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ABENTEVERHIOTERGRUIID

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 2 bis 6 Spieler

Komplexitat: Spieler: mittel / Meister: mittel

Erfahrung (Helden): niedrig bis mittel

Anforderungen (Spieler und Helden): Humor, Intei@kt Detektivischer Spursinn
Ort und Zeit: Punin zu einem beliebigen Zeitpunkiwend der warmen Monate

EinrLeitvnoc

Gnéadige Dunkelheit verhillt die Gestalt in der Klitter kleinen Erdh6hle. Nur ein wenig
Mondlicht scheint durch das Fenster und gibt Kogiupreis, die besser im Verborgenen
hatten bleiben sollen. Ein verkrimmter Kdrper umdkopf, gekront von einem Gebilde,

dessen Winkel mehr als 360 Grad zu haben scheinen.

Ein stetig anschwellendes Knistern wie von enoraraler Macht ist zu horen. Die
Energien sind formlich spurbar und wirden bei ein®easucher dieses bizarren
Schauspiels die Korperharchen aufstellen. Erstéda@fimgen magischer Kraft sind nun
sichtbar. Ein blauer Blitz erhellt die Gestalt fS@ekundenbruchteile, kurz darauf ein
zweiter, doch immer noch zu kurz, um mehr als eiigchtigen Eindruck der verzerrten
Mimik der Gestalt zu erhalten. Plotzlich erscheamh kleines Flammchen mit einem
bdsartigen Gesicht wie aus dem Nichts: ein Mindetgegeformt durch pure,
ungebandigte Zauberkraft. Weitere Geister erscheimgl huschen nun durch den Raum,
lachen dabei hasslich wie kleine bdsartige Damamehverschwinden so schnell wie sie
gekommen sind auch wieder im Nichts. Immer mehtzBlzucken tber die Gestalt in der
Mitte und geben einen immer praziseren Eindrucérifiorm.

Ein weiteres Gerausch mischt sich unter die Schieie Geistererscheinungen, die im
ganzen Raum ein niederhdllisches Tohuwabohu (wee \Waldmenschen es nennen
wurden) veranstalten. Auch dieses Gerausch wirgtdaxnd héher. Ein Kichern zunachst,

bald anschwellend zu einem lauten, anhaltendendracks dringt aus einer Ecke der
Hohle hervor. Eine bisher nicht wahrgenommene,nkleiverschrumpelte Gestalt, ihr

Haupt nicht mehr als einen Schritt Uber dem Botigh,aus dem schiitzenden Dunkel der
Ecke heraus. Das Mondlicht erhellt die verzerrimtZe des Wesens. Die Mundwinkel sind
steil nach oben gezogen, die Wangen aufgeplufertGestalt hebt eine Hand und deutet
lachend auf das unférmige Etwas auf dem Kopf dissésamen, immer noch in der Mitte

des Raums stehenden Person.

Plotzlich: ,Was bei allen...?!* entfahrt es dieserseam, verdutzt auf ihren eigenen Kopf
schielend. ,Heil3, heiBheil3heil3hei3!* Mit einem beten Griff krallt sie das seltsame

Ding auf ihrem Kopf fest und reil3t es sich heruntne Krone! Der darin festsitzende

und die Kopfbedeckung erhitzende Feuergeist gihitda/on sich, die sich mit dem

Lachen des nun vollstandig aus der Ecke getretémdolds zu einer Kakophonie des
Geléachters vermischen. Der Schein der gliihenden&eohellt den Raum nun genug, um
keinen Zweifel mehr Uber die Beschaffenheit desegteen Wesens in der Mitte zu lassen.
Bei allen Niederhéllen! Ein Schelm!

Der Kobold kringelt sich vor Lachen. ,Dein Kopf istnfach zu unférmig fiir die Krone!
Aber so ist es noch viel lustiger!” Wieder briclérdKobold in schallendes Gelachter aus
und kann nur unter Muhe weiter sprechen, immer eriedinterbrochenen von
Lachanfallen. ,Du... héattest Dein... Dein Gesicht seBellen! Komm... Lach einfach...
Lach einfach mit!*

Der Schelm blickt kurz nachdenklich, zuckt dann m@n Achseln und beginnt ein
Lacheln anzudeuten, das sofort wieder erschlafft.séinem Kopf scheint etwas zu
arbeiten, sein Gesicht zeigt den entsetzten Aukdzunes Menschen, der eine grauenhafte
Wabhrheit zu verstehen beginnt. Er greift sich am leind, seine Augen stehen weit offen.



Das ABEOTEVER.

Den Schelm Leirix beschéatftigt ein unglaublich ehadtes Problem: Vor etwa einer Woche
besuchte Leirix seinen alten Freund Folletto, eikebold, der in einem Waldchen nahe
Punin lebt. Der Besuch war eigentlich nur zum SgaBacht. Man zauberte ein wenig
miteinander, zeigte sich die neuesten scherzhafwarbertricks, erzahlte sich lustige
Geschichten, Anekdoten und Witze und stachelte gepenseitig zu immer derberen
Spalden an.

Dann kam der Moment, der Leirix veranderte: Geraaltte man sich Gber einen Scherz
von Leirix fast Uberschlagen vor Lachen, da holdlefio etwas hervor, das angeblich
noch lustiger sei als das eben. In Handen hieleiee vollig windschiefe Krone aus
Metallsplittern, die Folletto das ,Panhumoricumnnée. Er sagte, es sei ein koboldisches
Artefakt, das seinen Trager mit einem Witz erfilidler keines gleichen kennt. Leirix habe
die Ehre sie ausprobieren.

Im Vertrauen auf den Kobold und im Lachfieber se&ith Leirix die Krone auf. Wahrend
sich Folletto weiter kugelte vor Lachen, beganrh sie Magie der Krone zu entfalten.
Mindergeister erschienen, schwirrten durch die Ephkirix fuhlte die Magie, die ihn
durchstrémte und ihm wurde langsam etwas mulmiglbeiSache. Als Leirix sie deshalb
und weil ein Mindergeist sie erhitzt hatte, endl@bnahm und auf den Boden warf,
zersplitterte die Krone und der Spuk hatte ein Erder Kobold fand das ganze sehr
lustig, Leirix jedoch merkte in diesem Moment, dasseinen Humor verloren hatte. Weg.
Finito (wie man in Almada sagt). Nichts mehr davinig.

Seitdem sitzt der Schelm hier und dort und trau2et. Kobold hat sich nicht gerade als
hilfreich erwiesen und findet das ganze wahrsciaindehr lustig — woriber Leirix sich
auch nicht beklagt; Kobolde sind so. Man wurde is@hich auch kein Erdbeben dafir
anklagen, dass es eines ist.

Die Helden werden in Punin auf Leirix treffen. Da &chelm ohne seinen Humor
vergleichbar mit einem Krieger ohne AT-Basiswetitwgerden die Helden ihm hoffentlich
helfen.

Von Folletto erfahren sie, dass der Humor keineswagloren ist, sondern in der Kappe
gefangen blieb. Der amisierte Kobold hat sie irz&lieilen in der Stadt verteilt, ist aber
weiter keine grof3e Hilfe und gibt lediglich im Geltéer einige Hinweise auf Personen, die
solche Teile von ihm erhalten haben.

Die Helden begeben sich nun in der ganzen StadtiauSuche, gehen Hinweisen nach
und finden nach und nach die Trager der Artefalttep| sozusagen die Heptarchen des
geborstenen Panhumoricums, die ,Heptahumorarctizurth die starke Koboldmagie der
Splitter ist jeder von ihnen durch einen einzelrsspekt des schelmischen Humors
gepréagt; und genauso wird jeder beeinflusst, déritmen in ndheren Kontakt tritt, also
auch die Helden. In vielen witzigen Szenen mit inmeuen Herausforderungen mussen
sie die Einzelteile der Kappe wiederbeschaffen waidden dabei einer Parodie eines
finsteren Schwarzmagiers, einem Artefakthandler netht seltsamen Gedankengéangen,
einem Borongeweihten voll schwarzem Humor, einemhrhaft bedauernswerten
Einbrecher, einem Bettler mit erstaunlich hohemabschen Witz, einem etwas derben
Direktor einer Theaterbiihne und einem von Selbsgrand Zynismus verbitterten Mann
begegnen.

Sind alle Teile des Artefakts vereint, kann der #&dbdem Schelm seinen Humor
zuruickgeben und die Helden haben es sich verdient.

Das Abenteuer lebt von seinen absurden Situatioden,Fahigkeit des Meisters sie
umzusetzen (wobei er durch zahlreiche Tipps urniteatstwird) und nicht zuletzt von
Spielern, die diesen Spald auch gerne mitmachenhunaed eigenen Humor einbringen.
Trotzdem kommt die Spannung nicht zu kurz, denn Hiegdden werden detektivische
Fahigkeiten und Interaktion benotigen.

Zwar mag es schwer fallen, den eigenen Helden dinmht ganz so ernst zu nehmen,
doch sei auch gesagt, dass ein Blick auf ihn auer @inderen Perspektive das Rollenspiel
auch in Zukunft bereichern kann.



Ankvnrf io Punino

Beginnen kdnnen Sie dieses Abenteuer - wenn Sieewelbereits mit dem Vorlesen des
Einleitungstextes, obwohl die Helden nattrlich hiahwesend sind.

Lesen Sie den Einleitungstext bei Dunkelheit oderzknschein in langsamem Tempo und
mit sonorer Stimme vor, so dass lhre Helden vermuméissen, dass das Abenteuer ein
ganz grauenhaftes und unheimliches werden wirdeAndie das gegen Ende des Textes.
Die Spieler sollen dann ruhig verdutzt gucken uednuten, dass sie wohl falsch lagen
und das Abenteuer unter einem anderen Stern steht.

Wie und warum die Helden Punin erreichen, ist inm&p egal, aber angesichts der
Bedeutung der Stadt lassen sich schnell GrindeeriindNachforschungen in der
Akademie, zur Durchreise zwischen zentralem Midelm und Horasreich bzw.
Mhanadistan. Mehr zur zeitlichen Einordnung findgie im nachsten Kapitel. Sinnvoll
ware aber, dass die Helden von Suden her die 8teglthen, so dass die folgende Szene
im Suden der Stadt auf dem Weg zum TotenfBlas(Konigreich Almada S.48; Nr. 108;
M6 X) stattfinden kann.

Sollte lhre Gruppe im Aventurien aktueller Zeitrauhg spielen, so hat sich nach dem
Jahr des Feuers Selindian Hal im Machtkampf mitesebchwester gerade in Punin zum
Kaiser aufrufen zu lassen (8B 119). Seine Krdnung ist ein passender Anlass fur die
Helden, sich nach Punin zu begeben. Die auf dienting folgenden Feierlichkeiten sind
aulBerdem die perfekte Kulisse fiur dieses Abentedenn die Stadt bietet ein sehr
frohliches und positives Bild, das die Stimmung Absnteuers nur zu gut unterstreicht.

In diesem Fall ware der Zeitpunkt fur das Abenteararbesten Ende Praios oder Anfang
Rondra im Jahre 1029 BF anzusetzen (am 15. Praidstfdie Kronung Selindian Hals
statt).

EineE TrRavERGEsTaLt I




Die Helden werden hier mit dem ersten der Heptamaroben konfrontiert ohne es zu
ahnen. Im Sarg befindet sich der Borongeweihte du@lsa, der sich einen makabren
Scherz erlaubt. Machen die Helden die Borongeweibi# die Gerdusche aufmerksam,
wird man das uberprufen, den Sarg 6ffnen und zusolEecken aller Anwesenden (einige
Frauen im Trauerzug werden sogar in Ohnmacht falilemin einen jungen Geweihten
finden, der mit einem ,Buh® aus dem Sarg schnefid isich dann schier totlacht.
Zusammen mit zwei Geweihten wird er zurtick in dempel geleitet und wird dabei den
ganzen Weg Uber nicht mehr aus dem Lachen herauws&onkts ware sehr freundlich und
ist 10 AP wert, wenn sich die Helden fur die beidersgefallenen Sargtrager als Ersatz
anbieten, denn im Sarg ist ein ziemlich Ubergevgent Handler untergebracht. Sie
werden dann an einer Trauerfeier auf dem Totenfelohins teilnehmen, die von
ritualisiertem Geklage dominiert sein wird.

Nachforschungen wegen des seltsamen VerhalterBateageweihten im Sarg zu diesem
Zeitpunkt werden vorerst an der Schweigsamkeit Bimonis scheitern, die sich dieses
Problems selbst annehmen wollen. Im besten Fall wian den Namen (Juano Clisa)
erfahren und gebeten werden, spater wiederzukomwem die Lage analysiert wurde.
Aber auch nur, wenn die Helden einen kompetentenrick gemacht hat. Noioniten,
Borongeweihte, Austreibungsmagier aus Perricum cdeliches wirden z.B. als fur
dieses Problem kompetent eingestuft werden.

Die Helden werden nun Punin betreten und wohleimshal einen kraftigen Schluck Wein
vertragen. Lassen Sie die Helden erledigen, waersseligen mochten. Fragen sie sich
nach guten Tavernen rum, empfiehlt man ihnen, sicktadtteil Sereno umzusehen und
Ausschau nach den kleinen Tavernen mit vielen Emisehen zu halten, dort fihrt man
den besten Wein.

FineE TRavERGEstaLt 11

Fragen die Helden nach, kdnnen sie erfahren, dekses sich um den Schelm Leirix

handelt, ein echter Volksheld in Punin! Es ist efmgewohnheit der Almadaner, sich in

jedes Gesprach schnell einzumischen, wenn es umsegeht, das ihrer Meinung nach
,alle etwas angeht”. Deshalb wird kurz nach demuBdigen nach Leirix oder zu Beginn

eines Gesprachs mit ihm selbst bald fast jeder Adavesenden sich in das Gesprach
einmischen und seinen Senf dazu abgeben. UntedmeSke also ruhig immer wieder

jedes Gesprach durch Zwischenrufe vom Nachbartsign eines vorbeigehenden Gasts,
der eine lustige Anekdote uber Leirix und seinechtrund Respektlosigkeit vor den

hohen Herren beisteuern mochte oder &hnliches.



