuriens verfligt Angbar tiber
eine Kanalisation, deren Erbauung sich wegen der alten zwer-
gischen Wohnkeller und Bergwerksstollen als relativ wenig
aufwindig gestaltete. Dennoch sind nur wenige der Stollen
und Ginge im Untergrund wirklich gut begehbar; an vielen
Stellen kommt ein erwachsener Mensch nur auf allen Vieren
VOrwiarts.

Die sechs offentlich zugiinglichen Kanalzuginge in den
Angbarer Vierteln (nicht in Heimeling und Fiirstenufer)
sind versperrt, und nur die Ddmmrigen (die die einzigen
sind, die mit Kanalnetz in der Praxis vertraut sind) sowie
der stidtische Stollwart verfiigen tiber einen Schliissel. Dies
wird aus zwei Griinden so gehandhabt: erstens weil die Ang-
barer nicht wollen, dass sich in den Kaniilen unter der Stadt
wombglich zwielichtige Gestalten einnisten und zweitens
aus dem Gefiihl der Selbstberuhigung heraus, dadurch var
der ckelhaften Wahrheit hinter ihrer fein gepflegten Stadt
geschiitzt zu sein.

Die Nutzung der Abwasserkaniile ist vor allem ein Privileg
der wohlhabenderen Biirger, wobei auch die wichtigsten
offentliche Gebidude einen Anschluss haben — fir Zeitge-
nossen, die Einbriiche in die Hiuser reicher Biirger planen
und einen Kanalschliissel ihr Eigen nennen ein aterakeiver
Sachverhalt.

Besitzen die Helden cinen Schliissel oder haben entsprechen-
de magische Fihigkeiten (z.B. FORAMEN), lassen sich die
Zuginge zum Kanal dftnen. Eine Schidisser Knacken-Probe ist
dank der sorgfiltigen Handwerksarbeit nur mit einer gelun-
genen Probe +14 und professionellem Einbruchswerkzeug
erfolgreich. Angemerkt sei, dass nur die Einbezichung eines
kundigen Fiihrers ein relativ schnelles und sicheres Durchfors-
ten des unappetitlichen Untergrundes gewihrleistet. Auf sich
allein gestellt, sind leicht Fehltritte der Helden maglich. Zu-
dem fithrt der in ihrer Kleidung festsitzende Gestank zu einem
CH-Malus von 2 Punkten.

Beim (oft gebiickten) Beschreiten der Kanile, bei dem eine Be-
leuchtung nicht fehlen darf] sollten Sic von Zeit zu Zeit Talent-
proben von den Helden verlangen: Sinnenschirfe und Kérper-
beherrschung, um bei uniibersichtlichen und rutschigen Stellen
nicht von den schmalen begehbaren Vorspriingen in fliissigen
Unrat zu fallen; Orentierung, um sich nicht zu verirren. Auch
KO-Proben, um in der schlechten Luft nicht Erschépfung zu
erleiden, sind sicherlich angebracht.

Gestalten Sie dic Zeit in den Kanilen unheimlich und ge-
heimnisvoll = selbst unter dem geordneten Angbar ist ein Hoh-
len- und Gangsystem abenteuerlich: Hinter jedem Tropfenge-
ritusch kénnte auch der Fultritt eines Schurken stecken, hinter
jedem Schatten ein gefihrliches dunkles Gelichter. Eventuell
findet sich mancherorts das Skelett eines groBeren Tieres oder
cin glinzender ‘Schatz” (z.B. einc Minze), der nach einer
Selbstbeherrschungs-Probe aus der Kloake geborgen werden
konnte.

Ratten im Gemiuer

Ein aufmerksamer Held (Sinnenschirfe) entdeckt eine in Dun-
kelheit gehiillte, natiirlich geformte Wandnische. Sollte er
die Sache genauer betrachten, stiirmen plotzlich [Anzahl der
Helden| Ratten aus der Finsternis hervor. Wenn fiir die Tiere
keine gute Fluchtméglichkeit auf den engen Wegen besteht,
attackieren sie.
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Ein Toter im Dreck

Unmittelbar unter dem Einstieg in Barschensee stofien die Hel-
den auf die rattentibersiite Leiche von Brock, dem vermissten
Dimmrigen. Eine Inspektion (Heilkunde Wunden, Anatomie)
ergibt, dass der Mann, der in Barschensee wohnte, wohl er-
drosselt und im Anschluss in den Kanal geworfen wurde; sein
Schliissel fehlt. Sollten die Helden ohne Iralda hier sein oder
in ihren vorhergehenden Ermittlungen nicht mit dieser oder
den Stadtbiitteln gesprochen haben, muss die Identitit des To-
ten erst geklirt werden. Lediglich die schlichte Kleidung lisst
auf einen cher drmlicheren Biirger schliefen. Auierdem kann
sich aufgrund der Tatsache, dass der Tote Giberhaupt nicht ver-
kleidet ist, der Hinweis ergeben, dass er vor den Schelmischen
Nichten ermordet wurde.

Wichtige Spuren

Line auffillige Spur befindet sich unter Alt-Angbar beim Ab-
fluss zum Haus eines reichen Biirgers (Kapellmeister Ontho
Plécksaum). Das Gitter zum Anwesen wurde mit Werkzeugen
herausgelost; der entstandene Durchgang diente als Einstieg.
Dies geschicht in der Nacht auf den 2. Rahja.

In der Nacht auf den 3. Rahja erfolgt ein weiterer Einbruch
in Alt-Angbar, dessen Spuren die Helden im Anschluss nach-
gehen konnen. Abhingig von der Art und Schnelligkeit thres
Vorgehens kénnen die Helden Lanarion und Brugan in den
Kanilen antreffen (siche Zeitplan).

Je nachdem, wie leicht oder schwer Sie es den Helden machen
wollen, kénnen die Helden FuBabdriicke oder verlorene Ge-
genstinde der Verfolgten finden, die zu deren éffentlich gele-
genen Ausstieg in Kruming fiihren (in diesem Stadtteil hat die
Bande ihr Versteck). Es wird empfohlen, diesem Handlungs-
strang erst nach dem Fund Plécksaums nachzugehen.

ALT-ANGBAR

Informationen: I 28, 129 (I 28 vorausgesetzt, ab 4. Rahja auch
den Biitteln bekannt)

Das auf den drei Hiigeln Gnarad, Dwulin und Brwad liegen-
de Alt-Angbar im siidéstlichen Angbar 1st das élteste Viertel
der Stadt und bildet die Heimat vieler wohlhabender Biirger.
Hier herrscht nicht der gesellige Trubel oder die geschiiftige
Betriebsamkeit der anderen Viertel, denn die zum Grobteil
rechtschaffenen Bewohner bleiben gerne unter sich. Bekannt
ist der Stadtteil fiir die Ziradelle (ehemaliger Fiirstensitz), die

Alre Vogter (die Stippwitz” Rivale Markwardt bewohnt) und die
Halle der Kimpfer (Rondra-Tempel).

Fragen die Helden nach Auffilligkeiten, kann nur berichtet
werden, dass maskierte Narren durch die engen Gassen zégen
(was eigentlich nichts Ungewashnliches ist).

F: Kapellmeister Plocksaums Haus

Sofern die Helden zuvor die Kaniile untersucht haben, entde-
cken sie, dass jemand in ein Haus in Alt-Angbar eingestiegen
ist. Klettern auch die Helden (Kdrperbeherrschungs-, Selbst-
beherrsehungs- und Klettern-Proben) in das mit wertvollen
Musikinstrumenten, edlen Mébeln und Stoffen ausgestattete
zweistockige Haus, finden sie Ontho Plécksaum mit durch-
geschnittener Kehle aut. Brugan, der Begleiter Lanarions, hat
Plicksaum mit seinem vergifteten Dolch getitet — mit entspre-
chender Untersuchung kénnen die Helden etwas Gift in der
Wunde entdecken. Wertgegenstinde und Gold wurden ge-
stohlen; Hinweise ergeben, dass der allein wohnende Kapell-
meister im Schlaf von Gerduschen tiberrascht wurde und beim
Stellen der Einbrecher den Tod fand.

Das Haus der Schusterfamilie Birnbaum (optional)

In der Nacht von 2. auf 3. Rahja brechen Lanarion und Brugan
— sofern sie nicht zuvor von den Helden ertappt werden — in
ein weiteres Anwesen ein, dessen Besitzer sich zu dieser Zeit
dem Feiern in Neumarkt widmen.

Kruming

Informationen: I 31

Aut den ersten Blick hat es beinahe den Anschein, als wiire
das von Bauern- und Fachwerkhiusern geprigte Kruming im
Westen Angbars nach dem zerstérerischen Angritt des Feuerad-
lers Alagrimm 1027 BF wieder zur Giinze aufgebaut worden.
Doch nicht alle der wieder auf Vordermann gebrachten Hiuser
dieses von viclen Fliichtingen des Jahrs des Feuers bewohn-
ten Viertels halten das, was sie von auben versprechen: Denn
hinter vielen schonen Fassaden und aufgeputzten Mauern ver-
bergen sich teilweise noch heruntergekommene Bruchbuden
und unbewohnbare Ruinen — ein Hinweis darauf, wie sehr der
Angbarer Stadtrat die Pflege des dulieren Scheins schizt,
Garaldans Minner haben in einer dieser von aullen unauf-
filligen Ruinen Anfang Ingerimm ihr Quartier bezogen, um
von hier aus ihr weiteres kriminelles Vorgehen in der Stadt zu
planen.

Wenn die Helden mit Kruminger Biirgern ins Gespriich
kommen, erfahren sie, dass sie seit Anfang Ingerimm bereits
mehrfach dunkle Gestalten um e¢in unbewohntes Haus her-
umschleichen gesehen haben. Sollten die Helden sich den Un-
terschlupf Garaldans anschen wollen, treffen sie abhiingig von
der Tageszeit vielleicht Lanarion und Brugan an (siche Zeit-
plan und Kapitel 3). Auf alle Fille werden aber Beutegiiter
(etwa eine vergoldete Fléte aus dem Besitz des Kapellmeisters
Plocksaum), etwas Giftpaste (fiir Brugans Dolch) und Diebes-
geld gefunden.

BARSCHETISEE

Informationen: I 22

Zwischen Fiirstenufer und Alt-Angbar sowie unterhalb von
Neumarkt liegt das Viertel der Armen und Zunftlosen, dic,
im Gegensatz zu den Bewohnern der reichen Nachbarvier-
tel, dicht gepackte, schlichte Mietshiuser bewohnen, die nur
durch recht schmale Gassen getrennt werden.

Hier kénnen die Helden erstens die Dimmrige Iralda finden
und zweitens tiber das Verschwinden von Brock recherchie-
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ren. Uber diesen erfahren die Helden, dass der allein lebende
und eigenbrotlerische Dimmrige zuletzt gesehen wurde, wie
er sich Aufriumarbeiten bei einer kleinen Baugrube widme-
te. (Garaldan spiirte am 29. Ingerimm Brock hier auf] als er
von dessen Besitz eines Kanalschliissels erfuhr. Im Schatten
der engen Gassen ermordete Garaldan den Dimmrigen unbe-
merkt und warf ithn in den Kanal, nachdem er den Schliissel
an sich genommen hatte.)

Meve BasTey

Informationen: —

Die Schelmischen Nichte stellen die vielleicht einzige Zeit
des Jahres dar, in der das nérdlich gelegene Vergniigungsvier-
tel Neue Bastey nicht den kritischen Blicken der ordentlichen
Angbarer unterliegt. Denn in Punkto Trunkenheit, Spal und
Fleischeslust macht man den unlauteren Figuren des rechtlich
von Angbar unabhiingigen Viertels nun gehdrig Konkurrenz
bzw. tibertrifft diese bei weitem. Fakt ist aber, dass viele der ver-
meintlich anstindigen Angbarer, die verschiedenste Freuden
das Jahr iiber in der Neuen Bastey im Geheimen ausleben, of-
fiziell AnstoBl nehmen an den hier gepflegten Gewohnheiten.
Hier kénnen die Helden viele Durchreisende und Abenteu-
rer antreffen, die sicherlich so manch interessante Geschichte
erzihlen. Es sei in Thre Hiinde gelegt, ob dabei auch Informa-
tionen zu Garaldan und seinen Kumpanen gewonnen wer-
den kénnen. Bei geschickt phexischem Vorgehen mégen die
Helden so eventuell in Erfahrung bringen, dass Minner aus
Gareth hier vor ecinigen Wochen Diebeswerkzeug erstanden
haben und mit groBspurigem ‘hauptstidtischem Auftreten’
unangenchm aufgefallen sind.

HeimEeLing

Informationen: —

Nordéstlich von Kruming und nordwestlich von Neumarkt
liegt das auf hiigelzwergische Art erbaute Heimeling. Die
sanften, von Gras bewachsenen kleinen Hiigel beherbergen
die Wohnhihlen vieler Zwerge. Es ist cin friedliches und
idyllisches Bild, das sich Besuchern dieses Viertels bietet —
und derer gibt es nicht wenige, da die in seinem Zentrum
liegenden Gaststuben Aventuriens viele Biirger und Stadt-
fremde nach Heimeling locken, um sich an den kulinari-
schen Angeboten rund zwanzig verschiedener Tavernen zu
erfreuen.

Recherchen zum Fall Lanarion bleiben in diesem Viertel
fruchtlos, es sei denn die Helden suchen noch am Abend oder
in der Nacht des 1. Rahja Meister Robosch hier auf, der sich bis
in die frithen Morgenstunden im Thorwalsehen Drachenhaus
(Teil der *Gaststuben’) betrinkt.

Der ZeitPLan

Der hier angefiihrte Zeitplan bezicht sich auf die Akuvititen
von Garaldans Miinnern und Lanarion. Je nachdem, wie sich
die Untersuchungen der Helden gestalten, kann das Aufein-
andertreffen mit Lanarion oder Garaldan variieren. Die Hel-
den kénnen Lanarion und Brugan sowohl bei threm zweiten
Einbruch als auch im Versteck in Kruming erwischen. Die in
Kruming versteckte Beute lisst sich zu jeder Zeit ab dem 2.
Rahja entdecken. Einen allgemeinen Zeitplan zum Verlauf der
Schelmischen Niichte finden Sie auf Seite 33.

Anfang Ingerimm: Garaldans Bande kommt nach Angbar.
28. Ing.: Der Hindler Undrax Iehnt Garaldans Angebot zu 1l-
legalen Geschiiften ab.

29. Ing.: Garaldan tberfillt den Dimmrigen Brock, um an
dessen Schliissel zu den Kanilen zu kommen. (Damit Brock
ithn nicht verriit, wird er getotet).

30. Ing.: Die Stadtbiittel erfahren vom Verschwinden des
Dimmrigen.

1. Rah., abends: Lanarion verschwindet wiihrend einer Thea-
tervorstellung und wird kurz darauf von Garaldans Minnern
iiber die Kanalisation entfithrt.

1. Rah., spiter Abend: Die Helden erhalten den Auftrag von
Vogt Stippwitz.

1. Rah., nachts: Garaldan erpresst Lanarion mit der Bekannt-
gabe seiner Vergangenheit und der Morddrohung an Robosch.
Lanarion willigt ein, Garaldans Wunsch umzusetzen, und
bricht mit einem von Garaldans Minnern, Brugan, in Ka-
pellmeister Plécksaums Haus ein. Dabei wird Plocksaum von
Brugan getétet.

2. Rah., vormittags: Garaldans Bande und Lanarion streifen
in Narrenkostiimen und Masken durch Angbar, um potentielle
Einbruchsopfer auszuwiihlen. Der Groliteil ihrer in der voran-
gehenden Nacht gemachten Beute bleibt in Kruming zuriick.
2. Rah., nachmittags: Garaldan und sechs seine Leute bezie-
hen Quartier im komfortablen Hotel Sirbensack und genieben
beim Ausgeben ihres Geldes den angebotenen Komfort, Lana-
rion befindet sich mit Brugan in Kruming.

2. Rah., spiter Abend/ nachts: Lanarion bricht mit Brugan auf
dem Weg durch die Kanalisation in das Haus der Schuster-
familic Birnbaum ein. Da sich niemand im Anwesen aufhilt,
kommt es zu keinem weiteren Gewaltverbrechen.

2. Rah., nachts: Lanarion und Brugan kehren mit dem Erbeu-
teten nach Kruming zurtick.

3. Rah., tagsiiber: Lanarion und Brugan halten sich in
Kruming auf.

3. Rah,, abends: Sofern Lanarion noch nicht gefunden wurde
(oder dieser nicht in der Lage ist, seiner Verpflichtung nachzu-
gehen), sollte einer der Helden als Halber Vogt einspringen,
um beim grofen Festbankett im Rathaus dessen Aufgabe zu
erfiillen. Alternativ verkiindet Stippwitz das Verschwinden des
Halben Vogts.

Variable Zeitpunkte und Verldufe: Abhingig davon, wie
schnell der Halbe Vogt ertappt wird und Garaldan gestellt wer-
den kann, findet das Finale mit dem Bandenfiihrer zwischen
dem 2. und 7. Rahja statt. Wenn die Ermittlungstitigkeiten
der Helden tiber den 3. Rahja hinausgehen, wird ein Held zu
bestimmten Zeitpunkten als falscher Halber Vogt aufureten
missen (siche den Zeitplan der Schelmischen Nichte fiir die
Aufgaben des obersten Schelmes).




DRrRiTTER AKT — DErR VORHANG FALLT

Die Handlungen dieses Kapitels beginnen da, wo die Hel-
den Lanarion und Brugan ertappen und enden im Finale
mit ciner éffentlichen — und von den Angbarern als Schau-
spiel fehlinterpretierten — Geiselnahme durch Garaldan am
Neumarkt. Ort und Zeit der Konfrontation mit dem Halben
Vogt, bei der die Helden Lanarion als Einbrecher entlarven,
ergeben sich aus den Geschehnissen des vorangegangenen
Kapitels.

HaLBer VoGt in FLacranti

Noch bevor es die Helden direkt mit dem Oberschurken des
Abenteuers zu tun bekommen, erleben sie im Rahmen ih-
rer Ermittlungstitigkeit eine Uberraschung, was den Halben
Vogt betrifft: Entweder in den Kaniilen, in den Hiusern der
Opfer oder im Versteck der Verbrecher in Kruming treffen sie
auf Lanarion und Brugan. Ein erster (und falscher) Eindruck
diirfte sein, dass der Halbe Vogt selbst von verbrecherischem
Naturell ist und sich mit einem alten Bekannten kriminell
betiitigt.

Schauplatz Kruming

Gelangen diec Helden ins Versteck Garaldans, wihrend Bru-
gan sich hier aufhilt, hingt es von ihrem Vorgehen ab, wie
sich die Auseinandersetzung mit ihm gestaltet. Auch wenn
Brugan kein leuchtender Stern der Weisheit ist, versperrt
oder verbarrikadiert er Hinter- und Haupteingang des Hau-
ses, um das Eindringen unerwiinschter Giiste zu verhindern.
Bei Anklopfen an einer der Tiiren wird sich Brugan auf ei-
nen Kampf einstellen und einen Hinterhalt vorbereiten. Die
zweite und geschicktere Methode wiire, iiber ein Fenster
im ersten Stock einzusteigen. Dabei sind jedoch Klerrern-
Proben erforderlich, deren Misslingen neben den SP fiir ei-
nen Sturz auch Lirm verursachen kénnte, der Brugan auf
den Plan ruft. Das Problem am Eindringen {iber den ers-
ten Stock ist, dass das Haus an manchen Stellen vom Ein-
sturz bedroht ist, weshalb unbedachte Schritte der Helden
zu schweren Verletzungen fithren kénnten. Da die Helden
aber den maroden Zustand von Treppen und Boden schnell
schen konnen, werden sie hoffentlich Vorsicht walten lassen.
Sinnenschiife-, Baukunst- und GE-Proben begiinstigen si-
cheres Voranschreiten.

Sofern im Haus, halten sich Lanarion und Brugan in dem klei-
nen Raum im Erdgeschoss aul; in dem sich auch die Beute be-
findet. Der Raum, zu dem nur ein einziger Zugang besteht, ist
relativ schnell auszumachen, weil er der cinzige ist, der nicht
durch Triimmer versperrt 1st. Auch wenn die Helden Brugan
und Lanarion in der Nacht im Schlat iiberraschen (Schleichen-
Probe), wird Brugan sich mit aller Gewalt — und seinem ver-
gifteten Dolch — wehren.

Abhiingig davon, ob die Helden vor oder nach der Nacht zum
3. Rahja ins Haus eindringen, finden sie gestohlene Instru-
mente (Plocksaums Flote), Schmuck und Geld im Wert von
etwa 400 bis 800 Dukaten.

Schauplatz Tatort

In den beiden Niichten vom 1. aufden 2. und vom 2, auf den 3.
Rahja brechen Lanarion und Brugan in Alt-Angbarer Hiuser
cin. Sofern die Helden die beiden nicht bereits tagsiiber am 2.
Rahja in Kruming gestellt haben, kénnen die Helden Lana-
rion und Brugan bei threm zweiten Bruch iiberraschen. Sie

kénnen dabei zwischen zwei Optionen wihlen: Die Helden
treffen auf Lanarion und Brugan, wihrend Lanarion das Me-
tallgitter zur Villa Birnbaum entfernt; oder Lanarion und Bru-
gan sind bereits ins Haus gestiegen und werden dort oder bei
ithrem Abstieg von den Helden tiberrascht.

DiE AUseinanpeERSETZUNG

Egal, auf welche Weise der Kontakt zu Lanarion und Brugan
zustande kommt, folgendes geschicht, wenn die Helden die
beiden zu Gesicht bekommen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kénnt zwei Ménner erkennen, deren Kérper teilweise
in Schatten gehiillt sind. Der grofiere der beiden macht
mit seinen miichtigen Armen den Eindruck eines erprob-
ten Kimpfers, der etwas kleinere, aber dennoch kriftig
wirkende Mann ihnelt von der Statur [Name des Helden,
der Lanarion dhnlich sieht|. Als er sich leicht dreht und
cin wenig Licht auf sein Gesicht fillt, wird euch auch klar,
um wen es sich handelt: Es ist Lanarion, der Halbe Vogt.

Sobald Brugan die Nihe der Helden bemerkt, zicht er seinen
Dolch und versucht, den Nichststehenden zu attackieren. La-
narion steht, sofern er nicht bereits von den Helden {iberwiil-
tigt wurde, zuniichst wie versteinert da und entscheidet sich
schlieBlich dafiir, den Helden zu helfen: Er stéft Brugan von
hinten oder der Seite zu Boden. Unmittelbar vor dieser Hand-
lung zeichnet sich ab, dass Lanarion mitnichten auf Seiten
Brugans steht — oder er sich nun angesichts der Ubermacht der
Helden auf die vermeintlich stirkere Seite schligt. Wiihrend
der muskulése Schliger auf brachiale Weise versucht, seinen
von einer zihen Paste benetzten Dolch anzubringen, macht
Lanarion keine Anstalten, Paroli bicten zu wollen. Im Gegen-
teil, fast scheint es, als wiirde der Halbe Vogt erleichtert tiber
das Auftreten der Helden sein.

Brugan ist ein guter Kimpfer, der sich allerdings wie ein wild
gewordenes Tier benimmt und seine gesamte Energie fir An-
griff statt Verteidigung verwendet — da er davon ausgeht, dass
ihm wegen des Waffengifts cin Treffer geniigen wiirde, seine
Gegner auszuschalten.

Letztich sollten die Helden Oberhand gewinnen.

Brugan

Dolch:
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Nun kénnen alle Puzzleteile zu einem Gesamtbild gefiigt
werden, denn Lanarion erzihlt den Helden sowohl von den
aktuellen Geschehnissen als auch von seiner Vergangenheit in
Gareth. Lanarion kann den Helden dariiber hinaus mitteilen,
dass sich der Anfiihrer der Bande zur Zeit mit sechs weiteren
Minnern im Hotel Sirbensack authil.

Nachdem klar wird, dass Lanarion nur aufgrund der Erpres-
sung Garaldans mit diesem kooperierte, trigt der Halbe Vogt
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eine grofie Bitte an die Helden heran: Sie mégen sein Geheim-
nis fiir sich behalten und somit verhindern, dass seine fritheren
Taten zum Verlust seines Biirgerrechts fithren. Ferner bittet er
sie, fiir ihn die Notliige iiber eine erfundene rechtschaffene
Vergangenheit zu bestitigen, um eine mégliche Aussage Ga-
raldans als Unwahrheit darzustellen. Diesen iiberaus grofien
Gefallen knnte Lanarion nur mit kostenlosen Diensten in der
Schmiedewerkstatt vergelten; aber die flehende Bitte stammt
von einem wirklich Gelduterten, der sich auf dem besten Wege
befand und auch sicherlich weiterhin befinden wird, wenn
man ihn lisst.

Hier gelangen die Helden zu der vielleicht schwierigsten Ent-
scheidung des gesamten Abenteuers: Beliigen sie eine ganze
Stadt, um das Bild eines anstindigen Biirgers nicht zu zersto-
ren, der das Symbol eines fréhlichen interkulturellen Brauchs
ist? Eine Enthiillung des fritheren Lebens des Zugezogenen
wiirde nur Ol ins Feuer der konservativsten Rechtschaftenen
gieBen, die die Integration Fremder ohnehin seit jeher verhin-
dern wollen.

Erfiihrt Suppwitz die Wahrheit, wird er Lanarion insgeheim
verhatten lassen missen — ein veritabler Skandal! Vielleicht
sind die Helden fiir den verschwundnen Halben Vogt schon
in dessen Rolle geschliipft — dann licBen sich andere Arran-
gements aushandeln, wihrend die Helden die Maskerade
aufrechterhalten kiénnten — oder gar sollten. Es ist ganz Th-
rer Runde iiberlassen, wie Sie Lanarions Schicksal gestalten
wollen.

Ein naRRENSICHERES FinmaLE

KamPpFE im SiRBEOSACK

Garaldan und scine sechs Minner wohnen im besten Ho-
tel der Stadt am Neumarket, dem berithmten Sirbensack. Der
mehrstockige Prachtbau bewirtet zahlungskriiftige Giiste, die
oft auf Geschiiftsreise in Angbar sind, oder Adelige, dic hier die
privilegierte Behandlung erhalten, den ihnen die adelsfernen
Angbarer ansonsten meist nicht zubilligen. Speiseraum und
hauseigene Taverne befinden sich im Erdgeschoss; der Keller
dient als Lagerort von zahlreichen erlesenen Tropfen; in den
oberen Stockwerken findet man in Gréfie und Luxus variie-
rende Gistezimmer.

Im Foyer kénnen die Helden die Zimmernummern der zu-
letzt cingetroffenen Giste und somit auch der Schurken er-
fahren. Welches davon das Zimmer Garaldans ist, lisst sich
jedoch nicht herausfinden. Wenn Sie mégen, sind einige der
Schurken so im Haus verteilt untergebracht, dass die Helden
(mit oder ohne Unterstiitzung durch Stadtbiittel) sie durch
leises Vorgehen iiberraschen und in thren Zimmern schnell
auber Gefecht setzen kénnen. Garaldan diirfte aber wegen
sciner Wachsamkeit die Vorgiinge bemerken, bevor er ge-
schnappt wird, und will von seinem Stockwerk aus in den
Innenhof des Gebidudekomplexes klettern. Da der einzige
Ausgang hier durch das Hauptgebiude fithrt, kénnen ihn die
Helden schlieflich im Erdgeschoss in einem der Riume zum
Neumarkt stellen. Zwei bis drei von Garaldans Minnern ver-
teidigen thren Anfiihrer noch erbittert in den Gingen und
Ridumen des Hauses.

6 Schurken
Dolch: INI 10+1Wé AT |2 PA |10 TP IWé+| DK H
WS 6 MR 2

LeP 29 AuP34 RS |
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APPLAVS DEM TODLICHED SCHAUSPIEL

Nachdem die Mdnner Garaldans besiegt sind, kénnen sich die
Helden schliefilich um den gliicklosen Anfithrer selbst kiim-
mern, der den Augenblick unbedingt nutzt, auf den Neumarkt
zu fhiehen. In der Folge werden die schelmenhaften Angbarer
die dramatischen Vorgiinge auf dem schénen Platz als span-

nende und lustige Auffithrung missverstehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzifhlen:

Garaldan, der von allen Seiten bedriingt wird und mit dem
Riicken zur Wand steht, springt plétzlich auf beeindru-
ckend gewandte Weise durch ein geéftfnetes Fenster hin-
ter thm. Wihrend ihr euch daranmacht, ihm zu folgen,
hért thr vom Neumarkt begeisterten Applaus: Offenbar
haben zahlreiche maskicerte Biirger den Sprung Garaldans
mit angeschen und als akrobatische Schaueinlage inter-
pretiert. Doch ein noch obskureres Bild einer nirrischen
Stimmung ergibt sich, als Garaldan hektisch nach einer
jungen Frau greift, diese fest an sich presst und ihr seinen
Dolch an die Kehle setzt. Statt den Ernst der Lage rich-
tig zu deuten, hért ihr zahlreiche lachende Stimmen aus
den Rethen der Menge heraus, die keine anderen Worte
finden, als ‘Oho’ oder ‘Aha’. Und mehr noch: Als ihr die
Biihne des falschen Schauspiels betretet und euch Garal-
dan zuwendet, steigert sich das Vergniigen der Zuschauer
ob eures Auftrittes sogar. “Seht mal, die sind als Abenteu-
rer verkleidet!”, hort ihr einen kleinen Jungen rufen, cine
Frau ruft: “Scht, echte Helden!”. Menschen und Zwerge
bilden mitten am Neumarkt cinen Kreis um euch und
Garaldan, der seine kichernde Geisel schiitzend vor sich
halt. “Lasst mich gehen, oder die Frau stirbt!”, schreit er,
wihrend seine Verzweiflung vom Beifall der Narren un-
termalt wird.




Fiir die Helden gilt es nun, Garaldan zu schnappen, ohne dass
er die Geisel oder jemand anderen verletzen kann — sei es, dass
ein Held sein diplomatisches Geschick einsetzr, jemand ver-
sucht, sich von hinten an Garaldan heranzuschleichen, oder
man gezielte Wurlgeschosse in Erwigung zicht,

Sobald die Biirger merken, dass echtes Blutim Spiel s, oder sie
erkennen, dass es sich um kein Schelmenstiick handelt, dndert
sich die Summung schlagartig. Etliche werden in Panik flichen
oder dem Schauspicl mit deutlichem Abstand zusehen, manch
aufgebrachte Minner werden sich bei einem Versagen der Hel-
den aber auf Garaldan stiirzen und das Werk vollenden.

Garaldan

Dolch: INI 12+1W6 AT |4 PA 14 TP IWé+] DK H

LeP 31 AuP 37 RS | WS 7 MR 4 GS7
EriLoG

Vogt Stippwitz hért sich die Schilderungen der Helden und
Lanarions zu den Vorfillen der letzten Tage an. Je nachdem,
ob Garaldan Lanarions kriminellen Hintergrund noch enthiil-
len kann oder die Helden tiber die Vergangenheit des Halben
Vogts liigen, ist der weitere Verlauf der Schelmischen Niich-
te und von Lanarions Zukunft weitgehend offen (sieche Eine
schwere Entscheidung).

Line Méglichkeit wiire, Stippwitz cine Halbwahrheit Gber die
Beweggriinde zur Flucht Lanarions vor Garaldan aus dem
Theater autzutischen: Lanarion als ehrlicher und anstindiger
Biirger Gareths hiitte die Bande damals verraten und musste
nun um seine Sicherheit fiirchten. Dass Lanarion sich an den
Einbriichen in Angbar beteiligte, miisste niemand aufier den
Helden erfahren — es liegt also ganz bei ithnen.

Selbst wenn das Verschwinden Lanarions nicht éffentlich
kundgemacht wurde (weil einer der Helden womdoglich von
Anfang an als Halber Vogt cingesprungen ist) und Stippwitz
die Geschichte der Helden akzeptiert, bleibt ein Problem: Der
im Trubel der Geiselnahme (und der Morde) hellhérig gewor-
dene Stadtrat verlangt cine Erklirung. Stppwitz und die Hel-
den konnten hier Garaldans Bande als unabhiingig operieren-
des Gesindel hinstellen.

Ovationen — DeEr Loun

Fiir eine erfolgreiche Teilnahme am Abenteuer bekommr je-
der Held — neben der materiellen Vergiitung durch Stippwitz
— pauschal 250 AP. Besonders gute Ideen und engagierte Er-
mittlungsarbeit kénnen mit zusitzlichen 50 bis 150 AP belohnt
werden, Spezielle Erfahrungen ergeben sich abhingig vom
Vorgehen der Helden in Sinnenschirfe, Korperbeherrschung,
Stimmen Imitieren, Menschenkenntnis, Gassenwissen und Sehau-

spieleret.

ah b
By

A w

e



4

©)

4b

ak
-

e, W,

N i

s

00

MummEnSCHANZ vnD IMASKEIISPIEL

von MARtin jorn

Stichworte zum Abenteuer: Erzbosewichte und echte
Helden, Jiger und Gejagte, eine Stadt am Abgrund, Ka-
tastrophen, Ausschreitungen, Masken und wehende Um-
hinge

Spielort: Mengbilla

Zeit: in der aventurischen Gegenwart (um 1033 BF)
Helden: 3-5

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel bis hoch / Meister: mittel

»Uberall Zwietracht und Neid, Hass und Angst, bodenioses Miss-
trauen und ewige Friedlosighert. Nacht fiir Nacht triume ich von
einer Heimat — Travia, mein Ginschen: Mir scheint, als habe ich
stets von Mengbilla getriumt.«

—Torxes von Freigeist, im Winter 1032 BF

Das ABEOTEVER

Als Ziinglein an der Waage im Spannungsfeld aventurischer
Grolireiche liegt und gedeiht Mengbilla wie cine pfliickreife
Frucht fiir cinen Schurken von Format. Die Helden werden zu
Spiclfiguren im perfiden Plan von Torxes von Freigeist, Chaos
zu stiften, Macht an sich zu reiben und vor allem sein
groteskes Spiel zu spielen. Sie miissen an Helden-
hafugkeit und Fihigkeiten weit tiber thre Mog-
lichkeiten hinauswachsen, um die Stadt und
thre eigene Haut zu retten. Dazu durch-
laufen sie eine dramatische Entwicklung:
Von dienstbeflissenen Biitteln fragwiirdiger
Auftraggeber werden sie zu gejagten
Jigern, die aus dem Verborgenen
heraus um Wohl und Wehe der
Bevolkerung ringen, withrend
sie gleichzeitig um ein Symbol
der Freiheit in hoffnungslosen
Zeiten kiimpfen. SchlieBlich
werden sie im Schutz von .
Masken und ausgestattet mit /a
ungeahnten Kriiften zu Heldenfi- 'f"
guren ciner ganzen Stadt. ‘

DiE HanpLunc
im UBERBLICK_

Mengbilla ist eine Hatwerhafte TRl @
Braut und macht dem alanfanischen Imperium, dem Kalifat
und dem Horasreich gleichermalen schine Augen. Nattirlich
denkt sie nicht im Traum daran, sich auch tatsiichlich an einen
der kraftstrotzenden Kavaliere zu binden, die sic mal galant,
mal mit Nachdruck umgarnen. Die Unabhiingigkeit, die eige-
ne Flotte und die unermiidlich schuftenden Sklaven verschaffen
Mengbilla gewaltigen Reichtum und Weltgeltung. Der rast- und
ziellose Torxes von Freigeist kehrt in diese Stadr zuriick, die
schmerzvolle Bedeutung fir ithn besitzt, weil er hier scine zu
frith verstorbene Getiihrtin kennen gelernt hat. Der Schwarz-

o s
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Benivilla .

schelm hat instinktiv nicht nur die Verlockung, sondern auch die
Schwachstelle Mengbillas erkannt und nutzt sie fiir sein bizar-
res Spiel: der Streit der Gilden und der fehlende innere Friede.

Rurz: Die allgemeine Uneinigkeit stellt den Schliissel zur

R ... Herrschaft iiber die Stadt dar.

Die Helden werden zunichst zu Handlan-
gern des Schwarzschelms, der nicht als er
selbst, sondern maskiert in Erscheinung
tritt, und verbiinden sich schlieBlich mit
einem einsamen Helden, der aut sich al-
leine gestellt mit der Rettung der Stadt
heillos iiberfordert ist: einem aus-
gestofienen  Kimpfer, genannt:
Die Kralle. Als die Helden in
seine Fubstapfen treten, werden
sie selbst zu Kimpfern in den
Schatten, die alles daran
setzen, eine im Chaos ver-
sinkende Stadt vor dem
Zusammenbruch zu bewah-
ren, denen eine Riickkehr
in die Gesellschaft jedoch
versagt bleibt. Doch auch
\ die Helden sind den
% Fihigkeiten eines Erz-
% basewichtes nicht ohne

“ weiteres gewachsen. Um
Feind

auf verschiedene

threm iberhaupt

biecten zu koénnen, entbrennt

Paroli

miichtige Artefakte cine wilde Jagd, deren Erfolg oder Misser-
tolg die finale Auseinandersetzung maligeblich beeinflusst.

