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< NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei
Zauberern und Geweihten, werden auch Fertigkeits-
werte, die von 0 abweichen, ebenso wie manche Son-
derfertigkeiten nicht immer vollstindig angegeben,
wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind®.O - - - - -

*In diesen Kisten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!

Stichworte zum Abenteuer: ein wertvoller
Kunstgegenstand, eine mysteridse Villa und viele
Verdichtige

Genre: Detektivabenteuer

Voraussetzungen: Fahigkeit zur sozialen
Interaktion, Ermittlungsgespiir und ein Faible fiir
aventurisches Theater

Ort: Mirham

Zeit: 1043 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Anforderungen:
Gesellschaftstalente € € & &
Wissenstalente ¢ ¢

¢ ¢
Handwerkstalente € & € €
¢ o ¢
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Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen zu erwdhnen. Aventurien
ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle anderen Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen uns
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Hintergrund

Einige Generationen zuvor ...

Vor etwa 250 Jahren lebte im stidaventurischen Mirham
der Handwerker Alabaster Eternius, der Puppen und Ma-
rionetten herstellte, Er nannte sie, mit Bezug auf seine
Heimatstadt: Mirhamionetten. Seine Puppen sind nahezu
lebensecht, waren aber fiir den Kiinstler nicht iiberzeu-
gend genug. In seiner Gier nach Perfektion wandte sich
Alabaster an die Schule der variablen Form der Unbelebten
Materie zu Mirham, wo ihm ein Magier mit ldssiger Arro-
ganz Puppengolems erschuf, die eigenstdndig ein Thea-
terstiick auffithren kénnen. Schockiert iiber die spieleri-
sche Leichtigkeit der Magie, beobachtete der Handwerker
Alabaster in seiner Villa tagelang die Golems bei ihrem
Theaterspiel, bis er sich schlieRlich das Leben nahm.
Denn welchen Sinn habe Handwerk, wenn Zauberei sol-
che Kunst erschaffen kann? Der kurzlebige Ruhm seiner
Manufaktur geriet mitsamt dem Seitenfliigel seiner Fa-
milienvilla in Vergessenheit. Die drei Golems aber spielen
bis heute weiter. GemaR ihrem Auftrag wiederholen sie
unermiidlich immer wieder dasselbe Theaterstiick.

In der Gegenwart

Der Nachfahre des Handwerkers, & Imaculo Egiliano Eter-
nius (siehe Seite 5), lebt als verschrobener und exzen-
trischer Sammler von Kunstgegenstinden in der Villa.
Diese wurde mehrmals renoviert und umgebaut, zuletzt
nach einem Brand in den Wirren der Mirhamer Thron-
folge 1035 BF durch den genialischen und ambitionier-

O ten Baumeister 4 Raffael Santi da Urbino®. Dabei wurde

der alte, verfallene Manufakturfliigel teilweise tiber-
baut, teilweise in die Villa
integriert - mitsamt der

*Raffael Santi da Urbino ist
ein Architekt und Kiinstler,
der im Zuge des Neuauf-
baus von Mirham nach dem
Thronfolge-Biirgerkrieg um
1035 BF zu Einfluss gekom-
men ist. Er ist fiir zahlreiche

der Mirhamer Prunkvillen,
Pyramiden und Mausoleen }
verantwortlich. Der Archi-
tekt spielt fiir dieses Aben-
teuer keine weitere Rolle.

Puppengolems. Da de-
ren Theaterbiihne langst
zerfallen ist, nutzen sie
inzwischen die gesamte
Villa fiir ihr Theaterspiel.
Die immer wieder dumpf
zu vernehmenden Mono-
loge und Dialoge lieRen
die Bediensteten an Geis-
ter zu glauben. Nur der
schwerhérige Hausdie-
ner & Emmeran Tannhaus
(siehe Seite 8) hat nie et-
was bemerkt.

Was geschehen wird

Der Sammler Imaculo Egiliano Eternius hat bei einem
entfernt liegenden Kunsthaus einen neuen Kunstgegen-
stand erworben: eine Ahnenstatuette der Waldmen-
schen, die menschenihnlich aussieht und in etwa so
groR ist wie die Puppengolems. Da er in Geldnot ist, will
Imaculo die Statuette in einem kleinen Kreis von Kunst-
liebhabern versteigern lassen. Die Heldinnen werden
als Boten und Beschiitzer angeheuert, um die Statuette
nach Mirham zu liefern (siehe Seite 4). Bei der Ankunft
stellt sich heraus, dass der Kdufer zu klamm ist, um die
Heldinnen fiir den Lieferdienst zu bezahlen, sie miissen
also die bevorstehende Auktion abwarten. Diese wird je-
doch dadurch gestort, dass die Puppengolems die Statu-
ette filschlicherweise fiir einen verlorenen Puppengo-
lem halten, sie entfithren und in ihr Theaterstiick mit
einbeziehen. Um die Versteigerung noch stattfinden
lassen zu koénnen, miissen die Heldinnen die Statuet-
te wiederfinden (siehe Seite 8). Erschwert wird die Su-
che durch die Tatsache, dass durchaus einige der Gaste
Diebstahlmotive haben kénnten (siehe Seite 5). Auch die
Villa selbst ist mit ihrer Sammlung an Kuriosititen und
Artefakten nicht einfach zu durchsuchen (siehe Seite
10). Am Ende wird es nicht nur darum gehen, die Golems
zu finden, sondern auch darum, sie dazu zu bringen, die
Statuette wieder aufzugeben (siehe Seite 13).