SORGE vl LEirRiX

Es wird bei den Gesprachen schnell klar, dassisichloment alle ein wenig um Leirix
sorgen. Seit mehreren Tagen schon ist er einfaat mehr der alte und sitzt nur noch
trauernd in den Weinlokalen der Stadt herum. Bidteemte ihn niemand zum Lachen
bringen. Sollten sich Gaukler, Scharlatane, Scheloaer sonst irgendwie lustig
aussehende Helden in der Gruppe befinden, werderGdste evtl. auch selbst auf sie
zutreten und sie bitten, es zu versuchen, Leireder zu Lachen zu bringen. Au3erdem
sollten solche Helden dies als Herausforderungrselki@ einer erfolgreichen Probe auf
Etikette +5 Magiekunde+7oder Sagen/Legendekennen auch die Helden Leirix als
Spoétter des Adels, als bekannten Erzschelm od&atirals berihmten Spal3macher.

Die Helden werden es an diesem
Abend nicht schaffen, Leirix zum

Lachen zu bringen, allerdings wird er

ihnen erzahlen, wie es zu seiner
Situation gekommen ist. Sie kdnnen

den Helden nun durch Leirix die

Informationen aus dem Kapitel ,Das g ay
Abenteuer® geben, namlich dass
Leirix seinen alten Freund Folletto .
besucht hat und dann das Ungliic
mit dieser Krone, dem |
Panhumoricum, passiert ist. Leirix hat ==
seitdem nicht gelacht oder fand
irgendetwas auch nur komisch. Erj
glaubt fest, dass er seinen Humor{
endgultig verloren hat und alles zu
Ende geht. Lassen sie Leirix den’ "
Helden gegeniber also ruhig
unbewusst eine Menge Zynismus und
Sarkasmus an den Tag legen. Er kan i'
den Helden den Weg zur Erdhohle B

selbst weder jetzt noch wgendwann :
aktiv in das Abenteuer eingreifen. Er p ¢45%
ist innerlich viel zu sehr in Sinnfragen [}
verstrickt und am Ende mit seiner Y& 4f =
Kraft, um den Helden irgendwie zu "= = - °
helfen. Genauso genommen wird er-%=2 T
sie nicht einmal bitten, ihm zu helfen,

sondern nur eine so herzerweichend

traurige Miene machen, dass die

Helden entweder selbst auf die Idee

kommen, ihn aufzumuntern oder die

Gaste in der Taverne das anregen.



FOLLETTO, DER KOBOLD

Der Kobold lebt in einer Erdhdhle sudwestlich PgniBis dorthin sind es zu Ful3 nur
wenige Stunden Reise. Da der Kobold vorerst prelktiSe einzige Spur der Helden ist, ist
es sinnvoll, ihn bald aufzusuchen. Der Hohleneigglaagt am Ful3e eines Baums. Hinter
der Holztur in Zwergengroél3e fihren gewundene Stoéeh unten und scheinen durch ein
Feuerchen erhellt. Nach etwa drei Schritten fadlt Wbrangehende Held vornuber in etwa
1 Meter Tiefe, denn die Stufen waren eine lllugistatt sich nach unten zu winden, enden
sie abrupt in 1 Meter HOhe). Aul3er blauen Fleck&3 (TP) macht das nichts, allerdings
wird unten in einer anndhernd runden Erdhohle ewbdid herzhaft lachend den
Eindringling begrtfen.

Das GespracH mit FoLLETTo

Ein Gesprach mit einem Kobold ist das zweitansteadgte, das ein Held in seinem Leben
auf sich nehmen kann. Sie sollten dabei in ersteie ldarauf achten, dass der Kobold
unter keinen Umstanden die Helden die Fuhrung despi@chs dbernehmen lassen wird.
Er wird jeden Satz der Helden nach Lust und Laune witzigen Bemerkungen
kommentieren, ohne sich um Anstand oder Hoflichkeit scheren. Treiben Sie lhre
Helden in die Weilglut, Sie durfen! Sollte zu irdemem Zeitpunkt einer der Helden
sichtbar witend werden oder sogar eine Waffe zielsémlas Gesprach beendet. Folletto
wird die Helden mittels einem ,Aufgeblasen-Effekiisaseiner Hohle heraus pusten,
woraufhin sie sich drauf3en irgendwo in den Baunefangen, bis nach einigen Minuten
der Effekt mehr oder weniger sanft endet (W6 TRjcaDfhin werden sie den Eingang zur
Koboldbehausung nicht mehr finden.

Erdulden die Helden dagegen Follettos Spale undliSereien (samtliche Effekte von
Schelmenzaubern sind erlaubt) dann werden sie wdhseines Geléachters auch einige
wertvolle Informationen erhalten, so wenig hilfshieFolletto auch sein mag.

Forrettos Himweise

Sie kdnnen zu Beginn des Abenteuers bzw. jederzeiessen Verlauf, wenn die Helden
auf ihrer Suche im Dunkeln tappen sollten, in Perdes Kobolds den Helden genauso
viele oder wenige Hinweise auf die Heptahumorarcheben wie Sie wollen. Anfangs

finden die Helden ihn nur in seiner Erdhohle, bad8rf kann er spater aber auch
irgendwo in Punin in der Nahe eines Heptahumorarchdtauchen, da er ja schliel3lich
auch die ,Friichte seiner Arbeit* geniel3en will. ifrzwar nicht sehr hilfsbereit, legt aber
auch keinen besonderen Wert auf Geheimhaltung. Vdemach ihm geht, wird der Spal3
genau solange dauern wie er noch lustig ist. Utiteealie Helden die Heptahumorarchen
wieder zu dem machen was sie friher einmal waranndvird er sich einfach dem

nachsten Spald widmen und letztlich auch nicht magéhd sein. Folgende Informationen
konnteer preisgeben:

<Gelachter> ,Wo der Humor hin ist?* <Gekicher> ,Ochich weil3 gar nicht.”
<Gekicher> ,In ganz Pups-nin hab ich ihn verteilt£Ein lauter Furz beim Namen der
Stadt, dann hemmungsloses Gelachter>

(Allgemeiner Hinweis auf den verteilten Humor)

.Wie? Wie ich den Humor verteilt habe?“ <zeigt naivei Fingern die ungefahre Grolze
eines Splitters an> ,Na, in diesen kleinen Bleclkk&n da.“ <Prustet los> ,Die Leute
nehmen einfach alles, was man ihnen gibt, in diedda

(Hinweis darauf, dass der Humor in Form von Splittder Krone verteilt wurde)



<Tiefrotes Gesicht, brillendes Lachen> ,Und der Boil Habt ihr den Pfaffen
gesehen?* <Ohne eine Antwort abzuwarten Grimassem win ernstes Gesicht
nachahmend und dabei laut lachend> ,lch kann niamthr, ich kann nicht mehr...."
<Erneuter Lachanfall>

(Hinweis auf den Borongeweihten Juano Clisa, ddwsc unter dem Einfluss des
schwarzen Humors steht.)

.Der... der Tulamide...” <Gelachter> ,Der Arme weild gamicht, was er da redet!"
<Kopfschittelndes Gelachter>

(Hinweis auf den tulamidischen Artefakthandler Redals Rashid, der einen ihm selbst
vollig unbegreiflichen Humor entwickelt hat.)

,und dann dieser... , <Gelachter> ,....dieser komischeuBime!“ <Lachanfall> , Tritt in
wirklich jedes Fettndpfchen. Der wird nicht mehndg sein Handwerk ausiben!*

(Ein Hinweis auf den ,Mime*, den zurzeit bertchsggin Einbrecher Almadas, der schwer
unter schmerzhaften Slapstick-Effekten zu leider) ha

,und die Premiere... , <kugelt sich vor Lachen aufrdeBoden> ,...die darf ich nicht
verpassen. Das wird... das wird... das misst ihr euch ansehen!”

(Maestro Regentau und sein neues Theaterstlick Ja@wertkonig®, das unter dem
Einfluss seines Splitters zu einer derben Farceezkommen droht, ist hier gemeint.)

JAber... aber...” <Lachen> ,der Junge, dieser...” <machtin paar Zaubergesten>
.-..dieser Zauberjunge tut mir ja fast schon leid!'tLachanfall> ,Wenn ihr ihm begegnet,
bitte sucht ihm..., sucht ihm eine richtige FrasErneuter Lachanfall> ,Das ist ja nicht
mehr mit anzusehen!”

(Hier meint Folletto Servando Ragazza, den stretferh MOchtegern-Schwarzmagier,
der zu einer Parodie eines Magiers geworden istuamgucht, sich eine ,Damonin flr
gewissen Stunden” herbei zu beschwaoren.)

,Der Bettler ist das Beste!" <ihm stehen Tranen den Augen> ,So hab ich noch nie

jemanden reden horen!* <Gelachter, dann eine gelmehenasale Stimme imitierend>

~Wohlan, mein Freund. Wenngleich mir widerstrebt ldasen einen Wind aus meinem
Horasteil, so zwingt das Linsengericht, das sichvarhin geziemte zu verspeisen, mich in
diesem Casus den Anstand zu vergessen!” <Sehrdldttezgerdusch mit den Backen
imitierend, dann folgt minutenlanges Gelachter eollrdnen und am Boden kugeln>

(Der so genannte ,Vinsalter* ist hier gemeint, derter dem Einfluss des Splitters
Gefallen am hohen horasischen Humor gefunden hat.)

Wenn Sie finden, dass der Kobold genug gesagtdaaiicken Sie die Helden einfach
wieder weg, indem der Kobold in minutenlangen Lad@len kein verninftiges Wort

mehr rauskriegt, durch einen Zauber plotzlich vensodet, die Helden aus seiner Hutte
herauEZ’?ubert, sie vollig ignoriert... Wer weil3 sgchaas in den Kopfen von Kobolden
vorgeht”



| AGER DES VERLOREIEIIL
SCHERZES
DiE HEpPTAHUMORARCHEI

Nun erwartet die Helden ihre eigentliche Aufgabelimsem Abenteuer: Leirix hat seinen
Humor eingebuf3t. Dieser ist aber nicht endgultigoven, sondern nur gefangen in den
sieben magischen Splittern des ,Panhumoricum®. &©msben Bruchsticke hat Folletto
zum Spal3 unter die Leute verteilt. Die einzige SperrHelden sind einige Hinweise aus
den Lachpausen des Kobolds sowie die vage Vermutiags die Humorsplitter mit ihren
Tragern (wie etwa mit dem Borongeweihten vom Anjagtgvas anrichten, das ein Kobold
sehr komisch finden dirfte. Was beim nochmaligencbBlesen des vorangehenden Satzes
eigentlich keine Einschrankung ist...

Es gibt sieben Splitter, auf die jeweils eine bmesite Art des Humors lUbertragen wurde:

1) Der Schwarze oder Galgenhumor

2) Eine spezielle Art des ,Meta“-Humors

3) Die Schadenfreude bzw. der Slapstick-Humor
4) Der Hohe Horasische Witz

5) Der Derbe und Anzigliche Humor

6) Die Parodie und Persiflage

7) die Selbstironie und der Zynismus

Jeder Trager eines der Splitters, Heptahumoraratargg#, sowie sein unmittelbares
Umfeld sind ohne es zu merken standig einer dereil@en Arten des Humors
unterworfen; auch die Helden selbst, sobald siéienNahe des Tragers kommen. Sobald
sie dem Trager seinen Splitter auf die eine oddemnWeise abnehmen konnten, wird er
wirkungslos, sobald man ihn in einen beliebigen@teh steckt.

Mit Hilfe des Kobolds kann am Ende die Krone wiedervollstandigt werden und Leirix
seinen (kompletten) Humor wiedererhalten.

Dieser Teil des Abenteuers ist bewusst flexibel ajfen. Statt eine lineare
Vorgehensweise vorzugeben, werden nun im Einzedesieben Heptahumorarchen und
deren jeweilige Situation beschrieben: Wie die ldelduf sie treffen kbnnen, wie der
Splitter das Verhalten des Tragers beeinflusstwieddas Dilemma des Tragers zu ldsen
ist und man den Splitter erhalten kann.

Stellen Sie sich statt eines linearen Weges einfaghrere einzelne Inseln vor, zwischen
denen sich lhre Helden frei bewegen kénnen. Diéétdolge und das Tempo der Szenen
hangen vom Vorgehen der Spieler und natirlich voemh ab.

Sie kbnnen auch einige der Heptahumorarchen gamgassen und das Spiel damit
abkurzen, sei es aus Zeitgriinden, weil Threr GruggreHumor eines Heptahumorarchen
vorrausichtlich nicht zusagt oder weil die Heptabuanchen als Schwertfutter

missbraucht werden. Achten Sie aber darauf, dassAdizahl und der Begriff der

Heptahumorarchen dann nicht fallen, so dass Ihidddenicht genau wissen, wie viele
Splitter sie denn nun eigentlich finden missen.









juano Crisa, GEWEiHTER DEs Boron

,50 kommt doch zur Vernunft, Bruder Juano. Wennsdgt, man kann tber alles lachen,
kann man dann auch... tber Boron... lachen?*

Zunachst Stille. Ein leises Kichern ertont, wirchdaam lauter, dann ein prustendes
Lachen:

»Ihr musst zugeben, Bruder, all dieses <verstelltefe Stimme> ,meine Farbe ist

schwarz, ich schweige wie ein Grab, denn ich bin iderr des Todes... ' ist doch

eigentlich zum Brallen!*

.Blasphemie! Schickt nach den Noioniten!*

Im VorreLD (DER TRAVERZUG)

Auf die erste Spur zu Juano Clisa sind die Heldereits im Einstieg des Abenteuers
gestol3en. Das seltsame Verhalten des Borongewddetiem Trauerzug war das Resultat
des Schwarzen Galgensplitters, den Juano als Tadigmi sich tragt. Nachdem die Helden
danach mit Folletto und Leirix geredet haben, werfieren Informationen ein anderes
Licht auf die Geschehnisse beim Trauerzug.

Hintergrund

Der junge Geweihte Juano, der im Borontempel PufimsStadtteil Tempelhof, Das
Konigreich Almada S.45; Nr. 76; H9 O) seinen fronmmigienst verrichtet, war stets ein
selbstbeherrschter, glaubiger Geweihter, dessemrBln aufgrund ihrer Unfahigkeit, ein
weiteres Kind zu erndahren und aus ihrem tiefen Kkdauheraus bei der Boronkirche ins
Noviziat schickten. Juano fand das schwarze Stiieln Sdas anndhernd die Form eines
gebrochenen Rades hat, ,zufallig“ auf einem Spgaieg. Nattrlich hatte Folletto es so
platziert, dass Juano es finden musste. Als einh&ei Borons nahm er den Stein auf und
wurde von diesem Moment an in seinen Ansichteng/@ttrandert. Durch den Effekt des
Splitters fiel er unter den Boronis schnell negatif. Nachdem er den anfangs von den
Helden beobachteten Trauerzug mit seinem Humormatehatte, sahen sie vorerst keine
andere Losung als ihren Mitbruder in seiner Zelfewesperren und nach den Noioniten
schicken zu lassen. Wenn die Helden sich nach ithmemndigen, fristet er dort momentan
sein Dasein, mit dem er sich durch seinen Galgephaver recht gut abfinden kann.