HinwEeisE FUR DEN SPIELLEITER
Das Abentecuer ist so angelegt, dass Sie und Thre Spieler iiber
weite Strecken véllige Handlungsfreiheit haben. Nur an ge-
wissen Schliisselszenen sollten sich die Geschehnisse wie




Tirps zur DarsteLLUnG

Sollten auch Ihre Helden zu “Superhelden’ in den Au-
gen der Mengbillaner werden, sollten Sie folgendes be-
achten:

<> Superhelden sind nicht grau, sondern stets in satten
Farben anzutreffen: Blutrot, Rabenschwarz, Grellbunt.
Einzelne Charaktereigenschaften sind typisiert und
tiberhht. Torxes kann darum durchaus in allen Rollen
‘tiberkandidelt’ dargestellt werden.

“» Sie besitzen Accessoires oder Marotten, an denen sie
sofort erkennbar sind: ein Kostiim, ein Requisit (Torxes’
Giinslein, Brassians Maske), ein auffillig keckerndes La-
chen, eine besonders kehlige Stimme.

> Sie verfiigen iiber tibermenschliche Fihigkeiten, die
in Brassians Fall durch seine Hilfsmittel méglich sind,
in Torxes’ Fall durch seinen genialen Wahnsinn, neben
dem Lolgramoth-Pakt und seiner Schelmenmagie.

& Stets ist thre wahre Identitit verschleiert — hinter
der tibermenschlichen Kialle verbirgt sich der Mensch
Brassian. Was sich hinter Torxes verbirgt, hat der Wahn-
sinn liberlagert, aber auch der Schwarzschelm hat eine
menschliche Geschichte.

@ Sie verwenden Pseudonyme, die bestimmte Kenn-
zeichen verdeutlichen: die ‘Kralle’, der ‘Freigeist” — viel-
leicht auch *Schatten’, *Faust’, ‘Fuchs’ etc. Vgl. dazu auch
die Beinamen von beriihmten Persénlichkeiten.

in einem Trichter zu jenen Ereignissen biindeln, wie sie im
Abenteuer in etwa vorgesehen sind. So kénnen Sie ein freies
Spiel in einer vor Leben und Herausforderungen wahrhaft
brodelnden Stadt erméglichen, ohne der Handlung ein un-
notiges Korsett aufzulegen. Andererseits soll Thnen die Ar-
beit mit moglichst vorherseh- und planbaren Schliisselsze-
nen erleichtert sein.

Der Einstiec ins ABEONTEVER.

Mummenschanz und Maskenspiel kann als Zwischenspiel
zwischen zwei Abenteuerbléicken an weit entfernten Schau-
plitzen Aventuriens eingeflochten werden. Ausgangspunkt ist
eine Schiffspassage, die die Helden (wenigstens als Zwischen-
station) nach Mengbilla fithrt. Die Helden reisen als Passagie-
re an Bord der Wezterkatze, die als Fernhandelsschiff mit unge-
wéhnlichen Ladungen und Einzelfahrten auf der Jagd nach
dem grofen Gewinn ist. Ihre Kapitinin Khorianna von Brabak
(geb. 1001 BF, gertenschlank, rothaarig, befehlsgewohnt) ist
eine waschechte Bukanierin, die peinlich darauf achtet, dass
sich kein Unbefugter ihrer gut verhiillten Fracht nihert. Den
Helden und der frisch zusammengestellten und wild zusam-
mengewiirfelten Mannschaft gegeniiber ist sie freundlich und
achtet eine einmal eingegangene Vereinbarung hoch,

Mehr zur Seefahrt finden Sie in Efferds Wogen.

Haie an Borp

Eine halbe Tagesreise bevor sich das Schiff der Helden dem
Hafen von Mengbilla nihert, findet eine der beriichtigten
Kontrollen durch Schiffe der so genannten ‘Haiflotte’, der Ga-
leeren Mengbillas, statt. Auf Triremen schlieBen die Zéllner
zur Wetterkatze auf und erklimmen das Schiff. Kapiditin Kho-

DEer STaptsTrREICHER in

] MvmmenscHanz vnp MASKEOSPIEL
Fir Rahjophrast Rosenkron ist Mengbilla ein ungewohnt
raues PHaster, wo jeder seiner Fehler sogleich mit hefti-
gen Reaktionen beantwortet wird — oder véllig ignoriert,
weil alle, mit denen er zu tun hat, noch viel verwerflicher
agieren (S. 6ff). Darum braucht er besonders dringend
Hilfe und Schutz der Helden.

Dafiir aber ist Rahjophrast fasziniert von den Taten
der Kralle und Feuer und Flamme, aus den Ercignis-
sen und der Heldengestalt seine spannendsten Taler-
romane zu gestalten. Aber auch die Taten der Helden
entgehen Rahjoprast nicht, der alsbald das Bindchen
»[Heldenname| im Bann der Kralle« herausgibt. Darin
ist unangenehm authentisch die Situation der gejagten
Jiger abgebildet (neben einigen haarstriubend unwah-
ren Episoden bei der Gilde der Kurtisanen). Fiir die
Helden ist der Stadtstreicher spiitestens dann von un-
schiitzbarer Hilfe, wenn es darum geht, den Mythos der
Kralle zu kreieren und in der Stadt populir zu machen.
Wer wiire besser geeignet als der grofie Geschichtener-
zihler der Alrique-Episoden, eine Figur zur sagenhaf-
ten Gestalt auferstehen zu lassen? Seine Kontakte zum
Druckhaus der Wissenschaften sind bestens, weshalb
Rahjophrast in der Episode Zeichen der Liebe (Secite
57) zum Katalysator werden kann.

Das vorliegende Abenteuer spielt mit symbolhaften Helden-
und Schurkengestalten, die gegeneinander konstruiert sind:
Dies stellt eine augenzwinkernde Hommage an das amerika-
nische Genre der Superhelden und Superschurken dar und
spart nicht mit Anspielungen und Parallelen. Sie konnen diese
Ebene ganz nach dem Geschmack Threr Gruppe betonen, ab-
schwiichen oder giinzhich ignorieren.

rianna muss dies fluchend zulassen — Mengbilla holt sich sei-
nen Zoll, so oder so. Nicht nur Schiff und Mannschatt werden
sorgsam inspiziert, sondern auch die Helden, die wie alle auf
Krankheiten untersucht werden, die Mengbilla schon mehr-
fach schwer getroffen haben (u.a. Pocken, Fleckheber, Gilbe).
Diese Prozedur liuft nicht ohne Spétteleien ab, wird aber
korrekt durchgefiihrt. Diese Beschiftigungen nutzt ein Hand-
langer von Torxes und verbirgt sich heimlich unter Deck. Im
Verlauf der Nacht macht sich der als Matrose getarnte Saboteur
an seine Arbeit.

Hafren voravs!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Pfeilschnell jagt das Schiff durch die Nacht. Dumpf
schlagen die Wellenberge an den Rumpf. Gebannt starrt
die Mannschaft auf das Feuer des trutzigen Leuchtturms
im Hafen, das kalt hinter grauen Wolkenfetzen glimmt.
Windbéen lassen die Lichter der Stadt erzittern, die sich
rasch nihert. Nachtblaue See und schattenschwarzer
Himmel verhehlen den Blick zuriick zur Achtertrutz. Im
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Bann des finsteren Antlitzes von Mengbilla habt ihr schon
lange kein Kommando der Steuerfrau mehr vernommen.
Da! Ein ferner Blitz erhellt das Firmament fiir die Kirze
eines Augenblicks: Niemand steht am Steuerrad.

Der Saboteur hat ganze Arbeit geleistet. Bevor er an ein Fass ge-
klammert in der Dunkelheit erschwunden ist, hat er im Laufe
der Nacht die Takelage so verknotet, dass die Segel nicht mehr
durch wemge Handgriffe bedient werden kénnen, die Haltesei-
le der Ladung unter Deck angeschnitten oder ganz gelést (so
geraten Teile der Ladung in Schieflage und vor allem Brandél
und Alchemika werden zur Gefahr), die Steuermechanik des
Schiffes blockiert und die Steuerfrau Chorana mit einem Dolch-
stich in den Riicken ausgeschaltet und tiber Bord befordert.

Ob es zur Konfrontation mit dem Saboteur kommt, hingt
von der Wachsamkeit der Heldengruppe ab. Spitere Nach-
torschungen nach diesem Saboteur etwa bei der Haifischflotte
ergeben keine Hinweise: Man erinnert sich schlicht nicht an
einen Fahrgast, der hin-, aber nicht zurtickfuhr.

ZEeiT FUR_ HELDEN!

In wenigen Augenblicken miissen die Helden sowohl die Situa-
tion iiberblicken als auch geeignete Malinahmen ergreifen, um
dic Katastrophe so weit wie moglich abzumildern. Die Werzer-
katze rast mit vollen Segeln an der Leuchtturminsel ({nsula Qua-

In pEn Gassen DER STabpt

Die Heldengruppe ist in Mengbilla angekommen und erfihrt
cin frostiges Willkommen von den Geschiidigten. Im folgenden
Kapitel des Abenteuers werden sie zuniichst ohne ithr Wissen
von Torxes auf die Jagd nach seinem Widersacher (der Kralle)
angesetzt, um selbst nicht fiir die angerichteten Zerstdrungen
verantwortlich gemacht zu werden. Thre Aufgabe als Spiclleiter
ist es, die Recherche nach dem vermeintlichen Missetiter in der
finsteren Stadt zu einem schaurigen Erlebnis zu machen, die
schlieBlich darin miindet, dass sie den Gesuchten in seinem
Geheimversteck in der Spitze des Leuchtturms stellen. Ver-
wenden Sie dazu die folgenden Szenen und Moedule. Nutzen
Sie dartiber hinaus ausdriicklich die Moglichkeit zur Erkun-
dung und zum freien Spiel in der Stadt ganz nach Lust, Laune
und Verve Threr Spielrunde (vgl. Patrizier 95ff.). Irgendwann
sollten die Helden findig genug sein und zum Leuchtturm
kommen, bis dahin kénnen Sie Thren Spiclern alle Ziigel in
die Hand geben.

HerzricH WiLLRommEn in MEenGBiLLa!

Nachdem die triefnassen Helden aus dem Hafenbecken ge-
zerrt wurden, stehen sie einem geifernden Pébel gegeniiber,
der sie nur deshalb nicht an Ort und Stelle schnell und un-
birokratisch zur Verantwortung zieht, weil die angerichteten
Schiden so unerhért sind und nach einem Richtspruch von
hoherer Instanz verlangen. Die Helden stehen vor einer ge-
schlossenen Front verletzter Hafenarbeiter, verwundeter See-
leute und schmutziger Dirnen, die soeben ihren Kameraden
oder ihr Dach ber dem Kopf verloren haben. Es kann neben
Schmihungen und Fliichen zu Handgreiflichkeiten kommen,
denen die angeschlagenen Helden jedoch nicht zum Opfer fal-
len sollten.

ranting, siche Karte auf Seite 50) vorbei frontal auf die Hafen-
anlagen zu. Dic Besatzung begreift ihr drohendes Schicksal erst
langsam und benétigt unbedingt klare Fithrung. Sollte durch die
Schieflage des Schiffs, das Feuer oder den nahenden Aufschlag
cine Panik ausbrechen, dann retten sich cinige Matrosen durch
einen Sprung ins Hafenbecken und werden (wie etwaige Hel-
den auch) spiter aus dem Wasser gefischt. Echte Helden hinge-
gen finden genug zu tun. Fordern Sie den Helden je nach Ideen
und Kénnen Proben auf Seefalit oder Boote fahren oder entspre-
chende Talente fiir geistesgegenwiirtige Landratten ab. Mit Kraft
lisst sich dem Aufprall auf der Kaimauer die schlimmste Hiirte
nehmen — ganz zu schwiegen davon, keine ankernden Schiffe
zu rammen und dabei in Brand zu sctzen. Denn genau dieser
bricht unweigerlich im Innern der Werterkatze aus, well die al-
chemische Ladung sich vermischt hat.

Es dauert nur wenige Augenblicke, bis sich eine entsetzte Men-
ge um den Ort der Katastrophe eingefunden hat und beginnt,
die Seeleute rasch aus dem Hafenbecken zu fischen. Dann
jedoch detoniert die Ladung, brennende Siuretropfen regnen
tiber allen Anwesenden herab und stecken die Takelage aller
in der Niihe befindlichen Schiffe und einige Gebdudediicher
in Brand. Khorianna wird von einem grolen Spritzer des nie-
derhéllischen Gebrius ins Gesicht getroffen und entsetzlich
entstellt. Um die Motivation threr Spieler zu erhéhen, kénnen
auch cinzelne Helden auf dhnliche Weise, wenngleich nur vo-
riibergehend, betrotten sein.

Steigern Sie den Druck auf die Situation: Obwohl die Helden
offensichtlich selbst Opler einer Sabotage sind, will ihnen nie-
mand Gehor schenken. Tm Gegenteil verfestigt sich die Mei-
nung der Menge, dass man es hier mit den Ubeltitern zu tun
habe, die eine harte Strafe verdienen. Lassen Sie die Helden
die Bedrohlichkeit threr Situation spiiren, reagieren Sie auf
Unschuldsbeteuerungen und Erklirungen jedoch unerbittlich
irrational und mit steigender Aggressivitit. Die Menge kommt
erst zum Verstummen, als sich eine Sinfte nihert. Bereitwillig
macht man thr Platz, dem Transportmittel entsteigen Salmira
dai Zulipan und zwei bleiche Lakaien.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einer knappen Geste verschaftt sich die blass geschmink-
te Dame in wallend weinroten Gewiindern Respekt, withrend
ciner ihrer nicht minder blassen Lakaien unentwegt in ihr
Ohr fliistert. “Volk von Mengbillal”, hebt sie nach einer Weile
an zu sprechen, und ihre Stimme ist trotz des Windes schnei-
dend und klar. “Schreckliches geschieht in dieser Stadt und
Schreckliches ist hier und heute erneut geschehen. Thr wollt
Euch aut diese Fremden stiirzen und sie zur Verantwortung
zichen, doch Ihr wifer die Falschen! Leiden wir nichr alle
seit Wochen unter der schwarzmaskierten Kialle? Und nun
sollen fir dessen neuerliche Untat diese Fremden biifien?”
Erneut neigt sie den Kopfzu einem ihrer Diener, der unruhig
ihre Aufmerksamkeit begehrt, und schenkt ihm einige Zeit
thr Gehor. “Die Fremden sollen”, beginnt sie wiederum zu
sprechen, “beweisen, dass sie keine Komplizen der Kralle
sind, indem sie uns und euch den Kopt des wahren Titers zu
Fiiflen legen.” Verhaltener Jubel gewinnt zégerlich an Kraft.
Alle Augen sind auf cuch gerichtet.
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| Leuchtturm

2 Efferd Tempel

3 - Palazzo Gerbelstern
4 Kontor Kannor

5 Kontor Terdillion
6 Kontor Weyringer
7 Admuralspalast

Quanb Basari
13 Belen Horas Schreim

14 Gildenhavs d. Schankwirte
15 Kantor Gerhelstein

FHREITRTOS

16 Arcna

17 - Schule Tulefa al'Kiras
I8 Kriegerschule

19 - Said-tba Omar-Schule
20 Kor Tempel

2l Gildenhaus d. Soldner

Montisorn

22 - Palast d. Sklavenmeister
23 Alter Praos Tempel

ISt

24 Hesmde Tempel

25 Gildenhaus d. Traumdeuter
26 Hesinde Schule

27 - Frewes Druckhaus

28 - Casa Commerziale

29 - Loggia Rethon

30 Loggia Uthar

31 - Hotel "Havarie v. Hylalios™
32 - Horasisches Haus

33 - Belhankaner Kontor

GEBAUDE DER STADT

S Alter Anleger

9 - Trodwarspalast

10- Residenz . GroKemrs

11 - Gemacher d. GroBemuss
12 - Kaserne der Stadigarde

CorNiDin
34 Halle d. Schweigens

35 Seral

36 Villa Gerhelstein
37 Villa ak Taran
38 Casa AI'Anfa
39 Villa Paligan
Quab Ronjani

40 Rahga Tempel

4l - Levihans Schrein

42 Levthans Brucke

43 - Bordell "Nedimes Traume”
44 - Bordell "Orchidec”

45 - Gesellschaftshaus Aventuria

46 - Hof der Laternen
47 - Gildenhavs d. Kurtisanen
A8 - Haus der 1000-Ruten

19 Palazzo Lassenheim

Mivina Turamivya
30 Palast d. Farad el Haras

SE Halle der Alchie

52 Sanct Thallian Schrein

53 Taverne “Giftmord”

54 Taverne "Disdychanda”
56 "Capitan Alphans”

M RAGORA

57 - Gildenhaus d. Alchimisten
58 Mandragora-Drucke
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Von LoLGrRamoTHS VIRVHIGEN FinGERD
ODER: DER AUFstiEG Eines HaLunkem,
Mengbilla kann weder erobert noch im Handstreich ge-
nommen werden. Beides verhindern die kaum tiberwind-
bare Streitmacht an Waffenfihigen und die groie Anzahl
an Gilden, die argwéhnisch darauf achten, dass keiner
threr Gegner zu viel an Macht gewinnt. Doch mit seinen
Verbindungen in die Schwarzen Lande, einem prall ge-
ftllten Schatzkiistchen und finsteren Méglichkeiten, von
denen andere Verbrecher nur triiumen kénnen, gelang es
dem stets hinter Masken oder starker Schminke verbor-
genen Torves von Freigeist sehr schnell, eine der grofien
Neun in ein Werkzeug seiner Pline umzuwandeln: die
Gilde der Traumkrauthiindler. Dort war man ohne gro-
Bes Zogern bereit, den wachsenden Kreis der Kunden,
die fiir einige Momente der Flucht in eine Traumwelt
willens sind, jeden erdenklichen Preis zu zahlen, mit
den hochwirksamen Rauschkriutern und heimtiicki-
schen Arzneien zu versorgen, die der Fremde {iberreich
und kostengiinstig beschaffen konnte. Der Aufstieg in
der Gilde der Traumkrauthiindler war danach nur eine
Frage der Zeit.

Mittlerweile gefillt sich Torxes
als Eulrich Tobritsch in der Rolle
des ersten Beraters und eilferti-
gen Handlangers der bekann-
ten Gildenanfihrerin Salmira
dai Zulipan (geb. 965 BF, hohe
Wangenknochen, schmale Lip-

pen, hochmiitig, s. Patrizier
105). Stets umhuscht er sie und
wiirzt — seiner Hofnarrenrolle in den Schwarzen Lan-
den nicht unihnlich - seine gefliisterten Ratschlige stets
mit leisen Prisen des Zweifels, des Misstrauens und der
Unsicherheit. Das dienstbeflissene Gebuckel nach der
Art eines feigen Buchhalters ist selbstverstindlich nichts
als hidmisches Schmierentheater. Salmira und ihr Ge-
schiift sind mitlerweile von den Warenlieferungen aus
Torxes geheimem Laboratorium vollkommen abhiingig,
auch hat sie auf sein Betreiben hin bereits simtliche en-
gen Freunde in der Gilde vergrault und ist nichts weiter
als eine blasse Marionette in den Hiinden ihres sinistren
Puppenspicelers.

Zwischen Torxes und der Macht {iber Ordnung und
Chaos in Mengbilla stehen acht weitere Gilden. Sein
finsterer Plan besteht nun darin, wenigstens vier zusitz-
liche Gilden so einzuschiichtern und zu instrumentali-
sieren, dass er — unerkannt und vollig ohne eigenes Risi-
ko — iiber die Mehrheit im Rat der Stadt verfiigen kann.
Vélliges Chaos zu stiften und die Gilden gegeneinander
auszuspielen, ist allerdings bereits ein Spiel fiir Torxes,
das ihm viel Freude bereitet. Am Ende stellt er sich eine
Kakophonie aus Missgunst, Hader und Streit vor, die
er wie der Dirigent sein Orchester nach Gusto fithren
kann. Dazu ist thm jedes Mittel recht. Die angerichtete
Zerstorung im Haften bewirkt bereits, dass die Gilde der
Seefahrer durch innere Schuldzuweisungen im Rat der
Stadt nicht mehr geschlossen auftreten kann.

Torxes 1st bereits vor langer Zeit einen Pakt mit der Her-
rin der trippelnden Schritte eingegangen und befindet
sich im vierten Kreis der Verdammunis.

Vormals abgelehnte Argumente fiir die Unschuld der Helden
finden schlagartig Gehér, vor allem als man aus den hinteren
Reihen das Symbol der Kralle herantrigt, das in diesem Mo-
ment am Tatort gefunden wurde: eine metallene Kralle mit
angefeilten Krallenspitzen, einem Wurfstern nicht unihnlich.
Salmira zeigt sich zwar fiir knappen Dank empfinglich, zicht
sich jedoch bei den ersten Fragen unnahbar und machtbewusst
wieder in ithre Sinfte zuriick. Sie tiberldsst Eulrich Tobritsch alle
weiteren Gespriche, der in Wahrheit der maskierte Torxes ist.

Eulrich wirkt schmal, schnupft in einem fort ein ungewdéhnli-
ches, grellfarbenes Kraut, wonach er regelmilig vom Niesreiz
beinahe zerrissen wird (ordinirer Schnupftabak in kleinen
Prisen; Torxes Gbertreibt maBlos, um sich den Anschein eines
Stichtigen zu geben und Personen seiner Wahl ungeniert be-
spucken zu kénnen). Er katzbuckelt gegeniiber den Helden,
trotzdem spricht seine fisteldiinne (und selbstverstindlich ver-
stellte) Stimme eindeutige und unverhohlen boshafte Worte.
Auch die dicken Schichten weiller Schminke und seine unru-
higen, verquollenen Augen fallen ins Auge. Er klirt die Hel-
den in aller Kiirze tiber die Lage der Dinge auf:

jAGER wipErR WiLLEN

> Salmira dai Zulipan ist eine einflussreiche Kandidatin auf
den Vorsitz der Gilde der Traumkrauthindler und als solche in
der Lage, die Helden ohne viel Aufschen cinfach verschwin-
den zu lassen. Thr etwas abzuschlagen wiire tollkithn, zumal
sie sich gerade fiir die Helden eingesetzt hat.

< Sic hat jedoch ein Problem: Mengbilla wird derzeit von ei-
ner Serie von Anschldgen erschiittert, die auch den Kundenkreis
der Traumkrauthindler schwer treffen (siche S. 51£). Wird sie
der Lage nicht Herr, wiirde dies als Zeichen ihrer Hilflosig-
keit gewertet. Andere Anspruchshalter auf den Gildenvorsitz
konnten dadurch befliigelt werden.

@ Fiir Eulrich und seine Herrin ist klar, dass die Helden
nichts mit den Anschliigen zu tun haben kénnen. Zwar stehen
sie als moglicherweise straffillig gewordene Fremde ebenso
mit einem Bein im Grab wie das iibliche Gildenklientel der
Rauschkrautstichtigen, haben jedoch nicht deren offensichtli-
che Beeintrichtigungen: Die Helden kénnen Salmira bei der
Jagd auf ihren Feind daher gute Dienste leisten — und sind im
Fall der Fille verschmerzbare Verluste.

Geben Sie den Spielern Zeit, sich zu beraten. Eulrich lisst
durchblicken, dass er der wiitenden Menge gerne auch die
blutige Haut der Helden vor die Fiilie wirft, sollten sie sich
allzu sehr zieren. Zeigen sie sich jedoch interessiert, kann er
sein Angebot ausschmiicken und cinen Erfolg der Helden bei
ihrer Autgabe wahrscheinlicher machen (stellen Sie alle nach-
folgenden Unterstiitzungsangebote nach Méglichkeit als Ver-
handlungserfolg der Helden dar):

&> cine Belohnung in Form von 200 blinkenden Goldstiicken fiir
die Gruppe, je nach Ermittlungsfortschritt bis zu 100 Dukaten
mehr, dazu einen ausgedehnten Ausflug in die Rauschkraut-
héhlen der Stadt auf Kosten und mit dem Segen Salmiras.

< aktive Unterstiitzung durch die Mitglieder der Gilde (soll
heifien: sowohl durch die Gildenoberen als auch durch alle
Rauschkrautpanscher, Drogenhiindler und Hehler).

& cinen Siegelring der Gilde, der die Helden als Klienten aus-
weist (macht sie iiber weite Strecken immun gegentiber Nach-
stellungen durch andere Gilden, lisst Rauschkrautabhingige
vor Ehrfurcht erzittern).

< bei Bedarf jederzeit schlagkriftige Unterstiitzung durch
Sehligerbanden oder gildennahe Gardisten, die je nach Situation



in Gruppen von bis zu 2W6 Mann verfiigbar sind und tun, was
die Helden von ihnen verlangen (und sofort Hiichten, falls es
ernsthaft brenzlig wird).
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Gildenschldger der Traumkrauthidndler

(mit nervés zuckenden Augen / mit glasigem Blick)

INI 10/6 +1W6 AT 14/10 PAB/10

TP IW6+3 (Kurzschwert oder verstirkte Keule)

LeP 25 AuP 31 RS 2 (versch. Ristungsteile)

WS 6 MR -2/| GS 8/6

Besondere Kampfmandver: Ausweichen, gezielter Stich, schmutzige
Tricks
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IMeine SPiELER RIECHEN LunTe!

Es spielt keine Rolle, ob sich die Helden auf Eulrichs An-
gebot aus ganzem Herzen oder nur fiir den Augenblick
einlassen wollen. Im Gegenteil ist es beabsichuigt, dass
die Helden eine gesunde Portion Misstrauen entwickeln,
da Eulrichs bose Absichten beinahe unmittelbar im An-
schluss offen zu Tage treten und die Recherchen die Ver-
brechen nicht als Taten der Kralle erweisen. Sollten die
Helden ohne jeden Aufschub planen, bei der erstbesten
Gelegenheit unterzutauchen, so fiihrt dies nur zu einer
Beschleunigung des Abenteuers. Von diesem Moment
an sind sie Gejagte der Gilde und sollten sich ihres Le-
bens in der Stadt nicht mehr sicher sein und iber Tore
und Hifen nicht entkommen kénnen, bis sie schliefilich
direkt von der schwarzmaskicerten Kralle angesprochen
und auf seine Seite gezogen werden. Fahren Sic in die-
sem Fall mit dem zweiten Kapitel fort.

Die FAHRTE

Eulrich informiert die Helden, dass an den Orten der Anschli-
ge stets eine schwarz vermummte Gestalt mit wehendem Um-
hang gesehen wurde, die bei Bedriingnis erstaunlich flink tiber
die Dicher floh und dabei Abgriinde {bersprang, die seine
Verfolger nicht meistern konnten. Die Kralle soll kriiftig genug
sein, einen ausgewachsenen Gegner durch die Luft zu werfen
und konnte seine grausigen Taten bisher unbehindert austiih-
ren. Diesen Mann gilt es zu finden und zu tdten.

Himisches Grinsen — oder: Torxes’ wahrer Plan
Torxes von Freigeist stecke selbstverstindlich hichstper-
sonlich hinter allen Anschligen, die er meist in seinem
alchemistischen Laboratorium vorbereitet und in die
Tat umserzt oder umsetzen lisst. Er weil) bereits, dass
die schwarze Gestalt nichts anderes im Sinn hat, als sei-
ne Vorhaben zu vereiteln. Er méchte um jeden Preis die
Identitit dieses Mannes in Erfahrung bringen und fragt
sich mehr und mehr, ob dieser schon hinter Torxes’ ei-
genes, wohl gehiitetes Geheimnis der wahren Herkunft
gekommen ist.

im Mamen pErR GiLDE!

Der Auftrag der Helden besteht nun darin, die Kralle in den
Tiefen der grofen Stadt zu suchen und zu finden. Dazu miis-
sen sie Informationen zusammentragen und richtig deuten.
Dies ist eine Aufgabe, die durchaus einige Tage in Anspruch

nimmt. Im Lauf der Zeit spricht sich auBerdem in der Stadt
herum, dass die Helden mit diesem Auftrag unterwegs sind.
Der steigende Bekanntheitsgrad sollte entschieden spitrbar
werden: Er ist ein Beweggrund dafiir, dass es spiiter angeraten
ist, sich zur cigenen Sicherheit aus der Offentlichkeit zuriick-
zuzichen.

Gewiihren Sie den Helden so viel Unterstiitzung, wie diese
selbstin Anspruch nehmen wollen (und wie viel die Gilde eini-
gen verzichtbaren Handlangern, denen man dennoch den Er-
folg wiinscht, sinnvollerweise gewiihren wiirde). Versuchen Sie
bei deren Recherchen in den Gassen Mengbillas den Eindruck
zu crwecken, dass sie mit respektierten Michtigen der Stadt
im Bunde sind: Biirgerleute erweisen sich stets als erbétig und
geben ohne zu Zogern Auskunft und Hilfe, Lumpenpack wagt
nicht zu ligen und ducke sich anschlicfiend artig tort. Beson-
ders Traumkrautkunden dienen sich den Helden auffallend
an. Andere Gilden behelligen sie kaum, und die Schliger als
Verstirkung der Helden sorgen tiberall dort schnell fiir Riison,
wo dies vonnéten ist. Geben Sie den Helden dariiber hinaus
das wohlige Gefiihl, in allen erdenklichen Situationen in der
Uberzahl zu sein, wohingegen es sich bei ihren Gegeniibern
stets um Einzelkimpfer und Einzelpersonen handelt, auch
wenn sie sich mitten in einer Schiinke befinden. Die Ermitt-
lungen der Helden sollten ziigig und erfolgreich vonstatten ge-
hen. Die Aspekte Respeke und Uberzahl werden im zweiten Teil
des Abenteuers spiirbar ins Gegenteil verkehrt sein.

Bei der folgenden Aufziihlung handelt es sich um das absolute
Minimalgertist einer Spur, die zum geheimen Versteck des Ge-
suchten im Leuchturm fithrt. Lassen Sie die Initative in den
Hiinden ihrer Spieler und lassen Sie sie ganz nach Gusto dic
diistere Stadt erkunden. Reichern Sie alle besuchten Orte mit
den Angaben aus Patrizier und Diebesbanden angemessen
an und zdgern Sie nicht, beim Legen eigener, falscher Spuren
aus dem Vollen zu schépten (siche dazu Mysteria et Arkana
Mengbillas, Patrizier 131 ff).

SPuREN in DER [TacHT

Folgende Informationen lassen sich in den unterschiedlichen
Kreisen des nichtdichen Mengbilla herausfinden. Sie geben
Auskunft iiber die vermeintlichen Anschlige dessen, der sich
Kralle nennt, iiber sein Auftreten und besondere Fihigkeiten,
die man ithm zuschreibt, sowie iiber Orte,

an denen er gesichtet wurde.

Anschlige der Kralle

> Bei ciner Explosion in der
Parfiimerie al'Madin in der
Gazira al'Chimia wurden
Dufiwiisser, Parfiims
und Schénheitspuder in
grober Menge verstreut
und in den Nordask ge-
schleudert, der darauthin

tagelang nach Veilchen roch —
eine Belastung fiir alle Anwoh-
ner, Gewerbetreibenden und vor
allem fiir die Fischer.

» Lines Tages kam es zu einer Massenfluchtvon
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der Sklaveninsel: Die gelieferten Ketten waren allesamt min-
derwertig, pords und briichig. Als die Sklaven dessen gewahr
wurden, nutzten sie die Gunst der Stunde und sprengten thre
Fesseln. Dass es vor allem Sklaven betraf, die bereits fiir die
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Flotte und die Arena vorgesehen war, trieb einen Keil zwischen
die Bruderschaft der Sklavenmeister und die Gilde der Sold-
ner. Jedes 81. Kettenglied trug die Priigung der Kralle.

@ Die Geburtstagsfeier des Fernhandelskapitins Schlader geriert
aufier Kontrolle: Wegen des vergifteten Essens war allen schlecht,
als wiiren sie seekrank. Zu allem Uberfluss spielte eine von Un-
bekannten georderte StraPenkapelle am Ende des Abends noch
“Wir lagen vor Kannemiinde und hatten die Pest an Bord™.

2 LEinige der delikaten Instrumente im Hof der tausend Ruten
wurden gegen hichst gefiihrliche Exemplare ausgetauscht, was
erst zu spit entdeckt wurde ...

2 Der Brunnen einer Karawanserei in Medina Tulamidya
wurde vergiftet, indem die verwesende Leiche eines bekannten
Bettlers hineingeworfen worden war — es traf eine Karawane
der Fernhindlergilde.

4 Lin fiir die Kurtisanengilde wichtiger Kirschbaum (“Friih-
lingstanz”) wurde nachts nicht nur gefilly, sondern beiseite
geschafft. Wenig spiiter fand sich das Holz in den Kiichen di-
verser Gasthiuser wieder an — es sei ein unschlagbar glinstiges
Angebot gewesen, sagen die Schankwirte. Von verbrecheri-
schem Diebstahl sprechen die Kurtisanen.

< Mchrere Fille von Brandstiftung, Anschlige auf Gilden-
hduser, Mordversuche an Gildenoberen, etc., stets mit reichlich
Kollateralschiden an Passanten, Biirgern, Stralienvolk

< Man kann davon ausgehen, dass die Kralle ausnahmslos
bei jeder Katastrophe der jiingeren Zeit frither oder spiiter in
der Niihe gesichtet wird (ja, sogar beim Ungliick der Helden:

Von pER sCHWARZEN KRALLE in DEN ScHafTED,
opeRr: Die GEBURT EinEs RACHERS.

Der Schwarzmaskierte hat sich ein Lager an der Spitze des
Leuchtrurms eingerichtet, der auf der Insula Quarantina am
Rande des Hafenbeckens von Mengbilla steht. Seine Unter-
kunft war jedoch nicht immer so spirlich, ganz im Gegenteil:
Das behagliche Leben des Sohnes der wohlhabenden Kauf-
mannsfamilie di Vinuecio fand vor fast einem Jahr ein jihes
Ende. Denn um Angst und Misstrauen zwischen den Herr-
schern der Gilden zu sien, veriibte Torxes von Freigeist zu Be-
ginn seiner Zeit in Mengbilla gezielt Mordanschlige auf die
Mitglieder reicher Familien, die sich in Mengbilla bis zu die-
sem Zeitpunkt in ihrer Stadt recht sicher wihnten.

Als sich Torxes und seine Schergen in der Verkleidung einer
Gardistenpatrouille auf die ahnungslosen Heimkehrer eines
niichtlichen Arenaspektakels stiirzten, konnten die Angreifer
durch das beherzte Eingreifen einiger Mengbiller Sklaven
und Biirger zwar zuriickgeschlagen werden, fiir die Eltern
von Brassian di Vinuceio (geb. 1002 BF, breite Schultern, kan-
tiges Kinn, tiefgriindiger Blick) kam jedoch jede Rettung zu
spit. Brassian weil} bis heute nicht, wer hinter dem Mord-
komplott steckt. Er vermutet jedoch eine groli angelegte Ver-
schworung, weshalb er den Miichtigen der Gilden misstraut
und die Angelegenheit gezwungenermalien in die eigenen
Hinde nimmut. Tagsiiber fiihrt er das stille Leben eines Priva-
ters, der sich aus den Geschiiften zuriickgezogen hat und in
einer kleinen Villa am Full des GroBien Hiigels vom Vermo-
gen seiner Familie lebt. Nachts streift er iiber die Diicher der
Stadt und versucht mehr schlecht als recht, die Bevélkerung
vor immer neuen Anschligen zu schiitzen. Deshalb trifft
man ihn so hiufig an den Tatorten der Anschlagsserie an —
doch ist er dann schon zu spit. Davon, als eine Art ‘Retter
der Stadt’ angesehen zu werden (wie Brassian sich das vor-
stellt), ist er beim Erstkontakt mit den Helden jedoch noch

Er stand auf dem Dach des Konrors Weyringer; Quelle: Bettler,
Hatenarbeiter).

2 Erfinden Sie weitere Anschliige, deren Merkmale sein sollten,
cine oder mehrere Gilden zu schidigen und in Ziel oder Aus-
fihrung ungewthnlich zu sein. Zudem wird bei allen Anschli-
gen deutlich, dass sie langfristig geplant und klug durchgetiihrt
wurden.

Zur Person:

< Ein Einzelner kann die Kralle nicht besiegen, schon mehr-
fach hat er seine Gegner mit Birenkriften niedergerungen. Er
ist ein auberordentlich muskuléser, stets schwarz maskierter
Mann (Quelle: Garde, Sklavenjiger, Gildenschliger).

& Beeindruckende Spriinge von Dach zu Dach iiber ganze
Strafienziige sind fiir ithn kein Ding der Unméglichkeit (Quel-
le: Traumkrautsiichtige).

2 Erist unsterblich: Gezielte Bolzenschiisse haben ithn schon
mehrfach niedergestrecke, konnten ihn jedoch scheinbar nicht
verwunden (Quelle: Sklavenjiger)

2> Aber er ist nicht unverwundbar: Nach dem Einsturz eines
Bordells in der Nithe von Levthans Lustgarten iiberfiel er einen
Heiler und liel sich von diesem eine schlimme Quetschung des
Unterarms mit Wirselkraut behandeln (bei einem Mohaheiler
in einem Sklavenquartier in Corvidia, der Moha kann von ei-
nem schwarz verhiillten Mann mit wehendem Umhang, dunk-
ler Sutmme und emnem beeindruckenden Brustkorb berichten;
Quelle: Sklaven, Bettler, Informanten der Gildenoberen)

denkbar weit entfernt. Im Gegenteil hiilt man ihn zu diesem
Zeitpunkt noch fiir einen Attentiiter, der von den Aktivititen
der Gilden auBerdem mehr und mehr in die Enge gedriingt
zu werden scheint. Zugleich méchte Brassian die wahren
Hintergriinde der Mordtat aufkliren und den Schuldigen
stellen. Er verfiel daher schon frith der Idee zur Erschaffung
der Kralle als ‘Richer aus der Nacht', die er nach Beginn der
groBen Anschlagserie vor etwa sechs Wochen in die Tat um-
setzte. Seine mechanischen Vorkenntnisse und Erfahrungen
erleichterten ihm, die Kunstfigur Kralle in die Welt zu set-
zen. Auf den klingenden Namen kam er, weil er seit einer
gefihrlichen Reise mit seinen Eltern durch den Dschungel
Meridianas den starken Panther und dessen scharfen Krallen
kennen gelernt hatte. Aus Furcht wurde mit den Jahren Ehr-
turcht — und beides sollen die Mengbillaner mit der Kralle
verbinden.