Auswahl der Heldinnen
Fiir das Abenteuer eignen sich alle Heldinnen, die iiber
ausreichend soziale Kompetenz und Benehmen verfligen,
um mit einer Runde teils gehobener Abendgiste Gespri-
che zu fihren. Wie tiblich in Detektivgeschichten kénnten
Hellsichtzauberer, Geisterbeschwédrer oder Heldinnen
mit dhnlich {ibernatiirlichen Fahigkeiten mit deutlichen
Abkiirzungen an Wissen gelangen. In diesem Fall ist das
aber weniger ein Problem, da sich die Schuldigen nicht
unter den menschlichen Anwesenden befinden.




Anwerbung und Ankunft

Ein Auftrag fiir die Helden

Die Helden konnen in einer beliebigen Stadt Aventu-
riens von einem Kunsthaus oder Kunsthédndler ange-
heuert werden, der sie bittet, einen Kunstgegenstand zu
seinem neuen Besitzer zu liefern. Das Kunsthaus wird
dabei alle Spesen fiir die Reise iibernehmen; den Lohn
fiir die Lieferung tibernimmt anschlieRend der Empfin-
ger. Du kannst den Helden hier 25 Dukaten pro Person
in Aussicht stellen. Imaculo hat die Statuette iiber Bank-
wechsel fiir etwa 200 Dukaten erstanden und hofft, bei
seiner Versteigerung iiber 1.000 Dukaten zu erzielen.
Falls du die Aufmerksambkeit nicht zu frith auf die Statu-
ette lenken willst, kann es sich beim Kauf auch um eine
komplette kleinere Kunstsammlung handeln, der Rest
ist allerdings Ramsch. Das Kunsthaus erwartet bei der
Lieferung keine besonderen Schwierigkeiten, ein einfa-
cher Bote wire allerdings dann doch zu riskant.

Die Ahnenstatuette

Die Statuette ist aus
dunklem Tropenholz ge-
schnitzt und hat etwa
die Linge eines mensch-
lichen Unterarms. Sie
stellt einen Menschen
dar. Die Augen sind Ein-
legearbeiten aus Metall.
Mit einer Probe auf Holz-
bearbeitung konnen die
Helden feststellen, dass
die Statuette aus Mohagoni besteht und von einem
Waldmenschenstamm aus Siidaventurien geschnitzt
wurde. Eine Probe auf Metallbearbeitung -2 enthiillt,
-~ Odass es sich beim Metall um Mindorium® handelt.

*Mindorium ist eines der
fiinf magischen Metalle. Je
nach Lichteinfall glinzt es
in allen Regenbogenfarben.

Es eignet sich bevorzugt fiir
Artefaktmagie und steht im
Ruf, Geister anzuziehen und
leicht binden zu kénnen.

Was ist eine Ahnenstatuette?
Probe auf Gotter & Kulte

€ QS 1: Die Waldmenschen glauben, dass Ahnengeis-
ter ihre Anliegen im Zwiegesprich an andere Geis-
ter weitertragen kénnen.

€ QS 2: Statuetten konnen bei einigen Stdmmen diese
Ahnen versinnbildlichen, entsprechen also heiligen
Gegenstianden mit religiosem Charakter.

€ QS 3+: Direkte Gespridche mit den Ahnen sind bei
vielen Stimmen sakrale Handlungen, die dem Scha-
manen vorbehalten sind. Kein Stamm wiirde eine
solche Statuette verkaufen.

Die Reise

Du kannst nach eigenem Ermessen bestimmen, ob es auf
der Reise zu Zufallsereignissen kommt oder ob sie ohne
Zwischenfille verlauft. Je nachdem, welche Strecke zu

‘Puppenspiel
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bereisen ist, sind Raub- oder Pirateniiberfille niemals
auszuschlieRen. Eine ereignislose Reise strafft das Aben-
teuer, ein Angriff erweckt méglicherweise den Eindruck,
jemand habe es gezielt auf die Statuette abgesehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Esist feucht und schwiil. Zikaden ldrmen in den Biumen, V-
gel kreischen, die Luft riecht modrig und schwer. Von Wei-
tem schon seht ihr den weifSen Palast von Mirham mit sei-
nen drei messingglinzenden Kuppeltiirmen, der die gesamte
Stadt dominiert, steingewordener GréfSenwahn. Etwas weiter
entfernt erheben sich die vier Tiirme der Magierakademie.
Die Stadt ist auch abseits dieser zwei beriihmten Bauwerke
voller Gebdude, an denen sich offenbar ein sehr kreativer
Architekt ausgetobt hat: mit kleinen Pyramiden oder Villen,
die keinen geometrischen Formen folgen. Weif ist die domi-
nierende Farbe: Viele Hiuser sind aus weifSem Eternenmar-
mor oder weiflen Korallenkalkblécken gebaut.