Juano wirkt vital und in seinem jetzigen Zustandhatecht frohlich und freundlich. Sein
volles dunkles Haar und seine wachen Augen lasaesutischlie3en, dass er von Natur
aus so auch so ist.
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[m BOROIMTEmMPEL

Eine Beschreibung des Tempels finden Sie in Dasdgféich Almada S.45; Nr. 76; H9 O.

Uber die oOffentlichen Gebetshallen hinaus zu dellededer Geweihten vorgelassen zu
werden, ist nicht ohne weiteres moglich, aul3er vgikken kompetent (ideal waren

naturlich Borongeweihte, Noioniten, diverse Magmder zur Not auch exotischere
Geistheiler oder Geweihte anderer Orden). SollienHelden sich aber originelle I1deen,
gute Argumente oder eine geschickte Tauschung akedegeben Sie Ihnen den Erfolg.
Ansonsten werden die Helden zunachst abgelehrégrdhtigs wird das Verhalten Juanos
immer schlimmer, wahrend die erhoffte Noionitendaldon auf sich warten lasst.

Womoglich haben hartnéackige Helden also auch sp@eh einmal eine Chance, die
immer verzweifelteren Borongeweihten zu tberreden.

[ DER ZELLE
Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

.per uralte und halbblinde Geweihte mit den mildmngAugen fuhrt euch wirdigen,
sprich unglaublich langsamen Schrittes zu einer dérelle. Davor angekommen kramt
er mit der Ruhe eines Mannes, der die Ewigkeit Bait einen Schlisselbund aus seinem
Gewand hervor. Minuten spater...,,

Erschrecket nicht und lasst nach mir schicken, genmag ein finstrer DA&mon der Herrin
der Alptraume sein, der ihm diese Gedanken einfl@bt bei allen Zwdlfen, dass ich in
meinem Alter so etwas noch erleben muss. Kénnehdieniten nichts fur ihn tun und ist

es kein Damon, der aus ihm spricht, droht ihm wokdfliisternd>der Tod",

Das habe ich gehort! hort ihr es aus der Zelle kmm, ,Aber ist schon gut, dann muss
ich mir wenigstens nicht mehr euer standiges Geaatiéren.”

Die Helden werden schlie3lich zu Juano vor- undilnmit allein gelassen. Die Zelle ist fast
stockfinster und sehr karglich eingerichtet: Eischi mit ein paar Kerzen, ein hartes Bett,
heilige Symbole an den Wanden. In einer Ecke salnaklen Zelle sitzt er auf dem Bett.

Er ist nur in Umrissen zu erkennen. Als die Helden ihn zutreten, streckt er ihnen eine
Hand entgegen. Erst als der erste Held sie zuriBeong berthrt, fuhlt er kalten, harten
Knochen. Erschrickt er oder ergreift irgendwelch@aahmen, wird Juano aus dem
Schatten herauskommen und einige Kerzen entzinBenst keineswegs skelettiert,

sondern hat dem Helden die Hihnerknochen seingefetMahlzeit entgegengehalten. Er
amusiert sich kostlich Gber diesen Spal3. Fir esp@eh ist er erstaunlich offen.

juamos WERIE

Alter: 23 GrolRe: 1,82 Haarfarbe: schwarz Augenfarioaui
Rasse Mittellander

Kultur : Yaquirien (Almada)

Profession Geweihter(Boron)

MU 14(17) KL 12 IN 11 CH 14(11)

FF11 GE 12 KO 12 KK 12

LE 28 AU 29 RS1 MR 5 Stufe 1 Ausweichen9
Waffenlos: INI 10+2W6 AT 13 PA 11 TP 1W DK H

Herausragende Talente Selbstbeherrschung 9, Sinnenschéarfe 6; Menschehks 8,
Uberzeugen 7; Goétter und Kulte 10; Heilkunde Séele

Vorteile: Geweiht (Boron)

Nachteile Moralkodex (Boronkirche), Neugier (7)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Nandusgefélliges Wissen
Liturgien : Zwolfgottliche Segnungen

12



juanos Humor: Im GesprRACH mit DEm GEwEiHTEND

Juano trieft vor schwarzem Humor. Er macht zu g&cleerze Uber den Tod, sogar tber
seinen eigenen. Ganz irdisch kdnnen Sie bei destBlamg Juanos an den typisch
englischen schwarzen Humor denken und ihn auf Awett Ubertragen. Einige Szenen,
die sich ergeben kénnten:

Juano imitiert gerne Untote. Er kdnnte mit den ldalgSpiele” spielen, bei denen er oder
einer Helden einen Untoten nachahmt und die andexam muissen, um was fur ein
Wesen es sich genau handelt. Bedenken Sie, dads dierWirkung des Splitters auch die
Helden so ein Spiel zumindest teilweise sogar ifie gute Idee halten kdnnten....

Er beginnt von den ,schonsten Begrabnissen“ seiaafbahn zu sprechen: Ein Ritter, der

nach einem Kampf gegen einen Drachen in Einzelteldeerdigt werden musste, ein

Ertrunkener, der vor seinem Ableben eine BestatiumgSee gewunscht hatte (Juano liebt
diese Ironie) etc.

Hinweise darauf, dass er wegen seines Verhalteesste Gefahr kommen kénnte, nimmt
er mit schwarzem Humor auf und kommentiert sieSéitzen wie ,immerhin besser tot als
untot” oder ,besser als der Geschwéatz der Pfaffendrtragen zu missen®.

LOsunGgsmOGLIiCHREITED

Lassen Sie die Helden bereits frih im AbenteuerJaaho treffen, am besten als erstes.
Sie wissen dann noch nicht genau, was genau ddiisSehfiir seine Befreiung ist. Wie
bei allen Heptarchen werden die Helden nach einfgt in Anwesenheit von Juano
ebenfalls von seinem Humor ergriffen werden, ddkessich vorerst aber nur schwach
erahnen lassen. Geben Sie den Helden leichte Hieweiie sie auf bestimmte Scherze
reagieren: dass sie sie zwar geschmacklos, abey fusien bzw. spater dann nur noch
lustig. Als nachsten Schritt wollen sie dann selbevas Scherzhaftes Uber verstorbene
Personen aus der Vergangenheit des Helden hinzufiigez.B. dass ein Gruppenmitglied
aus vergangenen Zeiten thnen ja eigentlich nochl Gehuldet oder als Untoter in den
schwarzen Landen nun wenigstens nicht mehr ganhéasslich aussieht... Sie sollen
langsam, schleichend, wéhrend des Gesprachs voansdilumor ergriffen werden. Sie
durfen das durchaus spuren und unwohl darauf neagi&/erwenden Sie dazu die beim
Panhumoricum angegeben Regeln.

Um Juano aus seinem Zustand zu befreien gibt é&s Méglichkeiten. Gerade bei ihm als
ersten der Heptahumorarchen sollte es den Heldst séberlassen sein, die Ursache
seines Zustandes zu ergrinden und ihn davon zei®efiNach etwas Nachbohren wird er
zwar nichts von irgendeinem Kobold wissen, da digaenie mit ihm in Verbindung
getreten ist, kann ihnen aber den Splitter in Fdea gebrochenen Rades zeigen. Auch
Antimagie oder der geschickte Einsatz von Talentea z.B. Heilkunde Seeleoder
Uberzeugerkann hier Wirkung zeigen. Lassen Sie die Heldengrehfinderisch werden
und die Aufgabe auf ihre Weise l6sen, und gonnerhsien dann einen ersten Erfolg.

Danacs...

Wenn die Helden Juano seinen Splitter abschwatadrsicher verstauen konnten, wird er
schockiert sein tber das, was er in letzter Zent sich gegeben hat. Haben die Helden
eine zufrieden stellende Erklarung abgegeben unhergchtlich, dass alles wieder in

Ordnung ist mit dem Geweihten, wird er jede Stridlfer sich ergehen lassen und fir
mindestens einen Gotterlauf ein Schweigegelibdba#gn, denn seine Frommigkeit

obsiegt wieder.
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KavncHomER AntiQuitATEND- vnD
ARTEFAKTE vOo1 RASCHID AL RASHID

~Sagt, was kostet jener Ring und wozu ist er gut?“

»,Ah, ein wahrhaft schdones Stiuck! Das ist ein Arm&tRing. Er verleiht euch insgesamt 3
mal 5 RS-Punkte...”

JHAmmm, aber wirkt das auch kumulativ zu meinem Hhealgharnisch und dem
Fellumhang?“

»Ah, ein Kenner wie ich sehe. Lasst mich Euch doeline ganze Sammlung zeigen...”

HioTERGRUIID

Auf dem Grol3en Basar (Das Konigreich Almada S.39; D8; 111 O) im Stadtteil
Yaquirhafen hat Raschid al Rashid, ein Khunchomagd4 nach Phexens Schlag und ein
sehr guter Artefakthersteller, einen festen Lad&®m Basar hin hat er einen mit Tlchern
vor der Sonne geschitzten Stand, wo er einige Ateulend andere magische
Gegenstande ausstellt. Bei weitem mehr und weenslfinden sich in dem unglaublich
engen und zugesteliten Laden, in dem an kaum e8tefle zwei ausgewachsene
Menschen aneinander vorbeilaufen kdnnen, geschweee der recht wohlbeleibte
Raschid selbst (konfrontieren Sie ruhig die Heldepge nach einem typischenviy
gehen rein“ mit einem mittelgrof3en Verkehrsstaum aran nur mitKorperbeherrschung
entkommen kann). Der Laden riecht nach muffigeegiinden Teppichen, nach seltenen
Paraphernalia, Duft- und R&ucherstaben, schwerefurRarund den Gewlrzen von
Raschids deftigem Mittagsmahl. Auf gefiihlten 5 Qaadetern hat Raschid in und auf
Regalen, die sich in dem hohen Laden 4 SchrittarHdhe erheben, eine enorme
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Auswahl an Artefakten und Sammlersticken. Von AsadaAmuletten Gber Moha-
Messer bis hin zu Zwergen-Zwieback (exzellente Waffe) bietet sein Laden alles.

Raschid macht sowohl mit der magischen Kundschadtdie Akademie in der Stadt mit

sich bringt, als auch mit dem aberglaubischen Tidam und Zahorivolk sehr gute

Geschéfte. Die einen kaufen zu gunstigen Preiseéilen seiner Artefaktsammlung und
bestellen kostspielige Sonderanfertigungen, dieaardsind eben Puniner Magier...

Raschid ist ein kleiner Tulamide mit einem gewaltigBauchumfang und dicken
Oberarmen und Beinen. Raschid hat funkelnde, kl&ngen, die stets phexische Gier
widerspiegeln. Er unterstitzt seine Worte beimdédn und jeder anderen Tatigkeit mit
vielen Gesten und streut immer wieder tulamidisélesrufe in seine wohl gewahlten,
schmeichelnden Worte.

Vor kurzem fand Raschid neben seinem Bett einenSgditter von Folletto und war

schnell begeistert. Bald verstand er die groRemesaimenhénge seiner Artefakte und

Zauber und machte sich so schnell es ging an weitegeleffiziente Erfindungen...

Die erste Begegnung mit Raschid

Diese Begegnung konnen Sie jederzeit, wenn die efieldm Grof3en Basar sind,

stattfinden lassen. Sei es, dass sie gezielt negmeLaden mit magischen Artefakten

suchen oder dass sie einfach zufallig an daranevadden und plotzlich Gberlegen,

weshalb sie eigentlich damals bei der Heldenerfehahicht die 100 moglichen GP flr

gle Elgelns)chaften ausgegeben haben (geniel3en 5e¢ rddig die verdutzten Gesichter
er Spieler).

RascHip’s WERTE

Alter: 45 GrofRe: 1,60 Haarfarbe: schwarz Augenfaripauib
Rasse Tulamide

Kultur : Tulamidische Stadtstaaten

Profession Magier (Khunchom) / Handler (Basarhandler)

MU 11 KL 15 IN 16 CH 14

FF11 GE 10 KO 9 KK 10

LE 23 AU 13 RS1 MR 7 Stufe 7 Ausweichen7
Magierstab: INI 10+2W6 AT 11 PA 15 TP 1W+2 DK S

Herausragende Talente Sinnenscharfe 10; Betoren 7, Gassenwissen 9,
Menschenkenntnis 11(16), Uberreden 15, Uberzeug@n Hryptographie 5(10;
Spezialisierung Rollenspielerische Abkirzungen), Magiekunde 13(1Bgchnen 14,
Rechtskunde 7(1ZBpezialisierundregelkenntnis), Sagen & Legenden 8, Schatzen 14(19)
Vorteile: Akademische Ausbildung (Magier), BreitgefacheBddung, Ortskenntnis,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Vollzauberer, Magipge 9

Nachteile Aberglaube 5(0), Fettleibigkeit, Geiz 7(9), Gaklg7(9), Kurzatmig 2, Neid
5(7), Neugier 6(8), Spieler-Weltsicht

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Gildenmagische ReprasentatioBrosse
Meditation, Kraftspeicher, Matrixgeber, Regenenatiot I, Ritualkenntnis Gildenmagie,
Semipermanenz | + Il, Stapeleffekt, Tanz der Madelfache Ladungen

Stabzauber Bindung des Stabes, Fackel, Kraftfokus, Modifikasfokus, Seil,
Stabverlangerung, Zauberspeicher

Wichtige Zauber: Analys 10, Animatio 12, Applicatus 13, Arcanows,1lArmatrutz 10,
Attributo 9, Axxeleratus 8, Destructibo 7, Dupliaat6, Flim Flam 8, Fulminictus 6,
Gardianum 10, Motoricus 8, Odem 14, Psychosta®ilisibili 6
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RascHiDS HumoRr_

Der hier beschriebene Humor, von dem auf jeden &ath die Helden so schnell wie
maoglich ,angesteckt werden sollten, ist einfachtmschreiben: Geben Sie Ihren Spielern
die Anweisung, ihre Helden so darzustellen als wissie Uber ihre hodchst eigenen
Werte, die DSA4 regeln und Uberhaupt Hintergrinae \WWalentproben, Lebensenergie,
AT-Wiurfe kennen. Wenn lhre Gruppe nicht sowieseeitich immer auf diese Art spielt
(,red Du mal lieber mit dem, ich hab nur Charismauhd Uberreden auf 0“), dann hat sie
jetzt die Moglichkeit, sich in dieser Hinsicht richauszutoben.