Trotz seines athletischen AuBeren ist der verwéhnte junge
Mann fiir den niichtlichen StraBenkampf gegen die Uber-
macht seiner gut organisierten Feinde nicht geschaffen und
bereits mehrfach nur knapp dem Tod entronnen. Um seine
Unerfahrenheit und Schwiiche auszugleichen, wendet Brassi-
an, fiir den technische Spielereien schon immer zu einer seiner
extravaganten Freizeitbeschiftigungen zithlten, viel Kraft und
Geld auf, um sich durch eine {iberragende Ausriistung Vor-
teile zu verschaffen. Die Ergebnisse seiner Recherchen iiber
verborgene Artefakte in der Stadt, die ihm bei seiner Mission
helfen kénnten, fiihrt er in einem kleinen Vademecum stets
bei sich. Brassian hat sich vor kurzem tiber Mittelsminner die
Verschwiegenheit und Abwesenheit der Familie der Leucht-
turmwirter erkauft, um sich dort knapp unterhalt der Kuppel
ein geheimes Lager einzurichten, von wo aus er einen guten
Uberblick tiber die Stadt hat. Dass die Quarantineinsel oh-
nehin cin gemiedener Ort in den Augenwinkeln der Stadr ist,
kommt ihm dabei zu Gure.



Zum Aufenthaltsort:

£ Die Kralle wurde — stets nachts — schon mehrfach auf ho-
hen Gebduden (in Montesolas und Quad Basari) reglos ste-
hend gesehen (Gerlichtequelle: Nachtschwiirmer, Gardisten).
3 Als der Schwarzmaskierte einmal verwundet werden konn-
te, fithrte eine Blutspur vom Dach des Hofs der tausend Ruten
{iber eine lingere Wegstrecke immer direkt nach Siiden (Quel-
le: Informanten der Gildenoberen, Kurtisanen).

#» Einige Fischer, die von der Kraile niichtens gewaltlos aber
bestimmt aus ithren Booten vertrieben wurden, meinten in der
Dunkelheit erkennen zu kénnen, dass er knapp auller Sicht-
weite Kurs auf das offene Meer oder — fiir die Berichtenden
kaum glaubwiirdig — die Quarantineinsel nahm (Quelle: Fi-
scher, Hafenleute)

2 Es heilit, der einbeinige Jorge erzithle die verriicktesten Ge-
schichten tiber die Kralle: Ein greiser, beinloser Pirat, der sein
Dasein als Bettler an den Kais des neuen Kriegshafen fristet,
schwort nach einigen Krigen Gebranntem Stein und Bein,
dass er in unruhigen Nichten in Mengbilla regelmiBig sichr,
wie knapp unterhalb des Leuchtturms eine schwarze Gestalt
mit wehendem Umhang aus cinem schmalen Fenster springt
und anschliefend — unverletzt! — in eins der einsamen Boote
an dessen Ufer steigt. Der alte Scefahrer hilt dies in niichter-
nem Zustand selbst fir eine Wahnvorstellung und schimt sich
dann fiir diese Geschichte (Quelle: Matrosen und Séldner, die
auf Jorge verweisen)

HocH UBER DER Insura Quarantina

Wer sich gezielt aut die Lauer legt, kann Brassian eines Nachts
beim heimlichen Ubersetzen beobachten. Seine schwarze Klei-
dung verbirgt er vorher unter einem ftibergeworfenen Mantel,
Richten Sie es notfalls durch die Abwesenheit der Fischer, die
auf hoher Sec ithrem Broterwerb nachgehen, so cin, dass die
Helden erst nach Einbruch der Nacht aut'die Quarantineinsel
iibersetzen. Vereinzelte hustende und spuckende Aussiitzige,
bettelnde Matrosen mit rosig glinzenden Pockenbeulen und
kreidebleiche Opfer der Efferdssieche halten sich nicht in der
Nihe des Leuchtturms auf und stellen sich auf Nachfragen hin
unwissend, um Brassian, der ihnen hin und wieder Nahrungs-
mittel bringt, nicht zu verraten.

Den Leuchtturm selbst hat Brassian durch einige eingebaute
Fallen zur Abwehr unerwiinschter Eindringlinge geschiitzt.
Eine steile und schmale Treppe schraubt sich insgesamt sechs
Stockwerke in die Hohe, die Riume sind gleichtormig, verjiin-
gen sich jedoch zur Spitze hin.

—Die schwere Eingangstiir mit bronzenen Beschligen ist ver-
schlossen (ungewthnlich fiir einen Leuchtturm, der in Betrieb
ist; zum Offnen sind 5 TaP* in Schidsser Knacken oder beim 5
ZP* beim FORAMEN nétig).

—Die Kellerluke, die man auf dem Weg zur Treppe tiberquert,
ist nicht verschlossen, sondern nur lose aufgelegt und klappt
beim Betreten nach unten weg (5 TaP* bei Sinnenschirfe zum
rechtzeitigen Entdecken oder 2W6 SP Schaden bei einem
Sturz in den leeren Keller).

— Der dritte Stock ist mit Kisten iiberfiille. Aufder Treppe nach
oben fiihrt eine diinne Schnur zu einer gespannten Armbrust.
Dabei handelt es sich jedoch nur um eine Ablenkung: Wer dice
Schnur einfach iibersteigt (GE-Probe erleichtert um 9), tritt
auf mehrere angesigte Treppenbohlen. Versammeln sich dort
mehr als 100 Stein Gesamtgewicht, brechen sie unter den Fii-
Ren weg (zum Erkennen der Falle sind 8 TaP* Sinnenschirfe
notig). Eine verkeilte Holzplatte neben mehreren Kisten be-

wirkt unter dem Treppenaufgang, dass abstiirzende Eindring-
linge direkt durch ein offenes Fenster aus dem Turm rollen und
sich zu Tode stiirzen. Nutzen Sie diese Falle weidlich, falls die
Helden schr viele Gildenschliger bei sich fihren, um deren
Anzahl gegebenenfalls zu reduzieren. Sollte ein Held aus dem
Fenster rutschen, kann sich der Rest eines herausgebrochenen
Fenstergitters méglicherweise gerade noch 1n seiner Kleidung
verhaken und ihn vor dem Schlimmsten bewahren.

—Uber den Treppen im vierten und fiinften Stock hiingen Si-
cke voller Steinbrocken. Durchschligt man deren Halteseile
an den richugen Stellen, schwingen sie durch und schmettern
mit voller Wucht auf alle, dic sich auf der Treppe befinden
(4W6 SP). Diese Vorrichtung dient der akuven Verteidigung
des Turms und hat keinen automatischen Ausloser.

—Das letzte Stockwerk wird durch eine tiberschwere Falliir
vom Rest des Turms abgetrennt, die durch einen rasselnden
Kettenzug bewegt werden muss (KK-Probe). Nachdem die
Heldengruppe den Raum betreten hat, zerschligt Brassian die
diinne Kette mit einem kraftvollen Hieb und sperrt dadurch
zusiitzliche Vertolger aus. Bedenken Sie fiir den Fortgang der
Handlung, dass er anschlicBend ebenfalls in der Turmspitze
gefangen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen

Riistungsteile, Kletterseile, Glasphiolen, Kartenwerk —
Schatten unzihlger Utensilien tanzen im Schein einiger
Hackernder Kerzen an den Wiinden der Turmkammer.
Zahllose Fisser verstrémen schweren Ol- und Pechgeruch
und machen das Aumen beschwerlich. Mit jihem Knall
schmettert die Falltiir hinter euch zu Boden. “So seid ihr
endlich gekommen, mich zu ten?”, grollt eine dunkle
Stimme in eurem Riicken. Eine schwarze Gestalt verbirgt
ihr Gesicht hinter einem dunklen Tuch. Bedichtig wiegt
sie eine brennende Fackel in der Hand. "Andere werden
nachfolgen, die Stadt aus eurem Mardergritt zu befreien.
Doch hier und heute ist es nicht nur mein Weg, der zu
Ende geht.” Eure Blicke folgen der Fackel, als sic in cin
tonernes Gefil fillt.

FLrammen am FirRmament

Sollten die Helden hellhiérig sein und sehr schnell reagieren,
muss ¢s nicht zum Kampl kommen. Ansonsten stiirzt sich
Brassian sofort auf den nichstbesten Helden. Vorgewarnt
durch die ausgelésten Fallen, hat er sich vorbereitet und ein
potentes Gewandtheitselixier getrunken, auch andere teure
Wundermirtel stehen ithm nétigenfalls zur Verfligung. Gestat-
ten Sie thm daher unmenschlich schnelle Aktionen, hohe und
weite Spriinge und lassen Sie ihn gegebenenfalls sogar auf der
Briistung oder der Turmspitze erfolgreich balancieren. Er hat
dariiber hinaus die Méglichkeit, sogar Projekulen und Zau-
berspriichen erfolgreich auszuweichen (wann immer ihm eine
Probe auf seinen Awstweichen-Wert von 13 gelingt).

Unabhingig davon, ob es zum Kampl kommt, wird sofort das
erste Fass voll Brandél, das zur Befeuerung des Turmlichts
dient, explodieren und alle Helden von den Beinen reillen. Der
Funkenregen, der sich anschlieBend ausbreitet, setzt weitere
Fisser in Brand, deren pechverfugte Hiille sogleich munter zu
brennen beginnt, bis das Feuer schlicfilich cinen Weg in deren
Inneres gefunden hat. Erschiittern Sie dic Turmspitze mit Feu-
erstéBen nach Belieben. Je nach Entfernung zum Fass richtet
eine Explosion 1W6 bis 4W6 SP an (nach einer erfolgreichen
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Probe auf Intuition in Deckung hechten hilft durchaus!). Las-
sen Sie in der Nihe der Falltiir stets ein paar kokelnde Fisser
voller Brandél rollen, um eine allzu frithe Flucht nicht ratsam
erscheinen lassen. Die schwere Rauchentwicklung macht das
Atmen umgehend unméglich und zwingt zu einer Flucht an
die frische Nachtluft auf das Turmdach.

e L o e T o Al i e TR e Lo s R T

Brassian di Vinuccio, der Rdcher Mengbillas

INI 18+1W6 AT |6 PA IS
TP IW6+2 (geschliffene, bewegliche Schlagringe an den Hinden) DK H
LeP 34 AuP38 RS6 WS 7 MR 4 GS 10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Waffenloser Kampf:
Gladiatorenstil

Besonderheiten: unter seinem Umhang trigt Brassian einen Kirass mit
einer Legierung aus echtem Toschkril, der ihn in seiner Bewegungsfahigkeit
kaum einschrankt (BE fiir Brassian: 2, sonst: 3); durch seine hohe Gewandt-
heit bekommt er in jeder Kampfrunde eine zusatzliche freie Aktion; er be-

sitzt erweiterte Parademdglichkeiten (Ausweichenwert: |3)
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Méglichkeiten der Helden:

Aufgabe der Helden im Kampf ist es in erster Linie, Brassian
so schnell wie méglich niederzuringen, ohne selbst vom Turm
zu stiirzen oder zu verbrennen. Brassian erkennt, wann er ver-
loren hat, und ergibt sich noch weit vor dem finalen Stof}, um
cinige letzte Worte an die Helden zu richten und seine Seele
den Gotter emptehlen zu kénnen. Dann sollte sich der Irrtum
autkliren. Wenn die Helden thm ihre Situation erliutern, bie-
tet er thnen ein Biindnis an.

Die Explosionen im Turm erhellen den Nachthimmel Meng-
billas in schrecklicher Schénheit und bedrohen die just ent-
deckte mogliche Allianz zwischen den Helden und Brassian.
So sollte die erste gemeinsame Aulgabe darin bestehen, mit
vereinten Kriiften dic Falltiir zu éffnen oder sich mit einigen
Stricken aullen am Turm abzuseilen. Wenn die Helden un-
terliegen (und entsprechende Blessuren davon tragen), stellt
Brassian sie von sich aus zur Rede und rettet sie nach der
Klirung des Missverstindnisses unverziiglich. Schergen der
Traumkrauthindlergilde, die sich noch im Turmaufgang be-

DeR ImPRESSARIO DES
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oder: cine herausfordernde Abenteuervariante

fiir Spielleiter, die den Wahnwitz lieben

Dic von unmenschlichen Qualen gepeinigte Seele von Tor-
xes von Freigeist hat die Gestade der Vernunft und die Obhut
der Géteer lingst hinter sich gelassen. Er ist dem Irrwitz, dem
Wahnsinn und der Tolldreistigkeit nicht etwa widerstrebend
anheimgefallen, sondern hat sich ihnen schliefilich in Liebe
und Entziicken ergeben, sie zu seinem eigentlichen Wesen er-
withlt und zur héchsten Kunstform ausgebilder. Hinter seinem
maskenhaften Grinsen pulsieren die verschiedensten Person-
lichkeiten, blitzen unterschiedliche Bewusstseinskerne und
spalten und vermengen sich morderische und selbstmérderi-
sche Pline von bestialischer Genialitit.

Wenn Sie diesen reizvollen Aspekt von Torxes besonders un-
terstreichen und fir die Helden spiirbar machen wollen, dann
steht ihnen folgende alternative Variante des Abenteuers zur
Verfligung:

Brassian di Vinuccio ist in diesem Fall niemand anderes als
Torxes selbst. Als der echte Brassian begann, den Mérder

funden haben sollten, haben nach dem ersten Knall das Weite
gesucht.

Nebenbei bemerke: Der Leuchtturm ist aus massiven Steinblé-
cken erbaut und das Ergebnis grundsolider Sklavenarbeit. Die
Feuersbrunst wird ihn zwar fiir einige Zeit schaurig schwiir-
zen, zerstéren kénnen ihn die Erschiitterungen jedoch nicht.

seiner Eltern zu suchen und die Anschlige aut die Birger
Mengbillas zu verhindern, stolperte er rasant in eine von Tor-
xes’ Fallen. Der Schwarzschelm kitzelte die Pline Brassians
aus thm heraus und entledigte sich seiner dann in einem gro-
Ben Branntweinfass, aus dem er seinen ahnungslosen Hand-
langern immer mal wieder einen ausgibt. Aus dem denkwiir-
digen Arsenal Brassians bedient sich Torxes regelmibig und
testet die eine oder andere Spielerei an seinen Opfern, villig
entgegen den Absichten Brassians. Daraus schéptt Torxes in
regelmifigen Abstinden schadenfrohes Entziicken und hat
sich vorgenommen, die lustigen Spielzeuge wohl dosiert auf-
zubrauchen.

Der Wahnsinnige jagt nun aus Spal} in der Gestale der Kral-
le seinen eigenen Untaten und seinem zweiten Ich hinterher
und wiirzt den Nervenkitzel noch dadurch, dass er die Helden
auf sich selbst ansetzt. Denn in Wahrheit will er gejagt wer-
den, will er, dass seine Pline entdeckt werden. Solange nur sein
Publikum und die Darsteller seiner kranken Pline in ihrem
Selbst erschiittert werden, dem Wahnsinn nahe kommen oder
gar scheitern und fallen, ist es Torxes sogar egal, ob seine Vor-
haben gelingen.




Wenn die Helden ihm an der Spitze des Leuchtturms gegen-
tiber stehen und ihn besiegt haben, dann formt sich in seiner
himischen Seele ein Plan, der seinesgleichen sucht: Vor den
Augen der Helden organisiert und verhindert er seine eige-
nen Komplotte, nur, um sich am Schweil}, am Risiko und am
vergeblichen Streben seiner Begleiter zu erfreuen. Achten Sie
in diesem Fall darauf, dass der Schelm seine Maske niemals
ablegt, hin und wieder allein auf Streifziige geht und stets
mit der verstellten Stimme, verinderten Haltung und dem
glaubwiirdigem Verhalten auftritt, die eines Meistertiuschers
und brillantem Schauspielers wiirdig sind. Selbst wenn er
scheinbar ohne Maske ist, trigt er eine und verwirrt seine
vermeintlichen Mitstreiter mit seinem Mummenschanz. Die
Geschichte Brassians ist bei dieser Variante halb ausgedacht
und halb eine dreiste dramatische Ubertreibung des traurigen
Originals.

Seine Macken und Manierismen (die tippelnden Schritte, die
fortwihrende Ruhelosigkeit) erkliren sich aus dem Trauma,
von dem er behauptet, dass es schuld an seinem jetzigen Da-

Avr pEn DacHERI DER STtapt

KaPiTELUBERBLICK

Im folgenden Kapitel sind die Helden nicht nur auf der Su-
che nach einem unbekannten Titer, sondern miissen auch
verschiedene entsetzliche Anschlige auf die Stadt Mengbilla
verhindern. Sie miissen withrenddessen peinlich darauf ach-
ten, stets im Verborgenen zu bleiben, da ihre Gegner ebenfalls
im Verborgenen lauern. Gleichzeitig entbrennt ein Kampfum
die dffentliche Meinung: Die Helden sind gefordert, die Kralle
als einen strahlenden Helden darzustellen, der Brassian mit
seinen beschriinkten Fihigkeiten alleine niemals sein kann.
Als Torxes den neuen Erfolg seiner Widersacher bemerkt, stellt
er den Helden eine tédliche Falle. Auch hier gilt wieder, dass
grundverschiedene Entwicklungen des Abenteuers moglich
und bewusst einkalkuliert sind. Lassen Sie ihre Spieler den
Takt und die Richtung des Spiels bestimmen. Am Ende des
Kapitels aber schnappt die Falle des Schwarzschelms zu.

Im Bunp mit pErR KRALLE

Brassian muss nun so schnell wie méglich einen neuen Un-
terschlupf finden und macht die Helden darauf aufmerksam.
Lassen Sie die Helden diesbeziiglich entscheiden: Brassian
schligr die Dachgeschosse eines verlassenen Kontors im neuen
Kriegshafen vor. Dort angekommen, kann die Gruppe sich mit
der neuen Situation eingehender befassen.

Brassian erliutert nun seine Hintergrundgeschichte. Er be-
tont, dass die Drahtzieher der Anschlige, die thm genauso wie
den Helden noch unbekannt sind, tiberall lauern kénnen: vor
allem die grofien Gilden scien grundsitzlich verdichtg. Die
Helden sollten erkennen, dass sie mit Brassian untertauchen
miissen, um nicht selbst zu leichten Opfern zu werden. Von
einer Riickkehr zu Eulrich riit er dringend ab. Fiir Brassian
steht aubier Frage, dass die Gilde der Traumkrauthindler zwar
mit aller Gewalt versucht, ihm als vermeintlichen Attentiter
nachzustellen, dass deren Angehorige aber ebentalls keine
Ahnung haben, wer der cigentliche Urheber ist. Den Helden
sollte nun klar sein, dass sie thren Auftrag nicht erfiillt haben,
von der Gilde verdichtigt werden diirften und die Drohungen
aus dem Anwerbungsgespriich woméglich zur ernsten Gefahr
werden kénnten. Brassian schligt vor, dass sie sicherheitshal-

sein in der “licherlichen Maske der Kralle” sei. Damit ist er der
Wahrheit ungewdhnlich nahe.

Die alternative Handlung fillt zum Ende des zweiten Kapi-
tels wieder mit der urspriinglichen zusammen: Ersetzen sie
den vor dem Tempel tanzenden Torxes durch einen seiner
ihnlich geschminkten Handlanger, lassen sie Torxes zuniichst
mit den Helden gemeinsam die absackende Decke stiitzen
und anschlieBfend iiberraschend seinen Posten verlassen (sie-
he unten). Er offenbart sich, wirft den Helden die schwarze
Maske vor die Fiille (von wo sie sie anschlieBend aufheben
kénnen) und tGberlisst sie schlieBlich, von Lachkrimpfen ge-
schiittelt, ihrem Schicksal. Dass sich in einem Rucksack, den
Torxes — bewusst oder unbewusst — am Tatort vergessen hat,
das lademecum Brassians mit seiner peniblen Liste an Arte-
fakten, Trinken und Hilfsmitteln befindet, ist fiir die Helden
Ansporn, sich damit einen Vorteil zu verschaffen und in den
Wettlauf gegen den Schwarzschelm einzutreten — denn jener
michte nun die machtvollsten Artefakte, die er sich noch auf-
gespart hatte, ebenfalls in seinen Besitz bringen.

ber thren Tod vortiuschen, was durch die Ereignisse der Nacht
cin Leichtes sein diirfte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien

Der plotzlich sehr verletzlich wirkende Mann strafft
seine Gestalt. “Die Strallen dieser Stadt miissen wieder
zu einem Ort werden, der nicht von Angst und Hass be-
herrscht wird. Darum biete ich euch meine Hand zum
Biindnis: Helft mir, die Menschen vor den Schrecken zu
bewahren und die wahren Schuldigen zu finden.” Er be-
deckt sein Gesicht erneut mit den Resten der zerschlisse-
nen Maske. “Hiitet das Geheimnis meiner wahren Iden-
utit. Mengbilla braucht ein Symbol der Freiheit — und
dieses Symbol soll diec Kralle werden.”

TerroRr in pEN STRABEN

Wiihrend der nichsten Tage richten sich die Helden in ei-
nem neuen Unterschlupf nach ihren Wiinschen ein. Nacht
fiir Nacht halten sie auf den Diichern der Stadt Wacht, um bei
neuen Ereignissen schnell zur Stelle zu sein. Brassian bittet sie
eindringlich, ihm nach Kriften zu helfen und dadurch endlich
Erfolge zu bewirken. Gleichzeitig mégen sie aber im Hinter-
grund bleiben und den neuen, den von Brassian gewiinschten
Nimbus der Kralle mit autbauen, um auf diese Weise die Hoff-
nung der Bevolkerung in seiner schon stadtweit bekannten Fi-
gur als Retter zu biindeln.

Je nach Erfolgen oder Misserfolgen kénnen die Helden vor
allem beim Ansechen in der Bevélkerung punkten und die
anfiinglich noch stark angefeindete schwarze Kralle zum be-
staunten Hoffnungstriger machen. Wenn die Helden sich
nicht im Hintergrund halten wollen, kénnen sie hier bereits
weitere ‘Retterfiguren’ einfiihren, welche die Kralle in threm
Werk unterstiitzen. Brassian kehrt bisweilen von einsamen
Streifztigen mit einer trickreichen Waffe, einem neuen, sehr
leichten Schutzhandschuh oder einem mechanischen Wur-
fanker zuriick. Er habe da einerseits sein kleines Vadeniecum
mit den Ergebnissen seiner Artefaktrecherchen und anderer-
seits noch ein “Lager mit ein paar besonderen Schmuckstii-
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cken”, das er den Helden auch zeigen wolle. Vorerst aber wol-
le er seine Kostbarkeiten fiir die Kralle und die neue Aufgabe

des Helden der Stadt aufsparen. Sollten die Helden darauf

bestehen, dieses Versteck wundersamer Hilfsmittel aufsu-
chen zu wollen, zeigt Brassian den Helden nur einen kleinen
Unterschlupf mit wenigen Tiegeln und Flischchen, ein Gar-
tenhaus am Rande von Montesola. Sein Elternhaus mit der
eigentlichen Artefaktsammlung verheimliche er (noch) vor
den Helden.

Die Gilden entwickeln wiihrenddessen ein wachsendes
Misstrauen gegeneinander, das schlieBlich in vélliger Hand-
lungsunfihigkeit gipfelt, vor allem weil die Anschlige die
Handschriften unterschiedlicher Gilden tragen, woraut die
Vertreter im Rat zunehmend aggressiv hinweisen und sich in
zum Teil dramatischen und die eigenen Anhiinger aufpeit-
schenden Auftritten beschuldigen, beschimpfen und bedro-
hen. Jede Gilde schottet sich mehr und mehr ab, an vereinte
Aktionen ist nicht zu denken.

ScHRiTT FUR ScHRiTT —
Ein SCHELmMEnSTUCK

Die folgenden Szenen stellen eine Auswahl an Anschligen
und Missetaten dar, die in Torxes” Auftrag geschehen. Die Hel-
den und Brassian sind aufgefordert, die Ercignisse vorherzu-
ahnen: Auf den Gassen diskutierte GroBereignisse, erwartbare
Absammlungen von Menschenmengen, symbolhafte Feiertage
oder andere Festivititen mit Strahlkraft sind potenzielle Ziele
fiir Anschliige. Aus ihrer detektivischen Recherchearbeit nach
der Kralle sollten sie das Profil kennen gelernt haben, das die
Anschlige besitzen. Sollten die Helden zu ihren Informanten
aus dem ersten Teil zuritickkehren, so stellen sie fest, dass sich
die Verhiiltnisse geidndert haben: Man begegnet ihnen keines-
wegs mehr freundlich und zuvorkommend. In der Klientel der
Traumkrauthiindlergilde hat sich durchaus herumgesprochen,
dass die Helden thren Auftrag nicht erfiillt haben und nun
als Gegner zu betrachten sind. Wo thnen frither die Aspekte
Respekt und Uberzahl Vorteile verschafften, begegnen ihnen
nun Ablehnung und Feindseligkeit. Schnell sind stets ein paar
Schergen zur Stelle, um einem Informanten beizustehen,
stets ist eine Gruppe gewaltbereiter Schliger in der Nihe, die
Krifteverhiltnisse einer Szene zu Ungunsten er Helden zu
indern. Es sollte sich das Gefiihl verstirken, in den Schatten
ganz allein dem verborgenen Gegner gegeniiberzustehen — die
Einsamkeit des Riichers in den Schatten wird zu ihrer eigenen.
Dies begegnet den Helden vor allem, wenn sie tagsiiber re-
cherchieren und Erkundigungen einzichen, aber auch nachts,
wenn sie sowieso andere Menschen meiden und Brassian als
unsichtbare Helfer auf seinem Weg zur Kralle, als dem Retter
Mengbillas, beistehen.

Torxes macht sich wihrend seiner Taten zuniichst dadurch un-
angreitbar, dass er gedungenes Personal fiir klar abgegrenzte
Autgaben anheuern lisst, ohne sie in den Gesamtplan einzu-
weihen. An willigen Schurken mangelt es in Mengbilla nicht,
auch fiir den Einsatz grolerer Menschenmengen stehen stets
genug Arme und Verzweifelte zur Verfiigung. Sie kénnen thn
daher auch nicht verraten, wenn sie gestellt werden. Es bleibt
im Ermessen der Helden, wie sie mit etwaigen Gefangenen
verfahren.

Degradieren Sie die Helden nicht zu Statisten. Bei allen Un-
ternchmungen hére Brassian auf die Pline der Helden und
benétigt stets deren aktive und rettende Unterstiitzung. Auch
wenn er selbst als strahlender Held in Szene gesetzt wird, ist er

sich der Kompetenz und Leistungen der Helden stets bewusst
und verhilt sich dementsprechend. Am ehesten erreichen Sie
diese Rollenverteilung, wenn Sie in Threr Runde dic Idee her-
vorrufen, man miisse den Hoffnungstriiger aus dem Hinter-
grund aufbauen, als dieses Ziel vorzugeben.
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Skrupelloser Séldling

INI 10+1W6 AT 16 PA 4
TP IWé+3 (Rapier, Sibel, Schwert) DK N
LeP33 AuP37 RS3 WS 7 MR 4 GS7

Besondere Kampfmandver: Ausweichen, Finte, gezielter Stich, Kampf-
reflexe, Meisterparade

T M o 5 S o SO A5 T ST 0 S
Verzweifelter Herumtreiber

INI 7+1W6 AT 12 PAIO

TP IW6é+2 (Knuppel, schwerer Dolch) DK N

LeP28 AuP30 RS WS5 MR 3 GS7
Besondere Kampfmanaver: keine

4 s - e S S A B S i
FEsttacscaste

Die Feierlichkeit zum 40. Traviafest des Fernhindlerpaars
Dorinthas wird als niichtliches Lichterfest mit allem Pomp
in einer Villa am Fulb des Hohen Hiigels gefeiert. Zum Fest
gehort nach alter Sitte, dass vor den Toren eine traviagefilli-
ge Speisung der Armen stattfindet, die sich zu diesem Zweck
in grofier Zahl dort einfinden. Als auf einen geheimen Befehl
hin zeitgleich verschiedene Handlanger von Torxes cine er-
barmungslose Schligerei vom Zaun brechen und alle Seiten-
strafien wohlvorbereitet durch Karren, Fisser und idhnliches
versperrt sind, entwickelt sich eine viehische Massenpanik.
Zahllose Bettler dringen iiber die Ziermauer der Villa, wo sie
von iiberrumpelten Wachen unverziiglich angegriffen werden.
Wiihrend sich das undurchschaubare Gemetzel rasch iiber das
gesamte Gelinde ausbreitet, schlagen Saboteure gezielt die
Fenster ein und stecken das Gebiude in Brand. Ein auf dem
Dach verborgener Meuchler dringt auf dem Héohepunkt der
Panik durch ein Fenster in das Gebiude ein.

Torxes’ Absicht: Die Gilde der Bettler soll diskreditiert und als
unkontrollierbare Mordbuben gebrandmarke werden.

Quelle: Bettler, Stralienkinder, Kaufleute und Hindler
Moglichkeiten der Helden: Brassian muss den Ort des Ge-
schehens schnell erreichen, er dart von keinem Bettler, Leib-
wiichter oder Handlanger erfolgreich behindert werden. Beim
Kampf gegen den Meuchler darf er nicht unterliegen. Abge-
riegelte Ttren des Hauses miissen fiir ihn geknackt werden.
Am Schwierigsten: Nach der Rettung des greisen Ehepaars aus
dem brennenden Dachstuhl muss thm die Flucht gelingen.
Dies versuchen die Reste der Wache zu verhindern.

ARENAFREVDETN

Regelmiifiige niichtliche Querelen deuten vor dem Gladiato-
renwettstreit der Gilden (im Idealfall vor dem grof} gefeierten
Tag des Kampfes am 15./16. Rondra) auf einen grofien Anschlag
in der Arena hin. Verschiedene Hinweise lassen ahnen, dass es
sich dabet nicht um das iibliche Gerangel der Miichtigen um
den Sieg der Spiele handelt: Ab dem Vortag ist der Schliissel-
meister der Arena verschollen. Zudem fillt bis auf die Kimpfer
ein Grofiteil des Personals der Anlage aufgrund von Magen-
krimpfen aus und muss rasch ersetzt werden. In der Offent-
lichkeit kann dies nur mit Miihe vertuscht werden. (Torxes hat
einige Bedienstete der Anlage bestochen, die fiir die Vergifrung
zustindig sind, diese selbst aber nur simulieren: Der Arena-



meister und sein Fourageknecht werden noch am selben Tag
zu Unrecht fiir ithre vermeintliche Ausgabe von verdorbenem
Essen hingerichtet) Wenn kurz vor Mitternacht der Gesamtsice-
ger des blutigen Spektakels feierlich mit einer grofien Amphore
Wein iibergossen werden soll, so befindet sich darin kein Re-
bensaft, sondern konzentrierte Siure. Auch hier soll die einkal-
kulierte Massenpanik durch Schliger und hysterische Schrei-
hilse planvoll gesteigert werden.

Torxes” Absicht: Die Gilde der Schankwirte, die den
teuren Trunk traditionell spendiert, soll in Verruf
gebracht und gegen die Alchimisten aufge-
hetzt werden. Auch die Verwundbarkeiten
der Séldnergilde werden zur Schau gestellt.
Quelle: Gladiatoren, Lieferanten,
Schankwirte, Arenapersonal

Méglichkeiten der Helden: Im Vorfeld

eines Einsatzes muss Recherche ge-
leistet werden und kann dtzende
alchemistische Spuren in ein-
zelnen Zellenkammern zum
Vorschein bringen. Brassian
braucht einen Zugang
zur Arena und einen
sicheren Beobachtungs-
platz auf der Arenamau-
cr, trotz der verschirf-
ten Bewachung. Beim
pompésen Einmarsch
der Wirte sollten die
Helden
Spritzer bemerken und
spektakulidr
konnen: Brassian muss

zischende
reagieren

nicht nur mit magischer _
” '

- i ne
fernkampfkriiftiger

oder
Unterstiitzung rechtzeitig den Sand der Arena erreichen kon-
nen, sondern braucht noch viel dringender helfende Hiinde bei
ciner blitzartigen Flucht tiber die Zinnen. Diese Rettungstat
riickt die Kralle bei Gelingen ein gehoriges Stiick ins positive
Licht und triigt zur Umdeutung zum Helden der Stadt erheb-
lich bet.

ZEicHEN DER LiEBE

Schnell macht eines Morgens die Nachricht in der Stadt die
Runde, dass e¢in Gelehrter im gespenstisch leeren Druckhaus
der Wissenschaften simtliche Bediensteten im dortigen Kel-
ler gefunden hat: gefesselt, geknebelt und halb verdurstet. Die
Druckpresse wurde nach einem Uberfall maskierter Minner
offenbar tagelang benutzt, um unzihlige Handzettel herzu-
stellen, die sich im Anschluss daran in der Stadt im Umlauf
befinden. Auf ihnen wird in hassertiillten Worten behauptet,
die Kralle, sei ein hériger Gespiele von Keidre dai Tarfia (geb.
991 BF, burlesk, divenhaft, iippig), des Oberhauptes der Gil-
de der Kurtisanen. Beide seien in threm Wahn, als finsteres
Liebes- und Herrscherpaar iiber Mengbilla gebicten zu wol-
len, fiir die jiingsten Opfer in der Bevilkerung verantwortlich
und miissten nach Willen der Gétter von einem anstindigen
Stadtbewohner zur Rechenschaft gezogen werden. Besonders
Angehorige der Unterschicht sind fiir diese haltlose Anschul-
digung empfinglich, da Keidre sich in all den Jahren planvoll
eine finster-verfithrerische Erscheinung gegeben hat und stets
ein unerreichbares Ziel ihrer Begierde war. Gleichzeitig kann
die ehemalige Geweihte der Rahja unmdéglich auf ihre éffent-

lichen Feste und Empfinge verzichten und wird rasch das Ziel
mehrerer hiisslicher Mordanschlige: ein wilder Dolchangritt
eines fanatischen Boron-Anhiingers, ein Giftanschlag dreier
chemaliger Liebhaber aus der Obersicht und ein éffentlicher
Aufruhr bei einem Festumzug durch die Stadt. SchlieBlich ist
sie doch gezwungen, einige Zeit unterzutauchen, wodurch die
Gilde nachhaltig geschwiicht wird.

Torxes’ Absicht: Die Gilde der Kurtisanen soll ihr
Oberhaupt verlieren. Gleichzeitig soll der Mythos der

Kralle weiterhin negativ gedeutet werden.
Quelle: Flugblitter iberall; Interna: Kurtisa-
nen, Tavernen
Moglichkeiten der Helden: Auf Biillen und
Festen miissen die Helden unerkannt
dicjenige Ermittlungsarbeit leisten, die
Brassian nicht erbringen kann. Bei
allen Rettungsversuchen steht Bras-
stan nun auch in der Gefahr,
ohne Vorwarnung von einfa-
chen Biirgern bedroht zu
werden, die sonst niemals
die Hand gegen ithn zu
erheben gewagt hitten.
Er braucht dringender
denn je den Schutz der
Helden. Nutzen Sie als
Spiclleiter bewusst die
offene Anlage des Sze-
narios, um gezielt die-
jenigen Helden zu ak-
tivieren, die bisher noch
nicht angemessen zum
Zug gekommen  sind
(etwa Helden mit gesell-
schaftlicher Profession). Sollten Sie eine entsprechende Nei-
gung verspiiren, kann Keidre ihrem maskierten Retter — der
mit ihr niemals auch nur ein einziges Wort spricht — mit mehr
und mehr Zuncigung begegnen.

Spafl muss SEin

Torxes erkennt sehr genau, dass sich die Erfolge der Kralle
hiufen und seine Pline mehr und mehr vereitelt werden. Auch
das Auftreten der Helden bleibt ihm nicht verborgen. Nach-
dem seine {ibliche Vorgehensweise nicht zum Erfolg fithrt,
beschlieft Torxes, sich nicht mehr nur auf seine Handlanger
zu verlassen, sondern nimmt die Sache hichstpersénlich in die
Hand und stellt seinen Gegnern eine bosartige Falle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Heifla, das wird ein Spali! Aufgeregt tuscheln die Stra-
fenkinder Mengbillas seit Tagen von dem kommenden
Ereignis: Der Tsatag der jiingsten Tochter der Gerbel-
steins jahrt sich zum neunten Mal! Musikanten, Schau-
steller und Tierbiindiger, Puppenspieler, Spalimacher
und Zuckerbicker sind bereits geladen und schuften em-
sig, den Sprosslingen der Reichen und Michtigen einen
sonnenhellen und sorgenfreien Tag zu bereiten. Auch die
unzihligen Séldlinge und Gardisten, die das Festgebiet
um den alten Praios-Tempel aus allen Winkeln streng
bewachen, wirken an diesem Tag entspannt, vorfreudig,

ja: fast sorglos.
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Den Helden sollte schnell klar werden, dass sich hier eine ge-
waltige Tragddie anbahnt, gerade weil das Geburtstagstest
Gesprichsthema auf den Stralfien ist: Es scheint, als kiime die
Offentlichkeit um dieses Ereignis nicht herum. Geben Sie den
Helden ein wenig Zeit zur Vorbereitung und génnen Sie ithnen
einen guten Beobachtungsplatz auf einem der umliegenden Dii-
cher, bis sich zur Mittagsstunde der Zug der Kinder lirmend und
jauchzend vom hohen Hiigel her nihert. Die Festgesellschaft
der Erwachsenen folgt mit einigem Abstand. Die Stimmung ist
geldst: ein jeder sehnt sich nach den vergangenen Ercignissen
von Herzen nach cin wenig unschuldiger Freude.