e
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Mirham, dekadente Intrigantenstadt

~ Region: Stidaventurien, Imperium von Al’Anfa

Einwohner:; 2.200

. Herrschaft: Vizekonig Themodates I1. von Shoy’Ri-

~ na (tatsichlich nur Vasall und Marionette von

Al'Anfa) und seine Frau Konigin Arieana von |

Shoy’Rina (Witwe des ehemaligen K6nigs Themo-

dates 1.)

. Tempel: Boron (Al’Anfaner Ritus), Ingerimm

- Handel und Gewerbe: Reis, Mirhamer Seiden-

liane, Rauschkriuter, Edelsteine, Tropenhdlzer

und Sklaven

~ Besonderheiten: Seit den Wirren der Thronfol-

. ge 1035 BF ist aus der einst verschlafenen Re-
sidenzstadt ein umtriebiges Nest aus Dekadenz
und Intrigen geworden. Der Kdnigspalast ist ein
gigantomanischer Bau und eines der gréRten
Gebdude Aventuriens. Die Schule der variablen
Form der Unbelebten Materie verschafft Mirham
weit tiber die Stadtgrenzen hinaus beachtlichen
Ruhm, insbesondere fiir ihre konkurrenzlos ex-
zellent gefertigten Golems.

Stimmung in der Stadt: Die Mirhamer Adli-
gen trdumen von der alten GréRe, als Mirham
eine der reichsten Stidte des Kontinents war
und iiber Al'Anfa herrschte - nicht umgekehrt.
Al'Anfas Adel wiederum nutzt die Stadt, um Int-
rigen gegen den Procurator zu schmieden.
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Was wissen die Helden iiber Mirham?
Probe auf Geschichtswissen (Tiefer Siiden)

€ QS 1: In Mirham residiert offiziell der Vizek6nig von
Meridiana, de facto gehorcht dieser aber Al’Anfa;
deswegen wurden Mirhams Herrscher oft auch Mir-
hamionetten genannt.

QS 2: Im Zuge der Thronfolge nach dem Tod des al-
ten Konigs kam es vor einigen Jahren zum Biirger-
krieg und zur Pliinderung der Stadt. Das Mirhamer
Konigshaus lockte danach Al’Anfaner Granden mit
neu geschaffenen Adelstiteln in die Stadt, um Geld
fiir den Wiederaufbau zu sammeln. Seitdem hat sich
das Stadtbild verdndert.

QS 3+ In der Vorzeit war Mirham méchtig und
Al'Anfa der Vasall. Mirhamer Adlige trdumen seit
vielen Jahren von der Unabhingigkeit. Vizekénigin
Arieana gilt geriichteweise als fihige Intrigantin,
die dieses Ziel vorantreibt. Sie gilt als deutlich fahi-
ger als ihr Mann Themodates II.

¢
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Die Villa in Mirham

Die Helden werden am Eingang vom Hausdiener Emme-
ran Tannhaus in Empfang genommen, der umgehend den
Hausherrn Imaculo verstindigt. Dieser bittet die Helden
herein und nimmt begeistert die Statuette entgegen.

P i e S S S T A A L

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Villa des Kunstsammlers Imaculo Egiliano Eternius ist
von einem schmiedeeisernen Zaun mit einem verschnérkel-
ten Tor umschlossen. Dahinter wachsen Palmen, Biische und
bunte Blumen, die das zweistickige Haus einrahmen: Adler-
farn, Amarant und Rahjaziinglein. Lampionblumen und Dia-
demblumen. Ein siifllich-modriger Duft liegt in der Luft. Eine
schillernde Libelle schwebt an euch vorbei. Die Villa sieht

prachtvoll aus, aber auch seltsam verwinkelt. Das obere Ge-
schoss zieren Erker, die fast zu grof3 wirken und nicht sym-
metrisch zu sein scheinen. Das untere Stockwerk steht au-
genscheinlich auf einem sehr alten Fundament.