Ihre Helden werden ab dem Zeitpunkt, wo sie siehAlislage vor dem Laden anschauen,
genau so sicher mit den Regeln auskennen wie Rhddauchen Sie zu diesem Zeitpunkt
den Spielern ein, dass ihre Helden pl6tzlich alkggeltechnische genau so verstehen wie
die Spieler selbst. Sie durfen im Gesprach mit Rdseinmal all die bloden Bemerkungen
loswerden, die sonst immer das Spiel storen. Adl sBltsamen Ideen, die Spieler sonst
haben, besonders jene, die die Regeln bis zu denzén dehnen und ausnutzen, wie nie
endende Balsam-Effekte mittels Blutmagie, werdenhr@aBegeisterungsstirme bei
Raschid auslésen.

Er selbst wird seinerseits immer wieder Kommentabgeben, beispielsweise ,Wofir
sollen Kerzen schon sein? Was denkt ihr denn?r&eletern Beschwoérungsproben. Fragt
dieser Unwissende Sohn eines Kamels mich doch, miéiizen sind...“ oder ,lhr da
driben schweigt! In _diesem Regelsystem gibt es esmvkeinen Bonus auf die Probe,
wenn lhr ihm beim Uberzeugen(Feilschen) helft* wder schénen Heldin wird er mit
den Worten ,Euer Charisma-Wert ist annahernd sdhhwie der von Rahja selbst. Ihr
misst gesegnet gewesen sein mit genug GP fur ereuktragende Eigenschatft...”.

Die QUEsTE

Zum Vorlesen oder Nacherzahlgn:

Ah, ich sehe, jener von euch mit der hdochs&nnenscharfehat etwas Besonderes
entdeckt. Dieser Splitter dort hat es euch anget@mir meineMenschenkenntnigerrat.
Nun gut, das ist etwas anderes. Dieser Gegenstehtl richt zum Verkauf. Es handelt
sich um einen fur das Abenteuer entscheidendenrGegel, den kriegt ihr nicht fur Geld.
Aber eine Queste ware angebracht...”

Der Splitter liegt so auffallig unauffallig in eime Regal, dass er bald einem Spieler
auffallen muss. Raschid erkennt sofort die Lagewind sich eine Aufgabe fir die Helden
Uberlegen. Nicht, dass ihm das unbedingt etwasenutass, aber es gehdrt sich in seinem
Denken nun einmal so, dass man fur einen wichtiGegenstand eine Gegenleistung
erbringen muss.

Sollte den Spielern selbst nichts Passendes anfallird er innen etwas anbieten. Eine
Moglichkeit ware die, dass er mit ihnen tber SetleaRagazza redet und auch berichtet,
dass der junge Magier bei ihm etwas wertvolles, limdim ein Buch mit
Beschworungsformeln, geklaut hat, namlich 77 Wegerufen dero Gezucht aus den
Niederhollen®, in dem ,eigentlich nur die Invocatwinor und Invocatio Maior drinsteht,
keine Ahnung warum da&7 Wege heifdt...“. So wird die ohnehin noch durchzufabes
Teilaufgabe der Helden, Servandos Splitter zu hajench mit dieser hier verbunden.

Eine andere Mdglichkeit ware eine beabsichtigtckieehafte Aufgabe, ndmlich seinen
Keller von Ratten zu saubern. Die Helden werdenhnamem Abstieg Uber die
unglaublich steile Treppe aus dem Laden in deneK@ll einen dunklen Raum gebracht, in
dem Sie nach Belieben magische Utensilien, voma#ipieltechnisch wenig wertvolle, in
verstaubten Regalen liegen lassen konnen. BeimhSuothen des Raums werden die
Helden ein hundsgroRes Loch in der Wand finden. dtfichgezwangt
(Korperbeherrschungum sich hindurchzuzwangen, beim Nachtedttleibigkeitum 5
erschwert, alsSchlangenmenscam 3 erleichtert) gerat man in eine kleine Hohlg mi
Durchgang zur Kanalisation, wo man auch gleich 3a/20+20 Hausratten angegriffen.
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Werte der Ratten:

INI 9+2W6 PAO LeP 4 RS1 KO 9
Biss: DK H AT 5 TP 1W-3*
GS4 AuP 20 MR O Gw1

Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner Geg(feT +4/PA+7)

*Bei mehr als 5 SP durch Rattenbisse infiziert nsech bei 20 auf W20 mit einer
Krankheit (noch mal W20: 1-5 Lutanas, 6-8 Sump#iel®-11 Schlachtfeldfieber, 12-15
Rascher Wahn, 16-17 Zorganpocken, 18-19 Tollwut,J&resfieber). Ob die Krankheit
zum Ausbruch kommt, hangt vom Gelingen der KO-Paihe

Hinweise avr weitERE HEPTAHUIMORARCHED

Danach...

Nachdem die Helden Raschid seinen Splitter durch Hdlllen der Queste abkaufen
konnten, wird der Zauber relativ schnell von ihrflefa Er wird sich daraufhin standig
fragen, was seine sorgsam an die Artefakte gehamdeekblatter zu bedeuten haben und
was er in letzter Zeit fir unverstandliches, seftsa Zeug geredet hat. Langsam wird sein
Verstand einen borongefalligen Mantel des Vergesséder ihn legen und er wird seinen
Laden normal weiterfiihren.
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,DER ITIimE,,

,Man sagt, er spricht nicht ein Wort und bewegthsigie einer jener stummen Mimen, die
man auf den Jahrmérkten ab und an sieht.”

,Oh, kann er auch das mit der unsichtbaren Wand?® Eade ich so toll!”

HioTERGRUIID

Der Mime ist ein armer, stummer Stral3enkilnstler,eddange erfolglos versucht hat, mit
seiner Pantomimenkunst sein Dasein zu fristennthg@nn entschloss er sich, stattdessen
Hauser auszurauben, zunachst aus Verzweiflung, dasrieidenschaft. Mittlerweile ist
er ein in ganz Punin gesuchter Einbrecher.

Ohne seine schwarze Kleidung ist der Mime ein alteslallerderisches Gesicht, das unter
der Menge kaum auffallt. Seine Haut ist eher etWkss im Vergleich zu anderen
Almadanern und er ist zurickhaltend und unauffallgeine Figur ist hager und
durchschnittlich grof3.

SPUREIISUCHE

Die Stadt ist relativ voll von Steckbriefen zum Mim Die Belohnung liegt bei 200
Dukaten, tot oder lebendig. Fragt man bei der Staclhe nach, wird man an den
zustandigen Buttel Jacopo Carabiniero verwieseneuntersetzten, bulligen Mann in der
Offiziersuniform der ,Grinrécke”, der sich selbstduseine Aufgabe unglaublich ernst
nimmt. Man kann von ihm erfahren, dass es sichdseh ,Subjekt, das als Mime
bezeichnet wird“, um einen Einbrecher handelt,lmamorzugt Kunst und Wertgegenstande
sowie Geld aus den Villen der wohlhabenden Birgehls. Schon beinahe ein Dutzend
H&auser wurden Uberfallen, naturlich immer nachtd ahne dass jemand etwas gemerkt
hatte. In den letzten Tagen ist es etwas ruhigefhingeworden, aber gerade vor kurzem
wiederum hatte eine Nachtwache ihn beobachtet @t lihn beinahe geschnappt, wéare
sie nicht so ungeschickt gewesen (ein eisiger Bl@drabinieros streift dabel einen
sichtlich verschamten und rot anlaufenden Kolleg@ayabiniero wird miihsam berichten:
Aus Versehen ist der Nachtwachter in einen Pechegeeten und hat sich vollig damit
bekleckert, woraufhin er durch einen Huhnerstalldorch mitten in einen Wagen voller
Heu gerannt sei. Er war von oben bis unten volllegggkmit Federn und Stroh und fiel
anschlieBend noch in den Fluss, wo er fast ertfaak Mime konnte entkommen.
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FALLE ODER ZUFALL?

Die Helden kbnnen dem armen Mann in jedem gehob¥itel des nachtlichen Punins
begegnen und ihm natirlich auch gezielt eine Fstldlen. In beiden Fallen liegt es an
Ihnen, wann die Helden Erfolg haben und eine meler aveniger gewandte Gestalt Uber
die Dacher Punins schwingen und davon heruntenfaiden.

Dit VERFOLGUNIGS|AGD

Der Mime und seine Umgebung sind vollig der Sché&@ede, den amisanten
Ungeschicklichkeiten und eben dem so genannterst&&punterworfen. Was immer er
angeht, geht irgendwie schief oder endet in nicisle@ wollenden Ungeschicklichkeiten
und Peinlichkeiten, die so manchen blauen Fleckekpsiedoch durch unglaubliches
Glick nie ernstere Schaden nach sich ziehen. Nachlie Helden dem Mimen ausfindig
gemacht haben, werden sie unter denselben FolgeenleGeben Sie ihnen also das
Kommando, sich so ungeschickt wie moglich zu veemalnd in jedes Fettnapfchen zu
treten.

Bei der Verfolgung kdénnen Sie ganz spontan wie wodsie wollen die unmaoglichsten
Hindernisse auftauchen lassen (auch das bewirktadimliche Nahe des Splitters), jedoch
ist es sinnvoll, sich einen ungefahren Weg fur\efolgung und einige Ereignisse vorher
zurechtzulegen, um nicht vollig improvisieren zusseén. Hier eine mogliche Route fur
die Jagd und einige Ereignisse, die sie verwendandn:

Die Verfolgung beginnt bei einer Villa eines woldiemden Burgers im Stadtteil
Tiefenbrunn. Der Mime taucht hier auf und versusibh mit Wurfhaken tber die Mauer
und anschlielend auf das Dach zu beférdern. Betdraatie Helden das lange genug,
werden sie feststellen, dass er dabei so ziemédernj Fehler macht, den man machen
kann: Mit lautem Gerausch fallen ihm erst mehrnadés\Wurfhaken herunter, dann sogar
in seinen Ful3. Sobald die Helden ihn unterbrecheginnt die Verfolgungsjagd.

Durch ein Fenster geht es in die Mada-Thermen direlein kaltes Becken hinein, wo
man die Badenden verschreckt. Durch mehrere Raumsurich, namlich durch ein
nebliges Dampfbad, wo man mehrere Male wegen deledaen Sicht umeinander
herumrennt, durch einen Massageraum hindurch ubei ad@cheinander Uber den Ricken
des armen auf dem Bauch liegenden Patienten hiniMérdurch einen Schwitzraum
hinweg, wo man auf dem glatten Boden ausrutscétimain wieder einen Ausgang aus der
Therme entdeckt.

Uber Hauserdacher und durch viele Gassen fliehtMiere nach Studen in das Stadtteil
Sereno. Wechseln Sie kurz die Szene und beschretienwie im Zunfthaus der
Conditores ein dicker Konditormeister gerade seineshrling erklart, welch grof3es
Kunstwerk er dort vor sich sieht: ,Dies, mein junddrigo, ist wohl die erlesenste und
wunderschonste Zusammenstellung an Torten und sti@demmereien, die du in deinem
Leben je sehen wirst. Solch ein Fest wie die Hoitldes Galandi-Jungen wirst Du wohl
zu Lebzeit nie mehr sehen.” Blenden Sie wieder@utind beschreiben dann, wie bei der
Flucht Gber die Dacher der Mime plotzlich in einéuderdecke einbricht. Folgen die
Helden dem kurz benommenen Mimen, finden Sie siclder wohl erlesensten und
wunderschonsten Zusammenstellung an Torten unchss@ademmereien wieder, die sie
in ihrem Leben je sehen werden. Und der Mime begimnden Torten zu werfen, so dass
das ,Tortenmassacker von Sereno” in die Annalerkaeditorenzunft als schwarzer Tag
e_in%ehen wird, wahrend der fassungslose Konditat@esein Leben an sich vorbeiziehen
sieht.

Nun klettert und springt der Mime auf die Mauer das Pentagrammaton der Puniner
Magierakademie. Wieder ist es Zeit fur einen kurdgenenwechsel: In einem Raum der
Magierakademie steht ein mit scharfkantigen, unaegmen Gesichtsztigen militarisch

gerade neben einigen Scholaren. ,Und nun ist edearZeit, diese Thesis in der Praxis
auszuprobieren. Ich werde bis 3 zahlen. Bei des eghmt ihr wie beschrieben eure hand
auf die Schulter, bei 2 sammelt ihr die magischeergien und bei drei méchte ich mit

einem lauten ,Ignifaxius’, dass ihr die Feuerhaleislasst! Ist das verstanden?* Wahrend
die Helden auf der Mauer rennen, zahlen Sie: 1$dfieiben Sie einige Begebenheiten
auf der Mauer) 2! (und noch einmal) 3! Flammengealschie3en nacheinander und
unregelmanig aus einigen nebeneinander liegendestidra des Pentagrammatons.
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Lassen Sie lhre Helden mehrm#lssweichenwobei sie im schlimmsten Fall von der

Mauer fallen. Zuletzt kommen statt eines Flammaeihdsr(beeinflusst durch die Magie des
Splitters) drei blokende, fliegende Schafe aus demster heraus, worauf eine tobende
Stimme zu horen ist ,Flammenstrahl! Ich sagte Flamstrahl, nicht Hammelstrahl! Das

wirst Du bis in die Nacht dben!* Noch bis in dena Abend werden am

Pentagrammaton immer wieder einzelne kleine Flans en aus einem Fenster
schiel3en.

Kommen die Helden ihm an einer Stelle zu nahe,td¥elsich um, halt ihnen wortlos die

Hand entgegen wie zu einem Stopp. Dann tastetner wgsichtbare Mauer ab und rennt
weiter. Folgen ihm die Helden direkt, rennen sigegedie Fortifex-Wand, die er erstellt

hat und mussen sie zum Weiterkommen tberwindeagsdt, Antimagie...).