Feuern Sic nun eine wahre Kanonade der Verdachtsmomente
aut'die Helden ab, dass ihnen das Blut in den Adern gefriert:
& Verkleidete Schauspieler in wilden Tierkostimen (Biren,
Tiger, Orks), jagen einzelne Kinder unter groBem Gebriill in
dunkle Ecken, die dort im Spali um ihr Leben schreien und
kreischen.

“» Chocolatiers mit Perticken und weilien Handschuhen ver-
teilen Naschwerk und Pralinen in allen Formen und Farben,
bis dicke Kaufmannssihne griin im Gesicht zu Boden sinken,
und sich unter Trinen tibergeben — schlicht, weil sie zu viel
genascht haben.

» Schauspieler, deren Gesichter von schweren Eisenmasken
verdeckt werden, ringen im Spiel mit turchteinfléBenden Waf-
fen gegen blutjunge Edelleute und lassen sich von deren Holz-
schwertern tiberwiltigen. Im hitzigen Gerangel bekommt ein
winziges Middchen Nasenbluten und ist sofort blutiiberstromt.
4 Pantomimen mit weilen Gesichtern necken die Kinder mit
kunstvollen Verrenkungen. Als sie zeitgleich zu Boden fallen
und sich tot stellen, rufen einige Kinder in echter Angst hyste-
risch um Hilfe.

Torxes von Freigeist, der sich nach einer Weile véllig unge-
niert (und unerkannt) als bizarr geschminkter Schelm unter
die Festgescllschaft mischt, kiindigt mit schriller Stimme den
Héhepunkt des Festes an: ein grofies Schauspiel im Inneren
des Tempels. Carnia von Gerbelstein (neunjihrig, blassweile
Haut, kindhaft-aristokrausch, strahlende Augen), das Ge-
burtstagskind, soll als Prinzessin eine {iberraschende Haupt-
rolle spiclen. Er fordert sie geckenhaft zum Tanz und tanzt
mit ihr unter den dissonanten Flétenklingen dreier maskierter
Possenreiber elegant vor den Augen der Eltern, der Gardis-
ten, und der anwesenden Travia-Geweihten auf und ab, bis er
schlieBlich mit seiner Tanzpartnerin unter allgemeinem Beifall
in einem Kellereingang des Tempels verschwindet.

Wenn den Helden keine Sinnenschirfe-Probe gelingt, er-
kennt Brassian als erster, dass sich Carmia nur scheinbar
an ithren Tanzpartner schmiegt, und stattdessen bereits
nach wenigen Tanzschritten leblos in seinen Armen liegt.
Ein Fingerdorn hat sie vergiftet. Ein Eingreifen vor den
Augen der zahlreichen Bewaffneten wire selbstmdrde-
risch, der verfallene Tempel verfiigt jedoch iiber zahlrei-
che weitere Kellerluken und unverschlossene Hinterein-
ginge. Lassen Sie die Helden einen SpieBrutenlauf zur
Riickseite des Tempels ablegen, wo thnen der Einstieg in
diec Gewilbe ohne Weiteres gelingt.

Im schwarzen Kellergewélbe des Tempels wartet eine bise
Uberraschung auf die Helden. Wenn die Helden Kammer um
Kammer dem meckernden Lachen des Schelms folgen, stol-
pern sie tiber die Leichen ciniger Gildenmitglieder der Traum-
krauthindler. Im zentralen Kellerraum. iiber dessen morscher
Holzdecke sich das Tempelinnere erstrecke, warten im Schein
weniger Fackeln zehn Possenreifier, deren Maskerade der von
Torxes aufs Haar gleicht. Sie haben alle die Hinde erhoben
und stiitzen das dichzende Gebilk, iiber dem Musik zu verneh-
men ist, Kinderlachen und die tinzelnden Schritte der Kinder-
schar. Die Stiitzen fir dic Decke liegen verstreut im Raum.
Haben die Helden das Problem erkannt, tut sich ein neues
auf: Aus einem umgestiirzten Fass nahe dem Eingang krab-
belt gerade der letzte Skorpion heraus, um sich in die Schatten
zwischen den Fiilen der Maskierten zu fliichten. Torxes hat es
umgerissen, als er durch den Raum geeilt war, um einem sei-
ner Handlanger das Midchen zu iibergeben. Der wartet nun
in den Gingen hinter dem Tempel, withrend Torxes sich zu
seinen Opfern gesellt hat, um seine Inszenierung aus nichster
Nihe beobachten zu kénnen. Er tut ebenfalls so, als stiitzte er
die Decke.

Sollten die Helden noch iiberlegen, was zu tun ist, fallen
gleichzeitig zwei Possenreilbier zu Boden, und ciner der De-
ckenbalken

Schnelles Handeln ist nun gefragt — denn weitere der Possen-

gibt bedrohlich knackend ein bisschen nach.

reiber sinken zu Boden, so dass alsbald die Helden fast allein
die Decke stitzen. Dann springt Torxes als Letzter mit einem
Satz in die dunkle Tiréffnung, hinter der seine Schergen be-
reits warten, und verspottet die Helden, ehe er keckernd im
Dunkel verschwindet:

Zun Vorlesen oder Nacherzihlen

Die Maske fillt, und euch grinst, sich leicht verbeugend,
Eulrich Tobritsch an — oder zumindest eine grell ge-
schminkte Karikatur desselben: “In der alten Stadt hat
der Kaiser, der Narr, sein Leben ausgehaucht. Doch der
Narr lebt weiter. Er soll der neuen Stadt ein neuer Kai-
ser sein, Nur Narren wiirden ihn aufzuhalten wagen.”
Die rollenden Augen glinzen irre im Fackellicht. “Travia,
mein Ginschen”, spricht er hustend und spuckend zu ci-
ner makaberen Handpuppe, dem Leichnam einer Gans,
“wic lustig, dass wir den jungen Vinuccio noch einmal
wieder sehen. Ob er wohl lichelnd sterben wird? Anders
als seine Eltern?” Bei jedem dritten Wort tritt die diirre
Gestalt cinen Schritt in den dunklen Gang, so dass tiefe
Schatten auf dic schaurig-grellen Ziige des Schelms fallen.
“Genielit das unbeschwerte Lachen der Kinder! Jeder liebt
doch einen guten Scherz.” Hohnlachend verschwindet die
Gestalt endgiiltg in der Dunkelheit. Da springt Brassian
thm plétzlich hinterher und lisst euch mit der Last der
Decke allein.

Humor ist: Wenn man trotzdem lacht.

> Die Decke wiegt bleischwer auf den Armen der Helden (re-
gelmiiBiger Abzug von 1W6 AuP pro Spielrunde). Uberpriifen
Sic bei langen Planungen durch Proben auf KK, ob sie nicht
weiter absackt.

4 Das Schauspicl iiber den Képfen der Helden fordert der
Kinderschar einiges ab. Auf die dumpf hérbaren Anweisungen
des Puppenspielers hin (*Seid ihr alle da?”, “Lirmt und ver-
treibt das Krokodil, damir der lustige Schelm nicht gefressen
wird!” etc.) stampfen, trampeln und springen sie nach Leibes-



kriiften. Verringern Sie die Ausdauer der Helden jeweils um
2W6 Aul, wihrend die Decke bedrohlich knackt und Staub
herabrieselt.

£» Die Skorpione sind aufgeregt und wuseln durch die Fins-
ternis. An wessen Kleidung einer der VielftiBler emporsteigt,
der sollte besser die Luft fest anhalten, um das nervése Insekt
nicht zu einem Such zu reizen.

Stieldugige Krabbler

INI 5+1W6 PA 0O LeP 2 RS |
Stachel: DKH AT 12 TP IW3+| (+Gift)*
GS | AuP 10 MR8/3 GW+4
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hinterhalt (10),
Winziger Gegner (AT +6)

*) Verursacht der Stich SP. kommt das Gift des Gelbschwanzskorpions zum
Tragen (einmalig): Stufe 3: Wirkung: 3x W6 SP / W3 SP; Beginn: sofort;

Dauer: Der Schaden entsteht in der ersten, vierten und zehnten Kampfrun-

KO 12

de nach dem Stich.
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& Scien Sie gnidig: Jeder halbwegs sinnvolle Plan der Hel-
den, sich wenige Sekunden Zeit zu erkaufen, um die Decke
neu abzustiitzen (z.B. durch die herumliegenden Stiitzen oder
Fisser in einer Ecke), sollte erfolgreich sein. Karmale und ma-
gische Mittel (z.B. ATTRIBUTO KORPERKRAFT o.i.) bie-
ten sich ganz besonders an. Auch véllig andere und kreative
Losungen sind méglich. Um der Falle zu entkommen, reicht
es theoretisch bereits aus, wenn ein Held, der seinen Posten fir
einen kurzen Moment verlassen kann, einen der Stitzpfeiler
wieder aufstellt. Dadurch wird das Absacken der Decke fiir den
Moment gestoppt, weitere Stiitzen kénnen aufgestellt und die
anderen Gruppenmitglieder nach und nach befreit werden.
< Bedenken Sie, dass die Flucht eines Einzelnen aus der
gestellten Falle (etwa iiber einen TRANSVERSALIS) magli-
cherweise von Erfolg gekront wiire. Allerdings licBe derjenige
dann seine Gefihrten unrettbar im Stich.

> Scien Sie gnadenlos: Steigern sie den Druck auf die Szene
bis zum AuBersten. Wenn die Helden sich ungeschicke oder
ungliicklich verhalten, bricht die Decke ein und unzihlige
Kinder werden durch Sturzschaden und Skorpione das Opfer
eines schrecklichen Ungliicks. Die Helden selbst sollten mit
kriifigen Blessuren (teilen Sie 2ZW6 bis 5SW6 Schaden aus)
nach Méglichkeit in der allgemeinen Panik fliichten kénnen:
Zahllose Augen sehen in thnen jedoch die Mérder.

2 Die Possenreiber. die vor den Helden gezwungen waren,
die Decke zu stitzen, sind Bedienstete und Lakaien, denen
man einen Knebel verpasst und thnen Kostiim und Maske ei-
nes Spalimachers angezogen hat. Sie wurden nicht zwangsliu-
fig von Skorpionen gebissen, denn Torxes hat ihnen, als er die
Falle vor dem Spektakel ‘scharf machte’, ein langsam wirken-
des Schlafgift verpassen lassen.

In pen Tieren pErR STapt

KaPitTELUBERBLICK

Im dritten und letzten Kapitel versuchen die Helden, ihre Krifte
zu verviclfachen, um ihrem tibermichtigen Feind und seinen
Hiischern die Strn bieten zu kénnen. Dazu bergen sie auf der
Grundlage der Recherchen der Kralle Artefakie und Ausriis-
tungsgegenstinde von lingst vergessenen Helden, die an ver-
schiedenen Stellen in der Stadt verborgen sind. Sie befinden sich
dabei in einem Wettrennen mit den Schergen von Torxes, der das
Gleiche ebenfalls versucht. Immer deuticher wird withrenddes-

Die wichtigste Wegscheide der Abenteuerhandlung betrifft die
schwarze Kralle. Brassian hat sich im Angesicht seines Eltern-
mérders in einen rasenden Zorn gesteigert und seinen Posten ge-
gen jede Vernunft verlassen. Brassian bezahlt diesen Leichtsinn
jedoch mit seinem Leben: Zwei Ginge weiter fillt er entweder
den Skorpionen oder einem Bolzenhagel der bleichen Helfer des
Schwarzschelms zum Opfer, sein todwunder Kérper wurde zu
allem Ubel auBerdem von einem Schergen gepliindert, das Va-
demecum geraubt. Richten Sie es so ein, dass die Helden auf die
eine oder andere Weise zu Zeugen seiner letzten Worte werden
kénnen. Grolie Mengen tosenden Bolzen- oder Skorpiongifts in
den Adern des Richers verhindern eine erfolgreiche magische
Heilung durch den andauernden Gift- und Wundschaden.
(Richten Sie es so ein, dass eventuelle Zauberer threr Gruppen
eben nicht den passenden Spruch zur Hand haben.)

Am Rande der Nacht

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

“Verzeiht mir.” Die hellen Augen Brassians fiillen sich mit
Trinen. Krimpfe schiitteln seinen zerstorten Korper. “Ge-
gen diesen Feind kann kein einzelner Streiter bestchen.
Durchsucht die Aufzeichnungen im Keller meiner Villa:
Dort werdet ihr vielleicht Méglichkeiten finden, den M-
der meiner Eltern und den Peiniger Mengbillas noch in sei-
ne Schranken zu weisen. Doch eilt euch: Der Feind weil3
nun ebenfalls Bescheid.” Die Atemziige des Todgeweihten
verlieren spiirbar an Kraft. “Eure und meine Anstrengun-
gen diirfen nicht vergebens scin! Seid die Hotfnung der
Stadt. Seid die Hoffnung derer, die keine Hoffnung mehr
haben. Tragt meine Ristung.” Schmale Stréme von Blut
rinnen aus den Winkeln seines Mundes. “Tretet an meine
Stelle. Thr seid nun das Symbol der Freiheit.”

Brassian {ibergibt seine Maske dem wiirdigsten der anwesen-
den Helden. Mit scinen letzten Atemziigen kann er noch vom
Raub seines Vademecums berichten und weist nachdriicklich
auf die Dringlichkeit der vor den Helden liegenden Aufga-
ben hin. Da Torxes nun {ber die Identitit der Kralle Bescheid
weild, werden seine Schergen in Kiirze dessen Villa am Fulb des
Hohen Hiigels auspliindern und niederbrennen. Die Helden
sollten sich also beeilen,

Wenn die Helden noch nie von Torxes von Freigeist gehort ha-
ben sollten oder nicht auf die Idee kommen, kénnen sie sich
nach dem letzten ‘Schelmenstiick” zumindest denken, welchen
arkanen Hintergrund Tobritsch haben diirfte — und stolien so
schon withrend der ersten Nachforschungen aufdie Erziihlung
des Schwarzschelms Torxes, der in jiingeren Jahren schon ein-
mal in Mengbilla gewesen war, seinen schaurigen Ruhm aber
in den Schwarzen Landen erworben hat.

sen, wo sich das Versteck ihres finsteren Gegenspielers befindet,
in dem er im Verborgenen seine finsteren Pline ausheckt und
vorbereitet: in einem geheimen und schwer gesicherten Labo-
ratorium unter den Stralien von Arefmanios, dem abgebrannten
alten Alchemistenviertel der Stadt. Dort giptelt das Abenteuer
in ciner finalen Auscinandersetzung. Die Jagd nach den Ge-
genstinden wird wieder bewusst offen gehalten: Zeitaufwand,
Umfang, Planung, Durchfithrung und nicht zuletzt Erfolg oder
Misserfolg liegen ganz in den Hinden der Helden.
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AVF DEND SPURENI VERGESSENER HELDET.
Oper: DeEr I1lacHLASS DER KRALLE

< Die Faust Ingerimms: Brassians Notizen ergeben, dass
der Antiquar des Basarviertels Nostromo Giovarez (geb. 970
BF, klapperdiirr, kurzsichtig, fauliger Mundgeruch) Teile ei-
ner antiken Zwergenriistung veriufern machte, die er jlingst
durch Zufall erstanden hat. Das michtige Artefakt muss derart
brisant sein, dass er einen éftentlichen Verkauf nicht wagt. Der
Preis fiir das Objekr bewegt sich in der Grélienordnung von
mehreren tausend Dukaten.

Es handelt sich dabei um den gesichtsverdeckenden Fliigelhelm
eines Kriegers aus den Drachenkriegen und zwei dazugehorige

Panzerhandschuhe aus glinzender Bronze. Der Triger beider

Riistungsteile gewinnt die Fihigkeit, mit einem blofien Faust-
hieb feste Mauern bis zur Dicke einer Hauswand zu zerschmet-

tern. Sie befinden sich in einem Stahltresor (10 TaP* in Schldsser

Knacken oder FORAMEN) in einem vergitterten Kellerraum des
Antiquariatsgeschiiftes. Wenn die Reisekasse der Helden im Mo-
ment ausnahmsweise keine 2.500 Goldstiicke beinhalter, bleibt
ihnen nur ein nichtlicher Einbruch mit gutem Werkzeug oder
die Méglichkeit, den tattrigen Antiquar bei ciner Besichtigung
der Objekte auszutricksen oder gar zu iiberwiiltigen. Dass das
Artefakt zumindest im Augenblick nicht bei Giovarez bleiben
darf; sollte den Helden klar sein: Hier wiirde ihr Gegenspieler es
mit Sicherheit an sich reifien kiinnen.
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Uberschwere Panzerhandschuhe

TP  TP/KK Gewicht Linge BF INI WM DK

IW+2%  12/4 90 - 4 -2 0/-2 H

*) Besonderheiten: Das Kunstwerk aus Zwergenhand ist in der Lage, bei
kraftigem Schwung (gelungene Raufen-AT+8) michtige Schlige auszuteilen
(I'W20 SP; Zusatzwirkung siehe oben). Das Artefakt besitzt zum Zeitpunkt
seiner Bergung durch die Helden noch 3Wé Ladungen.
Torxes’ Handlanger haben sich kurz vor dem Eintreffen eben-
falls nach dem Artefakt erkundigt, denken jedoch nicht daran,
den geforderten Kaufpreis aufzubringen. In der darauf folgen-
den Nacht brechen sie in den Keller ein und versuchen, Kel-
lergitter und Tresorschloss mit Siure zu zerstéren, scheitern
dabei jedoch. Augenzeugen kinnen berichten, dass ein LEin-
brecher mit schwersten Veriitzungen in Richtung des Viertels
Aretmanios gefliichtet ist.
“» Der Umhang der Verhehlung: Aus Brassians Notizen geht
hervor, dass sich das Oberhaupt der Kurtisanengilde Keid-
re dai Tarfia im Besitz eines feingewebten Kapuzenumhangs
befinden muss, der seinen Triiger offenbar unsichtbar macht.
Die Gildenvorsteherin besitzt allerdings eine Garderobe, die
unzihlige Kisten und Schriinke fiillt und iiber ihre Privatge-
miicher in zahllosen Gebiuden auf dem Rahjahiigel verteilt
ist. Wenn die Helden ein gutes Verhiltnis zu Keidre entwickelt
haben oder in der Verkleidung der Kralle auftreten, mag sie
ithnen das Kleinod freiwillig lethen, sonst bleiben thnen nurein
nichtlicher Einstieg und eine aufwiindige Suche.

Hauchdiinner Uberwurf

Beschreibung: Aus nachster Nihe kann der Kapuzenumhang (mit man-
delférmigen Sehschlitzen fiir die Augen) als bliulich schimmerndes Seiden-
gewand erkannt werden, das zart und luftig in der Hand liegt.

Wirkung: Der Triger des Mantels verschwimmt vor den Augen seiner Be-
trachter und ist bereits in wenigen Schritten Entfernung nicht mehr zu se-
hen. Risse im zarten Stoff zerstoren jedoch den wunderbaren Elfenzauber
und machen den Trager mehr und mehr schemenhaft, bei gréBeren Schaden
schlieBlich zur Ganze sichtbar.Venn die Helden den Mantel in ihren Besitz
nehmen konnen, hat er bereits einen kleinen Riss am Kragen, eine Laufma-
sche und ist in seiner Wirkung dementsprechend eingeschrankt.
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Torxes Handlanger sollten den Helden in diesem Fall knapp
zuvor gekommen sein und den Tarnmantel wenige Augenbli-
cke finden, bevor die Helden eintreffen. In diesem Fall lauert
ein kaum sichtbarer Mérder in den durchwiihlten Zimmern
Keidres auf sie. Denken Sie jetzt und auch in zukiinftigen
Kimpten daran, dass jeder Treffer auf den Angreifer den Man-
tel ebenfalls beschidigt und seine Wirksamkeit unwiederbring-
lich verringert.

2 Das Vermichtnis des Deserteurs: Brassian hat aus den
Aussagen einiger Deserteure des Thronfolgekriegs im Liebli-
chen Feld geschlossen, dass sich im Dachstuhl einer S8ldlings-
kaschemme 1m alten Kriegshafen eine versiegelte Kiste mit
hochgeheimem Militirmaterial einer Sondereinheit der Armee
des Horasreichs befinden muss.

Der Lagerort ist bereits von Torxes’ Schergen bei einem bru-
talen Uberfall auf die Schenke leer geriumt worden. Der
Schankwirt Alrigio Flussschiffer (geb. 981 BE, feist, glatzkdphg,
rote Trinkernase), steht in den Triimmern seiner Wirtschaft
vor den Scherben seiner Existenz. Die unscheinbare Kiste hat
er jedoch schon vor langer Zeit bei einer Entriimpelung vom
Dachstuhl in den Keller verbracht: Sie ist noch verschlossen
und befindet sich nach wie vor dort. Thr Inhalt besteht aus ei-
ner breiten Schutzmaske aus rotem Feuermolchleder, langen
Handschuhen von ebensolcher Machart und einer Batterie von
olig glinzenden Tonkugeln mit Schleuder- und Ziindschnur.
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Granatipfel der horaskaiserlichen Bombardiere
Beschreibung: In den Kugeln befindet sich Hylailer Feuer allererster
Giite. Nachdem die Zindschnur ordnungsgema mit Brandmaterial ent-
facht wurde, schwingt der horaskaiserliche Soldat die Brandal-Wurfkugel
an der Wurfkugel-Schwungschnur kreisférmig iiber seinem Hauprt, zahlt im
Geist die Zwolfgoteer bis Boron herunter und wirft sie dann mit ernstem
Gesicht in Richtung aller Feinde der Ordnung.
TP Reichweiten TP+ Laden Gewicht
5W 0/5/10/15/20 (~A=l=1-1-) - 40
Besonderheiten: Hylailer Feuer kann mitWasser nicht geléscht werden.
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#» Der Schatz der Alchimisten: Brassian hat Informationen
dariiber zusammengetragen, dass sich in einem verschiitteten
Kellerraum im chemaligen Alchimistenviertel Arefmanios noch
immer grofie Mengen an Wundertinkturen befinden sollen.
Die genaue Lage ist ihm unbekannt. Die Helden kénnen sich
jedoch auf die Lauer legen und Torxes’ Gehilfen betrachten,
die eine ganze Nacht lang an verschiedenen Stellen zu graben
beginnen und sich schwitzend abmiihen. Im Momentihres Er-
folges ist es ein Leichtes, den erschépften Minnern ihre Beute
abzujagen. Die Schergen zichen sich mit letzten Kriften direke
und ochne Umschweife weiter an den Nordrand der Stadt zum
Versteck ithres Meisters zuriick. Die Helden kénnen ihre Spur
leicht verfolgen.




Gliicklose Schatzsucher
INI7+IW6 AT |13 PA || TP IW6+2 (Kniippel) DK N
LeP 29 AuP 34 RS | WS 6 MR | GS7

Besondere Kampfmandver: Finte, Wuchtschlag
Die Schatzsucher sind vollig erschopft und fliehen spatestens nach dem
ersten erlittenen Treffer.

Folgende Beute kann geborgen werden:

@ zwei Tiegel Angstgift (Qualitit D: panische Furcht bei
Kontake fiir 7 SR)

@ cine Flasche Mutelixier (Qualitit D: 7 MU-Punkte fiir 7SR)

ViLrLa Vinvccio

Die Villa Brassians wird von einem ungepflegten Girtchen
umsiumt. Die reichverzierten Mobel im Erdgeschoss wirken
kaum genutzt. Im Haus herrscht einige Unordnung. Der Kel-
ler 1st ein ehemaliger Weinkeller, in dem Brassian verschiedene
Ausriistungsteile und Wechselwische eingelagert hat. Uberall
verstreut finden sich Biicher (Heldensagen, lokale Mirchen
und Texte iiber die Geschichte Mengbillas), Pergamente und
Papicre, die mit Kommentaren und handschnftlichen Notzen
verschen sind. In einem Weinregal befindet sich Brassians ci-
serner Vorrat an alchimistuschen Wundermitteln, allesamt sau-
ber beschriftet und stindhaft teuer:

“» zwei schillernde Heiltriinke (je 15 LeP)

2 ein Gewandtheitselixier (+8 GE, INI und GS fiir eine
Spielrunde)

2% cin Krafttrunk (45 KK, KO und zusitzlich WS+ 3 fiir eine
Spielrunde)

Die Helden sollten méglichst viel Papiere zusammenraften,
bevor sie die Eindringlinge im Obergeschoss horen kénnen.
Sie sollten zum derzeitigen Zeitpunkt ramponiert genug sein,
um die Flucht anzutreten, es spricht jedoch ebenfalls nichts
gegen cinen Achtungserfolg gegen die 2W6 Schliger der
Traumkrautgilde, die sofort nach ithrer Ankunft Feuer legen
und dadurch die Hinterlassenschaften von Brassian vernichten
(Kampfwerte siche Seite 51).

Sobald die Helden einen Moment der Ruhe geniefien und in-
nehalten kinnen, diirfen sie einen Blick auf die geborgenen
Schriftstiicke werfen. Brassian war zwar noch in der Lage, sich
fiir viel Geld seinen priichtigen Brustpanzer anfertigen zu las-
sen und Wundertriinke zu erwerben, anscheinend war er je-
doch in Anbetracht seiner mangelnden Fihigkeiten auf einer
umfassenden Suche nach weiteren Ausriistungsgegenstinden.
Hier kiinnen die Helden nun ankniipfen.

TIevE HELDED in pER STapt

Gewihren Sie Thren Spielern an der Seite des neuen schwar-
zen Richers mit Hilfe der frisch erworbenen Ausriistung je
cine exponierte Rolle und einen Aufgabenbereich, in dem sie
glinzen konnen. Es ist kein Zufall, dass alle Funde geeignet
sind, das Gesicht der Helden zu verdecken: Nur so kénnen sie
Verdachtsmomente von sich ablenken. Im Idealfall arrangieren
Sie es so, dass sich Thre Spieler mit ihren neuen Rollen als Die
Hammerfaust, Die Unsichtbare, Der Feuerwerfer (oder ihnlichen
Anreden) sehr anfreunden — in der Bevélkerung sind diese Ti-
tel bald in aller Munde und werden mit Respekt und Ehrfurcht
ausgesprochen. Passen Sie die Anzahl der Artefakee der Grife

€ zwel Flischchen Watfenbalsam (Qualicit D: BF-3, TP+1,
Waffe gilt fiir cinen Tag als magisch)

@ zwei Phiolen Drachenspeichel (Qualitit B: als Waffengift
einmalig Extraschaden von 2W6+2)

@ dic gewachste Maske cines Alchimisten und ein wasser-
dichter Alchimistenkittel

Wenn Sie der Meinung sind, die Helden kénnen weitere
Stirkungen fiir dic finale Auseinandersetzung benétigen,
dann erweitern Sie die Liste nach Belieben um zusitzliche
Bestandteile auf der Grundlage von Stiibe, Ringe, Dschin-
nenlampen.

Threr Heldengruppe an. Geben Sie den Helden auBerdem Ge-
legenheit, ihre neuen Kriifte einzusetzen: Die Anschlige von
Torxes aut die Stadt dauern unvermindert an.

Fithren Sie die Helden je nach deren Spielweise mehr und
mehr an das Ziel heran: Torxes hat sich in den unterirdischen
Fundamenten einer ausgebrannten Herrenvilla im Stadtteil
Arcimanios cin Labor eingerichter. Der Stadtteil wird allge-
mein gemieden (siche Patrizier 118). Sollten die Helden von
sich aus keine Anstalten unternehmen, sich und die Stadt cin
fir alle Mal von Torxes zu befreien, machen Sie ithnen das Le-
ben zur Holle: Nacht um Nacht machen sich Jagdgruppen auf
die Suche nach thnen, ein ums andere Mal wird thr geheimer
Stiitzpunkt entdeckt und zerstort, jeder Hilfesuchende ist ein
heimlicher Auftragsmorder usw.

Hilfe von Dritten haben die Helden nicht zu erwarten: Nach
den vergangenen Lreignissen wiirde die Enthiillung, dass sich
cin Herold der Schwarzen Lande in Mengbilla befindet, als
Finte aufgefasst und bedeutet fir den Uberbringer der Nach-
richt nur im besten Fall eine krifuge Abreibung. Auch die Be-
vilkerung teilt sich dittus und undurchschaubar in zwei Hill-
ten: diejenigen, die die Kralle und ihre Gefihrten verchren,
und diejenigen, die in ihnen das wahre Ubel der Stadt sehen
und ihnen bei der erstbesten Gelegenheit an die Gurgel wol-
len. In jedem Fall aber polarisiert die Kralle die Bevélkerung
und ist in aller Munde — ein Verdienst der Helden in Brassians

Nachfolge.

Das FinaLe — LaBoratoRrivm vnbp
BraUHAVUS SCHLECHTER SCHERZE

Bei der Jagd auf die wichugsten Artefakee, die Brassian haue
aufspiiren kénnen, konnten die Helden auch Informationen
sammeln, wohin sich die Schergen des Schwarzschelms zu-
riickgezogen haben. Der Aufenthalt von Torxes sollte so oder
durch weitere Nachforschungen — etwa nach Eulrich Tobritsch
in der Traumkrauthindlergilde — herauskommen. Den Helden
diirfte klar werden, dass alles darauf hinausliuft, den Ubeltiter
in seinem Refugium zustellen und zu schlagen. Als Helden an
der Scite der Kralle, die damit thren historischen Auftrag er-
fiillt — oder zumindest das Vermichtnis Brassian di Vinuccios.
Die Festung des Schwarzschelms ist schwer gesichert. Im Fol-
genden wird davon ausgegangen, dass die Helden alle Artefak-
te bergen konnten. War dies nicht der Fall, reduzieren Sie die
Schwicrigkeiten auf angemessene Weise,

<> Das AuBengelidnde des Ruinengrundstiicks ist mit einer
zwei Schritt hohen Mauer mit Eisendornen eingehegt, hinter
einem rostigen Eingangsgitter stehen stets vier Wiichter. Ab
und zu macht dort eine Pfeife mit Rauschkraut die Runde.



Fa
14

@ Der Eingang zum Kellergewdlbe ist mit ciner schweren
Eisentiir mit Sichtschlitz gesichert (8 TaP* Schldsser Knacken,
FORAMEN oder rohe Gewalt). Hinter ihm befindet sich ein
Wachraum, in dem sich stets vier bis acht gut geriistete Wiich-
ter authalten.
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Gesichtslose Handlanger
(aufmerksam und hellwach / berauscht oder erschopft)
INI 8+1W6 [ 6+IW6AT 13/9 PA I1/7
TP IW6+4/IW+| (Schwerter, Kniippel) DK N
LeP29 AuP34 RSI WS 6 MR 2 GS7
Besondere Kampfmandver: Finte, Wuchtschlag

P TS S S
#» Der Keller selbst beginnt mit zwet kleinen Vorriiumen (ki-
chernde Arbeiter und Helfershelfer finden hier auf schmutzigen
Strohsidcken einige Augenblicke der Ruhe und wiilzen sich in
irrwitzigen ‘Iriumen). Der Raum im Anschluss daran ist bis
an die Decke mit Stauden und Planzenbiindeln angefiillt und
dient als Lager. Ein herber Geruch macht das Atmen schwer.
Am Ende des Lagerraums dffnet sich der Keller hinter einer wei-
teren Tiir in die Tiefe hinein zu einem michtigen Gewdlbe.
> Das Gewidlbe: Hier dampfen in weit ibermannshohen
Fissern verschiedene Gebriiue, die auf eine Weiterverarbei-
tung zu berauschenden Substanzen warten oder als Grund-
lage fiir Torxes’ iible Anschlige dienen. Schmale Planken auf
diinnen Holzgeriisten fithren in schwindelnder Hohe durch
die von Schwaden durchzogene Lufte iiber sie hinweg. Auf ih-
nen stehen verschiedene Gehilfen, die den Inhalt der Kessel
umrithren oder aus groBen 'Trégen, die an zahllosen Haken
an der Decke hingen, weitere Zutaten in sie hinzufiigen. In
der Tiefe des Raumes glosen verschiedene Ofen und werfen
diisteres Licht auf einen knoicheltief von brackiger Flilssigkeit
tiberspiilten Boden.
“® Torxes limmelt sich am anderen Ende des Raumes in der
Wandnische eines vermauerten Fensterbogens auf einem abge-
nutzten Sesscl, spiclt gedankenverloren mit Schelmenstab und
Schelmenmaske und liest unruhig in einem Buch (eine Aus-
gabe des verschollenen Werkes Die zwilfgiitiliche Komédie von
Cuslico Wollenweber. Gelegenthich belistigt thn einer seiner
Handlanger, den er dann unwirsch von sich weist.

Das VORGEHEN DER HELDEN

Fgal ob sich die Helden fiir einen Frontalangriff oder behutsa-
mes Vorgehen entscheiden: Sobald sie entdeckt werden, schicke
ihnen der kreischende und tobende Schwarzschelm Welle auf
Welle seiner zitternden Diener tiber die schwankenden Bretter
entgegen. Torxes selbst ist alles andere, nur kein Kimpfer: Vom
Einsatz seiner dimonischen Fihigkeiten lisst er daher wohl-
weislich die Finger. Lassen Sie die Helden weidlich thre neuen
Krifte einsetzen. Die benebelten Schergen sind keine Gegner
fiir die Helden: Beim ersten Treffer stiirzen sic vom Geriist in
die Tiefe oder verbrennen griisslich in einem der heifien Bot-
tiche. Erhéhen Sie den Druck auf die Helden, indem Sie die
Gertiste bedrohlich schwanken und knacken lassen. Spritzer
sind gefihrlich: Jeder versenkte Feind verursacht 1W3 SP
durch die Tropfen der dazugehérigen Siurefontine.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien

Als kein weiterer Widersacher mehr zwischen euch und
dem Schwarzschelm steht, seht ihr seine grelle Fratze zum
ersten Mal wie versteinert. Kein Licheln. Kein Grinsen.
Nur Sulle. “Thr habt zu viel gewagt, ithr Narren, und wollt

mich um meine Stadt bringen. Nun sterbt also von mei-
ner Hand.” So spricht die ruhigste und normalste Stim-
me, die ihr je in eurem Leben vernommen habt. Nervose
Zuckungen laufen durch den diitnnen Korper des Schelms
und schiitteln ihn in grisslicher Pein.

Mit einem wilden Schrei schiebt er eines der groBen Fisser
um, das sich dchzend neigt und schlieflich beiseite kippt. Wie
fallende Dominosteine reilit es donnernd alle anderen der rie-
sigen Fisser mit sich und fille den finsteren Kellerraum mit
cinem gischtenden und brodelnden Gebriu des Todes. Es lisst
das Holzgeriist splitternd und krachend in sich zusammenfal-
len. Die Helden kénnen thr Leben retten, indem sie sich an die
Deckenhaken klammern.

Vom Top eines PossenmrEIBERS ...

Richten Sie ein griissliches Patt ein und zelebrieren Sie cs bis
zum AuBersten: Torxes ist auf seinem Mauervorsprung gefan-
gen, die Helden baumeln tiber einem See voll von Unbeschreib-
lichem. Etwaige Attacken der Helden (Bolzen, FULMINICTI,
Gotterwirken etc.) treffen den kleinen Mann in der Tat mit aller
Kraft, verpassen ihm persénliche Narben fiir die Ewigkeit und
schmettern ihn ein ums andere Mal elendig klatschend an die
Winde seiner Nische. Helden, die sich trotz der bedrohlichen
Situation zu schnell in seine Nihe hangeln kann er durch emnen
simplen JUCKREIZ mit dem tédlichen Sturz bedrohen oder sie
durch einen NACKEDEI nicht nur ihrem Schutz vor der zi-
schenden Siiure berauben, sondern sie auch noch demiitigen.

... nein, nein. War nvRr Srafi.

Torxes wird toben, zetern, irre lachen und schlieflich gezwun-
gen sein, den grisslichsten Weg zur Flucht zu nchmen, den ithm
scine finstere Herrin Lolgramoth noch offen lisst. Der ersehn-
te Frieden einer Kapitulation bleibt ihm vergénnt. Spitestens
wenn sich die Helden schliefilich doch hangelnd auf thn zu be-
wegen oder ihn mit Angritten zu schr bedriingen, nimmt er An-
lauf und springt kopfiiber in das Gemisch aus Rauschkriutern,
zerfressenen Leichenteilen und Siure. Kreischend und heulend
taucht er am anderen Ende des Raumes wieder auf und klet-
tert in die Fretheit, wihrend seine Haut (aulier im Bereich des
von der Schelmenmaske geschiitzten Gesichts) zischende und
schaumige Blasen wirft. Wenn Sie den Helden den Triumph
tiber Torxes ein wenig linger gdnnen wollen, taucht der Schelm
nicht sichtbar wieder auf; und sie erfahren erst spiter, dass der
entstellte Torxes das Sdurebad tiberlebt hat. Es bleibt jedoch un-
bestritten, wer das Duell gegen den Erzschurken gewonnen hat:
die Helden, also die Kralle mit thren Gefihrten.