Die Aufnahme der Helden

Hausdiener Emmeran wird direkt losgeschickt, die Bie-
ter zu informieren, die sich zum Teil bereits vor einigen
Tagen in Erwartung der Helden in Mirham einquartiert
haben. Imaculo erklart den Helden, dass er ihnen den
Lohn zahlen wird, sobald die Versteigerung stattgefun-
den hat. Bis dahin seien sie selbstverstdndlich seine Gas-
te und diirfen mit dem Hausdiener in der Kiiche speisen.
(Energische Helden kénnen an dieser Stelle auch darauf
bestehen, Giste beim eigentlichen Dinner zu sein, was
Imaculo schlieRlich groRmiitig gewdhren wird.) Der Gast-
geber versichert ihnen auch ausdriicklich, dass ihr Auf-
trag hiermit erledigt ist und sie selbstverstindlich be-
zahlt werden - nur eben nicht sofort. Imaculo kann grob
beschreiben, wie der Abend ablaufen soll. Dringen die
Helden auf sofortige Bezahlung, wird schnell klar, dass
der Kunstsammler aktuell nicht ausreichend Bargeld be-
sitzt. Seinen Besitztiimern ist nicht eindeutig anzusehen,
ob und von wie viel Wert sie sind. (,,Esst Euch noch satt,
nachher wird viel Geld den Besitzer wechseln, davon zah-
le ich Euch aus. Oder nehmt ihr lieber eine ausgestopfte
Wolfsratte als Lohn? Die hitte ich hier. Sehr wertvoll! Ein
Erbstiick!“) Zu den Gidsten kann Imaculo kurz Auskunft
geben. Falls einige Helden sich partout nicht auf die Idee
einlassen wollen, kann der Magier auch zu seinem BANN-
BALADIN greifen, und damit versuchen, die Sache in die
gewiinschte Richtung zu lenken. Allerdings wird ihn dies
alles andere als sympathischer machen.

Die Personen des Abends

Die sechs anwesenden Personen, inklusive Imaculo
und Hausdiener Emmeran, sind in der ersten Phase des
Abenteuers allesamt verdichtig. Bei den folgenden Be-
schreibungen findet sich deswegen das Diebstahlmo-
tiv. Damit ist nicht nur die wahrscheinlichste Schluss-
folgerung der Heldinnen gemeint, sondern es kann auch
ein Grund sein, warum andere Géste den jeweiligen Cha-
rakter verddchtigen. Unter Beziehung zu Gésten wird
die Beziehung der Géste untereinander skizziert.

t Imaculo Egiliano Eternius
Kurzcharakteristik: 66, groRgewachsen und hager,
Halbglatze mit langen, grauen Haaren; kompetenter
Kunstsammler und verschrobener Exzentriker; Imaculo
tragt Magierrobe und Magierstab.

Agenda: Imaculo ist das, was er zu sein scheint: ein ex-
zentrischer Kunstsammler. Mit der Auktion der Statu-
ette will er vor allem vor seinen Bekannten prahlen,
aber auch durch den Verkauf dringend benétigtes Geld

erhalten. Hitte er die Wahl, wiirde Imaculo die Puppe
am liebsten nicht verkaufen, da er ihren Wert zu Recht
als sehr hoch einschitzt.

Funktion: Auftraggeber fiir die Heldinnen und Gastge-
ber des Abends; kann bei Bedarf den Heldinnen Details
iiber die Giste sowie iiber die Gegenstinde seiner Villa
erzdhlen, kennt allerdings selbst nicht alle Geheimnis-
se, vor allem nicht die entscheidenden Details der Ma-
rionetten-Manufaktur seines Vorfahren
Diebstahlmotiv: muss die Statuette aus Geldnot ver-
kaufen, was ihm sichtlich schwerfillt; wird verddchtigt,
das Abendessen nur zu organisieren, um sich wichtig
zu machen und sich in letzter Sekunde doch gegen den
Verkauf entschieden zu haben

Beziehung zu Giésten: Er kennt alle anderen Géste
recht gut, bis auf die aranische Kunsthéndlerin & Sulaj-
maid (siehe Seite 6). Es ist nicht die erste Auktion die-
ser Art, die Imaculo in seinem Haus veranstaltet. Nach
dem Diebstahl verddchtigt er jeden. Imaculo schuldet
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sowohl der Offizierin & Cortessa (siche Seite unten) als
auch der Alchimistin & Olea (siehe Seite 7) viel Geld.
Verhalten: Der Gastgeber wird immer wieder tiberall auf-
tauchen und penetrant davor mahnen, dass unwissende
Giste seine Kunstgegenstinde nicht anzufassen haben.,
Darstellung: Fuchtele viel mit den Hinden herum,
wechsle zwischen Fliistern und lautem Reden und roll
dabei mit den Augen.

Besonderheiten: Abbrecher der Magierakademie von
Al'Anfa, besitzt daher kein Gildensiegel und ist nicht be-
fugt, zu zaubern, Beherrscht ein paar Zauber, u. a. den
BANNBALADIN 12 (13/15/14), den er gelegentlich ein-
setzt, um sich persénliche Vorteile zu verschaffen. Bis-
lang ist er damit ungestraft durchgekommen,

Wichtige Werte: Handel 10 (16/15/14), Magiekunde 9
(16/16/15), Uberreden 11 (13/15/14), Willenskraft 4
(13/15/14), SK 2