Schliel3lich geht es weiter Uber den grofl3en BasaBiadtteil Yaquirhafen. Auf dem Platz
des Basars wird sich bei der Flucht eine wilde j&garei“ mit Obst und Gemdise aller Art
geliefert. Der Mime wird seine Verfolger durch gdi® Wurfe mit Wasser- und

Honigmelonen, Apfel und Arangen aufzuhalten. Audsgerolite Stoffballen, Teppiche,
usw. dienen als improvisierte Walffe.

Die Verfolgung endet am Hafen (Das Kdnigreich Alm&l39; Nr. 19; 112 V), wo gerade
ein Schiff seine Ladung an Bord ladt. Uber eineas€henzug und mit der Kraft mehrerer
Matrosen wird ein schwerer Stahlschrank mit dem EmbA&I (Ein echter Argasch und
Irgasch und damit beste Zwergenarbeit) an DecklgaincAls der Mime sich dieser Stelle
in blinder Flucht nahert, geschieht das Unvermeldi Die vom Zauber des Splitters
plétzlich betroffenen Matrosen rutschen aus untiestesich gegenseitig im Weg, so dass
sie in genau dem Moment das Seil loslassen, alsMiere unter dem Stahlschrank
hindurch lauft. Die Helden werden nur noch einermAunter dem Haufen Stahl
hervorlugen sehen, in dessen get6ffneter Hand gcSplitter befindet.

WERIE DES HlimEen

Alter: 27 GrolRe: 1,78 Haarfarbe: dunkelbraun Augerdaldsaun
Rasse Mittellander

Kultur : Yaquirien (Almada)

Profession Einbrecher

MU 14 KL 12 IN 13 CHO9

FF 14(11) GE13(10) KO 11 KK 11

LE 27 AU 29 RS 1(5) MR 3 Stufe 5 Ausweichenl6
Walffenlos: INI 10+2W6 AT 13 PA 15 TP 1W DK H

Herausragende Talente Akrobatik 5(0), Gaukeleien 2(7), Klettern 11(6),
Korperbeherrschung 8(3), Schleichen 9(4), SchwimrBé&2), Sich Verstecken 8(3),
Sinnenscharfe 6; Gassenwissen 8; Schlosser Kn&ken

Vorteile: Entfernungssinn, Gefahreninstinkt 8, Herausragentastsinn, Ortskenntnis
(Punin)
Nachteile Gesucht I, (Pechmagnet), Stumm, (Tollpatsch)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | + Il, Binden, Deferes Kampfstil,
Entwaffnen, Finte, Improvisierte Waffe, Meister dieprovisation, Meisterparade

Danacs...

Ist der Mime unter dem Geldschrank begraben undSgéitter geborgen, ist fir ihn das
Abenteuerleben zu ende. Trdsten Sie sich: Unteeneioriginal Argasch & Irgasch
Geldschrank begraben zu sein, ist das hochsteirfén éeinbrecher. Die Helden kénnen
sich die 200 Dukaten Belohnung im Rathaus abho#sn boch rund 50 nach Abzug der
Schadensersatzforderungen, die sie auf ihrer \gerfgjsjagd hinterlassen haben. Und es
mag sein, dass der ein oder andere Konditor, deidd&®e hohen Herren in Ungnade
gefallen ist, auf Rache sinnt... (,Die Rache der B#oheister” ware dann allerdings ein
anderes Abenteuer).
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Maestro ReGentav, Infenpant DER
YAQUIRBUHIIE

,Raidri tut was mit der Ferdoker Reiterin?!*

HioTERGRUIID

Maestro Regentau ist der Intendant des Theatehspisés ,Yaquirbihne* (Das
Konigreich Almada S.40; Nr. 29; 18 O) im Stadttéllheaterviertel. Mit seinen
einzigartigen, kreativen F&ahigkeiten ist er ein@r @jrofdten lebenden Legenden in
aventurischen Kulturkreisen. Er hat seinen Splitter Folletto des Nachts, wahrend er auf
dem Schreibtisch bei offenem Fenster mal wiederr iddieem unvollendeten Stiick
eingeschlafen war, zugesteckt bekommen. Als er emy@rwachte, war der Einfluss auf
ihn bereits so grol3, dass er sofort anfing, dibe®rSpale niederzuschreiben, die ihm
eingefallen waren. Er anderte sein als pomp0dse 6Orag geplantes Stuck ,Der
Schwertkdnig” so ab, dass es zu einem albernen &l&mwurde. Mehrere seiner
Schauspieler sind aufgrund dessen ausgestiegeweigdrn sich, bei der Premiere auf der
Buhne zu stehen, so dass Regentau in arge Bedsdagnmt.

DiE SCHAUSPIELGRUPPE




Die Helden begegnen Maestro Regentaus abgesprungene
Schauspielern, allen voran dem beriihmten, aberndée
Omer Shadif, der mit dem Darstellen Raidri Conclirsbaoch
einmal die Rolle seines Leben verkérpern wollte.
Entsprechend aufbrausend und witend wird Omer aoich
einem beliebigen Lokal nur wenige Stunden vor denttere
zu finden sein, da er erkennen musste, dass MaRstgentau
wohl voéllig Gbergeschnappt sein muss. Aus dem Hwedes
mit dem Heldentod in der Damonenschlacht hat Regesine
Farce, einen vor derbem Humor Uberquellenden Kl&mau
pasd  gemacht. Omer ist zusammen mit einigen gleich gésm
Omer Shadif Schauspielern deshalb ausgestiegen.

Die Schauspielgruppe wird in einem Gesprach off@m\Mforschlage sein, den Maestro
seinen Unfug auszutreiben, sie vermuten aber, dass Zauber, vielleicht eines
Konkurrenten, auf ihm liegt und trauen hoéchstenseem Magiekundigen zu, den EIlf
umstimmen zu kénnen. Sie haben aber im Prinzip tdabgeschlossen, dass sie noch in
diesem Stick auftreten werden.

Das VORSPRECHEII BEi REGEIITAU

Zum Maestro vorgelassen, treten die Helden in Aeloeitszimmer, in dem sie in an und
fur sich biederer und edler Atmosphare einen aul3mwfggedrehten Elfen vorfinden,
Regentau. Ein groRer Schreibtisch nimmt den Haliplés Zimmers ein, das ansonsten
mit Theaterutensilien wie Masken, Kostimteilen drdkaterwaffen ausgehangt ist. Auf
dem Tisch ist deutlich sichtbar neben Schreibfaget Tintenfass sein Panhumoricum-
Splitter zu sehen, den die Helden auch als soleheennen, sofern es nicht der erste ist,
den sie sehen.

Regentaus Aul3eres paart die eleganten Bewegungkedi@rZartgliedrigkeit eines Elfen
mit dem Stolz und der Bildung eines almadanischeéadtBewohners. Er ist grof3
gewachsen und hat zartblondes Haar. Seine Kleigargittsam und burgerlich und seine
Nase ziert eine kleine Sehhilfe aus Draht und Gtgske einen aufladbaren Xenographus-
Zauber innehat, so dass er bequem fremde Schigen kann. Regentau ist ein Quell von
Kreativitat, der Splitter lenkt sie lediglich inng vollig andere Richtung. Er wirkt etwas
eitel und arrogant wegen seiner grof3en Leistungehean scheint stets in Gedanken bei
neuen Theatersticken oder Gedichten versunkema@iért er sich aus heiterem Himmel
heraus seitenweise etwas oder geht stundenlangjofohin brummelnd im Raum auf und
ab. Man tut gut daran, ihn in solchen Momententrachunterbrechen, denn er kann dann
recht jahzornig werden, was man ihm dank seineidBgit aber schnell verzeiht.

Er ist frivol, anziglich und lasst keine Gelegenhhi@r eine derbe Zote aus. Es ist
schwierig mit ihm zu reden in diesem Zustand, difegs wird er immer wieder auf sein
neues ,geniales* Stuck zu sprechen kommen. Irgendward er, wenn die Helden das
nicht von selbst anbieten, sie zu Uberreden, dta&pieler in seinem Stlck aufzutreten
und ware durchaus bereit, seinen neuen Glucksbriaga Splitter) dafiur als Bezahlung
herzugeben. Er bewundert das heldenhafte AuR3ereMdener und bei den Frauen...
suchen Sie sich einfach irgendein hervorstechektgkmal aus, das die Heldin attraktiv
erscheinen lasst, und wenn es die wohl platzieaeHwarze (,welch wundervoller
Schonheitsfleck”) oder die kraftige Statur (,Ah,bdefreudiges Becken, so etwas wollen
die Menschen sehen”). Wenn Sie es wiunschen, kdshenihn die Helden erstmal
vorsprechen lassen, um die Rollen zu kriegen. Ejoge Gelegenheit, Talente wie
Schauspielereund Sich Verkleidereum Einsatz zu bringen. Er wird sich in jedem Fall
begeistert zeigen, entweder von der Fahigkeit ddetUnfahigkeit der Helden und sie fir
eine Rolle engagieren. Die Premiere ist sehr, Isala, womoglich noch an diesem Abend,
Zeit zum Proben, Uben und auswendig Lernen des$diteibt deshalb kaum.
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IMaesTro ReGenTavus WERTE

Alter: > 300 Grol3e: 1,95 Haarfarbe: hellblond Augebéargrin

Rasse Auelf Kultur : Yaquirien (Almada)Profession Legendensénger / Schriftsteller
MU 13 KL 17 IN 17 CH 15(12)

FF 14 GE 16 KO 11 KK 11

LE 22 AU 33 RS1 MR 10 Stufe 11 Ausweichenl5
Stockdegen: INI 10+2W6 AT 15 PA 17 TP 1W+2 DK N

Herausragende Talente Selbstbeherrschung 3(-2), Singen 10, Sinnenseli&;f Bettren
9(4), Etikette 8(3), Galanterie 7(2), Menschenkarsn®, Schriftlicher Ausdruck 17, Sich
Verkleiden 8, Uberreden 12; Geschichtswissen 15gidkande 11; Malen/Zeichnen 9,
Musizieren 9
Vorteile:  Akademische  Ausbildung (Gelehrter), Altersresigte Begabung
(Gesellschaftliche Talente), Dammerungssicht, @ebil 5, Gutaussehend, Gutes
Gedachtnis, Resistenz (Krankheiten), Soziale Anpagfahigkeit, Sprachgefuhl,
Verbindung e\(viele und wichtige in ganz Punin)JI¥auberer, Wohlklang

7 ~ Nachteile Arroganz 7, Eitelkeit 7, Jahzorn 5, Krankhafte
Reinlichkeit 5, (Lusternheit 8), Randgruppe (El§ensibler
Geruchssinn 5, Sippenlosigkeit, Speisegebote (\aeige},
Verpflichtungen (dem Theater gegenuber), Weltfré&nd
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | + I,
Ausfall, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnefinte,
Gezielter Stich, Linkhand, Meisterliches Entwaffnen
Meisterparade, Nandusgefalliges Wissen, Parierwaftell,
Schnellziehen, Waffe zerbrechen; Elfische Reprasiemt
Erinnerungsmelodie, Friedenslied
Wichtige Zauber: Armatrutz 9, Attributo 8, Axxeleratus 8,
Balsam 9, Bannbaladin 16, Blick aufs Wesen 9, Bliizh
find 12, Odem 15, Seidenzunge 14, Sensibar 9, t&il@n9,
Visibili 13 A

i
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Dit AUFFUHRUIIG

Schon von vornherein war klar, dass er sich bei d&iick ,Der Schwertkdnig® ein
Hochstmall an kinstlerischer Freiheit nehmen wike. mussten Stellen gekirzt,
zusammengefasst, dramatisiert und uUbertrieben werden Ende hatte er ein Epos
vollendet, dessen Randdaten durchaus noch Ahniicltkié dem eigentlichen Leben
Raidris zu tun hatten.

Unter dem Einfluss des Splitters jedoch hat eral@s noch einmalumgeschrieben und
einen gigantischen Klamauk voller obszoner Anspigén, frivoler Texte und geradezu
emporender Zurschaustellungen der Akteure daransgd.

Nun herrscht Premierenstimmung. Alles was RangNihen hat, hat eine der begehrten
Einlasskarten ergattert und ist nach einem Empfamndgosparanjer und Almadanischem
Wein gespannt auf die Vorfuhrung. Niemand im Pubtikahnt, was sie erwartet, man
rechnet mit einer tragischen Heldensaga. Wahrendalezen Auffihrung wird Regentau
dicht hinter der Buhne stehen, wodurch sowohl &llkauspieler einschliel3lich der Helden
als auch das Publikum langsam unter den EinflussSgditters geraten. Anfangs werden
viele Leute noch schockiert sein, aber nach einiy@muten des Stlckes wird es bei
einigen der derben Spal3e schon vereinzelte Lacher d@m Publikum geben, bis
Igt_ztgntljlich die gesamte Menge nicht mehr aus daohén herauskommt und das Stuick
ejubelt.

Es ist kaum moglich, mit Ihren Helden das gesanti&ckS durchzuspielen. Maestro
Regentau hat sie ohnehin nur fiir einzelne Szenegesehen. Deshalb erzahlen Sie ihnen
einfach, wahrend sie sich hinter der Bihne in dostikme quetschen, dass sie von der
Menge immer lauteres Gelachter vernehmen, biscikeglich selbst in ihrer Rolle auf
der Buhne stehen. Der Maestro wird sie mit ein pa@rten zur Szene und einem
.mprovisiert einfach“ auf die Buihne schicken.

DiEe Szenen

Sowohl Regentau als auch die Menge, die es si¢tt nehmen lasst, stdndig Kommentare
zur Buhne zu rufen, winschen Improvisation seigrsAkteure. Fiur alle Falle befindet
sich ein Souffleur (das sind Sie) bei der Buhne, dbn Helden Text zuflistert. Talente
wie Schauspielerekbnnen ebenfalls verwendet werden. Fir den fehleriRlaidri hat
Regentau den neuen Stern am Puniner Theaterhintesédmo Gaudez, vorgesehen.
Ansonsten sind die kursiv gedruckten Namen von ldelden zu besetzen. Jeden Held
kénnen Sie bei ein oder mehreren Szenen auftrassemn.

Arzuch, der Riesenogemnd dieKunga Suulaverden von Raidri in einem theatralischen
Kampf besiegt, wobei PrinzesdiMalderia von Weidegerettet wird und sich anschliel3end
Raidri hingibt. Sie will von da an, wie sie in ilmeabschlieenden Dialog dem Publikum
vortragt, keinen anderen Mann mekhr.

