von
Falken

Das Abenteuer
(Meisterinformationen)

Nichisahnend fuhr der Brabaker Kaufmanns-
sohn Zolthan Malschom auf der "Mal-
schoms Stolz", dem Prunkstiick der Flotte
seines Vaters Sindar, nach Sylla, um dort
eine Ladung Seide aufzunehmen, als Al-
'Anfaner Piraten das Schiff {iberfielen und
kaperten. Zolthan geriet in Gefangenschalft.
Dem Kaperkapitin fiel dabei auf, daB Gestalt,
Bewegungen und Gesten des Kaufmanns-
sohnes eine verbliiffende Ahnlichkeit mit
denen des Patiarchen von Al'Anfa aufwie-
sen, Also sonderte er den jungen Mann von
den anderen Gefangenen ab. Karon Hor'h-
melion, einer der Vertrauten des Oberprie-
sters, wiirde fiir einen solchen Gefangenen
sicher eine hiibsche Summe Geld bezah-
len. Und so geschah es. Withrend die ande-
ren Seeleute auf dem Sklavenmarkt ihrer
Kiufer harrten, sperrte man Zolthan in eine
Zelle des Boronklosters. Dort wurde er mit
seiner zukiinftigen Aufgabe vertraut ge-
macht: Er sollte den Patriarchen in gewis-
sen heiklen Situationen vertreten. Zusagen
brauche er dabei nichts, er miisse lediglich
ab und zu einmal nicken. Die Kapuze des
Zeremonialgewandes wiirde  Zolthans
Gesicht schon hinreichend verdecken, um
die Tauschung nicht auffliegen zu lasse. Im
Falle einer Weigerung habe er das Recht
und die Ehre,den niichsten "Flug der Zehn”
anzufithren.

Zolthan ergab sich seinem Schicksal, was
blieb ihm auch anderes {ibrig? So verging
die Zeit, und das "Double" lernte immer
besser, sich in die Rolle des Herrschers zu
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versetzen. Schon bald sollte die Feuerpro-
be kommen. Lange girte bereits cine Ver-
schworung gegen den Patriarchen, an der
ein Kapitin, Sklavenhindler und auch hohe
Wiirdentrager aus dem eigenen Tempel
beteiligt waren. Diese Menschen hegten
die Meinung, daB die Gangart des Patriar-
chennichthart genug wire, vor allem, weil
es ihm bisher nicht gelungen ist, den Erz-
feind Brabak in die Knie zu zwingen. Der
Hochgeweihte Ashnadan ist der Anfithrer
der Rebellen, die sich selber "Falken" nen-
nen. Sein Ziel ist es, Tor Honak zu téten
und selber Patriarch zu werden. Nun st
Honaks Geheimdienst wirklich nicht
schlecht, und so wurde dem Patriarchen
bald Zeit, Ort und Tater der Verschworung
bekannt: Auf einem Fest, zu dem die Skla-
venhindlerin Tsaiane Ulfhart lddt, soll der
Kapitin Hen'jun Einauge mit seinen Man-
nen den Putsch durchfiihren. Leider sind
die Beweise, die Honak in der Hand hat, zu
diirflig, um solch hochgestelite Person-
lichkeiten zu verhaften. Also wird er sein
"Double" auf das Fest schicken, welches
statt seiner Ziel des Attentats werden soll.
Danach wird er gnadenlos zuschlagen. Armer
Zolthan. So wird er in den sicheren Tod
geschickt. Aber wozu gibt es aventurische
Helden, die dies mdglicherweise zu ver-
hindern wissen? Sie miissen nur vorsichtig
sein, denn sowohl Raben als auch Falken
haben scharfe Schnabel!

Die Anwerbung:
Allgemeine Informationen.:
Wenn die Helden in Brabak weilen, wer-

den sie in ihrer Unterkunft von cinem jungen
Miidchen aufgesucht, welches die Farben der
Kaufmannsfamilie Malschom trigt. Sie bit-
tetdie (hoffentlich) wackeren Kimpen, ihr zu
ihrem Dienstherren zu folgen. Worum es
geht, weil sie nicht.