1 Cortessa Tiamartin, adlige Offizierin
Kurzcharakteristik: 57, graue Haare, dunkler Teint,
eisernes Gesicht, stoisch; trigt schlichte, hochgeschlos-
sene Kleidung; meisterliche Soldatin und Anfiihrerin
Agenda: Cortessa ist eine gelangweilte Adlige, die im
Rahmen ihrer Offizierslaufbahn fast alles im Leben er-
reicht hat. Aufgrund der eingeschrinkten Macht Mir-
hams hat sie aber kaum weitere Mdglichkeiten fiir
echten Einfluss. Cortessa hasst deswegen Al’Anfa mit
Inbrunst und gehort seit Jahren den Fiichsen an, einer
Gruppe Mirhamer Adliger, die die Vorherrschaft von
Al’Anfa abschiitteln wollen,

Funktion: Reprdsentantin der Mirhamer Politik
Diebstahlmotiv: Cortessa wirkt stoisch, ist aber aber-
gldubisch. Im Laufe des Abends wird sie mehrfach die
Befiirchtung 4ullern, dass die Statuette gar nicht ver-
kauft werden sollte, weil auf solchen Waldmenschen-
gegenstinden bestimmt ein Fluch l4ge, der bei frevel-
haftem Verhalten ausgelést wird. Ein Verkauf gegen
Geld entspricht fiir Cortessa einem solchen Frevel.

Puppenspiel

Beziehung zu Gisten: Cortessa hasst die Al’Anfaner Al-
chimistin Olea von ganzem Herzen und vermutet auch
ihren Hintergrund als Mitglied der Hand Borons. Auf alle
anderen Giste schaut sie herab, inklusive der Heldin-
nen. Cortessa weild von Imaculos Geldsorgen.
Verhalten: Die Offizierin wird den gesamten Abend
iiber betont reserviert am Tisch sitzen bleiben, essen,
etwas trinken und wenig reden.

Darstellung: Spreche militdrisch knapp, zeige wenig
Mimik und benutzte gelegentlich komplizierte Worte,
die deine adlige Abstammung unterstreichen.

Werte: Einschiichtern 12 (16/12/12), Kérperbeherr-
schung 8 (14/14/13), Selbstbeherrschung 11 (16/16/13),
Uberreden 7 (16/12/12), Willenskraft 8 (16/12/12), SK 2

1 Sulajmaid saba Shulamunde,
aranische Kunsthindlerin
Kurzcharakteristik: 24, dunkle Haare mit leichtem Rot-
stich, dunkler Teint, lebhaft; auf den ersten Blick schein-
bar oberflichlich; erfahrene Phexgeweihte und Diebin
Agenda: Sulajmaid ist eine Phexgeweihte, die als Kunst-
hindlerin getarnt umherreist. Sie hatte eigentlich mit
dem Gedanken gespielt, die Statuette zu stehlen, wird
aber von den Ereignissen iiberrascht.

Funktion: kann sowohl eine verwirrende, ablenkende
Gegnerin sein als auch den Heldinnen mit ihrer Menschen-
kenntnis weiterhelfen - aber niemals ohne Gegenleistung
Diebstahlmotiv: ein phexgefilliger Diebstahl trotz aller
Anwesenden

Beziehungen zu Gésten: Tatsdchlich war urspriinglich
die alternde Zorganer Kunsthéndlerin Peranshaya gela-
den, die dem Kreis der Teilnehmer wohlbekannt ist. Pe-
ranshaya aber ist unpisslich, und Sulajmaid stellt sich
als ihre Nichte vor. Da sie offenkundig von der Einla-
dung weif, akzeptiert Imaculo den unbekannten Gast,
bleibt aber misstrauisch. Aus einer Laune des Zufalls
ist Sulajmaid bereits vor sechs Jahren als junge Novi-
zin bereits einmal L Alrik Rundarek (siche 7) begegnet;

oy




erinnert sich aber nicht an ihn. Sulajmaid kennt die an-
deren Giste nicht.

Verhalten: Die junge Aranierin schaut sich interessiert
alle Rdume an, und ist sich auch nicht zu schade dafiir,
vielleicht doch noch einen Gegenstand mitgehen zu las-
sen. Ansonsten betdrt sie andere provokant, lenkt ab
und beobachtet dabei lauernd.

Darstellung: viel Augenzwinkern, viel Licheln; sei
interessiert zugewandt, aber flatterhaft. Lass gele-
gentlich den Gesichtsausdruck ins kiithl Berechnende
abgleiten.

Werte: Betéren 10 (12/15/15), Handel 14 (14/14/15),
Korperbeherrschung 4 (11/11/11), Menschenkennt-
nis 7 (14/14/15), Taschendiebstahl 11 (12/14/11), Wil-
lenskraft 10 (12/14/15), Die Zwslf Segnungen, Fall ins
Nichts 5, Lautlos 10, Mondsicht 12, Objektsegen 9, Wie-
selflink 10, SK 2

1 Alrik Rundarek, Hindler aus Angbar
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Darstellung: Sprich simpel, mit rauer Stimme, wie-
derhole Worte und Sitze und garniere sie mit vielen
,Hal“ und ,Ja, ja, nicht?“. Prahle immer wieder mit dei-
nen Erfolgen in ,alten Zeiten“. Schnaufe hiufiger beim
Sprechen.