Eine Maraskanexpedition mitRakorium Muntagonys Spektabilitdat der Festumer
Akademie, einem verwirrten, alten Mann, der jedeotiRhinterher schaut. Hier trifft
Raidri auf die beidemlutzwillinge und besiegt sie in einem Wettstreit dariber, wex da
lAngere Schwert hat.

Das Donnersturmrennen, in dem er gegen die korepleittht bekleidet&erdoker Garde
antritt (eine nur aus Frauen bestehende Reitenginbad gewinnt. Er verlebt eine
Liebesnacht mit allen.

In Warunk heuerThrondwig von Bregelsaurein friedlicher Pflanzenliebhaber, Raidri an,
den Nachtddmonzu besiegen, der des Nachts umgeht. StattdessereddteRakorium
Muntagonusihn, lieber selbst die Stadt unsicher zu machee. gghen auf eine wilde
feuchtfrohliche Tour durch die Tavernen, bis sie Suff endlich auf den Nachtddmon
treffen und diesen durch Zufall besiegen.

Die Damonenschlacht mit dem Kampf gegen unzahDgenonenund einem finalen
Schwertvergleich miBorbarad woraufhin dieser als Unterlegener vor Wut seimen¢
zerschmettert.
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Danacs...

Ist die Auffihrung vorbei, wird gigantischer Jubelisbrechen, wozu die Helden als
Mitwirkende zusammen mit allen Schauspielern a@ Bilhne treten. Man liebt den

derben Humor, den Regentau mit diesem Stick erstaialden Tag gelegt hat. Die
Helden erhalten den Splitter, woraufhin Regentazhreinigen Tagen des Zurlickziehens
in seine Stadtvilla voller Scham langsam wiederdia Offentlichkeit geht und die

abgesprungenen Schauspieler um Omer Shadif wieakr idberredet, die urspriingliche,
tragische Fassung des Stiucks aufzufuihren. Das Stitdkzwar fir die ganze Saison

erfolgreich weiter laufen, jedoch nie wieder soé&hen Beifall wie bei der Urauffiihrung

ernten.
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SERvAIDO RaGgazza, ELEVE DER ITIAGIE

HioTERGRUIID

Servando ist ein streberhafter Eleve der Magie an Akademie zu Punin. Er ist
mittlerweile in einem Alter, in dem er sich auclr fias andere Geschlecht interessiert,
dieses wiederum ihn aber weitgehend ignoriert mithstens noch mit angewiderten
Blicken versieht. Bisher hat er sich mit einigened&n mit &hnlichen Problemen
zusammengeschlossen und war damit anndhernd zririadch wenn das Sich Umgeben
mit Gleichgesinnten dazu gefiihrt hat, dass er ustidler und exzentrischer wurde. Er
nahm sich auf der Suche nach Vorbildern die MadegrSchwarzen Gilde zum Idol, allen
voran die Fasarer Spektabilitat Thomeg Atheriort. idiler Schminke und Puder versucht
Servando die Kraterlandschaft in seinem Gesichtbedecken und sich ein blasses
Aul3eres - wie man es von Mitgliedern der Bruderdctiaf Wissenden kennt - zu geben.
Durch den Splitter wurde dieses Verhalten immerlischer: Er wurde praktisch eine
Parodie eines Schwarzmagiers, dessen grof3ter Teaust, dass eine Fasarer Elevin ihm
ihr Akademiesiegel zeigt (wenn Sie verstehen, whsneine...). Der Ausweichplan daftr
ist die Beschworung des Laraan, bei der ihn dielétekchlie3lich antreffen.

SErvanpos WERTE

Alter: 16 GroRe: 1,78 Haarfarbe: schwarz Augenfarbaub

Rasse MittellanderKultur : Yaquirien (AlmadaProfession Magier (Punin |)

MU 12 KL 14 IN 12 CH 12

FF 11 GE 10(8) KO 10(8) KK 12

LE 26(24) AU 26(25) RS1 MR 15 Stufe 1 Ausweichenll
Magierstab: INI 9+2W6 AT 10 PA 11 TP 1W+2 DK S

Herausragende Talente Lehren 4, Schriftlicher Ausdruck 5; Geschichtseis 5, Gotter
und Kulte 7, Magiekunde 9, Pflanzenkunde 6, Recle&xichimie 8, Malen/Zeichnen 7
Vorteile: Affinitat zu Damonen, Akademische Ausbildung (N&g, Vollzauberer, Wesen
der Nacht Il
Nachteile Arroganz 7(9), Fluch der Finsternis Il, Lichtsahé.usternheit 6(8), Neugier
7(9), Schulden (1500 D), Stubenhocker, (Unfahigkeiorperliche Talente),
Verpflichtungen (Akademie), Weltfremd (gesellsc¢helies Leben, Verhaltnis zum Geld),
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Bannschwert, Damonenbindungiserner Wille
I, Gildenmagische Repréasentation, Grol3e Meditati®ikualkenntnis Gildenmagie,
Regeneration I, Verbotene Pforten; Aufmerksamifaisweichen |
Wichtige Zauber: Analys 7, Claudibus 5, Dschinnenruf 7, Elementabbeener 7,
Gardianum 8, Fulminictus 4, Geisterruf 7, Geistarbd, Invocatio Maior 8, Invocatio
Minor 9, Memorans 5, Oculus 4, Odem 6, Pentagra@nieversalis 7, Unitatio 5
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SPUREII ZU SERVAIIDO

Raschid als Rashid kann einiges uber seinen Stamgekuund seine komischen Freunde
erzadhlen (s. im dortigen Kapitel). Auch die Profess der Akademie kdnnten ein
seltsames Verhalten bei Servando festgestellt haben

Die WoHnsTUBE DER ELEVED

Eine Wohnstube, die nach Al'Anfaner Rauschkrauthtie¢lier wohnt eine Gruppe von
einem halben Dutzend Eleven der Puniner Akademie. std alle relativ ruhige,
strebsame Studenten, die neben dem Genuss von hReausc keine grél3eren Laster
haben, Die Helden treffen Sie teilweise gerade deznmen von magischen Thesen oder
beim Uben von Zaubern an, wobei sie nicht gest@tden wollen und nur ziemlich
abgehackte Informationen abgeben, denn sie sindrgebvertiert.

Vier Eleven befinden sich im Gemeinschaftsraum, sio ein Spiel oder improvisiertes

Theater spielen, bei dem es um Vampire gehen misddelden werden nicht verstehen,

was das soll (zumindest hier in diesem Geb&udd;aden Raschid als Rashids hatten sie

eine Chance...). Sie kdonnen aber erfahren, dass r&krvaicht mehr mitspielt und

offenbar etwas Besseres zu tun hat. Sie glaubemtezine Freundin (das Wort spucken

gi_e in etwa so aus wie andere das Wort ,Galottagroforbarad®). Er sei in seinem
immer.

Wahrend die Helden sich durch die Wohngemeinsdreden, beginnt der Splitter auf sie
zu wirken. Geben Sie Ihren Spielern nun die Anwagsuweine Parodie ihrer selbst zu
spielen. Noch besser ist es, wenn jeder sein He@ement an seinen Nebenmann
weitergibt und dieser den nun vor sich liegendeltéte parodieren soll, das ist einfacher,
kann aber auch zu beleidigten Spielern und bosemiBter Gruppe fiihren.

Das ZimmER SERVAIIDOS

Servando ist nicht anwesend. Der kleine Raum idfev@\bbildungen von magischen
Symbolen, Utensilien und einer Menge magischer Bijatlie alle der Bibliothek Punins
entliehen sind. Titel sind unter anderem ,Das Awah und ,Hermetisch und Occulte
Verschluesze und Sicherungen®. Alles wirkt unaufigeent, chaotisch und schlampig,
aulBerdem recht dusteMagiekunde zeigt, dass die meisten Symbole sich auf
Beschwdrungen beziehen, was bei Puniner Schilexn rabht unbedingt ungewdhnlich
ist, da ein Zweig der Schule sich diesem Thema widm

Unter einem Teppich kann man nSinnenschéarfeder einer ausfihrlichen Suche eine
Falltire nach unten entdecken. Horcht man darand wwnan Beschworungsformeln
murmeln hoéren. Servando hat diese Tur gesichens¢at man deshalb vergeblich, die
verschlossene Tur zu 6ffneBdghlosser Knacken6 oder KK+3), entladt sich einmalig ein
ziemlich lauter Fulminictus mit 2W6 + 3 SP, der \@&o in jedem Fall warnt. Das
gestohlene Buch von Raschid ist nicht zu findengtegnten bei Servando).

Die Beschworung




Servando Ubermannt in diesem Moment die Angst uneeesucht sich in eine Ecke zu
flichten. Die Helden soliten ihm mdglichst helfempbei der Laraan sich wehr und
Krallen ausfahrt. Wahrend des Kampfes liegt es em ldelden, moglichst ihre Parodie
auszuspielen, wahrend die Damonin ihrerseits vamatzigen Tricks bis zu roher Gewalt
zu allen Mitteln greift.

(T




Werte des Laraan:

INI 12+2W6 PA 6 LeP 40 RS 4
Krallen DK N AT 14 TP 1W+2
GS8 MR 12 GW 10

2 Aktionen pro KR, Folgeschaden (Mutation), Regatien |, Schreckgestalt I, Tarnung,
Verschleierung, Wurgegriff bei einer guten AttacRér20 SP(A)

Danacs...

An den Ohren sollten die Helden ihn zur Akademiehen und sie sie Bestrafung
vornehmen lassen, womoglich werden sie ihn abeh arédig nur einen Denkzettel
verpassen und ihn ziehen lassen. Schlielilich isthee den Splitter auch keine Gefahr
mehr. Bald wird er dann wieder streberhaft in deml&ungen sitzen, jede Zaubermatrix
mitzeichnen, jede Thesis fleil3ig notieren und jedkest der Magister auswendig lernen.
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BETTLER Cirano ,,DER VInsaLTER'

»Habt Ihr schon von diesem Vinsalter gehért? Wikst wer oder was er ist?*

,Hmmm, sind das nicht jene... Behdltnisse aus Schafsdderer sich Herzog Cusimo
bedient?*

HioTERGRUIID

Cirano war Zeit seines Lebens ein armer Bettlerotdelachlos in Unter-Punin hauste und
von der Hand in den Mund lebte. Fur eine Verbrdeldéibahn war der Waisenjunge zu
gutmutig und selbst als Bettler brachte er es aufyjrseiner Schichternheit und seiner
Untalentiertheit fur das Betteln zu keiner gro3ezk@ntheit. Er machte die typische
Karriere von jemandem seines Berufsstandes; esewaligés nur immer schlimmer.
Mittlerweile alternd, eindugig und mit einem Buckel

Als er eines Morgens einen ungemitlichen Steirtspliinter seinem improvisierten
Schlafplatz fand, anderte sich das. Der Splitteliele ihm eine Leichtigkeit mit Worten,
die er vorher nie gekannt hatte. Plotzlich spracgesvéahlt und voller geistreichem Witz
und konnte auf diese Weise schon so manchem arn@isi@eisenden gar Silbertaler und
Dukaten entlocken, waren sie doch entzuckt voresei@harme. Auch die ubrigen Bettler
begannen in ihm einen amusanten und charismatidafidansgenossen zu sehen, dem sie
bald wie einem Anfuhrer folgten.

Durch den Einfluss des Splitters hat er es tatgédcigeschafft, durch Improvisation die
Kleidung fast wie die eines horasischen Adligersaben zu lassen, nur eben komplett aus
Lumpen bestehend. Seine Seite ziert ein ,Florets aurechtgebogenem Draht, seinen
Kopf ein Hut mit Taubenfedern, seinen Hals ein Kmagder aus den Resten einer
Ziehharmonika zu bestehen scheint. Inm fehlen \délene und er riecht furchterlich aus
dem Mund, doch gibt ihm der Splitter ein neuespbkee attraktives Selbstbewusstsein,
das ri]hn durch geschickte Worte und einen nie gdkanCharme sehr charismatisch
macht.
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GERUCHTE UBER DEII VinIsaLTER

Die Suche nach dem Vinsalter beginnt mit Gertich@erade in den armeren Gebieten
Punins wie z.B. Unter-Punin hoéren die Helden immé@der von Bettlern, in Tavernen

oder einfach von Passanten den Namen ,Der Vinsdidlen. Die meisten von diesen

Leuten fragen sich selbst, wer er ist und kdnnem ldelden nur zahlreiche Gerilchte
weitergeben. Hier einige:

Der Vinsalter...

...Ist ein horasischer Adelsspross, der um sein Bdieogen wurde und nun in Punin
bettelt. (-)

...hat bereits eine groRe Gefolgschaft (+), er wallnt eine Armee zusammenstellen und
Punin erobern. (-)

...ist der grof3te Liebhaber Deres (+/-). Man sagsetmach einem Verhutungsmittel aus
Schafsdarm benannt. (-)

...ist ein nachtlicher Schatten, ein gebildeter Mater, ein Ziel verfolgt (+/-). Womdglich
will er seine Familienehre wiederherstellen, eihgitpe Tat rachen oder einen Feind tdten
().

...ist nichts als ein gewdhnlicher Bettler, aus deenathderen einen Held gemacht haben.
Unter den Blinden ist der Eindugige Konig. (+/-)

...ist ein Geist/Wiederganger/Untoter/Vampir. (-)

...hat frher sein Unwesen unter der Oper Vinsaligiedgen, wo er hauste und den
Klangen lauschte. Er ist entstellt und durch diehd@teit der vielen Musik halb
wahnsinnig geworden (-) (und keine Ahnung, wohee Heute solche Geschichten
haben...)