Die Malschoms bewohen ein priichtiges
Haus in einem der besseren Viertel der Stadt.
Sindar Malschom 148t die Helden in sein
Arbeitszimmer fithren und bittet sie, Platz zu
nehmen. Erfrischende Getrinke und Gebick
werden gereicht. Danach schickt Sindar seine
Dicnerschaft fort und erzidhlt den Helden
folgende Geschichte:

"Ich bin in groBten Schwierigkeiten und
brauche dringend Hilfe, deshalb habe ich
Euch rufen lassen. Einer meiner Freunde hat
Euch mir empfohlen. LaBt mich nun berich-
ten. Vor drei Monden brach mein Sohn Zol-
than mit meinen schonsten Schiff, der "Mal-
schoms Stolz", nach Sylla auf, um dort eine
Ladung Seide aufzunehmen. Er kehrie bis
heute nicht zuriick. Zuerst dachte ich, daB das
Schiff im Sturm gesunken sei, doch Seeleute
berichteten, daB wihrend der letzten Monde
nur gutes Wetter herrschte. Dann berichtete
mir eine Bekannte, daB sie mein Schiff im
Hafen Al'Anfas geschen habe, allerdings unter
dem Namen "Rabenflug”. Die Malschoms
Stolz ist ein sehr modernes und prichtiges
Schiff, miiBt Ihr wissen. Eine Verwechslung
ist also ausgeschlossen. Ich vermute, daf die
Piratendieser Pestbeule mein Schiff gekapert
und meinen Sohn gefangen oder gar getdtet
haben. Nun wiirde ich Euch bitten, in diese
Stadt zu reisen, dort Nachforschungen anzu-
stellen und moglicherweise Zolthan zuriick-
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zubringen. Es soll Euer Schaden nicht sein!"
Sindar zieht sich nun zuriick, damit sich die
Helden ungestort beraten konnen. Nach einer
halben Stunde fragt ernach dem Ergebnis der
Beratung.

Meisterinfornmationen:
Die "gute Bekannte”, die Malschom auf
das Schiffe aufmerksam gemacht hat, ist
niemand anderes als Wenija Edelmin. Davon
wird der Kaufmann jedoch erst etwas ver-
raten, wenn die Helden eingeschlagen haben.
Soliten sie annehmen, so tiberreicht er ihnen

cinen Ring.

Allgemeine Informationen:

"Thr miiBt wissen, dal wir aus Brabak unsere
Leute in Al'Anfa haben, wenn auch nur sehr
wenige. Diese kdnnen sich nicht auch noch
um das Schicksal meines Sohnes kiimmem.
Sei's drum. Eine von ihnen ist Wenija Edel-
min, die Flickschusterin. Zeigt ihr diesen
Ring, und sie wird wissen, wer Euch schickt
und Euch helfen, wenn ihr dies moglich ist.
Was Thr jetzt noch braucht, ist die Beschrei-
bung meines Sohnes. Er ist etwa einen und
acht zehnte Teile eines Schrittes grol und
sehr schlank, hat dunkelbraunes Haar und
braune Augen. Zuletzt trug er einen diinnen
Schnurrbart. Unverwechselbar ist das Mut-
termal in Form eines Fisches, was er unter
dem Kinn hat. Ich weiB, da8 es nicht einfach
sein wird, ihn in dieser riesigen Stadt zu
finden. Aber ich mdchte mir nicht vorwerfen
miissen, nicht alles Mbgliche getan zu haben,
Leider bin ich selber fiir ein solches Unter-
nehmen sehr ungegeignet. Reist am besten
auf dem Landwege in die Stadt. Ich wage mir
nicht auszudenken, was passiert, wenn auch
Ihr in die Hinde der Piraten fallt. Gute Reise.
Und mogen die Gotter Euch beschiitzen.”