Werte: Brett- & Gliicksspiel 12 (11/11/11), Han-
del 7 (11/11/12), Willenskraft 8 (15/11/12), Zechen 9
(11/15/13),SK 1

1 Olea Golgarez, Alchimistin aus Al'nfa
Kurzcharakteristik: 46, feist, schwielige Hinde, dunkle
Haut, schwarze Haare, trigt die typische Lederschiirze
der Alchimisten; kompetente Alchimistin und meister-
liche Meuchlerin. Olea ist die Tochter einer Waldmen-
schenfrau vom Stamm der Anoiha.

Agenda: Olea ist ein Mitglied der beriichtigten Hand
Borons®. Fiir die Orga- O
nisation nutzt sie ihre
Kiinste als Alchimistin,

“Die Hand Borons ist eine ge-
heime Meuchlergilde, die im
Interesse Al'’Anfas handelt.
Thre Mitglieder sind Meuch-

, . ) ler, Diplomaten und Diebe.
ihren Einfluss und bricht Thr Ruf reicht weit tiber die

ist aber auch in den Fi-
nessen der Meuchlerpro-
fession ausgebildet. Olea
weifl um ihre Macht und

Kurzcharakteristik: 44, blonde Haare mit wirrer Fri-
sur, war offenkundig frither mal athletisch, hat aber
einen deutlichen Bauch angesetzt; kompetenter Stadt-
gardist, erfahrener Hindler

Agenda: Alrik hat eine erfolgreiche Karriere hinter sich,
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zunichst als Stadtgardist, dann als Abenteurer. Er ent-
schied aber schlieRlich, dass das Abenteurerleben zu
mithsam ist und nur unregelmifRig Gewinn abwirft -
und wihlte den etwas seridseren und sicheren Beruf des
Hindlers. Insgeheim ist Alrik frustriert iiber diese ratio-
nale Entscheidung.

Funktion: Stérfaktor. Alrik ist sehr von sich iiberzeugt
und zitiert immer wieder Weisheiten aus seinem friihe-
ren Leben (,,Der Morder ist immer der Magier!“). Er hilt
sich aufgrund seiner Erfahrung als Gardist fiir den ge-
eignetsten Anwesenden fiir das Durchfiihren von Ver-
héren und die Aufklirung des Diebstahls.
Diebstahlmotiv: Da Alrik offen dariiber redet, wie un-
zufrieden er mit seinem aktuellen Beruf ist, driangt sich
der Verdacht auf, er wolle sich durch den Diebstahl eine
Riickkehr ins Abenteurerleben finanzieren.

Beziehung zu Gisten: Alrik wurde in seiner Zeit als
Abenteurer von der damals 18-jahrigen Sulajmaid (sie-
he 6) in Aranien bestohlen. Ihrer beider Suche nach der
Statuette fiihrt sie nun ein weiteres Mal schicksalhaft
zusammen. Er erkennt sie zu Beginn des Abends nicht
sofort wieder, zieht aber schlieflich die Verbindung
und verdichtigt sie dann zu Recht, eine Anhingerin
Phexens zu sein. Die anderen Géste kennt Alrik fliichtig
von einem fritheren Auktionstreffen bei Imaculo. Er gibt
vor, vieles iiber die anderen zu wissen, wovon sich min-
destens die Hilfte als falsch herausstellt.

Verhalten: Alrik beginnt mit den anderen Gésten ein
Verhér nach Gardistenhandbuch und stért dabei mégli-
che Befragungen der Heldinnen immer im unpassends-
ten Moment. Uber den Lauf des Abends hinweg spaziert
Alrik durch alle Riume und inspiziert viele Gegensténde
mit den Fingern.

gern absichtlich mit der Grenzen der Stadt hinaus.
Etikette, um Gesprachs- =y

partner zu testen. Als Al-
chimistin ist sie sehr an
Werkstoffen interessiert.
Funktion: Sie ist eine Vertreterin Al'Anfas mit all der
Macht und Gegensitzlichkeit der so genannten Schwarzen
Perle des Siidens. Als Alchimistin kann sie aulerdem bei Be-
darf Hinweise zu diversen Themen rund um Materialien
und seltene Zutaten geben.

Diebstahlmotiv: Olea interessiert sich nicht fiir die Sta-
tuette selbst - dafiir aber umso mehr fiir das Mindorium
und das seltene Tropenholz, aus dem die Statuette ge-
schnitzt ist.

Beziehung zu Gisten: Olea kennt die Geldsorgen von
Imaculo, dem sie selbst auch schon Geld geliehen hat.
Sie verachtet die Mirhamer Offizierin Cortessa zutiefst,
und ahnt von deren Zugehérigkeit zum Kreis der Mir-
hamer Rebellen. Allen anderen Anwesenden fiihlt sich
Olea deutlich iiberlegen.