Ein MorGEN FUR IMENGRBILLA

Die Helden tun gut daran, den Ort des Geschehens vorsichtig
zu verlassen. Wer den mérderischen Weg tiber das Siurebe-
cken zur Fensternische wagt, dem steht dort gut sichtbar die
Schatulle des Schelms zur Verfiigung (Juwelen im Wert von
250 Goldstiicken: je eine GE-Probe fiir den Hin- und Riick-
weg, sonst 2W20 SP beim Sturz in die Siure und dhnliche
Entstellungen wie der Feind). Allen Anderen bleibt aut dem
Weg zurtck nur die Erfahrung (400 AP und spezielle Erfah-
rungen in den Talenten Gassenwissen, Klettern, Alchimie, und
einer Waffenfertigheit Threr Wahl). Im vernebelten Kelleraut-
gang stolpern die Fliichtigen aullerdem tiber einen nicht ganz
gewdhnlichen Stab.




Der Heroldsstab des Torxes

Besonderheiten: Der Trager dieses machtvollen Fokus der Lolgramoth
wird von steigender Unrast geplagt, erleidet in Kiirze die Auswirkungen der
Nachteile: Schlafstdrungen und Wahnvorstellungen und verfallt unweigerlich in
melancholische Griiblereien und morderischen bis selbstmarderischenVer-
folgungswahn. Der Stab, auf dem der mumifizierte, mit Schellen und Gléck-
chen verzierte Kopf eines Kindes sitzt, wird iiber irrwitzige Zufille seinen
Weg zuriick zu seinem ehemaligen Besitzer suchen und seinen Trager, so
moglich, erneut in dessen Arme treiben. (Es sei denn, die Helden sorgen

baldmaglichst fiir eine sichere Verwahrung.)
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Ein MorGEen in MEenGeiLLa

Die Stadt am Nordask wird noch eine Weile innerlich in ge-
duckter Stellung verharren und erst nach einer langen Zeit ohne
Anschlige aufzuatmen wagen. Das gewachsene Misstrauen
zwischen den Gilden wird auch weiterhin dazu fithren, dass die
reiche Braut Mengbilla eitel auf sich selbst konzentriert bleibt
und ihr eigentliches Potenual nicht ausschopfen kann. Die un-
gewohnlichen Gestalten, die eine Zeit lang die Stadt vor dem
Abgrund und dem sicheren Untergang bewahrt haben, werden
vor allem in den Képfen der staunenden Strallenkinder ftir im-
mer unvergessen bleiben und den Grundstoft ewiger Legenden
der Stadt bilden. Den Helden schlielilich geht sehr schnell der
klare Gegner aus: Gegen das hintergriindige Wirken der Gilden
in den Hinterzimmern des Rates bietet auch die schwarze Riis-
tung einer Krafle keinen Schutz. Den Helden bleibt tiberlassen,
ob sie noch einige Zeit in Mengbilla verweilen wollen.

ABscHiED vnp LoHn peEr MUHED

Sollte der Triger der schwarzen Maske unter den Helden das
Vertrauen oder das Wohlgefallen Keidre dai Tarfias erworben
haben, so wird dieser mitsamt seinen Kameraden nach dem
Ende der Anschlige von einer ihrer Zofen autgespiirt und unter
verschwirerischen Blicken mit einer persénlichen Einladung
zu einer Soiree im kleinen Kreis beehrt. Keidre will wissen,
wer sich unter der Maske verbirgt, und es bedart der Weltabge-
wandtheit eines altersmiiden Erzzwergs, ihren dunklen Augen
einen Wunsch abzuschlagen. Egal, ob thre Neugierde letztlich
gestillt wird oder nicht: Sie spricht demjenigen nicht nur ihren
personlichen Dank aus, sondern weiB im Kreise threr engs-
ten Vertrauten auch zu wiirdigen, was derjenige fiir die Stadt
und ihre Einwohner getan hat. Falls die Helden das Ziel ihrer
Reise wieder aufnehmen wollen, bietet sie an, die Maske Hir
eine Zukunft zu verwahren, in der Mengbilla erncut auf die
Heldentaten einiger Weniger angewiesen ist. Wie auch immer
die Helden sich entscheiden: Jedes aufgehauchte Wangenkiiss-
chen der begehrtesten Lebedame des aventurischen Stidwes-

tens ist pro Held gut und gerne seine 500 Abenteuerpunkte
wert. (Spezielle Erfahrungen auf fiinf Talente Threr Wahl gibe

¢s obendrein.)

ZWEi LEGEIDED

TorxEes von FreiGEeist, LacHENDER DRITTER
Torxes, vormaliger Herold Borbarads und chemaliger Hofnarr
Galottas, hat die FiiBie bereits vieler Herrscher gekiisst und ist
doch im Gegensatz zu seinen hohen Herren noch nicht krei-
schend in die Niederhsllen gefahren. Die Zerstérung seines
Labors und seines Korpers trifft ihn hart: Als ewiger Wanderer
wird er seinen Zug durch Aventurien rast- und ziellos fortset-
zen und weiterhin mit der Kraft seiner herausragenden Fi-
higkeiten suchen, was ithm in all den Jahren der aufgesetzten
Frohlichkeit bitter missgonnt war: den Frieden und eine Hei-
mat. Die grauenvollen Verbrennungen der Sdure werden den
Schelm in Zukunft dazu zwingen, zu jeder Zeit langidrmelige
Kleidung zu tragen, um seine Verletzungen zu bedecken. Fiir
den ohnehin von nervésen Hitzewallungen geplagten Schelm
ist dies eine besondere Qual. Der eigene Kérper wird zu einem
unleidlichen Gefiingnis fiir den ewig Rast- und Ruhelosen, den
sonst keine Grenze und keine Mauer je authalten konnten.
Zur Person und Torxes” Planen s. 5. 50.

Brassian pi Vinvccio,

DiE KRaLLE, SymBoL DER FREIHEIT

Uber Brassians Hintergrund und Absichten informiert der Ab-
schnitt Von der schwarzen Kralle in den Schatten, S. 52,
Nach Brassians Tod bleibt der Leichnam, seiner schwarzen
Riistung und Maske entkleidet, zunichst unter den Triim-
mern des ehemaligen Praios-Tempels verschiitter. Dort wird
er schlieBlich geborgen und unter dem Schutz des heiligen
Richters zu ewiger Ruhe gebettet. Der pflichthewusste Biirger
Mengbillas hatte jedoch kurz vor seinem Tod ein umfassendes
Testament verfasst: Wihrend der Grofteil seines Vermégens
dem értlichen Travia-Tempel zugute kommt, wird sich Jacopo
Werdenmiitz (geb. 971 BF, schneeweiles Haar, ristig, gutgliu-
big), ein treuer Familienfreund der Vinuccios, nach der vor-
geschriebenen Frist dreier Monate aut den Weg machen und
|hier den Namen des zweiten Maskentrigers einsetzen] eine Be-
sitzurkunde tiber das Grundstiick am Fuli des hohen Hiigels
iberreichen. Wenn er ihn denn findet.

Das Vermiichtnis Brassians aber sind die Taten der Kralle, die
einen der beriichtigtsten Bésewichte dieser Tage das Fiirchten
gelehrt und in die Fluchr getrieben haben. So erfiillt sich der
Wunsch der Kralle: seine Eltern zu riichen, seiner Heimatstadt
ein Retter zu sein und in den Geschichten der Kinder dieser

Stadt fortzuleben.
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von FaBiam FLuss vop Danier HEBLER

NMit Dank an Muna Bering, [an Bratz, Tina Kotue, Tosias GeiBLeEr vnip

Donna Crara RicHARD FUR DIE PETUNIENKINDER,

Ort: Riva
Zeit: Sommer 1033 BF
Komplexitit Meister / Spieler: hoch / mittel

Thematik: Detektivabenteuer um Unterweltgriben, den
Stadtrat, den Namenlosen, viele Kinder und einen platzen-
den Griinwal

Zum ABEOTEVER

Das Abenteuer beginnt im Sommer 1033 BF zwischen Bar-
bieren und Parfiimeuren und endet zwischen Abwiissern und
Innereien. Dreck und Gestank sind cin zentrales Element: In
jeder Szene wird mehr Schmutz an den Helden hiingen blei-
ben, doch fiir ausfiihrliche Bider wird die Zeit fehlen. Die ty-
pischen Gertiche einer Hafenstadt sollten deshalb ebenso zum
Abenteuer gehéren wie die hygienischen Gewohnheiten der
Helden und die Reaktion threr Mitmenschen.

Obwohl in Beifang tiber Wohl und Wehe einer ganzen Stadt
entschieden wird und zahlreiche Morde geschehen, orientiert
es sich am Genre der Kriminalklamotte — sprich: Lachen ist er-
laubt. Lassen Sie sich auf die Uberzeichnung von Charakteren
und Situationen ein: Wie die drohende Gefahr, ein Wal kénnte
platzen, sind viele Elemente des Abenteuers Teilstiicke einer
Groteske —wenn auch einer schmutzigen und tédlichen. Wenn
Sie es weniger grell wiinschen, um das Abenteuer fiir den Stil
Threr Spielgruppe anzupassen, sollten Sic einige Namen von
Handelnden édndern: Thre jetzige Auswahl unterstreicht das
absurde Geschehen.

Die HanpbrLvng im OBEP\BLiCK_

Beifang ist weitgehend modular gehalten. Es umfasst zwei the-
matische Hauptstringe, die sich gegenseitig beeinflussen.

Zu Beginn des ersten Stranges wird dem Waltinger Wichtbrum-
me auf seiner Flucht vor Thorwalern Zuflucht in Riva gewihrt.
Der letzte Fang, ein Griinwal, wecke Begehrlichkeiten unter den
Parteiungen der Stadt. Schnell entspinnt sich ein zunehmend
schiirferer Konfike darum, ob der Wal verwertet werden darf
oder nicht. Seit einigen Jahren gibt es hier aus Riicksicht auf
die ansissigen und aus Furcht vor den auswirtigen Thorwa-
lern ein Walfangverbot, tiber das nun erneut lautstark diskutiert
wird. Hier kiinnen sich die Helden nach Wunsch positionieren,
angespornt durch Auftraggeber aus der Efferd-Kirche oder der
HPNC. Die Helden sollen eine Entscheidung des Stadtrates
herbeifithren und miissen hierfiir sowohl éffentlich argumentie-
ren als auch hinter den Kulissen agieren. Dabei erweist sich die
Trigheit des Rates zunchmend als listig, der die Angelegenheir

HavUvPTFiGUREN

Hier finden Sie die Protagonisten des Abenteuers, ihre Mo-
tivation und ihre Funktion. Sie alle sind mit Zitaten oder
Geriichten versehen, dem Salz im Hexenkessel, zu dem sich

Riva in diesen Tagen wandelt. Fabulieren Sie auch gerne neue

am liebsten aussitzen wiirde, obwohl die Zeit dringt: In zwei
Wochen wird die Rivaner Warenschau beginnen, die endlich
wieder Geld in die Kassen und Nahrung in die Speicher brin-
gen soll. Zudem agitiert ein gerissener Advocatus diaboli namens
Bobert ‘Bonunel’ van Owes gegen die Helden.

[m zweiten Handlungsstrang geht es gegen die Namenlosen-
Gemeinde und die Rultistin Mischa Grinseleicht, die nicht will,
dass der Wal-Konflike geldst wird. Sie versucht durch publi-
kumswirksame Morde in der Stadt die Biirger zu polarisieren
und eine Entscheidung des Rates zu verhindern — bis der fau-
lende Walkadaver platzt und eingepflanzte Rattenpilzsporen
tiber die ganze Stadt verteilt.

Dic¢ Helden werden von verschiedenen Ratsleuten angewor-
ben, um die Morde aufzukliren. Als Belohnung schlagen sich
diese im Rat auf die Seite des Konflikts, die von den Helden
priferiert wird. Der Mordverdache fillt immer wieder auf den
unsympathischen Ratsherren und Zuhiilter Ludovico Heusin-
ger, der aber stets ein Alibi vorweisen kann. Erst kurz bevor
der Wal platzt, kann Grinseleicht enttarnt werden. Dic Helden
miissen sich nun mit einer Horde diisterer Schergen der etwas
anderen Art auseinandersetzen: den Petunienkindern.

Hinweise FUR DEN SPIELLEITER

Auf Sie kommt eine grofie Zahl Figuren zu, die im Sinne der
Einprigsamkeit bewusst grell geschildert sind. Thre Helden
werden vielfach 1im Dienste mehrerer Auftraggeber handeln,
und oft ldsst sich nicht unterscheiden, wer oder was hier gut
oder bise 1st.

Um Thnen den Uberblick zu erleichtern, sind die wichtigsten
Figuren, deren Motivation und dramaturgische Funktion am
Anfang beschrieben. Der zweite Teil des Abenteuers schildert
die Ankunft des Wals, der dritte erkliirt die Willensbildung der
Stadr und wie die Helden sie beeinflussen konnen. Im vierten
Teil finden Sie die Morde mit Spuren und Zeugen, der fiinfte
Teil schlieBlich fithrt die Handlungsfiden wieder zusammen
und jagt die Helden durch das Labyrinth der Rivaner Gassen,
so dass sie schlieBlich mit Grinseleicht abrechnen kénnen.

Geriichte, die den Rivanern gerade in den Kram passen. Die
besten Muluplikatoren hierfiir sind Kinder, die sich iiberall
herumtreiben, alles neugierig aufsaugen und die Geriichte in
griffige Verse packen.




Z0sGAR DOLBRECHT — DER GuimEnscH
Erscheinung: engagierter, edel gewandeter Grolibiirger, Mitte
30, unscheinbares Gesicht, nussbraunes Haar.

Hintergrund: Der gliicklose Handelsherr (Patrizier 165) hat
sich unwissentlich mit der Namenlosen-Gemeinde um Sije-
scha Jarsutoleff (Patrizier 169) eingelassen, die sein Geschiift
mit finanzieller Hilfe rettete. Im Gegenzug erfiillt er ihre Auf-
triige. Auf Sirjeschas Anregung hin griindete der Witwer und
fiinttache Vater das Efferdslaun-Stift (S. 81), um etwas fiir sei-
nen Ruf zu wn.

Im Abentewer: Als der Walfinger Riva ansteuert, eilt Sirjescha
zu Dolbrecht und befiehlt ihm, die Einfahrt der Wechtbrumme
zu ermdglichen. Dolbrecht holt sich Hilfe bei den ahnungslo-
sen Helden, besticht Hauptmann Gobert Schiwarzbir (Patrizier
145) und verteidigt sich vor dem Rat mit dem Verweis auf Pa-
triotismus und Religiositit. Danach fordert Sirjescha von ihm,
dass er jede Entscheidung zum Wal blockiert. Das Faulen des
religiésen Symbols wird Zwietracht in der Stadt sden und das
Anschen des Efferd-Kultes schidigen. Es ist also in Sirjeschas
Interesse, dass der Wal méglichst lange unangetastet bleibt und
der Stadtrat in seiner Triigheit bestenfalls gar keine Entschei-
dung tiber ihn fillt.

Dolbrecht engagiert Bommel van Owes, um die offentliche
Meinung zu lenken und besticht Donatella Syphax (Patrizier
143), um ein Stimmgleichgewicht im Rat herzustellen. (Diese
zweite Bestechung findet im Badehaus statt und kénnte von
den Helden beobachtet werden.) Uber Mischa Grinseleichts
Plan weili er nichts.

Motivation: Dolbrecht ist Téter und Opfer zugleich. Er ahnt,
dass er groBen Schaden anrichtet, will aber seinen Ruf nicht
getiihrden. Darum hilt er seine Auftraggeber geheim und be-
ruhigt sein Gewissen mit Halbwahrheiten. Sollten ihm die
Helden Schandtaten nachweisen und mit der Offentlichkeit
drohen, versucht er, sie mit Ausreden auf seine Seite zu zichen
(s.u.).

Darstellung: Licheln Sie viel und sprechen Sie mit sanfter
Stimme. Haben Sie Verstindnis und bedauern Sie entstandene
Irritationen. Heucheln Sie Bestiirzung. Erkliren Sie, dass Sie
ithre Meinung geiindert haben und nun ihre Tat bereuen — die
Umstinde zwangen Sie dazu.

Dramaturgie: Dieser Strippenzieher bleibt im Hintergrund,
sympathisch und méglichst unverdichtig. Wenn die Helden
ithm auf die Schliche kommen, vermitteln Sie thnen Dolbrechts
menschenfreundliche Motive. Er kann zum Schliissel fiir viele
Nebenhandlungen um die Namenlosen-Gemeinde werden,
was die Gefahr einer Ablenkung der Helden vom eigentlichen
Plot birgt, aber Anschlussabenteuer erméglicht.

Zitate:

& “Ich habe vor ein paar Jahren das Waisenhaus zu Efferds
Laun’ gestiftet, Davor hat sich nur diese Rattenfingerin um die
Strabenkinder gekitmmert.”

@ “Warum ich den Walfiinger einlassen wollte? Hm. Politi-
scher Instinkt wahrscheinlich. Dem Walfangverbot haben wir
Alteingesessenen doch nur aus Angst vor den Thorwalern zu-
gestimmt. Es ist sicher kein Zufall, dass Efferd uns diesen Wal
ausgerechnet jetzt schickt. Er ist ein Symbol.”

2 “Bestechung ist ein sehr hartes Wort. Wir leben doch in ei-
ner von Phex gesegneten Stadt. Jeder trickst hier ein bisschen,
auch wenn es keiner zugibt.”

Geriichte:

2 “Eine Zeitlang war sein Handelshaus ziemlich unten, aber
so langsam fingt er sich wieder. Der wollte sich auch von nie-
mandem helfen lassen, sondern sich selbst aus dem Dreck zie-
hen.”

& “Dolbrecht ist ein anstindiger Kerl. Bei ihm hab ich jeden-
falls lieber Schulden als bei den gierigen Rastburgern.”

£ “Was soll Dolbrecht mit dem Wal? Seine Familie hatte noch
nie was mit Fischen am Hut. Die machen eher in teuren Stof-
fen und so.”

@ “Dolbrecht liebt Kinder. Er hat selber fiinf, und er hat sogar
mal ein Waisenhaus gestiftet. Da war gerade seine Frau gestor-
ben.”

Wichtige Werte: MU 12,KL 12,IN 13, CH [4, MR 5; Uberreden 9 (Feilschen
I 1), Menschenkenntnis 8, Handel 8

S SOEIRIFE R St I S RS S

MiscHa GRINSELEiCHT — DIiE SCHURKIN
Erscheinung: Freundlich, zuriickhaltend, Mitte 20, gepHegte
rotbraune Haare, lustige Sommersprossen, neigt zu Speck auf
den Hiiften.

Hintergrund: Mischa verliell Enqui, nachdem ihre Eltern bei
ciner Sturmfut umgekommen waren. In Riva traf sic auf Sir-
jescha Jarsutoleff, die sie in die Lehren des Namenlosen ein-
weihte. Aus eigenem Antrieb machte Mischa sich bei Ludovico
Heusinger beliebt — mit dem Ziel, ihn irgendwann zu beerben
— und wurde von diesem nach dem iiblichen Ritual mit Biss-
mal in seine Mannschaft aufgenommen (zum Bissmal siche
S. 78). Im Newe Zeit nimmt sie heute neben threr Funkuon als
Autseherin iiber die Spieltische die Rolle der Vermittlerin ein.
Heusinger hat sic eingestellt, weil sie nicht nur mit dem Si-
bel umgehen kann, sondern weil sie auch schnell an wichuge
Informationen kommt. Da sie sich nebenber um die Petuni-
enkinder kiimmert, ist sie auch bei den Geweihten des Efferd
und der Travia bekannt und beliebt.

Im Abenteuer: Mischa lisst die Vorgiinge in Riva durch die Pe-
tunienkinder beobachten und schligt in entscheidenden Mo-
menten zu. In einer Vision hat ihr der Namenlose eréffnet,
dass und wann der Wal platzen wird. Sie begeht Morde, die
den Streit um den Wal anheizen und die Fronten verhiirten
sollen. Um das Stadtgespriich zu beschleunigen, verfasst sie
kleine Verse, die die Petunienkinder verbreiten. Den Verdacht
lenkt sie auf Heusinger.

Die Petunienkinder sollen im Blasloch des Wales eine grobe
Menge Rattenpilze platzieren. Wenn er lange genug liegt und
giirt, wird er bei seiner Explosion die ganze Stadt infizieren.
Zudem nimmt Mischa schlieBlich Bésbert Dunkelherz gefan-
gen.

Mutivation: Die junge Priesterin des Namenlosen will dessen
Lchre verbreiten und in der Hierarchie Rivas und ihrer Gemein-
de aufsteigen. Die Vision ihres Gottes hat die Vorzeichen veriin-
dert: Sie wird bei jedem Mord dreister und unvorsichtiger.
Darstellung: Licheln Sie bescheiden, sprechen Sie Thr Gegen-
tiber direkt und mit offenen Augen an. Legen Sie gelegentlich
den Kopf schief und reden Sie wenig. Versiumen Sie keine
Méglichkeit, mit den Helden gemeinsam zu lachen, wenn
auch leise.

Dramaturgie: Mischa ist die Hauptschurkin des Abenteuers.
Wenn ihre Tarnung auffliegt, ist es zu Ende. Sie gibt sich um-
giinglich, um unauttillig zu bleiben.
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Geriichte:

£ “Mischa ist zu gut fiir diese Welt. Sie lisst sich von Heusin-
ger ausnutzen und merkt es nicht mal.”

“ “Dic hat ithre Eltern in Enqui verloren. Kein Wunder, dass
sie sich jetzt um Waisenkinder kitmmert.”

& “Die Grinseleicht ist erst seit ein paar Jahren in der Stadt.
Hat aber von Anfang an alles richtig gemacht und nic Arger
gehabt. Mehr Gliick als Verstand, wenn thr mich fragt.”
o o B T S o
Wichtige Eigenschaften: MU I3 KL 14 IN |4 CHI3 GEI4
Wichtige Talente: Korperbeherrschung 7, Sich Verstecken 12, Schleichen
9, Gassenwissen 9, Menschenkenntnis 9, Uberreden |3, Boote fahren 5
Liturgien: LkW 8; Namenloses Vergessen, Namenlose Raserei, Pech und
Schwefel
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PA |7 (kl. Lederschild)

Sibel: INI | 1+IWé AT 16
TP IW6+3 DK N
Improvisierte Brandbombe: FK I5 TP 3Ws
Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Finte, Kampf im Wasser, Wucht-
schlag

LeP 30 AuP 33

e i i S R e U T SRR

KaP 26 RS3 WS 7 MR 8 GS7
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Lupovico HEvsinGer — DiE FALSCHE FAHRTE
Eischeinung: mittelgrol, schwarzhaarig, Ende 40, geptlegt
Hintergrund: Der gebiirtige Horasier hat gemeinsam mit Rah-
janda von Belari das Spiel- und Hurenhaus Newe Zeit aufgebaut.
Vor kurzem wurde dic Unterweligriifie zum Ratsvertreter fiir
Undere Wyk gewiihlt und gilt als ‘chrlich’ (Patrizier 168).

Im Abenteuer: Da ersich nichts vorzuwerfen hat, nimmt Heusin-
ger die Geschehnisse gelassen hin und verfolgt seine Geschiifte.
Von Mischas Intrige ahnt er nichts. Durch seine Stellung in der
Stadt glaubt er sich gegen viele Anschuldigungen immun. Dar-
um kokettiert er und provoziert die Helden absichtlich. Nur all-
mihlich nimmt er die Morde ernst und versucht dann, die Hel-
den auf seine Seite und den Kopf aus der Schlinge zu zichen.
Er wird sich nicht mit Waffengewalt gegen die Helden stellen.
Im Falle eines Kamptes verteidigen ihn seine Wiichter Stipen
und Miltos.

Darstellung: Machen Sie derbe Witze, provozieren Sie mit Ge-
schmacklosigkeit. Grinsen Sie wie ein Haifisch und werfen sic in
arrogantem Gelichter den Kopf in den Nacken. Geben Sie den
Helden Kosenamen wie Tiaubchen, Hischen oder Ferkelchen.
Dramaturgie: Heusinger soll die Aggressionen der Helden
anzichen und damit von Mischas Plan ablenken. Auch wenn
er im Einzelfall entlastet werden kann — ein grundsitzlicher
Verdacht sollte stets erhalten bleiben. Durch seine guten Ver-
bindungen in der Rivaner ‘Unterwelt” kann er notfalls auf viele
Unterstiitzer bauen.

Geriichte:

2 “Mit dem legt man sich besser nicht an. Das ist niimlich ein
ganz GroBer, thr versteht?”

“® “Ich gehe gern ins Newe Zeir. Gute Spiele, saubere Mid-
chen, anstindige Preise. Heusinger ist in Ordnung, fiir cinen
Auswiirtigen.”

4% “Ich hab ihm meine Stimme gegeben. Der versteht uns
kleine Leute und macht auch mal ‘nen Witz.”

Zitate:

£ “Na, da sind ja wieder die Ferkelchen von gestern. Wollt
ihr wieder nur Fragen stellen, oder kommt ihr diesmal wegen
richtiger Schweinereien?”

S R e A e S

Wichtige Eigenschaften: MUI4, CH 5 FF 13, GEI3
Wichtige Talente: Gassenwissen |0, Menschenkenntnis 8, Uberreden 9

R o B A e e P S Sl

Mengbillar: INI 9+1W6 AT 14 PAIO

TP IW6+I (z.B. mit Schlafgifty DK H

LeP 28 AuP30 RSO WS 6 MR 6 GS8
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Stipen Starrfinger

Zwei Sdbel: INI |5+W6 AT |6 PA |4 TP IW6+3 DK N
Raufen: INI |4+W6 AT 14 PA 12 TP(A) IW6+] DKH
LeP 33 AuP 40 RS 3 WS 6 MR 2 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhandiger Kampf I, Finte,
Kampfreflexe, Meisterparade, Waffenlos: Mercenario, Wuchtschlag

o e S R e S S ST e

Miltos Kutsiakis

LeP 32 AuP 4| RS 2 WS 6 MR 4 GS7
Sabel: INI 13+W6 AT |7 PA |13 TP IWeé+3 DK N
Raufen: INI [4+W6 AT I3 PA 13 TP(A) IWée+1 DKH

Sonderfertighkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Entwaffnen, Finte,
Kampfreflexe, Meisterparade, Waffenlos: Mercenario, Wuchtschlag
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Bosert 'BommeL’ van Owes — DErR RivaLE
Erscheinung: Mitwe 40, Gehrock aus Brokat, hahnenhafter
Gang, Gehstock

Hintergrund: Der Advocatus wurde in Lowangen ausgebildet.
Er prakuziert seit fast 20 Jahren und ist stolz auf seinen Ruf
als schiirfste Zunge der Stadt. Er lebt als ewiger Junggeselle
und spekuliert selbst auf einen Sitz im Rat. Er hiitet die Ge-
heimnisse vieler Klienten und arbeitet ebenso diskret wie pu-
blikumswirksam.

Im Abenteuer: Dolbrecht zahlt Bommel viel Geld, damit die-
ser die offentliche Meinung im Gleichgewicht hiilt. So wird er
automatisch zum Gegenredner der Helden. Nachforschungen
in Owes” Haus kénnen Dolbrecht verdidchtig machen, denn
der penible Advocatus fithrt selbstverstindlich Buch iiber seine
Auftraggeber. Er wird spiter getétet, worauf die Helden in den
Verdacht geraten, seine Mérder zu sein.

Motivation: Bommel sieht Rededuelle als Ehrenduelle und ist
cin guter Verlierer. Ubereifrig zieht er alle Register, um seinen
Auftraggeber zufrieden zu stellen.

Daystellung: Beklatschen Sie die Rede der Helden héhnisch,
um sie dann gentsslich zu zerpfliicken. Zitieren Sie gro-
e Fille der Vergangenheit und machen Sie lange Kunst-
pausen. Genielien Sie thren Auftrite. Orientieren Sie sich
an streitbaren irdischen Rhetorikern aus Polittk und Unter-
haltung.

Dramaturgie: Der Provokateur ist sportlicher Widersacher fiir
die Helden, der auch dadurch Aggressionen verursache, dass er
moralische Kategorien konsequent ignoriert oder ablehnt.

e e R e ST e s, TEAL A~ Ja s S s  ——

Wichtige Eigenschaften,Vor- und Nachteile: KL [5IN I3 CH 16 FF
13 KO 9; Soziale Anpassungsfahigkeit, Eitelkeit 9

Wichtige Talente: Uberreden 10, Uberzeugen 10, Rechtskunde 8, Etiket-
te 7, Staatskunst 9, Geschichtswissen 8

LeP 24 AuP24 MR7
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BOsBERT DUNKELHERZ —

DER KOMIiSCHE ZERRSPIEGEL

Erscheinung: weilihaarig, vollbirtig, Anfang 50, Schnapsfahne,
zunchmend lidierte Kleidung, Holzbein, Kapitinsmiitze
Hintergrund: Der erfahrene Seemann hat sich schon frith dem
Walfang zugewandt. Die Wauchtbrumme ist sein erstes Schift
und noch nicht abbezahlt. Mit dem Fang des Griinwals wollte
Dunkelherz sich sanieren, doch wegen des plétzlichen Auftau-
chens der Nebeldrachen-Ottajasko musste er flichen. Vor den
wesentlich schnelleren Drachenbooten rettete thn und den er-
legten Wal sein Gliicksbringer: Sein Holzbein, das er vor vie-
len Jahren aus den Eingeweiden eines Wales zog, und auf dem
ein ARCANOVI WETTERMEISTERSCHAFT lag. Obwohl
Dunkelherz um das Walfangverbot wusste, hoftte er, in Riva
angesichts der weithin bekannten Nahrungsknappheit trotz-
dem Zuflucht zu erhalten.

Im Abenteuer: Da er nicht mehr auf sein Schiff darf (S. 72),
wandert er durch Rivas Gassen und ertrinkt seinen Jammer
in billigem Schnaps. Viele Rivaner machen ihn fiir die ganze
Misere verantwortlich, weshalb er bei jedem Zusammentref-
fen mit den Helden von jemand anderem verpriigelt worden
ist. Neben zahlreichen Schiirf- und Platzwunden erhiilt er all-
miihlich Hausverbot in allen Lokalen. Scinen édtzenden Hu-
mor verliert er aber nie.

Darstellung: Launig und lidiert. Lassen Sie Ihre Stimme kratzen
und schmunzeln Sie schicksalsergeben. Beginnen und beenden
Sie einen Auftritt Basberts damit, dass er sich tibergibt. Dies ist

gerade fiir das Ende des Abenteuers wichtig, wo die Helden eine
Spur Erbrochenes dem Ziel niher bringt (S. 81).

Dyamaturgie: Nutzen Sie Bosbert als Spiegel fiir den Zustand
der Helden. Wann immer es Thnen passend erschein, sollte er
thnen begegnen und ihren Zustand kommentieren — freund-
lich und scherzhatt, denn er sicht sie als verwandte Geister.

Zitate:

“» “Mensch, thr seht ja genauso schlecht aus, wie ich mich
fithle!”

@ “Herr Efferd hat's gegeben, und er hat's auch wieder ge-
nommen.”

2> “In die Schiinke Fuchsfell solltet Thr nicht gehen. Ich wollte
da cinfach nur ein Bier trinken. ‘Einer wie du kriegt hier ein
ganzes Fass’, haben sie gesagt und mir dann den Kopf unter
Wasser getunke.”

@ “Am Ufergraben kann ich jetzt auch nicht mehr schlafen.
Hier, der blaue Fleck kommt von der Kochin. War zum Gliick
nur ein Eimer und kein Nudelholz.”

DiE AUVFTRAGGEBER_

Die Helden werden zum Walfang ihre cigene Meinung haben.
Dem soll Rechnung getragen werden. Kurz bevor sie ihren
Termin vor dem Rat haben (S. 72), spricht sie eine der beiden
folgenden Personen von Rang an, die ein eindeutiges Interesse
an dem Wal haben. Im Zweifelsfall konnen sich auch beide
bemiihen. Sie versprechen eine hohe Belohnung, wenn es den
Helden gelingt, den Stadtrat in ihrem Sinne zu becinflussen.
Der jeweilige Auftraggeber weiht die Helden auch in die De-
tails der Rivaner Stadtpolitik ein (8. 75).

2 Svelinya Kuyfhoff (Kontorleiterin und General-Commis-
saria der Horaskaiserlichen Privilegierten Nordmeer-Compagnie
HPNC; strenge Hochsteckfrisur, gertenschlank, kiithler Blick;
Patrizier 164) hat ein rein finanzielles Interesse an Walproduk-
ten. Im Horasreich lisst sich damit ein Vermogen machen, und
momentan riskiert sie durch den Schmuggel von Walbein Kopf
und Kragen. Wenn es den Helden gelingt, im Stadtrat einen
Prizedenzfall zu schatten, der das Walfangverbot schwicht,
wiirde das nicht nur Svelinyas Rufin der HPNC nutzen. Riva
kénnte wieder als “Zentrum des freien Handels’ bezeichnet
werden und anstindige Handelshiuser miissten nicht mehr
auf Schmugglermethoden zuriickgreifen. Als Belohnung ver-
spricht Svelinya jedem Helden bis 50 Dukaten und — wenn
sich die Helden linger verpflichten wollen — insgesamt ein
Prozent des Gewinns, den die HPNC in den niichsten drei
Jahren offiziell durch den Rivaner Walfang einstreicht.

< Fenew Muskelken (Vorsteher des Efferd-Tempels, energi-
scher und intelligenter Bornlinder, Patrizier 151) ist besorgt,
weil das Walfangverbot durch Interessen der Geschiiftemacher
zu fallen droht. Das heilige Tier darf nicht angetastet werden.
Die Reaktion der Thorwaler, vornehmlich der Nebeldrachen,
der Thorwaler aus Enqui, als auch der jiingeren, traditionalis-
tisch gesinnten Thorfinner konnte verheerend fir die einfachen
Biirger sein. Auch fiir die Sicherheit seines Stiitzpunktes gegen
Glorania will Muskelken die aufriihrerischen Kriifte der Stadt
eingedimmt schen — und die Autoritit des Rates stiitzen. Wenn
die Helden erreichen, dass das Verbot bestehen bleibt und man
den Wal dem Meer iibergibt, verspricht er thnen neben 30 Duka-
ten pro Kopfauch ein Emptehlungsschreiben der Efferd-Kirche
fiir alle Kapitine und Schiffe, mit denen die Helden zukinftig
reisen wollen, sowie ein kleines Amulett aus Aquamarin, das vor
Seckrankheit schiitzt und Gliick bringen soll.
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Der WaL pes AnstofBEs

Mit dem Asyl der Wuchtbrumme werden Fakten geschatten, die
neben einem juristischen Problem auch soziale Spannungen
produzieren. Die Stadt teilt sich auf in unterschiedliche Lager:
einerseits die traditionsbewussten und wohlhabenden Altein-
gesessenen, andererseits die gewinnorientierten Neuankémm-
linge und Gliicksritter, die ihren Einfluss ausbauen. Das Wal-
fangverbot ist bei den unterschiedlichsten Leuten unbeliebt,
weil es Profite verringert, und es wird schon lange heimlich
unterwandert. Andererseits ist es ein Symbol fiir das Rechts-
bewusstsein und die Kompromissbereitschaft der einzelnen
Gruppierungen, fiir den Respekt gegeniiber der Efferd-Kirche,
und nicht zuletzt steht bei seiner Ubertretung die Autoritit des
Stadtrates auf dem Spiel bzw. Arger mit den Thorwalern ins
Haus.

Der Griinwal ist darum nicht nur der Tropfen, der das Pékelfass
zum Uberlaufen bringt: Seine Anwesenheit stellt auch miih-
sam getrottene Parteiungen in Frage, zumal sich Riva kurz vor
der Warenschau befindet. Die Speicher sind leer, und drmere

Familien hungern bereits in stiller Hoffnung auf die dickbéu-

&> Start Méwen mehren sich mit schlimmer werdendem Ge-
stank die Fliegen auf dem Kadaver. Kurz vor der Explosion
wagt sich gar kein Tier mehr in dessen Nihe.

& Mehrere Kinder machen es zur Mutprobe, méglichst lang
neben dem Wal stehen zu bleiben, ohne sich zu erbrechen. Ein
Junge hilt besonders lang aus und fillt plotzlich um.

23 Die Magier des Stoerrebrandt-Kollegs schicken ihren bes-
ten Kenner des WEIHRAUCHWOLKE, der mit dieser I1lusi-
on Abhilfe schatten soll.

3 Um den Wal vor Méwen zu schiitzen, haben die Thorfinner
Planen tiber ithn gespannt. Eines Morgens sind diese durchge-
rissen, weil der Kadaver sich aufgeblidht hat.

» Kleine Hautgefilie des Wals platzen zischend und spritzen
den Passanten entgegen.