Meisterinformationen:

Die Bezahlung sollten Sie als Meister sel-
ber festlegen und den in Threr Runde iibli-
chen MaBstiben anpassen. Malschom wird
den Helden geniigend Geld fiir eventuelle
Spesen zu Verfiigung stellen. Der Land-
weg von Brabak nach Al'Anfa ist sicher
nicht ungefihrlich. Je nach Geschmack
kénnen Sie ja das eine oder andere "Unter-
wegsabenteuer” einbauen.

Die Ankunt in Al'Anta

Meisterinformationen:
Alle wichtigen Informationen iiber die Stadt
kénnen Sie den WunderWelten #1 und #2
sowie der Spielleiterhilfe "Todliches Al-
'Anfa" entnehmen. Sollten Sie dariiber nicht
verfiigen, so miissen Sie jetzt ein wenig im-
provisieren. Wahrscheinlich werden die
Helden zuerst Wenija Edelmin (L3v) auf-
suchen, was auch kein Problem darstellt.
Nach einiger Fragerei 1i8t sich der Schu-
sterladen schon finden.

Allgemeine Informationen:
Nachdem die Helden Wenija von ihrem
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Problem berichtet haben, rdumt sie ein, daB
Zolthan, zumindest von seiner Statur, her
cine gewisse Ahnlichkeit mit dem Patriar-
chen aufweist. Sie wird die Helden bitten, sie
am nichsten Abend wieder zu besuchen. Viel-
leicht kann sie etwas arrangieren. Als Unter-
kunft empfichlt Wenija fibrigens die Herber-
ge "Zur bunten Kuh" (U320).

Meisterinformationen:
Also sollten sich die Helden erstmal einen
schonen Tag in dieser zugleich herrlichen
und abstoBenden, aber auf alle Fille inter-
essanten Stadt machen. Es gibt geniigend
Etablissements, so dafl keine Langeweile
aufkommen muB,

Der zweite Besuch bel den Edeimins:
Allgemeine Informationen;

Wenn die Helden wieder bei Wenija auf-
kreuzen, werden sie in die Wohnstube gebe-
ten. Dort erdffnet sie ihnen folgendes:

"Geht heute Abend in die Taverne "Zum
roten Hund", dort kénnt ihr eine Stunde vor
Mitternachtden Bresker treffen. Der schuldet
mir noch einen Gefallen. Ist leicht zu erken-
nen, der Bursche. Trigt stets einen Hut mit
einerroten Feder und hat einen Ausschlag am
Kinn, der aussieht, als ob sich dieser Halunke
nicht richtig rasicren kann. Aber scid vor-
sichtig und schaut Euch erstmal die Umge-
bung an. Mir scheint namlich, daB Thr in
einem Nest voller Borbarad-Moskitos 'rum-
stochert. Mehr weil ich jetzt auch nicht.
Moége Tsa ihre schiitzende Hand iiber Euch
halten. Besucht mich morgen Abend wieder,
aber nicht vor Einbruch der Dunkelheit.”

Meisterinformationen:
So sehr die Helden auch quengeln mégen,
| Wenija wird ihre Informationsquelien nicht
preisgeben.

Roter oder Toter Hund?

Meisterinformationen:
Sollten die Helden den Ratschlag der Edel-
min beherzigen und zumindest den Block,
in dem die Herberge (O17x) steht, umrun-
den, so horen sie ein Stohnen aus der Liicke
zwischendenbeiden Ruinen (im Plan 1 mit
"X" bezeichnet).
Schauen sie nach, so finden sie den leblo-
sen Korper eines Mannes mit einem auffil-
ligen Ausschlag auf dem Kinn. Unweit
liegt ein Hut mit einer roten Feder. Selbst-
verstiindlich handelt es sich um Bresker.
Der Mann hat eine {ible Stichwunde in der
Brust, lebt aber noch. Sollten die Helden
sich um ihn kilmmern, so schligt er die
Augen auf. Auf das geplante Treffen ange-
sprochen, antwortcl er:
"Geht .... zum ... ins "Rahjas Nacht". Fragt
nach Evelija. Oh, mit mir geht es zu Ende.
Bitte, ihr Gétter, zieht sie nicht mit hin-
ein..."
Mit diesen Worten haucht er sein Leben
aus. Der arme Bresker wurde das Opfervon
Honaks Geheimdienst. Dieser ist nimlich