...ist ein Morder aus dem Horasreich, der mit Damaqpestiert und Blut trinkt (-).
...residiert an der alten Abtei au3erhalb der Stadud feiert dort wilde Feste (+/-)

WERTE DES VinsaLTERS

Alter: 32 GrolRe: 1,73 Haarfarbe: schmutzig-braun Adigedoe: braun
Rasse Mittellander

Kultur : Yaquirien (Almada)

Profession Bettler

MU 14 KL 10(13) IN 12(15) CH 10(13)

FF12 GE 10 KO 9 KK 10

LE 24 AU 27 RS1 MR 3 Stufe 6 Ausweichenl6
.0egen’ INI 11+2W6 AT 15 PA 14 TP 1W+1 DK N

Herausragende Talente Betbren 3(8), Etikette 1&6;, Galanterie 0(5), S&amsvissen 11,
Menschenkenntnis 8, Schriftlicher Ausdruck 0(5)chSiVerkleiden 7(12), Uberreden
9(14), Uberzeugen 3(8)

Vorteile: (Begabung Gesellschatftliche Talente), Ortskesntni (Soziale

Anpassungsfahigkeit)

Nachteile (Arroganz 8), Einaugig, (Eitelkeit 8), Goldgier, Bleugier 7, Randgruppe
(Bettler), Ubler Geruch, Ungebildet 2,

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | + Il, Binden, Entéveen, Finte,

Improvisierte Waffe, Defensiver Kampfstil, Meis@#r Improvisation, Meisterparade
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Der HOHE HoRrasiscHE Humor Ciramos

Cirano hat den hohen horasischen Humor voller fapitigkeiten, vornehm klingender
Beleidigungen und geistreicher Bemerkungen UbeiSdlevachen des Gegenubers durch
seinen Splitter vervollkommnet. Er drickt sich gbivaus und verwendet gerne gehobene
Ausdricke aus der horasischen Kunst des Parliéeems sehr geeignete Spielhilfe hierzu
steht auf der Website www.wolkenturm.de kostenlas\verfigung).

Weitere Ideen zur Darstellung von Ciranos Humoddin Sie beispielsweise im Sketch
.pDuell bei Hanau“ des hessischen Comedyduos ,Bddesowie in den Komddien

St;]alﬁs%aares oder bei Cyrano de Bergerac (jewedh @ diversen Verfiimungen

erhaltlich).

Beim Ausspielen Ciranos kdnnen Sie neben den besdgirasischen Ausdriicken auch
immer wieder ein geklnsteltes Lachen erklingenelasslie Anredeer bzw. sie oder
zumindestlihr gegenuber einem Helden verwenden und scharfzlingigie Schwachen
der Helden eingehen. Satze Ciranos kdnnten darssiklingen:

.-Ha, ha, ha, halb so vergntglich, mein ReitersftBuBedecke er besser sein Haupt mit
einem Grabtuch der Boronis, und das seiner sclyefan Kampfgefahrtin mit dem
weizengelben Haar und Kopfinhalt gleich mit, aussi&ein Kind sich in den Stral3en
Punins vor ihm und ihr geradezu bragguds erschtécke

,BiS er sich einen Scherz erdacht, werde ich minegenigen zu ruhen. Wecke mich
jemand, wenn sein geistiger Erguss wert ist, ddssnir auch nur ein Lacheln abgewinnen
kann.”

.Eure lange Waffe zeigt mir zugleich, dass ihr brén seid im schandlichen Kampfe, der
doch nur eine Kapitulation an sich darstellt, undleich zeigt sie mir, welch grol3e Furcht
euch treiben muss, dass ihr es notig habt, derd€esia weit fern von euch zu halten.”

»Zaubern kann er also! Ha ha ha, etwas Hokuspokdsdim ein oder andere kulminante
Formel mag euch helfen gegen den leicht zu beeshénden Schwarzpelz, doch fehlte
euch jeglicher Charme, ein Weib auch nur ein wenigerzaubern.”

Dit arte ABTEi: Am ,,HOFE™ DES VinsaLTERS

Friher oder spater sollten die Helden durch iheg&n entweder auffallen oder sich zum
.-Hof* des Vinsalters durchgefragt haben. Im erdtall werden sie damit rechnen mussen,
mehr oder minder freundlich irgendwann von einigsttlern eingeladen zu werden, im

zweiten Fall werden sie irgendwann selbst auf ttee Abtei aul3erhalb der Stadt Bettlers
(Das Konigreich Almada S.48; Nr. 110; ca. 1 Meilestich der Stadt) als Treffpunkt

aufmerksam, sei es durch das Nachgehen von Genloliexr dem Verfolgen eines. Hier

hat der Vinsalter seinen ,Hofstaat® in Form von tBeh versammelt. Fremde wie die

Helden fallen friher oder spater auf, wodurch e®igendem Ereignis kommt:




Der Vinsalter ist unter dem Einfluss des Splitters zivilisierter Mann, der es nicht

dulden wird, dass Blut vergossen wird. Er sammeltdeér Abtei buntes Bettlervolk um

sich. Des Abends feiert man hier mit zusammengebt@g Essensresten taglich
~-LEmpfange®, bei denen die Bettler unter sich wieeaimem Adelshof tanzen, singen und
prassen. Dahinter steckt nichts bdses, es geht\dasalter lediglich darum, sich zur

Schau zu stellen, sich im Wortgefecht mit anderemessen und seine Arroganz ein
wenig auszuleben. Auch die anderen Bettler steh&sr dem Einfluss des Splitters.

Die Helden werden sicherlich auf die ein oder aedert enttarnt (verlangen Sie z.B.
erschwerteEtiketteProben, um an diesem seltsamen Hof nicht in eitn&efchen zu
treten), falls sie nicht ohnehin offen auftreterodingeladen wurden.

Der Vinsalter wird sie ausfragen und ihren Fragemesseits begegnen, wobei er stets
probieren wird, mit Wortwitz entgegenzuhalten. teotlas Gesprach irgendwann auf den
Splitter zu sprechen kommen, ist er bereit, ihnRaksis herzugeben, wenn man ihm im
Wortduell schlagt. Allerdings sollten die Heldemeientsprechende Gegenleistung bei
einer Niederlage aufbringen: ein schéner Ausrisigegenstand, die Verpflichtung, die
Bettler den ganzen Abend zu bedienen oder etwdgkés.

Das DueLL

Diese ritualisierte Form eines geistreichen Gesw&cheint fir die Bettler ein grol3es und
interessantes Ereignis zu sein. Die Regeln sinth@m Der Herausforderer beginnt mit
einer amiusanten und geistreichen Bemerkung Uber Gegenuber, worauf dieser so
geschickt er es kann in gleicher Manier kontededemal geben die Umstehenden Bettler
verhaltenen oder lauten Applaus. Dies geschiehtangel bis sich ein Sieger
herauskristallisiert, weil eine Bemerkung so lussigoder ein Teilnehmer sein Gegenuber
so wortlos dastehen lasst, dass er nichts mehagenshat. Sie als Spielleiter legen also
das Ende und den Sieger fest. Im Prinzip tretenzwei Personen gegeneinander an,
jedoch wird der recht siegessichere Vinsalter ggeden die ganze Heldengruppe antreten,
wenn sie es winscht, schlie3lich will er nicht Bé&sgling dastehen. Zwischenrufe oder
ahnliches sind aber nicht gestattet.

Sie haben vier Méglichkeiten, dieses Duell durcbihuén:

1) Sie halten es bei einem reinen Rededuell zwis¢heen als Vinsalter und einem der
Spieler. Legen Sie anhand der Entgegnungen desehidkkt, wann einer der beiden
gewonnen hat.

2) Sie handeln das Duell rein Uber Proben ab, inSenbei jeder Entgegnung den Spieler
eine Probe autlberredenwirfeln lassen. Die TaP* erschweren die Probe ©saseine
TaP* dann wiederum die des Helden usw. Sobald Rmée fehlschlagt oder eine Probe
mit mehr als 10 TaP* bzw. mit zwei Einsern auf W#€lingt, merken sie sich das. Bei
drei Fehlschlagen hat das Gegentiber gewonnenaefrdiese Art gelungene Probe macht
einen Fehlschlag wieder wett.

3) Sie kombinieren beide Mdglichkeiten. Lassen d&a Helden eine Bemerkung sagen
und verwenden Sie dann die Regeln der zweiten Nelakgiit. Modifizieren Sie die Probe
nochmals um +/-5, je nachdem wie einfallsreichBkenerkung des Helden war. Seien Sie
aber fair und machen Sie das bei sich selbst auch.

4) Die Spieler duellieren sich tatséachlich mit Wafund geben dazu bei jeder Attacke und
Parade Bemerkungen Uber den Gegner ab. Die AT AndiiRRl vom Spielleiter je nach
Einfallsreichtum der Bemerkung um bis zu +5/-5 nfiadirt. Treffer machen keinen
Schaden, sondern treiben den Gegner weiter zudiécle gelungene AT und misslungene
PA treibt den Gegner zurlck, jede gelungene AT RAdles Gegners treiben den Helden
wiederum zurick. Wird man schlie8lich um 3 Attackean der Anfangsposition
zuruckgetrieben, hat man das Duell verloren.

Danacs...

Nachdem das Duell gewonnen ist (eine Revanche @aeh Niederlage ist méglich), wird
der Vinsalter seinen Splitter den Helden Uberlas&gnwird seinen einstigen Ruhm als
.Horas der Bettler* bald vergessen. Womoéglich wandnoch einige Zeit eine blumige,
horaﬁis?he Redensart an den Tag legen, bald almtewzum Gossen-Almadanisch
wechseln.
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Leirix von Punin, Ritffer von
Unsinno voiD SCHWACHFUG

,lch dachte, man soll Gber den Witz lachen, nichekiden Erzahler. Aber nicht mal das
kann ich mehr...”

HinterGRunD: LEiRiX’ missLicHE LaGE

Uber den Hintergrund wurde zu Beginn des Abentebergits das wichtigste gesagt.
Leirix ist einer der bekanntesten und am weitereigegn Schelme Aventuriens. In Punin
geboren, dann aber bei einer Koboldssippe im Ralsviwll aufgewachsen, hat er erst
nach vielen Jahren unter Kobolden Kontakt mit Méescgehabt. Von Punin aus reiste er
durch viele Lander und trieb dabei Uberall sein@3p Eine ganze Weile hielt es ihn
sesshatft in Havena, wo er sich in eine Kaufmanhs¢ooserliebte, die jetzt seine Frau ist
und sich allzu oft um langweilige Zahlen kiimmertirNlebt er wieder in Punin, wo die

Menschen ihn wegen seines Charmes und wegen s8pass gegenuber den hohen
Herren der Stadt wie einen Volkshelden verehren.

Seit Leirix bei Folletto war, ist er nicht mehr d@ite. Er hat (so denkt er zumindest
véllig seinen Humor verloren. Tatsachlich sind ilafer durch seinen Splitter nur noc
seine Selbstironie und sein Zynismus geblieben.

Dies sollte den Helden solange wie moglich wie tddésachliche Fehlen jeglichen Humors
vorkommen.

WerIE vorr LEirix

Alter: ca. 50 GroRRe: 1,82 Haarfarbe: rot Augenfarlyéng

Rasse Mittellander Kultur : Schelm Profession Schelm (Vagabund)
MU 16(13) KL 13 IN 16 CH 19(16)

FF 15 GE 17 KO 12 KK 12

LE 28 AU 31 RS1 MR 11 Stufe 21 Ausweichenl18
Florett: INI 12+2W6 AT 16 PA 18 TP 1W+3 DK N

Herausragende Talente Selbstbeherrschung 3(-2), Sinnenscharfe 13, Memdenntnis
9, Uberreden 12, Betdren 9(4), Etikette 8(3), Galaa 7(2), Schriftlicher Ausdruck 17,
Sich Verkleiden 8, Geschichtswissen 15, MagiekurideMalen/Zeichnen 9, Musizieren 9

Vorteile: Astrale Regenration Ill, Gluck, Halbzauberer, Ktlfreund, Ortskenntnis
(Punin und Havena), Gerduschhexerei 12

Nachteile Feste Gewohnheit (die Obrigkeit mit Zaubern &myerNeugier 7(5),
(Sarkasmus 8), Unstet, Weltfremd (Obrigkeit undokibit)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | + Il + Il, EntwafingFinte
Wichtige Zauber: Alle Schelmenzauber auf mindesw#ast 10+ 34



WEitERE BEGEcmuniGgen mit LEiRiX

Die Helden kodnnen ihm wahrend der gesamten Sucheh nden Ubrigen
Heptahumorarchen immer wieder begegnen. Nachdeanfangs seine missliche Lage
geschildert hat, wird er ziemlich in Selbstmitlesdrsinken, so sehr die Helden ihn auch
womoglich aufzubauen versuchen. Zu diesem Zweclgeiituationen, in denen man
Leirix nach dem ersten Treffen begegnen kann:

Oft wird Leirix abends im Weinlokal ,zur Ulme*“ sigen, wo er einen Becher nach dem
anderen leert. Viele Stra3enklnstler, Gaukler undaB8atane werden versuchen ihn
aufzumuntern, denn schliel3lich ware es die hochAsszeichnung, den vollig humorlos
gewordenen Schelm wieder zum Lachen zu bringen.h Nanigen wirklich lustigen
Vorstellungen vor seinem Tisch werden die Mensaarach gespannt auf seine Reaktion
warten und enttauscht sein, wenn er mal wiedernagh einer langen Pause und einem
kritischen Blick ein ,,Ach, das hab ich schon malamders gesehen® von sich gibt.

Selbst verzweifelt Uber seine Lage wird Leirix wersen, Selbstmord zu begehen. Als
Schelm der er ist, wird er die seltsamsten und kohsten Wege dazu ausprobieren und
sich gar nicht dariber bewusst sein, dass er, tiérkage nicht so ernst, sehr lustig dabei
wirkt. Mdgliche Situationen, in denen die Heldem itreffen kbnnen waren: Auf einer
Puniner Stral3e liegend, wo er hofft, von einem d&fearren tberfahren zu werden. Mit
einem schweren Stein am Yaquirufer, wo er dann etwden Stein Uber die Bristung
einer Bricke hieven kann oder das Wasser so ficldass er nur etwa bis zu den Knien
drinnen steht. In seinem Zimmer Uber dem GasthdoseUwo er gerade versucht, so
lange die Luft anzuhalten bis er stirbt... Egal wielaiert, aufbauend oder mitleidig die
Helden auch reagieren mogen, Leirix wird toderiesiblen.

Die Losung kommt ot ynvERHOFFT

Leirix tragt die ganze Zeit tUber seinen Splitter &ieh in der Hosentasche. Er wird ihn
nicht erwahnen, da er viel zu sehr mit seinem $altieid beschéftigt ist. Selbst wenn die
Helden ihm gezielt andere Splitter zeigen (die iaufals Trager eines anderen Splitters
tbrigens vollig ohne Wirkung sind), wird er nicldrduf eingehen.