> Ein Geschichtenerzihler macht sich das Rumoren im In-
neren des Wals fiir seine Geschichte tiber eine unterirdische
zwergische Hollenmaschine zu Nutze.

Das GrROBTE Tier DER WELT
Einer Stadt wie Riva gentigen drei bis fiinf erfolgreiche Wal-
jagden im Jahr, um Transiedern und Speckschneidern ein

chigen Getreideschitfe, die dieses Ereignis anleckt. Der Hun-
ger erhéht den Druck auf das Verbot zusitzlich, angesichts der
Massen an Walfleisch, die so viele satt machen kénnten.

Zeitpruck — DErR WaL pLatzt

Fir die Helden beginnt ein Wettrennen gegen den Verwe-
sungsprozess des Wals. Der Kadaver liegt in der Sonne und
faultin den ersten Tagen des heiliesten Rivaner Sommers seit
Menschengedenken vor sich hin. Langsam bliht er sich auf]
bis er sechs Tage nach seiner Ankunft unwiderruflich platzt.
Wohlgemerkt: Den genauen Zeitpunke kennt nur Mischa Gr-
inseleicht. Die Explosion wird Menschen verletzen und vie-
le Schiiden im Hafenviertel anrichten. Bis zur Warenschau
werden diese kaum behoben sein, ganz zu schweigen vom
Gesichtsverlust der Rivaner vor den Hindlern aus ganz Aven-
turien — und einem Gestank, der in der Stadt hiingt wie cin
Zeichen von Efferds Zorn. Um den Zeitdruck zu veranschau-
lichen, finden Sie hier einige Vorschlige fiir Beobachtungen,
die die Helden am Wal machen kiénnen.

& Der Fischgeruch zieht Méwen an, die auf den Kadaver
einhacken und immer wieder von den Thorfinnern vertrieben
werden.

Auskommen zu sichern. Ein einzi-
ger Wal durchschnittlicher Grofe ist
etwa so viel wert wie 120 Ochsen. Ein
Griinwal erbringt gut und gerne das
Dreifache.

In den folgenden Aussagen von Riva-
nern, die frither vom Walfang lebten,
kénnen Sie Thren Helden die Be-
deutung cines so grolien Wals fiir die

Stadt begreiflich machen.

@ “So cin Grinwal wiegt mehr als
ein bornischer Holken, Das sind {iber
100 Quader!”

@ “Mit dem Ol aus dem Wal kannste
die Lampen in der Stadt den halben
Winter brennen lassen.”

& “Klar kann man Wal essen. Den
Speck kannste grillen, braten, oder
zwischen zwel Brotscheiben klemmen. Gerade jetzt ist's gut,
wenn sich auch die Armen was leisten kénnen.”

& “Ambra nennt man eine Essenz aus unverdaulichen Res-
ten von Kraken und Tintenfischen. Sie findet sich im Darm
von Zahn- und Bartenwalen. Das Gewicht von Ambra kann in
Gold aufgewogen werden.”

> “Was glaubt ihr denn, was mit so ‘nem toten Viech passiert?
Da scheint die Sonne drauf; es stinkt und schliefilich platzt es.
Ein vergammelnder Dachs, der bliht sich aul wie ein Krapfen
im Schmalzbad. Der platzt nicht — aber so ein Dachs ist auch
nicht wasserdicht!”

& “Thr glaubt ja gar nicht, was man schon alles im Bauch von
so ‘nem Wal gefunden hat. Dem schwimmen am Meeresgrund
ganze Schwirme von Tintenfischen und jungen Kraken ins
Maul. Da gibt's blinkende Piratenschiitze oder... oder Wrack-
teile von fliegenden, ih, ich meine abgestiirzten Elfenschiffen.
Ganz bestimmt!”

& “Natiirlich platzt der Wal, wenn man ihn nicht rechtzeitig zer-
legt. So heifl wie's hier grad ist, dauert's knapp ne Woche. Kannste
auch gleich mit nem Onager im Hafen rumballern, kommt aufs
Gleiche raus. Besonders iibel wird's aber, wenn er auch noch Feu-
er fingt. Dann geht der hoch wie'n Hylailer Munitionslager.”




KinDERKRAM

Die Helden kénnen in Riva vielen Kindern begegnen, die
Moglichkeiten gefunden haben, in der Stadt zu iiberleben:
Sie jagen Ratten, wischen Méwendreck von Hiuserfassaden,
helfen Abtrittkehrern, putzen Schuhe, flechten Zépfe, verkau-
fen Muscheln, Schnecken, Blumen und stehlen gelegentlich.
Grundsitzlich sollten Sie bedenken, dass Kinder immer einen
Sympathicbonus haben, und je ernsthalter sie eine Tirigkeit
betreiben, desto niedlicher wirken sie. Die Kinder sind aber
nicht ausschhieBlich frech und egoistisch — mit Ausnahme der
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HarFenmasyL

In diesem Kapitel werden die Helden withrend des Eintreftens
der Wuchtbrimme im Hafen mit den wichtigsten Meisterper-
sonen bekannt gemacht und durch die sich iberschlagenden
Ercignisse mitgerissen. Sie sollten erst einen wirklichen Uber-
blick iiber die betroffenen Interessen bekommen, nachdem sich
die Wogen wieder geglittet haben. Dramaturgisch gesprochen
werden die Helden ins Abenteuer gezogen, ohne die Lage lan-
ge zu hinterfragen. Gleichzeitig wird die Aufregung um das
Walfangverbot ebenso etabliert wie die daraus erwachsenden
Konflikte. Wenn die Helden erst die Einfahrt der Wachtbrum-
me erméglicht haben, beginnt die cigentliche, offene Abenteu-
erstruktur.

WALFATIGER VORAUS!

Szene: Eine Horde von Kindern rennt durch die Stadt, reifit die
Tiiren von Geschiften und Tavernen auf und briillt wechsel-
weise: “Die Thorwaler kommen!”, “Wettfahrt vor dem Hafen!”
oder “Walfinger voraus!” Diese widerspriichlichen Nachrich-

Petunienkinder vielleicht —, sondern haben sehr wohl einen
Begritt von Ehre und Schuld, auch wenn sie diesen noch nicht
in Worte fassen kdnnen.

Die Rattenkinder (Patrizier 156) haben nichts mit dem Aben-
teuer zu tun, sind aber durch thre Anzahl in Riva bekannter als
die Petunienkinder. Darum werden auch alle anderen Infor-
manten die Helden hierher schicken, wenn sie nach Waisenkin-
dern fragen und gegebenentfalls die Gerlichte vom namenlosen
Treiben derselben aufgreifen. Thr erzihlerischer Schwerpunkt
sollte daher zunichst auf den Rattenkindern liegen, bevor sich
das Blatt am Efferdslaun-Saft (S. 81) wendet.

Der STaptstreicHER inm BEiFanc
. Keine Frage — Rahjophrast Rosenkron ist nur

verschentlich in Riva, so weit im Norden. Aber das sich
anbahnende Drama um den Wal im Hafen macht ihm
Spali: Schnell kniipft er Kontakte in die unterschiedli-
chen Parteien und ist in Windeseile Sautkumpan von
Kapitin Basbert Dunkelherz. Passend wire es, wenn
Rahjophrast sich in das Newe Zeit einquartiert und dort
das Erablissement und die Aufregungen in der Stadt ge-
nielit. Hier wire er tir die Helden Ansprechpartner und
Informant in einem Kreis, zu dem eben nicht so leicht
Zugang zu finden ist (vgl. S. 80).

Der erste Mord regt Rosenkrons Phantasie an — und
die Kinderreime, die iiber die Morde im Umlauf sind,
kolportiert er mit grofiem Genuss und so viel Geschick,
dass man ihn selbst in Verdacht haben kénnte, sie verfasst
und in Umlauf gebracht zu haben. Gleichzeitig schaltet
er sich in die éffentliche Meinungsmache ein, und es ist
vorstellbar, dass er selbst auf dem Marktplatz das Wort
ergreift und eine Hammende Rede hilt — ohne wirklich
Partei zu ergreifen. Fiir Rhajophrast dreht sich das Spek-
takel im Dreivierteltakt, und so nennt er die bald erschei-
nende Koperte iiber die Walfingerin Alrique, die mit den
Thorwalern in Streit geriit, aber auf einem Ball in Riva
thren neuen Liebhaber kennen lernt: »Walzerstérung —
Alrigue, der Hetmann und der Gassenmdrder im Banne des
Gottewalse«.

ten versetzen die Stadt in Aufruhr und alles, was seine Neugier
nicht bezwingen kann, eilt nun in Richtung Hafen, um mit ¢i-
genen Augen zu sehen, was da vor sich geht. Auch die Helden
sollten sich hier einfinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzifilen:

Ihr erreicht den Hafen. Unter die Geriiche der erhitzten
Menschenmasse mischt der Seewind einen penetranten
Fischgestank. Die Kaimauern stechen voll von Gaffern.
Das heftigste Gewiihl ist vor der kleinen Landzunge zu
Fiifien der Dragenburg sichtbar. Hier hat eine Handvoll
Séldner der Schwerter Rivas mit quer gelegten Hellebar-
den Aufstellung genommen, die thre Mihe haben, die
Neugierigen zurtickzuhalten.

Vor der Kvillmiindung seht ihr die Segel dreier Schiffe,
von denen zwel eindeutig thorwalsche Ottas auf Kaper-
kurs sind. Das dritte, ein Walfinger mit fetter Beute, steu-
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ert dirckt auf die Stadt zu. An seinem Fahnenmast flattert
Tsas Regenbogenflagge: cine verzweifelte Bitte um Asyl.
Lang kann die Flucht nicht mehr dauern — die Drachen-
boote haben den Walfinger fast erreicht.

(Geben Sie den Helden Zeit zum Reagieren)

Plétzlich macht der Walfiinger einen Sprung voran. Wie
von Geisterhand wélben sich die Segel nach auBien und
das Schiff lisst seine Verfolger hinter sich.

Ihr seht die Leute an Bord aufgeregt winken. Das Letzte,
was sie von threr Rettung trennt, ist die Hafenkette.

Was ist HIER GESCHEHEN?

Auf hoher See hat der Dreimaster Witchtbrumme einen gewal-
tigen Fang gemacht: Ein kapitaler Griinwal ist seinen Harpu-
nieren zum Opfer gefallen, Urspriinglich wollte Kapitin Dun-
kelherz das Tier wie iiblich auf See zerlegen, um seine Beute
zu Gold zu machen. Doch als der Wal gerade am Schif festge-
zurrt wurde, tauchten zwei Schiffe der Nebeldrachen-Ottajasko
(Westwind 108 f) am Horizont auf. Dunkelherz liel Segel
setzen und floh nach Riva in der Hoffnung, dort Asyl zu erhal-
ten und seine Beute nicht aufgeben zu miissen. Sein magisches
Holzbein hat thm den Hals gerettet — bis hierher.

Die Schwerter Rivas unter dem Kommando von Hauptmann
Gobert Schwarzbir machen sich kampfbereit. Gobert weill ge-
nau, dass ein Wal in der Stadt groBen Arger verursachen kann,
und denkt nicht daran, hier ohne Weisung des Rates zu han-
deln und die Hafenkette abzulassen.

Eigentlich wiire die Thorfinn-Ottajasko unter Garsvir dem
Brecher (Patrizier 159) verpflichtet, die kampfbereiten Ne-
beldrachen noch auf See abzufangen. Da diese aber nur
den Walfinger jagen und so keine Bedrohung fiir die Stadt
darstellen, wollen die Thorfinner voller Genugtuung beob-
achten, wie sich das Problem ‘von selbst” lost. Als der Wae/i-
brumme trotzdem die Flucht gelingt und diese den Haten
ansteuert, greift man zu den Watfen und macht sich auf den

Weg in die Stade (S. 71)

STIMMEONGEWIRR_

Die folgenden Gertichte kéinnen die Helden aufschnappen,
um die Situation einzuordnen. Vergeben Sie diese Informati-
onen strategisch, um Sympathien fiir den Walfiinger zu erzeu-
gen. So erleichtern Sie Dolbrechts Vorgehen (s.u.).

& “Der Dreimaster da hinten, das ist der Waltinger Wauchi-
bramme. War frither 6fter hier, bevor se den Walfang verboten
haben. Das warn noch Zeiten!”

@ “Schaut cuch dieses Riesenvieh an! Ein echter Griinwal!
Na, wennse den an Land zichen, ham hier bald alle wieder
was zu fressen!”

& “Der Waltinger will hier Asyl haben. Da, er hat den Regen-
bogenwimpel gehisst. Wiird" ich auch so machen, wenn mir
die Thorwaler auf den Fersen wiiren.”

< “Der Kerl mitden breiten Schultern heilit Gobert Schwarz-
bir. Soll die Stadt verteidigen, zusammen mit den Leuten von
der Thorfinn-Ouwa. Wo bleiben die cigentlich?”

@ “Schwarzbir ist der Hauptmann von den Schwertern Rivas.
Soldnerpack! Ich hoffe mal, dass die fiir diesen Mond ihren
Sold gekriegt haben, sonst lassense am Ende noch die fremden
Thorwaler rein.”

2 “Dic Thorfinn-Ottajasko wohnt vor der Stadt und soll uns
beschiitzen. Thr Hetmann heifit Garsvir der Brecher, und we-

gen denen diirfen wir keine Wale mehr fangen. Die zwei Dra-
chenboote sind aber nicht von hier.”

< “Wenn wir den Wal hier reinlassen, gibt's miichtig Arger
mit den Thorwalern.”

DoLBrEcHTSs DrRANGED

Bevor sich die Helden einen Uberblick verschaffen kénnen, be-
merken sie einen edel gewandeten GroBbiirger, der aufgeregt
unterschiedliche Leute in der Menschenmenge anspricht. Zos-
gar Dolbrecht, Kontorbesitzer und chemaliger Ratsherr, sucht
Leute, die thm helfen, sich durch die schwitzende Menge zur
Landzunge zu kimpfen. Er will den Séldnerfithrer Schwarz-
bir Gberzeugen, die Hafenkette zu senken.

Dolbrecht bietet jedem, der sich beteiligt, zwei Silbertaler und
liisst sich auch miihelos herauthandeln, um keine Zeit zu ver-
lieren. Einwiinde gegen sein Vorhaben kontert er mit Appellen
an Menschlichkeit und Selbstbewusstsein der Rivaner: “Thr
miisst mir helfen! Wir kénnen einen verzweifelten Seemann
nicht einfach den Piraten ausliefern! Unsere Mauern werden
sie abschrecken!”

Wollen ihm die Helden nicht helfen, geht er auf cigene Faust
(und kann verfolgt werden), wobei er bei Schwarzbir Erfolg hat:
Die Kette sinkt, die Wuehtbrumme saust in den Hafen. Wenn Sie
wollen, wagen die Nebeldrachen auch cinen kurzen Angriff, zie-
hen sich aber nach Warnschiissen der Wehrtiirme zuriick.
Rivaner Biirger

Raufen: INI 9+ W6 AT Il PA9 TP(A) IW6
Flensmesser: INI 9+IW6 AT |2 PA |10 TP IW6+2
LeP 29 AuP 3| RS | (Feste Kleidung) WS é6 MR3

DK N
DK N

Schwerter Rivas

Raufen: INI 10+I1Wé AT 12 PA Il TP(A) IWé+l DKN
Hellebarde: INI |0+IWé AT |4 PA 12 TP IW+5 DK S

Kurzschwert: INI [0+IWé AT I3 PA 12 TP IW+2 DK HN
LeP 34 AuP 36 RS 4 (Kette) WSé6 MR4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Waffenlos: Bor-
nisch, Wuchtschlag

==== L e s e L+ ST - PESTES NN A

Thorwaler (Nebeldrachen [ Thorfinner)

Raufen: INI 10+1Wé AT |3 PAI0 TP(A) IW6+] DKN
Orknase: INI 9+Wé AT 13 PA 13 (Rundschild)

TP IW6+4TP  DKN

Schneidzahn: INI 9+W6 FK 16 TP IWé+4

LeP 34 AuP 37 RS 3 (Krotenhaut) WS7 MR 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Schildkampf |, Waffenlos: Hammer-
faust, Wuchtschlag

SEnki pie Kette!

An der Hafeneinfahrt angekommen, redet Dolbrecht lange auf
Gobert Schwarzbiir ein, bis schliefilich ein Sickchen Silber den
Besitzer wechselt, was anwesende Helden beobachten kénnen.
Darauthin liisst Schwarzbir die Kette senken. Sollten die Hel-
den dies zu verhindern versuchen, kommt es zum Handge-
menge mit den Schewertern Rivas, withrend die Kette doch ge-
senkt wird. Ggf. iiberreicht auch ein Petunienkind Schwarzbiir
das Schmiergeld, wenn die Helden Dolbrecht aufhalten. In
jedem Fall erreicht die Wichtbrumme das Hafenbecken — ob
zur Freude oder zum Verdruss der Helden.

Fiir den Rest des Abenteuers kreuzen die Nebeldrachen vor
Riva und verhindern jeglichen Warenverkehr.



ScHLEPPOETZE vnID FLASCHENZUGE

Seit tiber zehn Jahren ist der Walfang in Riva verboten. Trotzdem
muss das Tier an Land geschaf& werden, weil sonst der Verwe-
sungsvorgang das ganze Hafenbecken verseucht. Dazu ergreift
nun der Ratsvertreter der Hafenviertel Gutbert Fassbauer (Patrizier
172) die Initiative: Er mobilisiert die Nachbarschaft, um Dreh-
kreuze und Flaschenzlge zu reparieren und den Wal mit Zug-
pferden und Umlaufrollen an Land zu ziehen. Interessierte Hel-
den konnen helfen, indem sie Mechanik, Boote fafiren, Tierkunde
etc. einsetzen. Auch rohe Kraft niitzt. Sobald der Wal an Land
ist, fallen die ersten tiber ihn her. Fassbauers Versuche, Ordnung
in die gierigen Rivaner zu bringen, drohen zu scheitern. Auch
Kapitin Dunkelherz ruft aus Angst um seine Beute um Hilfe.
Hier kiinnen sich die Helden erneut positionieren — entweder mit
der Mannschaft der Wuchtbrumme auf Seiten der hinzueilenden
Stadgarde unter Kavel Vogthindier (Patrizier 165) oder bei der
Thorfinn-Ottajasko, die spétestens jetzt am Haten ankommt.

EinmARSCH DER. THORFINNER

(Geben Sie den Helden Zeit zum Reagicren)

Unter den thorwalschen Fiusten verzichen sich die Wal-
schlachter eilig. Rasch umstellen die Nordleute den Kada-
ver — mit gezogenen Waffen und grimmigen Gesichtern.
Dann erhebt thre Anfithrerin, die einen weillen Wal auf
dem Schild triigt, das Wort:

“Keiner, feiner wird sich mehr an diesern Wal vergreifen!
Wer seine Hand gegen Swafnirs Kind erheb, ist ab sofort
der Todfeind der Thorfinn-Ottajasko! Das wohl!”

“Das wohl!”, briillen die wild entschlossenen Thorwaler
und recken ihre Axte in die Luft,

Zum Vorlesen oder Nacherszihilen:

Die Rivaner stiirzen sich wic aasfressende Méwen auf den
Walkadaver. Unter dem Hacken ihrer Klingen brodelt das
Blurt des glitschigen Kolosses. Lauthals briille der Haupt-
mann der Stadtgarde Befehle, doch seine Leute kinnen
die Liicken in ihren Rethen nicht schlieBen. Schon ver-
schwinden die Ersten mit groBen Speckklumpen unter
den Armen in den dunklen Gassen.

Da hért ihr Gebriill von Osten her: “Fiir Swafnir!” Panik
greift um sich. Aus der Stadt rennen gut zwei Dutzend
Thorwaler, schwer bewatfnet und schnaubend vor Zorn,
direkt auf den Wal zu. Sie hinterlassen eine Schneise von
blutigen Nasen und verstauchten Armen.

Die Jugend der Thorfinn-Ottajasko hat sich der Fithrung der
Swaftnir-Geweihten Swafnild Lingardsdottir (Hiinin, weil3-
blonde Zopfe zu Schnecken gerollt, stahlharte Muskeln; Pa-
trizier 167) angeschlossen und sich des Wals angenommen,
wihrend der alten Hetmann Garsvir sich um die Nebeldra-
chen kitmmerte.

Dic Drohungen der Thorwaler sind ernst zu nehmen, und
jeder, der sich ab jetzt dem Wal nihert, wird weggeschick,
fortgepriigelt oder Schlimmeres. Eine Ausnahme bilden
Kinder, denen Swafnild gerne vieles tiber Wale erzihlt, und
die im Laufe des Abenteuers oft in dessen Schatten spielen.
Swatnild beugt sich nur dem Urteil des Vorstehers des Efferd-
Tempels. Sie glaubt nicht, dass der Wal platzen wird, schlief-
lich ist er ein heiliges Tier.

Szenenm am WatL

Folgende Szenen rund um den Walkadaver kénnen Sie belie-
big ins Abenteuer einflechten.

@ Parflimeur Bethani Kolon versucht, einen Thorwaler zu
bestechen. Er will durch ein heimlich in den Wal geschnittenes
Loch in dessen Inneres gelangen, um das wertvolle Ambra zu

ergattern.
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< Dic Thorwaler remnigen den Wal und die PHlastersteine des
Kais, um den iiblen Geruch und die Méwen loszuwerden, die
sich ebenfalls am Kadaver giitlich tun wollen.

» Swatnild erzihlt einigen Kindern die Geschichte eines
Schiftbriichigen, den Efferd von einem Wal verschlucken liel,
und der dadurch ein groBies Unwetter Gberlebte.

< Swafnild hat dic Autoritit der Stadtgarde herausgefordert,
die ab jetzt vehement ein Schlachten des Wales vertritt. Pro-
vokationen und kleinere Priigeleien mit den Thorwalern sind
die Folge.

3 Wenn Swafnild ithren Einfluss entscheidend gefihrdetsicht,
droht sie eine Verbriiderung mit der Nebeldrachen-Ottajasko
an, deren Schiffe noch immer vor der Stadt kreuzen.

Lupovicos AvrtritT

Dramaturgie: Diese Szene stellt Ludovico Heusinger als ver-
meintlichen Schurken und Mischa Grinseleicht als vermeintli-
che Sypmathietrigerin vor. Die Helden erhalten einen ersten
Einblick in Rivaner Machtstrukturen, werden vor den Rat
geladen und machen die Bekanntschaft von Ralhjanda von
Belari.

zene: Der erste Ratsherr, der die Szene nach der Auseinan-
dersetzung betritt, ist Heusinger mit seinen Leuten Rahjan-
da, Miltos (S. 80), Mischa und Stipen. Zorn steht in Heu-
singers Gesicht, als er Kapitin Dunkelherz erblickt. Ohne
cin weiteres Wort schliigt er den Kapitiin nieder und herrscht
Hauptmann Schwarzbir und die Helden an: “Was fillt Euch
cin! Uber Asyl entscheidet nur der Stadtrat!” Wenn die Spra-
che auf Dolbrecht kommt, stellt sich heraus, dass dieser sich
heimlich verdriicke hat.

MEIDNVOGSBILDVUING

In diesem Kapitel werden die Helden mit der Stadtpolitik Rivas
bekannt gemacht und erhalten die Moglichkeit, selbst am Ent-
scheidungsprozess um die Zukunft des Wals reilzunchmen.

Vor DEm Rat

Kapitin Dunkelherz, Hauptmann Schwarzbir, Zosgar Dol-
brecht und die Helden werden vor den zwolfképhgen Staderat
geladen, um die Vorkommnisse zu kliren. Bevor die Helden
dort erscheinen, werden sie von den Auftraggebern abgefangen
und kénnen sich so auf einen Auftritt vor den Hohen Zwélf
(Patrizier 142) vorbereiten.

Danach kénnen Sie die Ratsmitglieder charakterisieren. Legen
Sie besonderes Augenmerk aut die Biirgermeisterin, Swangard,
Kari, und Ludovico (s.u.). Der Rat will sich ein umtassendes Bild
machen. Schildern Sie withrend der Befragung Behibigkeit, [g-
noranz und kleinliches Beharren auf unwichtigen Details.
SchhebBlich kommen die Hafenkette und die Bestechung zur
Sprache. Zosgar gibt zihneknirschend zu, einen Fehler began-
gen zu haben und bittet darum, diesen nicht 6ttentlich zu ma-
chen. Als er scharf kritisiert wird, behauptet er: “Ich habe mich
geirrt Ich dachte, der Rat, insbesondere die Alteingesessenen,
beftirworten im Grunde den Walfang. Hier ist der Anlass, das
Verbot zu lockern. Ich hielt den Wal fiir ein Zeichen Efferds,
der ja bekanntlich klare Entscheidungen liebt. Verzeiht. Ich
bereue meinen Fehler.”

Bei der Sitzung sollten den Helden folgende Punkte klar werden:
#> Der Rat ist die hichste Autoritit von Riva.

Greifen Sie die Helden in der Rolle Heusingers mit vielen
Kraftausdriicken und Drohgebiirden an. Stéren Sie sich nicht
daran, dass die Helden eventuell gar nicht mit Dolbrecht zu-
sammenarbeiten wollten — irgendeine Rolle werden sie im
vorangegangenen Chaos schon gespielt haben. Nehmen Sie
folgende Argumente fir sich in Anspruch:

3 Die Helden miissen dem Stadtrat Rede und Antwort ste-
hen. Auch Zosgar Dolbrecht und Gobert Schwarzbir kénnen
sich warm anzichen.

2 Der Wal in der Stadt macht nur Arger. Darum gibt es das
Waltangverbot.

& Wer sich mit dem Ratsherrn Ludovico Heusinger anlegt,
kann was erleben.

Heusinger untersagt dem Kapitin, auf sein Schiff zurtickzu-
kehren. Er muss sich in der Stadt nach einem Quartier um-
sehen. Zeitgleich erhalten die Helden eine Vorladung des
Stadtrats, denn mit der Phex-Geweihten Andela Gris (Patrizier
153), und Sewangard Hildursdortir (Patrizier 168) treffen weite-
re Ratsmitglieder ein, die Heusinger zur Rison bringen.
Wihrend des Streits haben Rahjanda und Mischa dem verletz-
ten Kapitin aufgeholfen. Als Heusinger nun abzicht (“Rahjan-
da, wir gehen!”), reiBt er die Angesprochene an der Bluse mit.
Die hilt dem Zug nicht stand und reiBt auf. Auf Rahjandas
Riicken kommen vernarbte Peitschenstriemen zum Vorschein.
Vor Scham beginnt diese bitterlich zu weinen. Wihrend Heu-
singers Minner davon stapfen, bekommt sie von Mischa eine
Jacke tibergehingt und wird getristet: “Das war wirklich grob.
Aber immerhin sorgt er fiir uns alle.”

Eventuelle Fragen wiegelt Mischa freundlich ab. Sie will of-
fensichtlich keinen Arger bekommen. Tatsichlich haben die
Narben gar nichts mit der Handlung zu tun.

2 Entscheidungen werden durch Abstimmung gefille. Bei
Stimmengleichheit entscheidet die Biirgermeisterin.

#» Der Rat ist gespalten zwischen traditionsbewusstem GroBibiir-
gertum und Vertretern der neuen Stromungen. Dadurch fille es
schwer, tiberhaupt eine Entscheidung zu treffen. Viele Ratsleute
wollen die Entscheidung tiber den Wal lieber aussitzen und hof-
fen, dass sich das Problem 16st, bevor die Warenschau beginnt.
& Der Wal gefiihrdet den Frieden in der Stadrt, weil er zu viele
widerstreitende Interessen weckt. Nahrung ist knapp, es war
schon schwierig, in dieser traditionellen Walfingerstade das
Verbot tiberhaupt durchzusetzen. Das war aber notwendig, um
den Schutz Rivas zu gewiihrleisten.

MeinvnGsvieLFaLt

Sollten sich die Helden nicht nur aufeine Seite schlagen,
sondern in zwei Lager aufteilen, dann nutzen Sie dies als
Chance, statt auf eine Wal-Entscheidung hinzuarbeiten:
Sie kénnen nun leichter auch die Gegenseite — die Ent-
wicklungen bei den Thorwalern etwa bzw. die Kontakte
mit Bosbert Dunkelherz — von den Helden miterleben
lassen, die ndmlich je nach Entscheidung pro oder con-
tra Waltang weniger Raum einnchmen. Spiitestens die
Aufklirung des vierten Mordes sollte die Helden wieder
aut cine Seite bringen. Maglicherweise muss dann der
Rat ohne die massive Einflussnahme der Helden ent-
scheiden — was den Wal zum Platzen bringen kann.



Der Stadtrat schreitet nach einem ausfithrlichen Verhor qui-
lend zogerlich zur Abstimmung. Doch fast alle Ratsleute ent-
halten sich der Stimme. Die Biirgermeisterin stellt fest, dass
der Rat nicht beschlussfihig 1st und noch Klirungsbedart be-
steht. So vertagt man sich auf den nichsten Morgen.

ANSPRACHE

Dramaturgie: Diese Szene etabliert den Rathausplatz als Ort, an
dem die Rivaner thre Meinungsbildung betreiben. Sie verdeut-
licht die Konflikte und bereitet das Motiv des Rededuells vor.
zenre: Der Bewahrer von Wind und Wogen des Rivaer Efferd-
Tempels Feneww Muskelken postiert sich auf einem Fass vor dem
Rathaus. Mit wuchugen Worten wettert er gegen die Gier der
Stadthewohner.
Gestalten Sie die folgenden Texte mit viel Pathos und Wut,
und lassen Sie im allgegenwirtigen Gemurmel Informationen
iiber die Redner einfliefen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich sche hier viele, die Tranfisser rollen und Flensmes-
ser wetzen. lhr habt den Speck schon verteilt, bevor der
Wal {iberhaupt an Land war! Thr Rivaner verdankt euren
Reichtum und cure Freiheit der Gnade des Herrn Efterd.
All diese Privilegien setzt ihr mit eurem Treiben aufs
Spiel!

Doch Wehe!l Doch Walle! Doch Woge und Flut! Ich sage
cuch: Fiirchtet den Zorn meines Herrn! Es kann nicht
angehen, dass thr euch erneut an Efferds Kindern versiin-
digt, obwohl ihr schon in die richtige Richtung segeltet! Es
kann nicht angehen, dass ihr den Frieden mit den Thor-
walern iiber Bord werft! Und es kann nicht angehen, dass
Rat und Gesetz unterspiilt werden!”

Die BURGERmMEISTERIN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es entsteht ein Tumult unter den Rivanern. Schmihun-
gen und Hohngelidchter durchdringen die Luft. Gardisten
geraten in Bewegung und fingern nervis an ihren Helle-
barden herum. Doch dann 6ffnet sich ein Fenster des Rat-
hauses und niemand geringeres als die Birgermeisterin
ergreift das Wort.

“Also ich. Also ich als Rivanerin .7

Unsicher blicke sie kurz die Réte an.

“Ich finde, das hier ist eine wichuge Entscheidung. Der
Stadtrat soll den Willen der Biirger Rivas horen — erstmal.
Der Wal 1st ein éffentliches }"\rgcmis, und es scheint mir
nur richtig, dieses Thema auch éffentlich zu erértern.
Kommt zur vierten Stunde auf diesen Platz und verhan-
delt. Wir wollen gemeinsam alles, was den Wal betrifft,
besprechen. So lange, bis die Sache entschieden ist. Jede
Gruppe und jedes Interesse sollen gehort, werden. Ich als
Biirgermeisterin beuge mich mit meinem Votum den bes-
ten Argumenten, die hier fallen.”

“Das wohl!” und "Hért, hort!” wird laut gerufen. Withrend der
Ansprache koénnen aufmerksame Helden Bewegungen hinter
den Fenstern des Rathauses ausmachen — die Rede wird wohl
vom Rat verfolgt. Auch die Gegenrede ldsst nicht lange auf'sich
warten. Heimbrecht Siebentreu (Patrizier 156), ein Gewethter
des Travia-Tempels, tritt als niichster, und ohne Wissen seines
Tempelvorstehers, auf das Fass.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Freunde und Nachbarn. Thr kennt mich als einen friedli-
chen und gesetzten Mann. Doch bei allem Respekt vor dem
Bewahrer der Wogen — wollt ihr, dass wir hier verreckenr
Jetzt, vor der Warenschau, ist die Stadt fast leer gefressen.
Wenn zur Warenschau die vielen Giiste kommen — Travia
behiite sie —, dann miissen Kinder schon nach Ratten jagen.
Wir sollten nicht in Ehrfurcht vor dem Kadaver erschauern,
sondern mit thm ein grolies Fest feiern! Auch wenn draufien
vor dem Hafen die Nebeldrachen kreuzen und verhindern,
dass neues Getreide in die Stadt kommt — soll'n sie doch!
Der Wal kann uns nihren! Die Nebeldrachen werden es
nicht wagen, sich gegen die Warenschau und alle unsere
Giiste zu stellen, Darum sage ich: Essen wir thn auf —bevor
der Braten in der Sonne verkommt!”

Mit dieser Ansprache hat die Biirgermeisterin einen wichtigen
Schritt getan, um die Entscheidung tber den Wal hinauszuzo-
gern. In der Folge besteigen noch viele Redner das Fass. Auch
in den nichsten Tagen werden auf dem Rathausplatz die im-
mer gleichen Argumente und Beschuldigungen ausgetauscht,
wihrend der Rat aus den Fenstern des Rathauses zuhért, “um
sich eine Meinung vom Willen der Biirger zu bilden” und die
Verhandlungen irgendwann jeweils auf den nichsten Tag zu
vertagen. Spieltechnisch heifit das: Der Rat wird erst dann eine

Entscheidung fillen, wenn die Helden gentigend Stimmen ge-
sammelt haben (siche folgende Seiten). Schaffen sie das nich,
platzt der Wal vorher.
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Auch die Helden sollen hier reden und kénnen die Stimmung
beeinflussen. Das Votum der Biirgermeisterin hiingt ganz von
threm Erfolg bei diesen Disputen ab, und wenn es notwendig
werden sollte, kénnen auch andere Ratsmitglieder sich um-
stimmen lassen. Gegenwind kommt von Bobert “Bommel” van
Owes, Mit ihm kénnen sich die Helden geschliffene Rededuel-
le liefern oder eine verbale Schlammschlacht.

Je teuriger die Ansprache und je drastischer die Wortwahl aus-
fallt, desto stirker reagicren auch die Rivaner. Der Erfolg spie-

R T R o NP e R SR e e e B e L e e T

Kontra Verbot

“3 Riva ist traditionell eine Walfiingerstadt

“® Rivas Reichtum griindet sich auf freien Handel

> Dic Stadt darf sich nicht durch ein paar Thorwaler ein-
schiichtern lassen

< Nahrung ist knapp. Die Hafenblockade kann dies verschir-
ten. Der Stadtfrieden wird durch Hunger getihrdet,

» Kapitin Dunkelherz soll auch etwas dafiir zahlen, dass
man ithm Asyl gewihrt.

& Dic Thorwaler, die den Frieden gefihrden, sind fremde Pi-
raten oder autmiiphige Jugendliche. Hetmann Garsvir ist dem
Wal gegeniiber neutral und wird mit beidem fertig.

> Das Gesctz ist nicht gbttergegeben, sondern wie viele ande-
re dem Stadtrat von Interessensvertretern diktiert worden.

2> Walfang ist nicht schlechter als Gnitzentang. Soll man
auch keine Ginse mchr essen, weil sie einer Géttin zugeord-
net werden?

A R e P R s S R e IR B RS RSE

SCHLAMMSCHLAGER vniD KLuGcscHWATZER.

Bei den folgenden Talentproben erhalten Exoten und Helden
mit dem Nachteil Randgruppe Mali von +1 fiir den sympathi-
schen Gaukler bis +15 fiir den stigmatisierten Achaz-Nekro-
manten aus Brabak. Erleichterungen gibt es fiir Vorteile wie
Guter Ruf, Gutaussehend, usw. Beachten Sie eventuelle Abziige
wegen Schmutz (s. Kasten auf der rechten Seirte).

#> Bestimmen Sie in einer ersten Probe die Strategie des Red-
ners, ob er rhetorische Tricks benutzt und versucht die Masse
aufzuwiegeln (Uberreden), oder ob er sinnfillig argumentiert
(Uberzeugen). Bommel van Owes wiihlt immer die gegenteilige
Takuik. Notieren Sie die TaP*¥,

& Der zweite Schritt bestimmt die Richtung und Brillanz des
Vortrags. Der Redner macht zwei Talentwiirfe, wobei er jedes
zur Auswahl stehende Talent nur einmal benutzen dart. Zie-
hen Sie dabei die Differenz der gescheiterten Wiirfe von den
TaP* der Gelungenen ab. Patzer und kritische Erfolge haben
einen Effekt von mindestens 10 TaP#,

Geschichtswissen: Der Redner bezieht sich auf wichtige Priize-
denzfille. Bei vorheriger Recherche im Archiv werden sogar
Fille der Stadr Riva herangezogen, die die TaP* verdoppeln.
Staatskunst: Der Redner kann die Machtverhiltnisse in der
Stadt Riva gut einordnen und erreicht daher zielgerichter be-
stimmte Gruppen. Auch Vergleiche mit den Taten berithmter
Herrscher und Anftihrer werden herangezogen.

Etikerre: Niit Emporung iiber unstacthaftes Verhalten des Geg-
ners schidigt man 1hn fiir die nidchste Runde. Ziehen Sie beim
niachsten Wuarf TaP*/3 beim Gegner ab.