wirklich gut und hat bereits herausbekom-
men, in welche Richtung zur Zeit irgend-
welche Leute forschen. Er weiB nur noch
nicht genau, wer dahintersteckt. Wihrend
sich die Helden mit Bresker beschiftigen,
schleichen die Schergen des Patriarchen,
die sich in der Niithe verborgen hielten, aus
ihren Verstecken, um jetzt auch den Hel-
den den Garaus zu machen. Zufillig ent-
spricht ihre Anzahl der der Helden.
Werte der Schergen:

MU: 13, LE: 37, AT: 13, PA: 11, TP: W43
(Siibel), MR: 1

Die Kampfer tragen allesamt normale Klei-
dung. Sollten sie {iberwiltigt und durch-
sucht werden, so findet man bei jedem eine
Halskette mit einen Anhénger, der einen
Raben zeigt. Sonst ist nichts Interessantes
zu entdecken. Sollte einer der Geheim-
dienstleute entkommen, weil Honak, wer
hinter den Nachforschungen steckt. Die
ndchsten Tage in Al'Anfa werden dann
wenig angenehm fiir die Helden sein.

Im Falle, daB sich die Helden, ohne auf die
Umgebung zu achien, direkt in die Taver-
ne "Zum Roten Hund" begeben, werdenssie
fesstellen, daB ein gerade neu eingetroffe-
ner Gast einem anderen eine Nachricht zu-
fliistert, welche wohl an alle anderen -
auBer die fremden Helden - weilergegeben
wird, Nach kurzer Zeit beginnt sich der
Schankraum zu leeren, bis nur noch die
Helden und der Wirt anwesend sind. SchlieB-
lich betreten die oben genannten Schergen
die Kneipe. Einer ruft: "Jetzt die und mor-
gen die Schlampe in "Rahjas Nacht". Da-
nach beginnt der Kampf.

Sollten die Helden alles {iberstanden ha-
ben, so ist Zeit fiir eine Ruhepause. Morgen
ist ja auch noch ein Tag.

Der zweite Tag:
Meisterinformationen.

Wahrscheinlich werden sich die Helden
aufmachen, um das Etablissement mitdem
Namen "Rahjas Nacht" (U17x) zu suchen.
Dieses Haus ist DAS Luxusbordell Al'An-
fas, was die Helden ohne Schwierigkeiten
herausbekommen diirften. Es 6ffnet am
spiiten Nachmittag, unsere Kimpen soliten
jetzt auch schon zur Stelle sein, um sich
nach Evelija zu erkundigen. Ubrigens: Man
sicht dem Gebiiude schon von auBen an,
daB es nur mit entsprechender Garderobe
betreten werden darf.

Wenn die Helden hier nach Evelija fragen,
werden sie einer kastanienbraunen, grii-
niugigen Schonheit vorgestellt. Sie wird
den charismatischsien ménnlichen Helden
bitten, ihr in eines der luxuriésen Separées
zu folgen. Dort beginnt sie sofort mit ihren
Verfiihrungskiinsten, die alles halten, was
der Name des Hauses verspricht.