Verhalten: Zu Beginn des Abends fAllt sie vor allem durch
derbe Aussprache auf, wirkt eher trige und dekadent,
was ihrem {blichen Tarnverhalten entspricht. Spater
wird Olea halb interessiert, halb gelangweilt durch das
Haus wandern und kann dabei auffallend unauffillig sein.
Darstellung: Nimm kein Blatt vor den Mund, klopfe mit
den Fingern auf den Tisch und spreche mit tiefer, hei-
serer Stimme. Gelegentlich kannst du ein kalkuliertes,
provozierendes Schmatzgerdusch machen.

Werte: Alchimie 11 (15/13/13), Klettern 9 (15/16/12),
Korperbeherrschung 9 (16/16/12), Sinnesschirfe 12
(13/14/14), Verbergen 14 (15/14/16), Willenskraft 8
(15/14/10), SK 2




1 Emmeran Tannhaus, Hausdiener
Kurzcharakteristik: 38, braune Haare, Geheimrats-
ecken; diinkelhaft und stolz auf seine Ausbildung als
Diener, leicht schwerhérig; erfahrener Hausdiener
Agenda: Emmeran ist voll und ganz seiner Aufgabe
verpflichtet: Er will die Villa vor Unordnung schiitzen.
Prinzipiell ist er gemiR seines eigenen Moralkodex lo-
yal, allerdings nicht allzu erfreut iiber die Geldnéte sei-
nes Hausherrn. Er fiihlt sich iiberfordert damit, dass
Arbeiten an ihm hingen bleiben, fiir die es frither drei
bis vier Hausangestellte gab.

Funktion: stindiger, misstrauischer Begleiter, aber
auch mégliche Informationsquelle. Emmeran besitzt
samtliche Schliissel fiir alle Riume der Villa, darunter
auch fiir den alten Trakt. Er kann auRerdem Auskunft
dariiber geben, dass in den vergangenen Jahren andere
Diener entlassen wurden. Der Hausdiener wird im Ver-
lauf des Abends sterben.
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Diebstahlmotiv: Der Titer ist immer der Diener.
Beziehung zu Gidsten: Emmeran misstraut vor allem
Sulajmaid und der Alchimistin Olea, weil sie ihm nicht
standesgemil genug erscheinen.

Verhalten: Emmeran ist auf passiv-aggressive Art neu-
gierig und stdndig zur unpassenden Zeit prasent. Wenn
man ihn allerdings braucht, ist er unauffindbar.

Darstellung: Rede mit hochgezogenen Augen-
brauen, niselnder Stimme und einem entriisteten
Gesichtsausdruck.

Werte: Etikette 12 (14/13/12), Kérperbeherrschung 3
(11/11/9), Lebensmittelbearbeitung 11 (13/12/12), Wil-
lenskraft 5 (11/13/12), SK 2

Der Ablauf des Abends

Vor dem Dinner

Imaculo platziert die Statuette auf einem Podest mit rotem
Pliisch in der Rotunda, sodass jeder neue Besucher sie di-
rekt sehen kann. Nacheinander treffen schlieRlich die Gas-
te ein. Hier bietet sich die erste Moglichkeit fiir die Helden,
mit den anderen Personen des Abends zu interagieren.

Auftritte der Giste

Du kannst die Personen des Abends mit folgenden kur-

zen Szenen oder Dialogen einfiihren.

« Cortessa kommt direkt zur Sache: ,Imaculo, Thr
wisst, ich halte die ganze Sache fiir einen Fehler, fiir
einen grofen. Und Thr kénntet Eurem Diener mal
wieder sagen, dass er den Hof putzen soll.“ Die Hel-
den beachtet sie nicht, allenfalls eindeutig milita-
risch ausgebildete Professionen.

< Olea wirkt gelangweilt, zieht fragend die Augen-
brauen hoch, schiirzt die Lippen: ,,Na, dann schauen
wir uns mal an, ob der Kunstgegenstand wirklich dem
entspricht, was Thr uns versprochen habt, Imaculo,
hm? Sonst hitte ich die ganze, weite Reise umsonst
gemacht.” Sie zwinkert spottisch und stapft ins Haus.

@ Alrik schwitzt deutlich. ,,Ah, die Hitze, alter Freund,
die Hitze. Bin schon zwei Tage hier, hab mich immer
noch nicht dran gewdhnt. Ha! Na ja, wird schon,
wird schon. Oh, hiibsche Blumen, hiibsche Blumen,
Thr habt so wunderbar hiibsche Blumen hier.” Er ist
direkt sehr gesprichig mit den Helden.

< Sulajmaid stellt sich als Vertreterin ihrer unpéssli-
chen Tante vor. Sie ist ebenfalls sehr leicht zuginglich,
wirkt aber sehr oberflichlich: ,Kennt ihr Aranien?
Unser Mhaharan ist ein so schneidiger Mann, hi hi.
Unléngst hat er einen so feschen Turban bei der Para-
de getragen. Ich sehe aber, auch Thr habt Geschmack,
was Kleidung angeht, mmh, Wie ist Euer Name?*
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Der Bir ist los!