Gétter und Kulte: Der Redner argumentiert mit kirchlichem
Recht und dem Willen der Gétter.

geltsich in den Reaktonen der Zuhérer. Geben Sie Thren Spie-
lern Riickmeldung: Zuerst wenn der Held die Tonne besteigt,
dann wenn er redet und schlieflich, wenn er geendet hat. Im
jedem Fall ist dann eine Stimmungswandlung eingetreten, je
nach Beliebtheit des Redners.

Fiir den Fall, dass Sie die Dispute ausspielen méchten, kén-
nen Sie die folgende, sicherlich unvollstindige und polemische
Liste mit Behauptungen und Argumentationsvorschligen be-
nutzen. Alternativ kénnen Sie auch das nachstchende Regelm-
odul benutzen. Entscheiden Sie selbst, welches Gewicht eine
gespielte Szene gegentiber Wiirfelergebnissen hat.

Pro Verbot

> Der Rat wird unglaubwiirdig, wenn er seine eigenen Ge-
setze untergribt.

& Ls ist Praios” Wille, dass Gesetze eingehalten werden.

< Der Wal ist ein heiliges Tier, das man nicht schlachten
darf.

< Das Wort cines Tempelvorstehers (Bewahrer der Wogen)
ziihlt mehr als das eines normalen Geweihten.

> Der Frieden mit den Thorwalern muss gewahrt werden.
#» Kapitin Dunkelherz hat schon Mannschaftsmitglieder
verloren. Man dart ithm nicht auch noch die Beute streitig ma-
chen.

#® In den letzten Jahren hat sich viel geiindert. An irgendetwas
muss man auch mal festhalten.

> Man weiB, dass in Riva ohnehin Walprodukte geschmug-
geltwerden. Wo kiime man hin, wenn man dieses Treiben auch
noch erlauben wiirde?

B T R U il i el B S R e U R S

Philosophie: Unterstiiczt Hexible Argumentation und ermég-
licht die Relativierung fast aller Argumente. Mit dem Zitieren
grofier Denker kann man ebenfalls Eindruck schinden.
Rechtskunde: Der Redner geht direkt auf genannte Prizedenz-
fille ein und formuliert Gegenreden schart. Auch waghalsige
Interpretationen dieser Fille sind moglich.

» Zudem stcht den Helden auch magische Unterstiitzung
offen. Sie kénnen Redner mit einem ATTRIBUTO charisma-
tischer machen, mittels AURIS NASUS oder FAVILLUDO
grafische Illusionen zur Veranschaulichung ihrer Argumente
erzeugen. Fir hinterhiltige Zauberer bietet sich auch ein WI-
DERWILLE UNGEMACH auf Bommel van Owes an. Ande-
re Zauber wie ELFENLIEDER, ANGSTE LINDERN oder
SEIDENZUNGE miissen modifiziert werden. Auch ein RE-
VERSALIS HORRIPHOBUS zeitigt passende Wirkungen.
Zihlen sie bei heimlichen Zaubern die ZP* voll, bei offen-
sichtlichen Illusionen ZfP*/3 hinzu,

Wir empfehlen, die Rededuelle nach spitestens drei Durch-
gingen zu beenden. Der Gewinner des Tagesdisputs erhilt fiir
den nichsten Tag einen Bonus von 3 aufjede Talentprobe, der
Verlierer einen entsprechenden Malus. Die Gunst der Menge
und der Blirgermeisterin verhalten sich entsprechend der ge-
sammelten TaP* wie folgt:

> ab —15 TaP*: Die Menge grolt und wirft faules Gemiise.
Bisherige Anhiinger wechseln empért die Seite.

&3 —14 bis =8 TaP*: Die Zuhorer stehen starr, aber teilnahms-
los da. Sie héren kaum zu, sondern wenden sich lieber ihrem
Nebenmann zu. Kleinere Diskussionsgruppen entstehen, Ge-
legentlich ist ein PAff oder Buhrut zu héren.



2 7 bis —1 TaP*: Die Menge hért zu. Einzelnes Gemurmel
und Raunen — ob zustimmend oder ablehnend, ist nicht zu
erkennen.

< 0 bis 2TaP*: Die Menge hért zu. Die Rede wird immer
wieder durch Zurufe wie “Recht hat er!” oder “Hért, hort!”
unterbrochen. Beim gegnerischen Lager erzeugt der Auftritt
Kopfschitteln.

&> 3 bis 7 TaP*: Die Rede ist ein Erfolg. Immer wieder recken
Anhinger die Fiuste nach oben. Unter den zahlreichen Zu-
rufen zeigen Fetzen wie “Ja, weiter!” und “Jetzt gib‘s ihnen!”
den Zuspruch. Die Gesichter der Zuhérer réten sich. Gegner
beginnen an ihrer Position zu Zweifeln.

< 8 bis 14 TaP*: Die Menge hiingt an den Lippen des Red-
ners. Immer wieder senkt sich Stille iber die Zuhérer, die bei
jeder Pointe und jedem Argument zustimmend raunen und
aufheulen: “Mach sie fertig!”. Einige setzen ihren Partner auf
die Schultern, damit dieser den Redner sehen kann. Nach dem
Auftritt ldsst das eigene Lager den Maulhelden hochleben. Das
gegnerische Lager reagiert nervis und einige Radikale verlas-
sen wiitend den Platz.

4 ab 15 TaP*: Euphorisch geht die Menge bei jedem Argu-
ment mit. Gegner wechseln noch wiihrend der Rede das Lager.
Die Leute sind so aufgeputscht, dass es zu Handgreiflichkeiten
kommt. Die Gardisten greifen nicht ein, weil sie selbst faszi-
niert lauschen. Danach wird der Redner auf Schultern zum
niichsten Lokal getragen. Eine Frau driickt ihm ihren Siugling
in den Arm.

GEeLEBTE DEmokRratiEe

Mitunterschiedlichen Gefilligkeiten kénnen die Helden Stim-
men fiir den Beschluss des Stadtrates kaufen. Um eine Mehr-
heit bei den Hohen Zwélf herzustellen, sind mindestens sechs
Stimmen und das Votum der Biirgermeisterin notwendig. Da
sich sechs Ratsmitglieder schnell festlegen und deren Stimmen
sich gegenseitig ausgleichen, miissen die Helden mindestens
drei Stimmen oder zwei Stimmen und das Votum der Biirger-
meisterin erringen, um sich durchzusetzen.

GEeGHnerR DES VERBOTS

2 Gutbert Fassbauer, der Vertreter des Hafens, hat sich bereits
offentlich festgelegt, als er die Bergungsarbeiten organisierte.
& Birmund Erbarmer, Kontorsleiter des Hauses Stoerre-
brandt und Vertreter der Fernhindlergilde, hat schon von Be-
rufs wegen ein Interesse an der Verwertung des Wals. Dariiber
hinaus ist es gerade sein Klientel, das am meisten vom Handel
mit Walprodukten profitiert.

<> Die Interessen des Vertreters von Krimerfried liegen ihn-
lich. Zudem hilt er alle Thorwaler fiir Piraten — auch die
Thorfinner.

BEFURWORTER DES VERBOTS

< Donatella Syphax ist Vertreterin eines verarmten Handels-
hauses. Zwar hitte sie ein Interesse an der Verwertung des
Wals, wird jedoch von Zosgar Dolbrecht bestochen.

& Marti Ingstrok, Patriarch des gleichnamigen Handelshau-
ses, furchtet um die Autoritit des Rates. Er steht unverriickbar
auf dem Standpunkt, dass ein einmal verabschiedetes Gesetz
eingehalten werden muss.

£ Der Vertreter von Aeclderfried hat vor vielen Jahren per-
sonlich das Walfangverbot 1n die Diskussion gebracht, weil
die GroBbiirger die Thorwaler mehr fiirchteten als die armen
Schichten der Stadt.

UnEntsSCHLOSSENE

Diese Rite konnen durch Akdonen der Helden beeinflusst
werden. Grundsitzlich wiirden sie am liebsten gar keine
Entscheidung treffen und abwarten, bis der Wal platzt. Der
Schaden, den dies anrichten kann, ist ihres Erachtens gerin-
ger als die Folgen eines Angriffs der Nebeldrachen- und der
Thorfinn-Ottajasko.

@ Die Vertreterin der stiidtischen Tempel, Phex-Geweihte An-
dela Gris, sitzt zwischen allen Stihlen. Ebenso wie Travia- und
Efferd-Geweihte nehmen auch die Tempel der Tsa und des Fi-
run gegensitzliche Positionen ein. So wird Andela in zweierlei
Hinsicht zum Ziinglein an der Waage.

> Swangard Hildursdottis, Ludovico Heusinger und Kari
Kaukinen, die Vertreter der Stadtteile Gewerkehoop, Undere
Wyk und der Nivesen, sympathisieren zwar mit den Gegnern
des Verbots, binden das aber niemandem auf die Nase. Alle
drei sind bereit, thre Stimmen gegen Gefilligkeiten zu ver-
kaufen.

@ Die Summe der Biirgermeisterin und Vertreterin des
Zunfirates Aldiana Abrimov ist deshalb unbrauchbar, weil
der Vertreter des Handelshauses Jarnug prinzipiell gegen
sie stimmt. Somit kann Aldiana lediglich ihr Biirgermeister-
Votum bei Stimmgleichgewicht in die Waagschale werfen,
das sie dem Willen des Volkes unterwirft. Notfalls kénnen
die Helden auch iiber ihre Vertraute Swangard hier Einfluss
geltend machen.

Schlamm, Schmutz und Speichelfiden

Die Helden miissen buchstiblich im Schmutz wiihlen,
um den wahren Schuldigen des Konflikts zu ermitteln.
Sie finden hier eine Liste mit Méglichkeiten, das Thema
Dreck stets wach zu halten, die Kérperpflege zu erschwe-
ren oder die Helden kurz darauf erneut vollzusudeln:
% Saubere Helden geraten am Hafen in eine Schligerei
mit Fischabfillen.

@ In Undere Wyk liuft Vieh auf der Stralie umbher,
Schweine reiben sich an Heldenbeinen und hinterlassen
tiblen Geruch.

2 [n Gewerkehoop leeren Biirger ithre Abfille auf die
Helden.

@ Der Boden um den Wal ist rutschig. Rattenkinder
schlittern kichernd {iber den nach Verwesung riechen-
den Schleim. Die Helden konnen selbst ausrutschen
oder von den Kindern vollgespritzt werden.

< Kurz vor den Reden am Rathausplatz sind die Bade-
zuber in der Stadt iiberfiillt: Redner und Zuhérer wollen
selbst einen glinzenden Eindruck hinterlassen.

@ Bommel van Owes hat durch Bestechung ein Haus-
verbot gegen die Helden in den Wiischereien und im
Badehaus erwirke, um selbst umso ‘sauberer’ argumen-
tieren zu konnen.

“» Im Badezuber findet gerade eine geheime Unterre-
dung statt. Die Baderin hat strikte Anweisung, nieman-
den hineinzulassen.

< Die Biirgermeisterin ist im Badehaus Zur Lustigen
Jette (Patrizier 154). Sie will den Helden nicht die Mog-
lichkeit geben, sie zu beeinflussen und schickt sie sofort
wieder hinaus.

@ Die Waschfrau hat eine andere Meinung zum Wal
als die Helden. Sie weigert sich, die Wische der Helden
zu machen.
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Bereits am ersten Morgen nach dem Auftauchen des Wals be-
ginnt in Riva eine Mordserie, die die Stmmung autheizt, was
die Helden in den Auseinandersetzungen auf dem Rathaus-
platz deutlich spiiren sollten. Jede Interessengruppe verein-
nahmt die Geschehnisse fiir sich, Die Aufklirung der Morde
kann den Helden jeweils cine Ratsstimme bringen.

FaLscHER VERDaACHT

Die Morderin ist immer Mischa Grinseleicht. Da sie in Heu-
singers Geschiifte eingeweiht ist, benutzt sie dessen Zeichen
und Stellung in der Unterwelt, um den Verdacht stets aufihn
zu lenken. Eincerseits behilt sie so mehr Kontrolle gegentiber
Ermittlern, andererseits stort es sie auch nicht, wenn Heu-
singer beseitigt wird. Das Geheimnis wird geliiftet, wenn die
Helden die Herkunft von Heusingers neuen Huren ergriin-
den. (S. 80).

Im Zweifelstall liefern diese Midchen Heusinger hieb- und
stichfeste Alibis, weil Mischa ihm in jeder Mordnacht ein neu-
es Midchen besorgt und thn damit abgelenkt hat. Jedes wurde
von Ludovico mit einem Biss in die Brust ‘markiert’, und zum
Beweis hat dieser auch keine Hemmungen, den Midchen die
Mieder herunterzureiBen und von heilkundigen Helden den
Vernarbungsprozess beurteilen zu lassen. Auch andere Huren
kénnen bestitigen, dass Ludovico die ganze Nacht mit dem
jeweiligen Midchen beschiiftigt gewesen ist, ebenso dass auch
sie dieses Ritual bereits tiber sich ergehen lassen mussten.
Erhalten Sie den Verdacht Threr Helden gegen Heusinger,
indem der Ganove sich durch keine Anschuldigung aus der
Ruhe bringen lisst und mit breitem Haifischgrinsen tber die
Morde als dilettantische Kindereien scherzt. Legen Sie nahe,
dass er garantiert nicht zum ersten Mal mit Morden in Ver-
bindung gebracht wird. De facto weili er nichts iiber Mischas
Machenschaften.

Gegeniiber éffentlichen Anschuldigungen verteidigt ihn Bom-
mel van Owes. Sollte das Stillhalten Heusingers unglaubwiir-
dig werden, kénnen Sie seinen Sinneswandel (s. S. 79) vor-
wegnehmen.

SPUREN VERWISCHEN

Mischa Grinseleicht ist bei Verhoren duBerst gewieft und
gibt sich villig harmlos,

Zeichnen Sie sie freundlich und bestiirzt iiber die Mor-
de. Lassen Sie sie freiwillig cinen Eid auf Travia ablegen
und versuchen Sie, den Helden die Astralpunkte fiir ma-
gische Befragungen schon vorher zu entlocken. Stellen
Sie Mischa als Opfer dar, das die skrupellosen Machen-
schatten Heusingers zwar durchschaut hat, das Problem
aber von innen heraus lésen will.

Wenn die Helden nach ihrem sozialen Engagement fra-
gen, ist das kein Problem. Mischa wird es bescheiden
herunterspiclen und dann auf die Ractenfingerin Tolsa
Fernel und ihre Rattenkinder (Patrizier 156) verweisen.
Sie hatdort eine Zeit lang geholfen, wurde dann aber hi-
nausgeworfen, weil die Rattenfingerin um thre Autoritit
fiirchtete. Auf Nachfrage kann Tolsa das bestiitigen.

Bei der Frage schlieBlich, warum Mischa sich um Wai-
senkinder kiimmert, muss sie nicht einmal liigen: Sie
glaubt, ein gutes Werk zu tun.

Spitestens der letzte Mord enthiillt, dass der Namenlosen-
Zirkel dahinter steckt. Die Kinderverse, die die Helden nach
den Morden zu horen bekommen, werden von Mischa und
den Petunienkindern erdacht und bei Hiipfspiclen verbreitet.
Im weiteren Verlauf dienen sie zur Provokation der Helden.
Beachten Sie, dass es anfangs nie ein Petunienkind selbst ist,
das den Helden die Reime zu Ohren bringt, sondern der Vers
schon durch einige Kindermiinder gegangen ist.

Auf der Suche nach Spuren miissen sich die Helden unwei-
gerlich dreckig machen. Geben Sie Mali bis +5 auf Charisma,
wenn die Helden schmutzig und stinkend Zeugen befragen
und erschweren Sie Talentproben zusitzlich fiir Nachteile wie
Krankhafte Reinlichkeit.

Tote KonkvrRRENZ
BELEBT pas GescHAFT

Ratsstimme

Andela Gris sorgt sich um den Frieden in Riva. Sie weil, dass
Rivas Schmugglerkonig lvo der Gockel, der schon linger heim-
lich mit Walprodukten handelte, in Kari Kaukinens Schlacht-
hot ermordet wurde. Sie vermutet, dass er zwischen die Fron-
ten von Heusinger und Swangard Hildursdottir geriet. Wenn
die Helden herausbekommen, wer hinter dem Mord steckt,
erhalten Sie Andelas Stimme.

Tathergang

Schmuggler Nako Griindelbart (Sommersprossen, Zahnliicke,
nur sieben Finger) war im Neue Zeit. Dort verlor er viel Geld.
Vor die Wahl gestellt, sofort zu zahlen oder sich die Beine bre-
chen zu lassen, erzihlte er Heusinger, dass sich Swangard gera-
de mit Ivo in Kaukinens Schlachthof treften wollte. Heusinger
stiirmte mit seinen Leuten den Ort und lieh die Absprache und
damit das Geschift platzen. Dabei kam es zu einem Gefechr,
in dessen Folge Ivo starb. Durch den Nachtwiichter wurde der
Kampf gestért und alle Parteien zogen sich zuriick, um nicht
geschnappt zu werden. Die Leiche lieBen sie den Schweinen
Kaukinens zum Frafi da. Mischa Grinseleicht schlich heimlich
zum Kampfplatz zuriick, stopfte dem Schmuggler ein Stiick
Walfleisch in den Mund und versenkte ihn, versehen mit Heu-
singers Markenzeichen, in einem Fass Tran.

Leichenfundort und Tatort:

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Verkriimmt und mit briunlicher ziher Fliissigkeit Giber-
zogen liegt der Leichnam neben einem Fass mit Fischal,
um das blutige Schweinehilften hingen. Im Mund steckt
ein grofier Klumpen Walfleisch. Die Augen sind schreck-
geweitet und starr. Die Fiuste sind verkrampft. In seinem
Hals klafft ein groBies Loch. Die anwesenden Gardisten
haben noch nicht gewagt, den Leichnam zu beriihren.

Spuren und Zeugen

Wenn die Helden die Leiche untersuchen, liuft Tran aus ih-
rem Mund, der Nase und der Wunde am Hals. Anatomie+2
oder Heilkunde Winden+5 zeigt, dass Ivos Schnitt- und
Stofiverletzungen von mindestens drei verschiedenen Wat-
fen herrithren (Tod in einem Gefecht). In der linken Hand
hilt der Tote ein Amulett mit einer Beinschnitzerei, die das
Gesicht eines Midchens (seine Tochter) zeigt, in der Rech-



ten ein Taschentuch mit dem eingestickten Initial NZ. Im
Schlachthot lassen sich zwischen den klebrigen Schweine-
hiiltten und dem rutschigen Blut am Boden verwirrend viele
Spuren ausmachen. Wer genauer sucht (Sinnenschirfe +3),
kann einc abgebrochene Sibelspitze finden. Diese gehére zur
Wafte von Heusingers Schlagetot Stipen Starrfinger. Schwei-
neblut mag die Helden bei der Suche verdrecken.

Aussagen:

@ “Klar, das gekniipfte Taschentuch. Der Hai mit der Samt-
Hosse — Ludovico Heusinger! Glatt und zart, aber mit Biss.”
< “Beim Mord geht's um den Wal im Halenbecken! — Was
soll der ganze Aufwand mit dem Tran und dem Speck im
Mund denn sonstr”

< “Der Walfetzen ist ein Zeichen. Ivo hat den Rachen wohl
nicht voll bekommen!”

Die Helden kénnen in Schmieden nachfragen, wer seinen Si-
bel reparieren lisst. Gegebenenfalls kénnen sie sogar beobach-
ten, wie Stipen die Waffe dorthin bringt.

Reaktionen

Schnell verbreitet sich das Geriicht, dass es bereits einen
Mord wegen des Wals gegeben hat. Befiirworter und Gegner
der Walschlachtung treten sich jetzt deutlich argwoéhnischer
gegeniiber. Sie glauben, dass die jeweilig andere Seite falsch
spielt und skrupellos vorgeht.

#» “Scht ihr, ich hab's ja immer gesagt! Handel mit Walkram
erzeugt Gewalt.”

@ “Wir kénnen nicht erlauben, dass Marder und Schliger den
Wal zerlegen. Das sollen anstindige Handwerker machen! Die
haben das Handwerk doch nur verboten, um es selber heim-
lich auszutihren!”

Swangard bedauert Ivos Tod und hat beschlossen, sich in Zu-
kunft aus dem Walhandel herauszuhalten. Von ihr oder dem
Nachtwichter kann man schnell erfahren, dass die Initialen
NZ fir das Bordell Newe Zeit stehen.

Vers

Der Ivo kriegt das Mawul nicht voll,

er macht nicht, was er machen soll,

er wusste nicht, was du jetzt weifit:

Ein Hai ist's inuy, wenn er auch beifi!

Drum gibt's jetzt Strett nit Blut und Schiimm,
und der Wal platzt ofinehin.

Mit breitem Haifischgrinsen

Wenn die Helden Heusinger mit den Vorwiirfen konfrontieren,
empfingt er sie freundlich — und gibt alles zu. Dabei amiisiert er
sich sehr tiber die Anschuldigungen und den Auftritt der Helden:
» “Ich habe erfahren, dass Swangard mit dem Schmugg-
lerkonig den Wal zerlegen wollte — heimlich und illegal. Um
Komplikatonen mit den Thorwalern zu vermeiden und die
Autoritit des Rates zu wahren, habe ich das Treffen platzen
lassen. Dabei ist Ivo ums Leben gekommen — bedauerlich, aber
kein Verlust fiir die Stadt.”

@ “Dass die Leiche so ausstaffiert wurde, ist barbarisch. Da-
mit habe ich nichts zu tun. Auch habe ich mein Zeichen nicht
hinterlassen. Was soll das denn iiberhaupt fiir ein Beweis sein?
Das kennt ¢h die halbe Stadt.”

2 “Die Schmuggler fangen hier und da mal einen Schweins-
wal und verkaufen ihn unter der Hand. Wenn ich ‘nen Wal
zum Zerlegen hiitte, dann wiirde ich auch die fragen.”

< “Das Portrait des Kindes im Amulett zeigt Ivos Tochter
Gerfreida. Die wird jetzt wohl zu den Rattenkindern kommen.
Da lernt sie dann schon frih, sich ihr Essen selbst zu fangen —
quiek, quiek — ha ha ha!”

& “Die Information habe ich von einem Schmuggler. Nako
Griindelbart heifit er. Hat damit seine Spielschulden bezahle.”

In der Schmugglergrotte

Nachforschungen am Hafen, bei Swangard oder den Bettlern,
bei denen Andelas Gris’ Name durchaus hilft, fihren die Hel-
den zum Schmugglerversteck, ciner Grotte aufierhalb Rivas.
Dort finden sie Griindelbart und die verwundeten Schmugg-
ler. Wenn Nakos Verrat aufflicgt, wird dieser nicht mehr lange
leben.

Aussagen

3 “Wir waren zuerst im Schlachthof. Dann kamen die Leute
von Heusinger dazu.

Sie haben uns gesagt, dass sie uns leben lassen, wenn wir mit
thnen zusammenarbeiten.”

4 “Ivo hat abgelchnt. Wir hatten ja schon eine Abmachung
mit Swangard.”

#» “Heusinger und Swangard hassen sich schon lange. Wir
sind da zwischen die Fronten geraten.”

Ein STreit, pER vnTeER DiE Havt GenT

Ratsstimme

Kari Kaukinen hat die Helden bereits in seinem Schlachthof
erlebt. Nun 1st ein nivesischer Lederer und ehemaliger Har-
punier, Nanjosch Tucket (29, ausgeschlagene Schneidezihne,
lustige Augen), in Bedriingnis geraten und von Thorwalern
verschleppt worden. Kaukinen bittet die Helden als AuBienste-
hende um Hilfe und ldsst sich in der Walfrage aus Gefilligkeit
auf Seiten der Helden zichen.

Tathergang

Dietloff der Bunte (von seinem Liebhaber ganzkorpertitowiert),
ein Mitglied der Thorfinn-Ottajasko, besuchte mitunter heim-
lich das Bordell Neue Zeit und vergniigte sich mit Lustknaben.
Beim letzten Besuch verlor er seinen Ring. Als der Lustkna-
be den Ring wieder fand, nahm ihn Mischa Grinseleicht an
sich, die das thorwalsche Schmuckstiick zuordnen konnte. Sie
brachte den Ring zu Dietloffs Liebhaber, dem Titowierer Th-
dle Alvason (39, glattrasiert, schwarze, sehr enge Krotenhaut,
von gehissigen Otra-Mitgliedern auch Alvasdottir genannt).
Mischa traf sich vermummt mit ihm im Schatten des Travia-
Tempels und wies sich mit dem fir das Newe Zeit typischen
Bissmal an der Brust aus (s.u.). Sie Uibergab den Beweis fir
Dietloffs Untreue. Théle erschlug darauthin Dietloff. Voller
Reue warf er die Leiche in den Kvill und schwieg.

Die Petunienkinder fanden den Toten und verstindigten Mi-
scha, die dessen prichtig titowierte Haut auf einen von Nan-
joschs Spannrahmen zog, der im Freien lagerte. Die aulge-
spannte Haut wurde zu den ausgestellten Fellen in Nanjoschs
Laden gebracht, wo sie von den Thorfinnern gefunden wurde.
Nanjosch wurde sofort von thnen gefangen genommen.

Den Rest der Leiche legte Mischa mit dem Zeichen Swan-
gards (eine Welle, neben dem Kérper in den Boden geritzt) vor
Kaukinens Ttr, klopfte an und rannte fort. Kari fiel auf das
gefiilschte Zeichen herein und verfiitterte die Leiche an seine
Schweine, weil er annahm, Swangard habe sich hier an Heu-
singer gerichr.
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Leichenfundort und Tatort

Dort ist nichts mehr zu finden. Den Spannrahmen hat Het-
mann Garsvir mitnehmen lassen. Die Thorwaler sind sicher, die
Nivesen hitten Dietloff getétet — “Das sind sowieso Walfinger.”
Garsvir hilt Nanjosch gefangen. Das Urteil iiber dessen Leben
und eventuelle Strafaktionen gegen die vermeintlich Schuldi-
gen Gberldsst man allein Thole Alvason — “weil der ja am wii-
tendsten ist”. Tatsichlich schirfen die Kimpfer der Otta bereits
ihre Axte.

Spuren und Zeugen

Die Helden diirfen ihr Anliegen vorbringen und mit dem Ni-
vesen sowie mit Thale sprechen. Dieser versucht seine Trauer,
seine Wut und sein schlechtes Gewissen zwischen zerbroche-
nen Tellern und einem umgestoBenen Suppenkessel in Premer
Feuer zu ertrinken. Es ist einfach, ihn in Widerspriiche zu ver-
wickeln. Mit Menschenkenntnis oder Heilkunde Seele kann man
leicht bemerken, dass Théle ligt. Dabei zerstért er weiter seine
Einrichtung, so dass die Helden mit Essensresten, Splittern
und Tonstaub bedeckt werden.

Tholes Aussagen:

& “Dietloff war ein Bild von einem Mann. Er war mein
Kunstwerk.”

£ “Klar, Dietloft war viel aut’ Sce, und in anderen Hiten ist
man viel allein ... Verstehste, der war so schén, weil ich ihn
schén gemacht hab.”

£ “[ch weil, dass der Nivese auch ein Auge aut Dietloft ge-
worfen hat, Aber der war treu.”

£ “Ich hiitt ihn ja selbst umgebracht, wenn der nicht treu ge-
wesen wir.”

< Aut Nachfrage zum Newe Zeir: “Er hat halt gerne in der
Newen Zeir gefeiert. Da muss man jemandem schon echt ver-
trauen. Wenn man den da feiern lisst.”

4B “Ich weil}, dass er dort immer war, weil mir das eine Hure
gesagt hat. Hat mir die Bissspur gezeigt, die der Zuhilter sei-
nen Weibern dort verpasst. Aber wegen Weibern ist Dietloff
dort nicht hin.”

#% “Und dort hat er meinen Ring verloren. An ‘nem richtig
diisteren Ort.”

Reaktionen

Falls die Helden nicht den Mut haben, der rachedurstigen
Thorfinn-Otta die Wahrheit zu erzihlen, werden die Thorwa-
ler Strafaktonen durchfiihren und einzelne Hiuser der Nive-
sen verwiisten. Es tauchen Schmierercien in der Stadt auf] die
klar machen, zu welchem Lager dic Bewohner gehéren: Das
Lager der Walbeschiitzer malt einen weillen Wal an ihre Hiu-
ser, die Walschlachter einen roten mit abgehackter Fluke. Die
Thorwaler reagieren ab jetzt sehr empfindlich auf die Uber-
griffe der Walschlachter. Einzelne unter ithnen fordern Blutra-
che und die Pliinderung Rivas. Andere bemerken recht schnell,
dass die Kennzeichnung der Hiuser nicht immer zuverlissig
ist; manchmal war nur ein Nachbar unfreundlich ...

Vers

Der Nordmanin it der Bilderhaut

hat bei den Huren rumgesaut.

Den spannt jetzt einer aufs Geriist,

denn Wale fressen, das st Mist.

Sein Schitzchen wird jetzt nicht mehr froh,
und der Wal platzt sowieso.

Mit breitem Haifischgrinsen

Heusinger empfingt die Helden abermals freundlich. Der
Vorwurf, eine seiner Damen hitte einen Thorwaler aufgewie-
gelt, veriirgert thn, und er fordert von den Helden, die Bestra-
fung der Schuldigen selbst durchzufithren — wenn sie sie denn
herausfinden.

» “Meine Jungs und Midels haben ein Alibi Hir gestern
Nacht. Da waren c¢in paar Kontoristen da und die wollten es
exklusiv — und die haben nicht irgendwelche Spuren als Aus-
rede gebraucht, um sich zu amisieren.”

& “Jede meiner Damen hat so ein Mal. Ich habe auch jeder
gezeigt wie sie thre Arbeit zu machen hat — und damit sie es
nicht vergisst ... (Heusinger bieckt seine Zihne und schnappt =u)
Ha ha ha!”

2> “Das Bissmal ist ein Qualitiitszeichen — so wie das Zucht-
mal einer Stute. Die Freier wissen dann, dass es keine Schere-
reien gibt.”

43 “Eine Leibesvisitation bei meinen Midchen? Euch ist klar,
dass ich fiir dafiir Silber nehme?”

Dic Prostituierten versichern, nichts damit zu tun gehabt zu
haben. Sie geben sich gegenseitig Alibis.

AvVFGUss DEs TODESs

Ratsstimme

In Nivilaunis Dampfbad (Patrizier 154) wurde cine Leiche ge-
funden. Als Ritin Gewerkehoops ist Swangard Hildursdottr
tir die Autklirung des Verbrechens zustindig und bittet die
Helden um Hilfe. Im Gegenzug gibt es ihre Stimme.

Tathergang

Parfiimeur Colon Bethani (32, kleiner Schnurrbart, Wulst-
lippen, wohlriechend) unternahm mit drei Matrosen der
Wichtbrunime cine Kneipentour, die im Dampfbad endete.
Dort fanden sie ein hiibsches Midchen vor: Mischa Grin-
seleicht, deren Gesicht sie jedoch nicht sehen konnten, da
sie unter einem Handtuch zu schlafen schien. Man unter-
hiele sich Gber den Wal, und es kam zu einer kleinen Mei-
nungsverschiedenheit. In diesem Moment wirkte Mischa
die Liturgie NAMENLOSES VERGESSEN (WdG 290), die die
Matrosen dazu brachte, ihren Zechkumpan schweigend in
Stiicke zu reifien. Dann verliel Mischa das Damptbad, und
die Matrosen fanden sich ohne Erinnerung, aber mit dem
zerfetzten Parfiimeur in der Schwitzhiitte wieder. Voller
Panik schichteten sic die Uberreste unter die heilien Steine
und schlichen sich davon.

Leichenfundort und Tatort

Dampfbadbesitzer Jodun kann den Helden das Blut und die
Kampfspuren in der Hiitte zeigen. Er weil nicht, wie es zu so
einem Mord kommen konnte. Als letzte Giiste kann er sich an
den Parfiimeur und die Matrosen erinnern. Die Gruppe war
lustig und verstand sich gut. Davor war eine griliere Gruppe
Damen da, die er nicht vollstindig iiberblicken konnte. Ein
paar Huren aus dem Newe Zeit waren aber dabei. Am Morgen
hater die Kleidung des Parfimeurs gefunden.

Weder der BLick pEr WEBERIN, noch der ODEM ARCANUM
zeigen arkane Restmuster: Der Mord wurde nicht magisch
inititert. Die Begutachtung der Leichenteile lisst allerdings
den Leichengestank in die Kleider der Helden eindringen.
Bei niherer Untersuchung des Rumpfes treten Korperfliis-
sigkeiten aus.



Spuren und Zeugen

Die Matrosen haben sie sich im Unterdeck der Wiuehtbrin:-
me eingeschlossen und wollen nicht mehr in die Stadt. Wenn
die Helden hier eindringen, werden die Matrosen sofort zum
Kampf iibergehen. Sobald sie offensichtlich unterliegen, erge-
ben sich sie sich unter Trinen.

Aussagen:

& “Wir gehen nicht mehr in die Stadt! Unser Kapitin ist ver-
schwunden — auslaufen kénnen wir nicht! Und nach Riva rein
wollen wir nicht!”

£ “Das war ein echt lustiger Abend. Wir sind dann ins Ba-
dehaus. Da lag ne Frau und schwitzte, mit so nem Mal an der
linken Brust. So als ob da e¢in Barrakuda mal dran geknabbert
hitte. Die hatte ‘n Tuch iiber dem Kopf. Das Nacktschneck-
chen wollte nicht zu uns ritberkommen.”

£ “Der Parfimeur wollte, dass wir nur thm das Ambra aus
dem Griinwal verkaufen, wenn er geschlachtet wird. Er hat
gesagt, damit kann er Parfiim herstellen, das uns jede Frau
geflgig macht. Er hat jedem ein Flischchen versprochen.
Da haben wir gelacht und riiber zum Nacktschneckchen ge-
schielt.”

2 “Dann standen wir plotzlich in der Hitte. Jeder hatte cinen
Arm oder ein Bein in der Hand. Wir waren voll mit Blut und
haben vor Wut gezittert. Aber was genau passiert ist — wissen
wir nicht mehr. Wir haben die Teile dann versteckt und sind
abgehauen.”

Vers

Vier Stinker wollten schwitzen
wund einer blieb da sitzen.

Jetst machen die Matrosen
sich stdndig in die Hosen.

Dite stechen nie in See,

und der Wal platzt eh.

Mit breitem Haifischgrinsen

Heusinger ist nun sichtlich beunruhigt und lisst auf Wunsch
der Helden all seine Huren zur Untersuchung antreten. Mi-
scha zu verdichugen, kommt ihm nicht in den Sinn, und als
Hure arbeitet sie ja nicht.

> “Egal was es ist, ich habe ein Alibi — ein neues Midchen,
versteht thr? Grinseleicht besorgt mir immer die hiibschesten
Neuen. Hoffentlich krieg ich demniichst wieder eine vor den
Aal. Ha ha hal”

< “Wollt ihr auch mein neuestes Pterdchen im Stall? Thr wii-
ret die ersten — nach mir.”

£ “Dass eure Spuren immer zu mir fithren, ist bedauerlich.
Vielleicht findet thr einfach nur die falschen. Das nichste Mal,
wenn thr mich besucht, wiirde ich mich {iber Beweise freuen —
oder ein wenig Arbeit fiir meine Jungs und Midels.”

Eim aarcLattfer Abpvorat

Der Mord an Bommel van Owes kann eingesetzt werden,
wenn dieser den Helden schon arg zugesetzt hat, und das
Stimmungsbild zu sehr in seine Richtung abgedriftet ist. Die
Spur fithrt die Helden direkt zu den Petunienkindern. Der
Mord belastet die Helden selbst.

Ausloser
Gardehauptmann Vogthindler fordert die Helden auf, sich et-
was auf der Kvillbriicke anzusehen.

Tathergang

Mischa Grinseleicht lockte van Owes mit einer gestohlenen Bi-
lanz aus dem Newe Zeit in ein Haus in Undere Wyk. Dort prii-
sentierte sic thm gefidlschte Steckbriefe mit den Konterfeis der
Helden und gab ihm billigen Wein, versetzt mit geschmacks-
tiberdeckendem Petuniensaft und einer tédlichen Dosis Bizzer-
siifien Nachtschattens (ZBA 217). Bommel starb einige Stunden
spiter unter Krimpfen. Withrend die Petunienkinder mit den
Gardisten der Briicke "Finde den Stiefel” spiclten und ihnen
dann den letzten Vers beibrachten, ruderte Mischa den Kvill
hinauf und hingte Bommels Leiche kopfunter an die Kvill-
briicke.

Kurz vorher hatte sie den volltrunkenen Bésbert Dunkelherz
in threm Boot erwischt. Da es schnell gehen musste, riumte
sic den désenden Kapitin nicht erst aus dem Boot, sondern
nahm ihn mit. Am Briickenpfeiler erlict das Boot einen kleinen
Kratzer, als sich Dunkelherz in den Fluss erbrach.