Sofern dem Helden cine Selbstbeherr-
schungs-Probe +4 gelingt, kann er Evelija
auf Bresker ansprechen. MiBlingt die Pro-
be, ist er dazu erst geraume Zeit spiter in
der Lage. Allerdings ist Evelijanur gewillt,
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Fragen zu beantworten, wenn sie genaue-
stens iliber das Treffen mit Bresker anfge-
klirt wird. Erfiihrt sie von dessen Tod, so
bricht sie in Triinen aus und erzihlt dem
Helden, daB dieser ihr Bruder war. Er habe
sie gestern besucht, um etwas iiber Karon
Hor'hmelion, einem engen Vertrauten Tar
Honaks, zu erfahren. Karon ist nidmlich
Evelijas "Stammkunde”. Sie erzihlt dem
Helden folgende kurze Geschichie:

"Vor einigen Monden war Karon bei mir.
Er war reichlich betrunken, und ich hatte es
nicht leicht. Immerzu faselte er von einem
Sperling, auf den er aufpassen miisse, damit
er nicht davonfliegt. Der Sperling solle
nimlich einmal Rabenfedemn tragen, aber
wohl nur, um diese rot zu firben. Ich habe
den Sinn des Ganzen nicht verstanden und
verstehe ihn auch heute noch nicht. Aber
das ist es, was ich Bresker erzihlt habe und
was er Euch gestern wohl mitteilen wollte.
Vielleicht hilft es Euch weiter. Ich bitte
Euch, findet den Mérder meines Bruders.”
Wieder bricht sie in Trinen aus. Sollte der
Held wversprechen, den letzigenannten
Wunsch zu erfiillen, so wiinschen wir ihm
viel Spag!

Ein Abend bel den Edelmins, 3. Tell
Allgemeine Informationen:

Besuchendie Helden Wenija wieder, so hat
diese in der Tat interessante Neuigkeiten. Sie
berichtet von einer Verschworung gegen den
Patriarchen. Als Geldgeberin soll Tsaiane
Ulfhart fungieren, eine reiche Sklavenhind-
lerin. Diese gibt morgen Abend ein Fest auf
ihrer Barke im kleinen Hafen der Reichen.
Dafiir sucht sic noch "Gesellschafter”, die
allerdings weniger in Konversation, sondern
mehr im Umgang mit Waffen geschult sein
sollen. Der Patriarch ist auch eingeladen.
Vermutlich ist ein Attentat geplant. Man
munkelt auch, da Honak von der Verschwd-
rung weibB.

Meisterinformationen:

Wenija konnte sich leicht denken, daB der
Auftrag, den die Ulfhart bereithilt, nicht
uninteressant fiir die Helden ist. Sollien die
Helden ihr Interesse duBern, so erfahren
sie, daB sie vormittags die Tochter von
Tsaiane, Fiona Ulfhart, am Eingang zum
Skiavenmarkt treffen konnen. Dazu gibt
sic eine kurze Beschreibung Fionas ab. Die
Helden sollten die Tochter mit den Worten
"Der Flug des Falken ist anmutiger als der
des Raben" ansprechen. Alles weitere wiirde
sich dann ergeben.

Das Treffen:
Allgemeine Informationen:

Tatsichlich findet sich am Vormittag des
nichsten Tages Fiona Ulfhart vor dem Skla-
venmarktein. Von den Helden angesprochen,
wird sie ihnen mitteilen, daB ihre Mutter ein
kleines Fest geben méchte. Leider wurden
solche in der letzten Zeit hdufig vom Pobel
gestort. Es sei unter Umstinden mit handfe-
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sten Auseinandersetzungen zu rechnen. Des-
halb werden die Helden hauptsichlich enga-
giert, um die Giste und insbesondere die
Ulfharts zu schiitzen. Nach einigen Verhand-
lungen iiber den Lohn bittet Fiona die Helden,
sich eine Stunde vor Sonnenuntergang am
Torzum Silberberg, dem Reichenviertel, ein-
zufinden.