Am besten ist es, wenn Sie Leirix’ Splitter alztes offenbaren. Nachdem die Helden alle
anderen sechs Splitter haben und nun voéllig ohia@ Bind, wer noch einen weiteren

Splitter haben kdnnte, womoglich sogar schon faacBpuren nachgegangen sind, sollten
sie wieder auf Leirix treffen. Er hat einen seimemnigen wachen Momente. Sobald ihm

die Helden ihr Leid schildern und von den Spliternahlen, wird er seinen zeigen und mit
den Worten ,ach so, sucht ihr so einen hier?* didden gleichzeitig erleichtern wie auch

zur Weilglut treiben.

Sollten ihre Helden aber korrekterweise bemerkessdauch Leirix einen bestimmten
Humor an den Tag legt und alles zynisch kommentied dadurch bereits friher im

Abenteuer auf die Idee kommen, dass er einer dptaHamorarchen ist, kdnnen Sie dies
auch belohnen und ihn schon friher seinen Sphgeasusriucken lassen.

Danacs...

Sobald Leirix’ Splitter erkannt wurde, wird sichrd8chelm etwas besser fiihlen. Er ist
eher dazu bereit, den Helden zu helfen, hat almz &allem seinen Humor noch nicht
zurtuck. Allerdings ist er aus seinem Zustand ddbs8uaitleids erwacht und schlagt vor,
Folletto zu bitten, ihm mit den sieben Splitterrnse@ Humor wiederzugeben, scheinbar
sind ja alle einzelnen Aspekte darin enthaltengdtg also nun zum Finale.
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Eio BEISPIELVERLAUF

Beim Verlauf des Abenteuers mussen Sie darauf achtess die Spannung sich maglichst
immer weiter steigert. Ein gutes Vorgehen wéredolies:

Im Vorfeld erfahren die Helden an offentlichen Béit, Stadttoren oder durch Ausrufer
vom ,Mimen*“. Darlber hinaus werden sie Zeugen degag seltsamen Trauerzugs,
kénnen daraufhin aber erstmal nicht mit dem Borar@gleten Juano sprechen.

In einer Taverne treffen sie Leirix und werden dénan wahrscheinlich den Kobold
Folletto aufsuchen, der ihnen die ersten Hinweibe ¢m die Spurensuche der Helden
etwas zu lenken, sollten Sie sich tberlegen, welltiheveise Folletto gibt. Giinstig waren
die zu Juano Clisa und dem ,Mimen“ sowie evtl. naahRaschid al Rashid. Damit haben
die Helden zunachst einmal einige Spuren, im RhlEnos sogar eine sehr konkrete, die
sie als erste angehen sollten. Der Borongeweilitaiés beste Gelegenheit, die noch
unwissenden Helden in ihre Aufgabe einzuweisenatiRekinfach (durch Magie oder
einfach ein Gesprach) kénnen sie die Aufgabe lasehdie Splitter des Panhumoricums
als Ursache des seltsamen Humors erkennen.

Den Basar werden die Helden bestimmt bald fur Eglethen betreten. Sobald das
passiert, spuren sie durch plétzlich auftretendisaame Gedanken beim Vorbeigehen an
Raschids Laden, dass etwas nicht stimmt. Sie ekedeseinen Splitter und verhandeln
mit ihm Uber eine angemessene Gegenleistung, waonaaf ihnen eine Aufgabe stellt.

Bauen Sie hier die Verknipfung zu Servando ein beduftragen Sie die Helden, die
gestohlenen Waren zuriickzubringen. Die Beschwo&ergandos ist dann erstes kleines
Finale im Abenteuer, nach dem man gut den erstexia®end abbrechen kann.

Darauf solite es weitere Informationen Gber den mién“, den ,Vinsalter und bei
kulturellem Interesse auch Uber die grof3 angekii@digemiere des neuen Theaterstlickes
an der Yaquirbuhne.

Auf ihrer Spurensuche sollten die Helden zun&chst imen begegnen, sei es, weil sie
auf ihn lauern oder ihm zuféllig Gber den Weg laufslach der Verfolgungsjagd durch
Punin haben sie sich den nachsten Splitter verddfeinn sie das am Abend in einer
Taverne feiern, konnten sie auf die ausgestiegemauspielergruppe um Omer Shadif
treffen und damit eine heil3e Spur zu Maestro Regeitekommen. Sie gehen dem
seltsamen Verhalten nach und finden den Maestrosideunbedingt als Ersatz fur seine
Schauspieler braucht. Zum Dank wirde er ihnen dpitt& Uberreichen. Nach der

Vorstellung tut er dies und schon haben die Hekleler 7 Splitter beisammen. Fehlt also
noch der omindse Vinsalter, Uber den die ganzei@eiter mehr Gertchte zu hdren sind.
Sie finden ihn schlie3lich an seinem Hof in deemlAbtei und werden von ihm zum

Rededuell gefordert, dem Hohepunkt des Abentewarsufhin sie den sechsten Splitter
erhalten, nun aber erstmal im Dunkeln tappen, adanrSplitter fehlt ja noch. Lassen Sie
sie eine Weile ohne Informationen schmoren, bisimera wachen Moment Leirix neben

seinem traurigen Gerede seinen siebten Splittgt.Zgiit allen sieben kbnnen Sie nun zu
Folletto, die Krone wiederherstellen und Lelrixreen kompletten Humor wiedergeben.
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BEGEGHNUNGEN io Punin

Neben den sieben Heptahumorarchen kann die Stadt Pahlreiche weitere Eigenheiten,
Menschen und Situationen fir die Helden bieten. idmeit Sie sich voll auf die
eigentliche Handlung konzentrieren oder bei Bedarfwenig davon abschweifen wollen,
liegt bei Innen. Jedoch sollten Sie zum Aufbau reheEteren Stimmung auch die schdonen
Seiten der Stadt abseits der Haupthandlung nahegeor. Dazu lege ich IThnen sehr die
Spielhilfe Das Konigreich Almada ans Herz, besosaie Stadtbeschreibung Punins ab S.
37. In dieser Spielhilfe befinden sich auch eirbiger Stadtplan, den Sie den Spielern
vorlegen kénnen sowie eine fir Sie als Spiellesegnr hilfreiche Schwarzweil3-Karte. Ein
se]tlrsschbnes Panorama Uber die Stadt finden Sigetibrim Abenteuer Stein der Mada
auf S. 14.

Bei ihren Beschreibungen sollten Sie immer beacghtess Sie die Grundstimmung des
Abenteuers nicht allzu weit aus dem Auge verlief¢atirlich gibt es in einer Stadt wie

Punin viele Verbrechen, Intrigen, Armut und Ungétegkeit, doch solche Dinge haben in
diesemAbenteuer — da stimmen Sie mir hoffentlich zu — récta suchen.

Geben Sie am besten jedem Passanten, den die Halusprechen, eine kleine,
humorvolle Marotte und klauen Sie dabei hemmungbtm Klischee der Italiener und
Spanier, den wohl nachsten irdischen Verwandten Aleradaner. Hier einige kleine
Szenen und Charaktere am Rande, mit denen Siéldiden konfrontieren kdnnen:

Amando, der ,Dorfdepp“ des Stadtteils Sereno, tetzer Biurger im Dienste der Stadt
Punin (er fegt die Stral3en). Er geniel3t Narrendieiond wird in fast jeder Weinpinte
Serenos gern gesehen und schnorrt sich so durehHBIden kénnten auf ihn stol3en,
wahrend er gerade auf einem viel zu schnellen,hdiggangenen Esel durch die Gassen
reitet und einigen ihn mit einem lang gezogenen gAamandooooo“ grufRenden
Einheimischen ein paar Worte wie ,Wir sehen unshhac, kann gerade nicht, der Esel
hat keine Bremsen!* zurtckruft.

Aus dem ersten Stock eines Hauses kommt eine geftegen, die sich beim Aufprall auf
dem Boden 06ffnet, so dass sich darin befindendeiitg Gber die Stral3e verteilt. Kurz
darauf erscheint am Fenster, aus dem der Koffdoggi kam, eine hibsche, glutdugige
Almadanerin. Unten kommt ein etwas rundlicher Heraus, der beginnt seine Kleidung
in den Koffer zu packen und dabei in tiefstem Aliauaer Dialekt mit seiner Ehefrau am
Fenster streitet. Die emotionalen Almadaner simeliteftig und laut und bald mischt sich
auch die halbe Nachbarschaft lautstark ein undebé#ur den einen oder den anderen
Stellung Giehat ein Problem damit, dass ihr Mann wiederholt Bahjatempel besucht
hat, wahrender darauf beharrt, dass sie seinen ,frommen und legli@ienst an der
Gottin“ ja wohl nicht verurteilen kann). Geschitiegt und zerscheppert, es wird lauthals
und gestenreich diskutiert und geschimpft. Womdglizollen sich die Helden ja
einmischen und konnen dann tatséchlich als neutral@enstehende vermitteln.
Schlichten sie den Streit, sind das 20 AP fir jedért. Fir den Rest des Abends hort
ma;ln I{edenfalls die rahjanischen Gerausche der(siedder) Liebenden durch die Gasse
schallen.

Ein Brotbacker singt in seiner bei den lauen Abengieraturen weit offenen Backstube
Almadanische Opern- und Volkslieder. Seine tiefem&te ist sehr melodiés und hat
beinahe den Klang eines professionellen Sandeirgén8, IN 13, CH 14). Sollte ein
musikalischer Held in den Gesang einstimmen, weied Backer das begrif3en, was in
einem sich steigernden Gesangswettbewerb der beideden kann. DresingenProben
spater steht ein Sieger fest (Addierte ZfP* aus dien Proben zusammenzahlen und den
Sieger bestimmen) und eine klatschende Menscherenksgt Einladungen zum Wein,
zum Gespréach, Blumen und Geldsticke regnen.
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FinarLe: DIE RUCKKEHR DER_
GUTEDn LAvnE

Beim Kobold angekommen ist dieser zwar nicht ewafsthvitend, kriegt aber einen
aufbrausenden Tobsuchtanfall. Er fragt sich lasthale diese verflixten Menschlein das
geschafft haben, auf seinen meisterhaften Plammuien” und weigert sich zunéchst, die
Krone zusammenzufligen und Leirix seinen Humor wiadgeben. Doch er bietet nach
langem Verhandeln eine Losung an:

Zum HumoRr_ BEim Finmare

Verkorpern Sie die ganze Szene hindurch den Kolgeten Sie wie er im Raum auf und
ab, reden Sie laut vor sich hin und schauen Sigiglesvitend immer wieder zu den

Spielern hintuber. Schimpfen Sie nach Lust und Lauiver die Gruppe, einzelne Helden
oder deren Vorgehen bei der Suche nach den Spliffeben Sie sich beim Schimpfen so
richtig aus und ignorieren sie mit einem ,Ach, papapapp, Grutze und Schmalz“ alle
Einwurfe der Heldengruppe zu deren Verteidigung,d¢ schlie3lich vortragen, dass Sie
zum Lachen gebracht werden wollen. Lehnen Sie wighgesagt zurtick, schauen Sie
zornig und warten.

Sie sind der Kobold (vorher immer wieder laut agésa,lch bin der Kobold, ich bin der
Kobold...") und sobald Sie zum Lachen gebracht wuytieht auch Folletto.
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Nachdem er unter lauten astralen Entladungen dimé&aufgesetzt hat, diese zu glihen
beginnt und dann auf dem HOhepunkt der Lautstarke emem Mal mit einem
abschwellenden Gerausch aufhort zu glihen, hatxLe#inen Humor wieder zurick. Er
beweist das, indem er nach einem geschrieenen gi“rseinen Tod vortduscht (mit
heraushangender Zunge, weit offenen Augen und atrsgkten Armen und Beinen). Von
da an macht er Spafle, nimmt die Helden in und am Arm und dankt ihnen
Uberschwanglich.

Zurick in Punin werden die Helden gefeiert und enej Menge Wein eingeladen. Und
auch wenn Sie diverse Tochter zur Frau angebotegedm und ein gluckliches, ruhiges
Leben fihren kdnnten, wird es sie sicher bald wigakenachste Abenteuer ziehen...

Das Enpe pes (AP)EDTEVERS

Einem Erzschelm sein wichtigstes Gut wiederzubringg pauschal 200 AP flr jeden
Spieler wert. Dartiber hinaus gibt es 50 Abenteuddaupro zuriick gebrachten Splitter,
auler es geschah auf eine vollig plumpe Art (dann X0 AP) oder auf besonders
originelle oder lustige Art (dann sogar 100 AP).

Besonders humorvolles, lustiges Spiel und gutedlienfler Spieler sollten Sie mit bis zu
100 AP extra belohnen.

Dazu gibt esSpezielle Erfahrungeauf Gaukeleien Akrobatik Athletik Gassenwissen
Uberreden MenschenkenntnisSchauspielergiHeilkunde Seeleind Magiekundesowie
weitere individuelle Erfahrungen nach lhrem Ermasse

Aus Dankbarkeit werden die Helden jeweils ein veirix angefertigtes Schelmenartefakt
erhalten, das einmalig einen (nach Leirix’ Meinunglem Helden nitzlichen
Schelmenzauber auslost. Das Artefakt kann ausselvee ein  normaler
Gebrauchsgegenstand (Stofftaschentuch, leere \&eahié...), kann besonders auffallig
oder besonders hasslich sein (scheuldlicher Médtatisck, riesiger Hut, knallbuntes
Kleidungsstuck...) und sollte, wie auch der Auslogassend zum Zauber gewahlt sein
(sperriges Brillengestell, das beim Aussprechersialbernen Wortes den Penetrizzel
zaubert; Nackedel-Gurtel, der durch Offnen undfublien einer obszénen ,Zaubergeste”
ausgefuhrt wird...).

Entnehmen Sie den Zauber der folgenden Liste:

Aufgeblasen, Axxeleratus, Blendwerk, Blitz, Dunlesth Eisenrost, Foramen, Gefunden,
Klickeradomms, Koboldgeschenk, Komm Kobold, Kuschlach Dich gesund,
Lachkrampf, Langer Lulatsch, Lockruf, Motoricus, dkadei, Penetrizzel, Schabernack,
Schelmenkleister, = Schelmenmaske, Schelmenrausch,ider®esich,  Silentium,
Verschwindibus, Visibili, Zagibu.

Wenn Sie es wollen, wird Leirix bei einem oder negbn Helden die Wirkung so
einbauen, dass sie nach hinten losgeht, sei e§,sigestatt einem Opfer den Ausloser
selbst betrifft oder weil sie reversalisiert ist.
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