Leichenfundort

Bommel van Owes hingt mit dem Kopl im schlammigen
Kvill. Mit dem Lederriemen seiner Dokumententasche sind
die Fiille am Gelidnder befestigt. In der Tasche liegen die ge-
filschten Steckbriefe und die Abschrift eines Prizedenzfalles,

laut dem Kriminelle in Riva nicht vor dem Rat vorsprechen
diirfen. Auferdem findet sich die — ebenfalls gefilschre — Aus-
sage eines Zunftmeisters, die Helden hitten drei Ratsmitglie-
der bestochen.

Dazu kommt eine Aufstellung der Finanzen des Newe Zeit:
mehrere Positionen, die auf Erpressung und Schweigegeld hin-
deuten und die Heusinger wohl vor seiner Teilhaberin (Rah-
janda von Belari — S. 80) geheim halten will (Rechnen +5 oder

Hauswirtschaft). Das Dokument ist nicht gefilscht, sondern auf

Heusingers exklusiv geschépttem Papier geschrieben.

Da die Helden einen guten Ruf in der Stadt erworben haben,
erlaubt ihnen Vogthiindler, ihre Unschuld zu beweisen. Bis der
Schuldige gefunden ist, verbietet er ithnen aber, auf dem Rat-

hausplatz zu sprechen.
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Spuren

Bommels Kopf wurde von den im Schlamm lebenden Aalen
angefressen. Als er schlieblich autgedunsen aut der Briicke
liegt, schlingeln sich die Tiere aus den Augenhéhlen und dem
Mund. An der Leiche finden sich mehrere Prellungen, die auf
cine Rangeler hindeuten. Die blaue Gesichtsfarbe lisst darauf
schliefien, dass er nicht ertrunken ist, sondern vergiftet wurde
(Heitkunde Gift +4) und recht bald nach dem Eintritt des To-
des hier kopfiiber aufgehingt wurde (dnatomie +3, Heilkunde
Wenden +5). Auf Giftmord steht in Riva die Todesstrafe. Das
Gift kann mit Heilkunde Gifi +3 oder Pflanzenkunde +6 cr-
kannt werden, Am Briickenpfeiler findet sich zudem cine gel-
be Lackspur (vom Boot) und ein stinkender Fleck Erbroche-
nes: Muschelsuppe mit leuchtenden Rattenpilzfetzen.

Aussagen:

2 “Die Briicke nach Undere Wyk wird immer von zwei Gar-
disten bewacht.”

<3 “Es gibt nachts ein Ausgangsverbot in Riva. Das gilt fiir alle.
Naja bis auf Gardisten, Nachtwichter und Rattentinger.”

< “Manchmal angelt Kari Kaukinen mit einem abgehack-
ten Pterdekopf nach Aalen. Vielleicht ist dieser Mord auch ein
Symbol? Weil Owes so ein aalglatter Advokat war?”

“» “Es waren ganz viele Kinder da. Da waren wir abgelenkt.
Wir haben ein Kinderspicl gespielt, wo man ein Stiefel finden
und einen zweiten aus ‘nem Kreis priigeln muss. Ganz schén
brutal, die kleinen Racker. Ja, Petunienkinder waren es.” (ein
Briickenwichter)

& “Owes war oft im Newe Zeir. Hat Heusinger schon ein paar
Mal verteidigt, wenn der sich erwischen liefs. Hat wohl auch
durchgesetzt, dass der hier seinen Laden aufmachen konnte.”
< “Von den Petunienkindern haben wir auch einen gruseligen
Abzidhlvers gelernt: ‘Ein Mann, so glatt wie eine Schmier, / dic
Zunge flink wie ein Rapier; / zu glitschig war sein Maul und
Wort, / und nun ist es der Aale Hort. / Egal, was du machst, /

e

Gewinnst oder patzt: / Der Wal, der platzt

Reaktionen

Der Mord emport die Gegenseite der Helden. Viele begegnen
thnen nun mit Hass, verwehren ihnen den Eintritt in bestimm-
te Viertel oder setzen gar Schliger auf'sie an. Abends kann sich
cin angetrunkener Mob zusammenrotten und sie jagen.
Spiitestens jetzt ist auch Heusinger nicht mehr bereit, die An-
schuldigungen gegen sich hinzunchmen. Selbst wenn die Hel-
den ihn zuvor étfendich angeklagt haben, bittet er sie darum,
den Fall fiir ihn aufzukliren. Erstens, weil bestimmt niemand
damit rechnet, dass er ausgerechnet sie ins Vertrauen ziehr;
zweiltens, weil er relativ billig dabei weg kommt: Er bietet den
Helden seine Stimme im Stadtratan, wenn sie den Morder stel-
len. Die Dokumente beweisen, dass jemand aus seinem Haus
mit dem Mord zu tun hat. Er selbst verdiichugt seine Partnerin
Rahjanda von Belari. Sie ist sehr eifersiichtig und nimmt ithm
den Vorfall mit der Bluse tbel. (vgl. S. 72).

Das [Teve ZEiT

Das doppelstockige Holzhaus hat den Ruf einer ‘ehrlichen
Spielhalle’, vor allem wird gewiirfele. Im Obergeschoss (hél-
zerne Galerie iiber dem Schankraum) bietet das Bordell Ent-
spannung fiir die Spieler (Patrizier 157).

Ludovicos eigene Aussagen finden Sie bei der Beschreibung
der Morde selbst, die Aussagen seiner Angestellten sind auf
keinen speziellen Vorfall gemiinzt und kénnen zu jeder Zeit

als Alibi herhalten. Die Huren im Neue Zeit sind schwer zu
tiberwachen, da sie nachts viel unterwegs sind.

Die Mannscuart pEs HavsEes

Hier finden Sie cine Auflistung verschiedener Leute, die im
Neue Zeit ein- und ausgehen. Theoretisch kann sich jeder von
thnen heimlich Zugnff auf Ludovicos Schreibtisch verschaftt
und die belastenden Dokumente genommen haben.

< Ludovico Heusinger (Patrizier 169 und S. 66)

<» Rahjanda von Belari (32, aufwiindig frisiert, edel gewan-
det) fungiert als Ansprechpartnerin fiir die Huren und Lust-
knaben und ist sowohl Heusingers Geschiifts- als auch seine
Lebenspartnerin,

< Miltos RKutsiakis (35, Zvklopier, dunkle Locken, rollendes
R; Patrizier 169) ist Heusingers Kettenhund. Dieser schitzt
Miltos” Loyalitiit sehr hoch ein (“Ich kenne ithn schon seit un-
serer Zeitin den grofien Stidten”) und glaubt zu Recht, dass er
ihn nie hintergehen wiirde.

< Stipen Starrfinger (23, brauner Plerdeschwanz, brutales
Gesicht, kaut ungeduldig aut den Lippen) tungiert als Schli-
ger an Miltos” Seite, beaufsichtigt gemeinsam mit diesem
Spieltische und erledigt Dreckarbeit. Er benutzt Fremdworte
falsch, macht sich mitjedem Wissen, das er anderen voraushat,
wichtig und verspottet sein Gegeniiber. Heusinger hiilt ihn fiir
zu dumm fiir eine Intrige.

< Mischa Grinseleicht (5. 65f) hat die gleiche Funktion wie
Stipen. Fiir Heusinger ist sie iiber jeden Verdacht erhaben, er
hile sie fur zu gutmiitig ("Die meint, sie kann Dere reteen.
Macht aufwohleitig und sammelt Geld fiir Waisenkinder. Sehr
amiisant”). Zwar fiihrt sie ihm seit einiger Zeit neue Huren zu,
dies aber seiner Einschitzung nach nur, um diesen ein Aus-
kommen zu verschaffen — "Andere Arbeit finden die ¢h nichrt.
Und das sind auch schon arg versaute Luder, diese Midchen”.
“» Lucilla, das Kitzchen (27, hennagefirbte Haarstrihnen,
liebt Jahrmarktskiimpfe) arbeitete schon als Hure, bevor Ludo-
vico in die Stadt kam; behauptet, sie sei die uncheliche Toch-
ter des Gardehauptmanns a.1). Brando ‘Sibelzahn’ und steht
kurz vor einer Abtreibung.

< Jenika Peccarum (19, brauner Pagenschnitt, auffilliges
Bronzearmband) macht Betten, spiilt ab und arbeitet gelegent-
lich als Hure; triumt davon, dass eines Tages Seeriiuber in die
Stadt einfallen, am Hafen festmachen und sie mitnehmen.

< Artos Hartbrenner (41, Halbglatze, spitze Nase) arbeitet
seit Griindung des Newe Zeir als Kartengeber; war frither eine
wichtige Grofe in Rivaner Bettlerbanden, ist aber froh, jetzt
hier zu arbeiten.

> Dingo Jungbrunn (17, Hiihnerbrust, nach hinten ge-
kiimmtes Haar) ist Lustknabe und wiinscht sich, Aventuriens
beriihmtester Liebhaber zu werden. Beschwert sich oft iiber zu
grobe Seeleute oder hiissliche Kundinnen.

Die neven HUuren

Eine Sonderrolle unter Heusingers Huren nehmen die Neu-
zuginge ein, die thm Mischa besorgt hat. Sie heifien Nascha
(16, rotblond, Halbnivesin), Zarika (18, volle Lippen, wil-
de schwarze Locken), Entie (17, briinett, sehr schmal, groBe
Augen) und Axorda (19, weiliblond, schwere Briiste). Sie re-
krutieren sich simtlich aus den ilteren Petunienkindern und
sind bedauernswerte Opfer der Rattenpilze und von Mischas
Gehirnwische. Die Midchen sind mitnichten verstért oder
verschiichtert, sondern eher unheimlich in ihrer unerschiit-
terlichen Zufriedenheit. Sie sind Heusinger und Mischa sogar
dankbar, nicht mehr in der Gosse zu hausen,
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< In dieser Nacht hat Heusinger eine Neue ‘eingearbeitet’.
Der Zuhiilter bedauert, dass er ithr aufgrund kérperlicher Er-
schopfung weniger Autmerksamkeit widmen konnte, als dem
Midchen in der vorigen Nacht

£3 Miltos und Stipen haben withrend der Nacht einige Gliicks-
ritter tiberwacht und sich spiter eine Schlidgerei mit ithnen ge-
liefert. Stipen kann cin blaues Auge vorweisen.

& Die neuen Miidchen sind merkwiirdig. Sie wollen mit den
anderen Angestellten des Bordells nichts zu tun haben und
sind auch sonstirgendwie arrogant.

2 Niemand weil}, woher Mischa die Neuen hat. Einige Hu-
ren berichten, dass Heusinger von diesen Midchen begeistert
war und darauf bestand, schnell neue zu erhalten, obwohl Mi-
scha zunichst widersprach.

3 Heusingers letztes “Zureiten’ wurde unterbrochen, weil
ihm Rahjanda eine lautstarke Eifersuchtsszene lieferte. Das 1st
merkwiirdig, sonst nimmt sie so etwas zihneknirschend hin.
@ Rahjanda war schr aggressiv in letzter Zeit. Um genau zu
scin, seit dieser Wal im Hafen ist. (Tatsichlich traut sie nie-
mandem mehr tiber den Weg, seit Heusinger thre Narben am

Ricken bloBgestellt hat.)

FinaLe

Hier finden die Helden entscheidende Hinweise auf die Mér-
derin und liefern sich mit den Petunienkindern eine Verfol-

gungsjagd durch Undere Wyk.

Das ErFerpsLavn-Stirt

Umgeben von Sumptwasser stcht am Flussufer auf Helzpfih-
len ein kleines, elendes Waisenhaus. Es wurde 1028 BF vom
Handelshaus Dolbrecht gestiftet, “um jene Kinderlein aut-
zunehmen, deren Eltern der Launische vor der Zeit zu sich
nahm”. Somit erfiillt es leidlich die Aufgaben der Efferd-Bru-
derschaft. Die etwa zwei Dutzend Kinder hier sind sich selbst
iiberlassen. Frither schauten gelegentlich Travia- und Efferd-
Geweihte bei ihnen vorbei, aber die waren froh, als Mischa Gr-
inseleicht diese Aufgabe tibernahm. Sie bot den Kindern regel-
mibiges Essen, oftmals Rattenpilzsuppe, und iibernahm die
Rolle einer Anfiihrerin, die den Kindern das Spionieren und
— mit dem Anbau und Verkauf von Petunien — eine Tarntirig-
keit beibrachte. Auf diesem Boden wucherten die Lehren des
Namenlosen, und bald hatte Mischa eine gewitzte und gehor-
same Truppe beisammen, die ithr Informationen zutrug und
mit Gaunercien ein Zubrot einbrachte. Mit den Jahren wuch-
sen dic Perunienkinder heran, und Mischa begann, sie mit dem
Newe Zeit bekannt zu machen.

Je niher die Helden dem Waisenhaus kommen, desto mehr
bliulich glithende Pfiitzen kénnen Sie erkennen. Die Helden
finden hier einige Beete von Petunien® und Kartoffeln. AuBer-
dem scheint hier vor kurzem noch ein Ruderboot im Schlick
gelegen zu haben. In dem Pfahlhaus erkaltet inmitten zahlrei-
cher Strohlager ein Topf Pilzsuppe. Daneben liegt, gefesselt,
geknebelt und mit einer neuen Platzwunde verschen, Bosbert
Dunkelherz. Er wurde nicht nur entfiihrt, weil er im Weg war.
Solange der Kapitin verschwunden ist, kann auch die Wichz-

#) Die urspriinglich siidaventurische Petunie ist nicht nur cine hiibsche Zier-
pflanze. Sie stammt aus der Familie der Nachtschattengewiichse, der auch so
geheimnisvolle Gewiichse vor wie Alraune, Bilsenkraut und Tollkirsche, aber
auch niitzliche PAanzen wie Kartoffel, Tomate und Paprika entstammen.

Ranjanpa — pas LEck

Die horasische Edeldame (garetische Hochstaplerin) stand
Heusinger viele Jahre zur Seite, und das nicht nur aus Lie-
be. Lange war sie der Ansicht, dass in der Fremde Loyalitit
unumginglich sei. Bisher hat sie darum scine gelegentliche
Seitenspriinge geduldet, doch seit er sich neuerdings jede
Nacht ein neues, blutjunges Midchen ins Bett holt, geht ihre
Geduld zu Ende.

Wenn ihr die Helden die Abrechnungen zeigen (8. 79), lo-
dert kalter Hass in ihr auf, weil Heusinger sic hintergangen
hat. Daraufthin verrit sie, dass sie Mischa in der Nacht des
letzten Mordes gefolgt ist. Sie wollte wissen, woher die neuen
Midchen kamen, die Heusinger so faszinierten, und stellte
angewidert fest, dass sich 1thr Geliebter mit den threr Ansicht
nach Niedrigsten aller Rivaner abgab — den ehemaligen Pe-
tunienkindern. Um sich zu richen, kann sie die Helden auf
viele Arten unterstiitzen.

Alternativ kann das Leck auch ein ehemaliges Petunienkind
aus dem Newe Zeit sein, das Zweitel an Mischas Lehren hat,
aber nur mit Unterstiitzung der Helden wagt, die Wahrhet

ZU sagen.

brumme nicht auslaufen, die als einziges anwesendes Schiff
die Last des Grinwals bewiltigen kann. Grinseleicht hofft
aullerdem, Dunkelherz aut ihre Seite zu ziehen, um die Petu-
nienkindern als Schiffsjungen und Midchen in verschiedene
Hifen Aventuriens schicken zu konnen.

Wenn die Helden den Kapitin betreien, gibt er folgende In-
formationen:

4 “Ich glaube, ich bin der einzige Mensch in Riva, der in allen
Wirtshiiusern Hausverbot hat. Alse hab ich mich in das Boot
gelegt. Irgendwo muss ich ja schlafen.”

& “Plotzlich waren da ganz viele Kinder. Die wollten mich
wohl aus dem Boot zerren. Ich hab iiberall blaue Flecken und
Schiirfwunden.”

> “Auch eine Frau war da. Bisschen rund, rotbraune Haare.
Die kannte ich. Die war dabei, als mich dieser irre Ratsherr im
Hafen verpriigelt hat. Die haben mich bewusstlos geschlagen
— mit einer Planne!”

< “Sind dann den Kvill rauf. Da hat die ‘nen Toten autgehingt.
Hab die Augen aufgemacht. Da baumelte der Gber mir. Hab
gleich kotzen miissen. Dann gab's wieder eins mit der Pfanne.”
@ “Als ich dann aufgewacht bin, war ich getesselt. IHab mich aber
nicht geriihrt. Wollte ja nicht schon wieder eins drauf kriegen. Ich
hab gesehen, wie die Frau so ein paar Kindern Pilze gab. Hat ge-
sagt, dass dic ins Blasloch von dem Wal sollen. Von metnen: Wal!”
“» “Was, das sind Rattenpilze?! Efferd, hilfl Wenn mein Wal
platzt und das Zeug im Blasloch ist, verteilen sich die Spo-
ren {iberalll Darum hatte die Alte auch so Tonkugeln dabei —
Hylailer Feuer!”

£ “Schnell, die Kinder kénnen noch nicht weit sein.”

Ehe sich die Helden in langen Uberlegungen ergehen, sollten
Sie Fakten schaffen,

Die Tiir klappt auf und zu. Ein Petunienkind hat die Nase in
die Hiitre gesteckt — und vielleicht sogar die Gelegenheir ge-
funden einen Petunientopf auf die Helden zu werfen—. Schon
beginnt die Verfolgungsjagd.

o w
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Die Fance TAR Huanacks

Die Petunienkinder sind gegen eventuelle Ubergriffe und An-
griffe gewappnet. Mischa hat ithnen cingeschirtt, sie sollen
sich bei Eindringlingen so verhalten wie ein Pulk Ratten: Sich
verkriechen, rennen und fliichten — aber jede Schwachstelle
nutzen. Sie laufen vor ihren Verfolgern weg und locken diese
durch die Gassen von Undere Wyk, die sie mit Fallen gespickt
haben.

Insgesamt fiinf Petunienkinder stiirmen iiber einen morschen
Steg davon. Jedes von ithnen hat ein Sickchen mit Pilzsporen
am Giirtel. Sie sind allerdings nur der Koder. Um den Flucht-
weg herum haben sich weitere Kinder mit Sporensickchen
postiert — und greifen an.

Die Finf rennen iiber den morschen Steg (bei 17-20 auf W20
brichtdie Briicke iiber das Gerberfliisschen, das den Unrat von
Undere Wyk mit sich fiihrt), entlang unter den Pfahlbauten
der Gerber hindurch. Hier ist es so eng, dass man kriechen und
sich mit Schlamm und Morast vollsauen muss — Bogensehnen
leiden massiv und werden unbrauchbar.

Alternativ kénnen die Helden auch den Weg durch das Haus
der Gerber laufen — und sich dann mit einem Sprung (At/ile-
1k +5) iiber den Gerbsiurcbottich (ggf. 1 SP) wieder auf die
Fihrte der Kinder setzen. Am Ablauf des Bottichs wuchern
Brennnesseln. Uber die Pflanzen haben die Kinder einen
Lumpenteppich gelegt, der im rechten Moment weggezogen
wird: 1W6-2 TP durch die Nesseln und unangenehmes Ju-
cken (BE+1 fiir einen Tag), wenn Kérperbeherrschung +4
misslingt.

Sobald die Helden dieses Hindernis genommen haben, schen
Sie wie die Kinder auf Strohballen klettern und sich bei einem
heruntergekommenen Haus mit Hiihnerstall und Kanin-
chenkifigen iiber den Lastenkran in die Tenne hochschnellen
lassen. Rivaner wissen, dass hier Hahnenkimpfe veranstaltet
werden.

Die Helden kiinnen nun dic vom Kettenhund Takkrasch (Wer-
te s.u.) bewachte Treppe nehmen oder mit einer Kurbel das
Gegengewicht wieder hochziehen. Beides braucht Zeit, wiih-
rend der die schlammigen Helden mit Hithnerfutter beworfen
werden,

Sobald die Helden die ‘Tenne erreichen, sehen Sie weite-
re Hithnerkifige mit diinnen Schniiren an den Tiiren und
Kampthihnen darin: “Jango — Almadaner Stolzfuly”, “Greifer
— Wehrheimer Bluthahn”, *Brutalus — Zyklopiische Spreiz-
kralle” und “Téar Huhnack — Al'Anfaner Todesgockel™. In der
Mitte des Raumes steht zentral ein grobier Bottich, darum he-
rum mehrere Binke — eine Hahnenkampfarena. Hier bringen
Fallstricke die Helden zu Boden (Sinnenschirfe +2, Kérper-
beherrschung +3). Mit einem Ruck lassen die iibrig gebliche-
nen Kinder die insgesamt 13 Hihne frei — und Hichen aus der
Heuttire an der anderen Seite auf das Dach des Nachbarhau-
ses. Die Hihne hacken sofort nach dem Hithnerfutter, das an
den Helden klebt.

Sobald die Helden auf dem Dach sind, werden sie mit Salven
von Eiern eingedeckt — nicht, um sie direkt zu treffen, sondern
damit der Boden rutschiger wird. Vom Dach aus kann man den
Walkadaver und die thorwalschen Wiichter am Hafenbecken
sehen. Die Petunienkinder schwingen sich mit Hilfe des Seils
eines Verladekrans tiber den Kvill und lassen sich dann in den
von der Ebbe freigelegten Schlamm fallen. Von hier setzt sich die
Jagd durch Gewerkehoop und den Hafen bis zum Wal fort.

Die Kinder haben anfangs einen Vorsprung von knapp 20
Schritt. Die Helden kénnen mit Athletik oder Gaseenewissen den

Vorsprung verringern (siche WdS 138 ff.) Suchen Sie aus den
optionalen Maéglichkeiten das Passende heraus, um flinken,
fliegenden und axxelerierten Helden zu begegnen.

2» Dic Kinder leeren den Gerberbottich aus, um die Helden
zu Fall zu bringen.

& Ein klebriges, in Teer getunktes Netz wird auf die Helden
geschleudert.

< Die Kinder bewerfen den Helden mit Petunientépfen.

2> Ein Kind lisst sich absichtlich schnappen, um einem ande-
ren einen Vorsprung zu ermoglichen. Es klammert sich an die
Beine eines Helden und versucht ihn dort zu beifien.

<® Die Kinder blenden mithilfe einer Laterne und eines Spie-
gels fliegende oder zaubernde Helden.

#» Aufden Boden geworfene Murmeln kénnen die Helden zu
Fall bringen (Kérperbeherrschung +3).

2 Gezielte Wiirfe mit Schlamm aufs Gesicht verlangsamen
die Helden.

Schnelles Petunienkind (mindestens 5)
Raufen:
INI 8+1Wé AT 7 PA 6 TP(A) IW6-2 DK H

Improvisierte Wurfwaffe: INI 8+ IWé  FK ||

(Auswirkungen: Schlamm INI-2; Petunientopf: |Wé TP; Geteertes Netz:
GS-3, Korperbeherrschung+5)

LeP 18 AuP22 RSO WS 5 MR 3 GS8
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Langsames Petunienkind (mindestens 7)

Raufen:

INI 7+1W6 AT7 PA 7 TP(A) IWé-—I DK H
Schleuder: INI 7+1Wé FK 1] TP IW6+2

LeP |7 AuP20 RSO WS 5 MR 4 GS7
Takkrasch (schwarzer Olporter)

Biss: INI 7+Wé AT 10 TP IW6+3 DK H

LeP23 PA6 RS 2 WS 7 MR 0

Besondere Kampftechniken: Gezielter Angriff, VerbeiBen, Niederwer-
fen (4)

13 Kampfhidhne

LeP7 PA3 RS | MR 0

Krallen: INI [0+ IW6 AT 6 TP IWé-| DK H
Schnabel: INI [0+ IW6 AT 7 TP IWé6 DKH

Besondere Kampftechniken: Gezielter Angriff
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Der GrROBE KoaLrL

Auch wenn die Helden einige Petunienkinder dingfest machen
kénnen — alle werden sie nicht schnappen. So miissen sie, als
sie den Haten erreichen, feststellen, dass bereits Kinder auf dem
Wal herumklettern und die Rattenpilze schon platziert haben.
Swafnild konnte den Rackern nicht widerstehen, die bei dem
Wal spiclen wollten. Umso weniger wird sie zulassen, dass die
Helden kurzerhand ein paar Kinder verpriigeln wollen.

Die Zeit wird kaum reichen, die Sporen aus dem dunklen
Blasloch zu angeln. Méglich ist es nur mit Magie oder hoher
Geschicklichkeit. Der glitschige, gefihrlich aufgeblihte Wal
muss bestiegen und danach mit viel Fingerspitzengefiihl “ent-
schiirft’ werden

Die Situation kann sich festfahren, bevor die Helden im Ha-
fenbecken einen Lichtschein bemerken. Mischa steuert mir
ithrem Boot den Wal an. Sie hat zwei Tonkugeln mit Hylailer
Feuer geladen, um ihn damit platzen zu lassen. Nun ist es an



den Helden, Mischa schnell genug zu erreichen, oder die Kul-
tistin effektiv zu harpunieren.

Fiir die Auseinandersetzung mit Mischa bieten sich folgende
Méglichkeiten an:

< An Bord der Wuchtbrumme hingen Waljagdboote — diese
kénnen schnell zu Wasser gelassen werden, um Mischas Boot
zu entern. Die Helden kénnen dic Thorwaler Wiichter dazu
bringen, gemeinsam mit ihnen die Boote effektiv zu steuern
(Uberreden +10).

@ Von der Wuchtbiunme kann man sich eine Harpune besor-
gen, um Mischa vom Ufer aus zu bewerfen — dazu muss man
sie aber gefihrlich nahe an den Wal herankommen lassen.

@ Mischa wirkt eine NaMENLOSE Raserel auf die Tiere im Ha-
fenbecken. So werden die Helden von einer Armee Barsche,
Krebse und Seeigel am Zielen gehindert. Schwimmer werden
direkt angegriften, die Tiere springen auch in Ruderboote.
Krebse kriechen Hosen und Rocke hoch (W63 SP Selbstbe-
herrschung vor Fernkampfattacken; bei Misslingen FK-Probe
+4), und gegebenenfalls macht sich ein Schwarm Warttvigel
auf, die Helden aus der Luft anzugreifen — vollkommen harm-
los, aber die Leiber verwirren den Schiitzen (FK-Probe zusitz-
lich +3)

@ Feuerzauber kinnen das Hylailer Feuer in Mischas Hand
explodieren lassen.

2» Mit dem Geschiitz auf der Landzunge kann man Mischas
Boot beschicBen. Dafiir miissen die Helden sich mit den dorti-
gen Wachen auseinandersetzen.

Der ITMIUHE LOHD

Das Schicksal des Walkadavers legen wir in Thre Hiinde. Wenn
die Helden die Interessen der HPNC durchsetzen konnten,
wird eine Ausnahme vom Walfangverbot gemacht und der Wal
verwertet. Dieser Prizedenzfall spaltet die Thorfinn-Ottajas-
ko, und Sie kéinnen es zu einer weiteren Aufgabe der Helden
machen, weiteres Blutvergicien zu verhindern. In den niichs-
ten fiinf irdischen Jahren wird sich ofthziell in Riva nichts am
generellen Walfangverbot dndern.

Wenn die Helden auf Seiten Muskelkens eine Seebestattung
des Kadavers erreicht haben, wird das Walfangverbot strike
aufrechterhalten. Die Nebeldrachen zichen ab, und vielleicht
kann jetzt ein Getreidehiindler die Stadt anlaufen und den
Hunger der Armen stillen, che es zur Not kommt.

Den Helden ist der versprochene Sold ihrer Aufraggeber in
beiden Fillen sicher — ebenso wie ein guter Ruf in der Stadt:
SO+2 in Riva.

Schlimmstentalls kann sich der Rat immer noch nicht ent-
scheiden — vielleicht, weil Thre Helden nicht gentigend Morde
aufgeklirt oder zu wenige Leute iiberzeugt haben —, und der
Wal platzt mit einem lauten Knall. Dann entfallen all diese
Belohnungen, Rivas Bewohner, Bauten und Ruf nehmen
Schaden und schlimmstenfalls hingen zur Warenschau noch
immer Rattenpilzsporen in der Luft, was der Namenlosen-
Gemeinde enormen Zuspruch beschert.

Die Helden erhalten bis zu 300 Abentcuerpunkten. Eitelkeit
und Krankhafte Reinlichkeit kénnten nach den Erfahrungen
billiger abgebaut werden. Spezielle Erfahrungen in Menschen-
kenninis, Gassenwissen, Athletik oder Kdrperbehervschung er-
halten alle Helden, ebenso eine weitere aut Rechtskunde oder
Staatskunst. Weiterhin bieten sich Boote fahren und fiir die Red-
ner natiirlich Uberreden und Uberzeugen an. Wenn Sie einen
Helden ganz besonders belohnen wollen, kann thm der Rat
den Titel Justizrat der Stadt Riva zusprechen,
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Un- Orcfmmg

Jeder Biirger und jeder Fremde ist angehalten, durch erquickliche Handlungen zur allgemeinen
Erheiterung beizutragen. Jeder Griesgram, der dieses Gesetz nicht achten will, soll sich in
sein Haus oder seinen Stollen zuriickziehen und sich auf keiner Gasse blicken lassen.

R
Der gefieiligte Festtagsunsinn darf nicht durch Arbeit gestort werden, es sei denn man
signalisiert seine erschreckende Ernsthaftigkeit schon von weitem durch das Tragen einer
grellbunten, mit Schellen besetzten Miitze — Biittel, Wirte, Bécker, Schausteller magen sich
deshalb dieser Tage mit seltsamen Kopfbedeckungen iiberbieten.
st
Wer keine Maske trdgt, kostiimiert oder geschminkt ist, muss riickwdrts oder auf Stelzen
gehen oder auf einem Bein hiipfen.
Lot
Hierarchien werden umgekehrt: Meister miissen fiir jede Handlung bei ihrem Gesellen oder
Lehrling um Erlaubnis bitten; Eltern sind angehalten, den Anweisungen ifirer Kinder Folge
zu leisten oder sich anc[emfaffs mit Stifigkeiten freizukaufen; der Stadtrat hat frei. H

Retas
Jedem, der nicht in heiterer Stimmung oder unter Alkofoleinfluss vorgefunden wird,
muss sofort in die nichste Schinke verfiolfen werden. Unterlassene Hilfeleistung gilt hierbei
auch als Vergefien.
R Tad
Jeder hat mindestens dreimal am Tag unter Zeugen laut zu fluchen. Es sei stattdessen auch
eine einzelne Beleidigung zuldssig.
Latad
An alle Tiiren sind zum Zeichen des Uberflusses Hartkiise, Trockenfleisch oder Pfannkuchen
zu nageln.
L tas
Abgesefien von den Biitteln darf niemand eine Waffe tragen, die nicht aus Backwaren
bestefit. Stifle Kostlichkeiten wie Zuckerquss oder Lebkuchen gelten fiir Dolche und
Schwerter als besonders schicklich, fiir Schilde verwendet man grundsdtzlich Fladenbrot.
ol B
Verstife gegen die Gesetzte sind durch Bewurf mit faulem Obst, Gemiise und alten Eiernzu -
ahnden. Die Vollstreckungsmittel findet man in speziellen Trogen vor jeder Taverne. ' '_
o0 ¥
Diese neue Un-Ordnung gelte von nun an fiir immerdar — aber hdchstens sieben Tage.

¥ ': - Der Halbe Vogt




\- VERSCHERzZT

Beigg
Yiggy. -

in &t fs

),
e
e

“":" : Siehe Legende auf Seite 88.



Beiranc N

Siche Legende auf Seite 88. 5.
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Legende zum Stadtplan von Angbar
Haus der Ziinfte (Rathaus)
Pranger

Neue Vogtei

Handelskontor Gebriider Suppwitz
Tempel des chrbaren Handels
Amutssitz der Marktgreven
Tempel des Gotterfiirsten
Schandwaage

Hotel Haus Sirbensack

10 Zitadelle

Il Halle der Kiimpfer

12 Alte Vogtei

13 Boronanger und Borontempel

14 Das Geritterhaus

15 Schinke Brauhaus

16) Wirtshaus Galoschs Steinerweicher
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17 Tempel der weisen Lehre

18 Beutlingers Schatzkistleyn

19 Tiirmerhaus

20 Platz des Feuers

21 Tempel der ewigen Flamme

22 Hammerwerk des Grawallosch
23 Meisterschule von Zirkel und Lot
24 Horwyns Hort

25 Minen

26 Miinzprigestitte

27 Schlosser Bolzer Drosselstein
28 Kristallkabinett

29 Torhaus

30 Gaststuben Aventuriens

31 Schiitzenfeld

32 Angbarer Puppenbiihne

33 Idamilsturm

34 Laboratorium Hoptmann

35 Fiirstengarten

36 Grevenhof

37 Ruine des Tsatempels

38 Ifirnsee

39 Neues Theater

40 Firstenschloss Thalessia

41 Travia-Tempel

42 Meister-Aldur-Spital

43 Meister Phyrgasts Turm

44 Tante Goswines Waisenhaus
45 Gattaro Ossantani, der Wucherer
46 Fiihrhafen

47 Brodilsgrund

48 Der Bluthiigel

49 Bettelgraben

50 Alter Geodenring

51 Ordenshaus der Rohalswichter

Legende zum Stadtplan von Riva

1 Die Dragenburg

2 Heilige Halle der bestindigen Flutwacht —

Efferd-Tempel

Gyldfuchs-Halle — Phex-Tempel

Ehemaliger Rahja-Tempel

Nordlicht-Haus — Tsa-Tempel

Isgrisal — Firun-Tempel

Yalsicors Heimstatt — Travia-Tempel

Das Rotgiebelhaus, Wohnstatt der Familie Ingstrok

Villa Syphax

10 Das Haus zum Delphin

11 Nandus-Villa

12 Das Stoerrebrandt-Kontor

13 Kontor Rastburger

14 Horaskaiserliche Privilegierte Nordmeer-Compagnie
(HPNC)

15 Rathaus

16 Rupert-Knorre-Brunnen und Pranger

17 Markthalle/Gaststiitte Rarskeller (Q8/P8)

18 Gericht

19 Gildenstube

20 Kontor Kolenbrander

21 Schenke Zum frihiichen Spitzohr (Q6/P5S)

Badehaus Zur lustigen Jette
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Nivilaunis Damptbad

Karis Wischerei und Schlachterei
Gasthaus Bei Swangard (Q5, P6)
Rattenfingerin

Kuvillbriicke

Schenke Fuchsfell (Q3/P2)

Bordell und Spiclhaus Newe Zeit (Q6, P7)
Gasthaus Guleks Hof (Q1/P1/S variabel)
Wertt

Thorfinn-Ottajasko

Das Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva
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Rondrator

Bauerntor

Svellter Tor

Kéniglich-Salzaranische Handelskompagnie
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Handelshaus Ingstrok
Handelshaus Dolbrecht

40 Schenke Zum Blutigen Kor (Q4/P4)
41 Schenke Nachtmahr (Q5/P4)

42 Schenke Nurlabach (Q5/P6)

43 Schenke Hafenmaid (Q2/P3)

44 Herberge Am Ufergraben (Q5/P6/S16)
45 Hotel Trutzburg (Q6/P7/514)

46 Gasthof Blauer Kvill (Q5/P4/S20)
47 Hotel Rivastube (Q9/P10/S16)

48 Fischersiedlung
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Die Anthologie Stadtstreicher fiihrt die Stadt-Spielhilfe Patrizier und Diebesbanden an den Spieltisch:
Vier Abenteuer entfalten ihre turbulente Handlung in jeweils einer anderen Stadt und nutzen dabei
die variablen Méglichkeiten und die groBe Vielfalt des Genres Stadtabenteuer. Dabei ist die Handlung
selten fest vorgegeben, sondern die modular prisentierten Szenen kénnen auf vielerlei Art und Weise
miteinander verbunden werden. Ein groes Personarium bietet zusatzliche Moglichkeiten, und eine der
Personen kann auch genutzt werden, um die Abenteuer locker miteinender zu verbinden.

Im Abenteuer Drachentéter konnen die Helden einem Wirtsehepaar beistehen, das sich gerade
erst niedergelassen hat und nun einer Vielzahl von Problemen gegeniibersteht: Konkurrenz,
Schutzgelderpressung, nichtlicher Spuk und Einbriiche. Das Abenteuer kann in (fast) jeder
aventurischen Stadt gespielt werden.

Verscherzt fiihrt die Helden ins biedere Angbar, wo wegen der nirrischen Tage wihrend des Festes
der Freuden oben nach unten verkehrt ist. Die Helden werden in einen turbulenten Kriminalfall
gezogen, der einen Blick hinter die Fassade der Stadt erméglicht und dabei trotz aller Karnevals-
Stimmung recht gefihrlich wird.

Im haigefihrlichen Mengbilla wirft das Abenteuer Mummenschanz und Maskenspiel die Helden
in einen Konflikt zwischen einem Erzschurken und einem maskierten Richer und erfordert von
ihnen, dass sie sich von Verdichtigungen reinwaschen, den Schurken jagen und die Stadt vor
grofBem Unheil bewahren miissen.

In Beifang sucht ein Walfinger Schutz in Riva, und sein Fang entzweit die Stidter und gefihrdet
den Frieden mit den Thorwalern. Wihrend die Gemiiter sich erhitzen und alte Narben wieder
aufbrechen, geschehen grausame Morde in den Gassen der Stadt.

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung bendtigen Sie die DSA-Regelwerke Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und
Wege der Gotter, als Meister zusiitzlich den Ergéinzungsband Patrizier und Diebesbanden. Dieses Buch enthiilt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fiihren.
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