Festvorbereltungen:
Allgemeine Informationen:

Treffen die Helden rechtzeitig am Tor ein,
so werden sie dort von Fiona abgeholt und
zum Anwesen der Ulfharts gefithrt (siche
Stadtplan). Aus Platzgriinden mu8 hier eine
genauere Beschreibung entfallen. Die Hel-
den koénnen hier jedoch zuvor nie gesehenen
Prunk bestaunen. Im Herrenhaus angekom-
men, erhalten sie feine, weite Gewinder,
unter denen sich Waffen leicht verstecken
lassen. AnschlieBend begibt sich die Familie
zusammen mit einigen Bediensteten iiber eine
Freitreppe hinunter zum Privathafen der
Sklavenhindler.

Lampions werden aufgehidngt und prichti-
ge Buffets aufgebaut. Musikanten stimmen
ihre Instrumente. Die Barke der Ulfharts liegt
an der siidlichen Mole (X43). Die Helden
konnen sich nun mit einigen am Fest teil-
nchmenden Gisten unterhaiten. Es sind alle-
samt Leute des Kapitins Hen'jun Einauge,
der auch personlich anwesend ist. Dabei wer-
den sie herausfinden, daB der Patriarch etwa
eine Stunde nach Sonnenuntergang erwartet
wird.

Meisterinformationen:
Haus A (siche Plan 2) beherbergt den
Hafenmeister, Haus B enthilt Takelzeug
und Werkzeug fiir kleinere Reparaturen an
den Schiffen. Der Turm C ist ein Aus-
sichtsturm, bei dem Gebéude D handelt es
sich um ein Teehaus.

Der Rabe hackt dem Falken
ein Auge aus:
Allgemeine Informationen:

Piinklich eine Stunde nach Sonnenunter-
gang schreitet der Patriarch mit sechs seiner
hachsten Priester die Treppe zum Hafen hin-
unter. Bekleidet ist er mit einem schwarzen,
mit prichtigen Goldstickereien verzierten
Zeremonialgewand. Die Kapuze hat er tief
ins Gesicht gezogen. Sobald er die Treppe
verliBt (die Stelle ist im Plan 2 mit einem x
markiert), wirbelt er plétzlich herum, schreit
auf und fillt zu Boden. Die sechs Priester in
seiner Begleitung werfen ihre Umhinge ab,
ziehen Schwerterund stiirmen auf die Feiern-
den zu. Offensichtlich kiimmert sich nie-
mand um das verletzie Tempeloberhaupt.

Meisterinformationen:
Natiirlich wurde nicht der Patriarch, son-
demn Zolthan, sein Double, verletzt, und
zwar durch einen Armbrustbolzen. Eben-
sowenig waren die Sechs in seiner Beglei-
tung Priester des Boron, es waren einfache

Tempelwachen. Der Schiitze hielt sich im
Zelt auf dem Achterdeck der Barke verbor-
gen. Leider hatten die Helden keine Gele-
genheit, dieses zu untersuchen. Sollten sich
die Helden Zolthans annehmen, so knnen
sic ithn anhand des Muttermals eindeutig
identifizieren. Auf den Hafenmolen tanzt
wihrenddessen der Namenlose. Immer mehr
Tempelwachen stiirmen die Treppe herab,
wilde Kdmpfe, in die auch die Helden ver-
wickelt werden, entbrennen iiberall. Die
Lage wendet sich rasch zugunsten der "Ra-
ben",und unsere Recken, so tapfer sie auch
seien, sollten sich langsam nach einer
Fluchtmdglichkeit umsehen. Da stehen ihnen
mehrere offen. Zum einen konnen sie ver-
suchen, auf die Wassergirten zu flichen,
sich dort zu verstecken und das Ende der
Kiampfe abzuwarten. Allerdings miissen
sie dann wieder die Treppe hinauf, und
diese fithrt nunmal in die Mauern des Sil-
berbergs. Als zweite Moglichkeit bote sich
das Ruderboot an der Stiidmole an. Hiermit
kénnten die Helden, natiirlich unter Be-
schuB der Feinde, entkommen. Direkt die
Treppe zu erklimmen ist auch mdglich,
aber mit Kimpfen verbunden. AuBlerdem
befinden sich am oberen Ausgang Wa-
chen. Wie dem auch sei, gestalten Sie die
Flucht so spannend wie moglich. Sollten
die Helden entkommen, so hat sich jeder
von ihnen 150 AP verdient. Gelingt es
ihnen, auch noch Zolthan zu retten, so
schlagen Sie noch einmal 50 AP als Primie
zu. Uns bleibt nur noch, viel Spal beim
Spiclen des Abenteuers zu wiinschen.

Werte der Tempelwachen:
MU: 14, AT: 14,PA: 12,LE: 45 MR: 2 TP:
1W6+4 (Schwert)

Wichtige Personen:

Tsaiane Ulfhart:

Tsaiane ist Anfang fiinfzig, hat graues Haar
und wirkt zerbrechlich. Thre miitterliche
Art macht sie nicht unsympathisch.

MU: 14, KL: 16, CH: 15, GE: 11, KK: 9,
LE: 30 MR: 5

Stichwaffen: 5, Menschenkenntnis: 10,
Selbstbeherrschung: 8, Liigen: 10, Schat-
zen: 13, Feilschen: 12

Fiona Ulfhart

Fiona ist 21 Jahre alt, hat schwarze Haare
und dunkle Augen. Sie wirkt eher spride,
kann sich aber auch von einer anschmieg-
samen Seite zeigen.

MU: 11, KL: 12,CH: 13,GE: 11, KK: 12,
LE: 30, MR: 2

Stichwaffen: 7, Betoren: 7, Feilschen: 8

Hen'jun Einauge:

Kapitiin Einauge ist ein stattlicher Mann
mit graumelierten Schldfen. Er trdgt links
eine Augenklappe. Hen'jun wirkt charmant
und humorvoll, aber man kann sich des
Eindrucks nicht erwehren, da der Kapitin
wei, was er will.
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MU: 18,KL: 14; CH: 15,GE:  Das Ende vom Lied:
13, KK: 12, LE: 55, MR: 6 Meisterinformationen.
Hiebwaffen, scharf: 9, Stich-

Der Aufstand ward niederge-

schlagen, die Raben haben

gesiegt, Ruhe zog wieder in die

Stadtein. Was geschahmitden
Rebellen? Tsaiane Ulfhart
konnte sich und ihre Tochter
herausreden oder besse -zah-
len. Einauges Leute verrieten -
nach eingehender Befragung -
den cigentlichen Ridelsfiiher
Ashnadan, welcher nun bei den

néchsten "Zehn" mitfliegt, nicht
Form cines Fisches. Nachdem ganz freiwillig. Die Seeleute,
der Kaufmannssohn den dic die Befragung iiberlebten,
Schrecken verdaut hat, stellt wurden als Feldarbeiter auf dem
sich heraus, daB er auch recht

waffen: 11, Klettern: 11, Ru-

dern und Segeln: 14, Selbst-
beherrschung: 12

Zolthan Malschom:

Zolthan ist ein hiibscher,
schlanker junger Mann mit
braunem Haar und braunen
Augen. Er triigt einen diinnen
Oberlippenbart. Unter dem
Kinn hat er ein Muttermal in

Sklavenmarkt verkauft. Hen'- 522 .- ! e — bR L
fréhlich ist. jun Einauge fihrt auch heute P’,mO&Temz S «q .
MU: 11,KL: 14, CH: 13, GE: noch zur See, allerdings muBte b a ' Ty LT
9, KK: 10, LE: 30, MR: 2 er die Kapitéinskajiite mit cinen il
Stichwaffen: 5, Feilschen 7, Platz auf der Ruderbank ver-

Schiizen: 4 tauschen. A Plan 1: Quadrate 017/018
V¥ Plan 2: Der Hafen der Reichen
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