Das Mahl hat begonnen und die Helden befinden sich
entweder im Salon mit den Gisten oder in der Kiiche
mit Hausdiener Emmeran, als aus dem Garten ein mark-
erschiitterndes Gebriill ertént - gefolgt von Schreien der
Anwesenden. Sobald die Helden zur Veranda stiirzen,
stellen sie fest, dass ein wahrhafter Polarbir im Garten
steht und schlieRlich auf die Veranda zugelaufen kommt.
Er scheint sowohl hungrig als auch sehr schlecht gelaunt
und entsprechend aggressiv zu sein. Mit einer gelunge-
nen Probe auf Tierkunde (Wildtiere) konnen die Helden
erkennen, dass dies nur logisch ist, schlieRlich sind die
Tropen kein angenehmer Ort fiir ein Tier aus dem Ho-
hen Norden. Fiir die Konfrontation kannst du dich an
den Werten des Schwarzbiren aus dem Aventurischen
Almanach Seite 169 orientieren. Idealerweise sollte die
Auseinandersetzung einige Zeit dauern, sodass es plausi-
bel ist, dass ein Dieb auch genug Zeit hatte, die Statuette
im oberen Stockwerk zu verstecken.

Achte an dieser Stelle darauf, ob die Helden aus-
driicklich erwéhnen, dass sie die Gaste die gesamte
Zeit liber im Auge behalten. Ansonsten ist nach dem
Tumult nicht klar, wer zu welcher Zeit noch im Raum
war. Giste konnen sich in Panik unter dem Tisch ver-
stecken oder aus einem der Ausgidnge rennen, um

spater wieder vorsichtig neugierig zuriickzukehren.
Nenne bei der Beschreibung solcher Szenen keine
Namen, falls nicht danach gefragt wird. Es ist Chaos,
und der Fokus liegt eindeutig auf dem Biren.
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»Niemand verlisst das Gebdude!«
Nachdem der Bir besiegt oder zuriick in den Kifig ge-
trieben worden ist, stellt frither oder spiter jemand fest,
dass die Statuette verschwunden ist. Mdglicherweise
werden die Helden selbst direkt misstrauisch, schlieR-
lich wirkt ein entlaufener Bir wie das perfekte Ablen-
kungsmandver. Tatsédchlich ist es aber umgekehrt: Der
Tumult hat die Puppengolems hervorgelockt, vor allem
Ximena (siehe Seite 14). Der Golem war kurz zuvor noch
im Alten Trakt und ist tiber die Veranda in den Garten
geklettert, Dort fliichtete sie vor dem Biren mithilfe
der Seile des Lastenaufzugs in den Kuriosititenraum
sowie tiber die kleine Wendeltreppe zuriick in die Kii-
che und die Rotunda, wo sie die Statuette entdeckte. In
mehreren Rdumen hat sie Spuren hinterlassen. An dem
geflohenen Biren ist tatsdchlich Hausdiener Emmeran
schuld, der schlichtweg vergessen hat, die Kifigtiir an-
stindig zu schlieBen und den Biren zu fiittern. Der Hun-
ger hat das Tier schlieRlich hinausgetrieben. Emmeran
weist auch peinlich beriihrt darauf hin, dass ein einzel-
ner Diener eben unmdéglich die Arbeit leisten kann, die
urspriinglich mehrere Diener verrichtet haben.
Imaculo verfiigt umgehend, dass niemand das Geldnde
verlassen darf, bis die Statuette gefunden ist. Schlief-
lich muss der Dieb aus den eigenen Reihen kommen.
Jegliche Hilfe von auRen (durch Geweihte, Stadtgardis-
ten oder andere Autorititspersonen) wird mit der Be-
griindung abgelehnt, dass die Statuette hier vor Ort sein
muss, solange niemand das Anwesen verlassen hat. Die
meisten Giste sind viel zu stolz, um eine Leibesdurch-
suchung zu gestatten, lassen sich aber notfalls auch
dazu iiberreden. Zu finden ist auRer versteckten Dol-
chen und schweren Geldbdrsen aber bei niemandem
etwas. Gleichzeitig verweisen verschiedene Gaste dar-
auf, dass der Dieb ja auch flugs die Statuette irgendwo
im Anwesen versteckt haben kénnte, um sie im Laufe
des Abends oder bei einem spiteren Besuch mitgehen
zu lassen. Auch Imaculo selbst wird verdichtigt. Alle be-
lauern sich. Der Gastgeber erklirt schlieRlich entnervt,
dass ihm egal sei, wer sich diesen schlechten Scherz
erlaubt habe - solange die Statuette wieder auftaucht.
Dazu konnen gern auch alle sein Haus durchsuchen.

Wenn alles schief liuft ... —3
Sollten die Helden sich nicht davon abbringen las-
sen, eine Wache bei der Statuette zu postieren, die
sich auch vom Birenangriff nicht ablenken l4sst,
lduft der Abend eben anders ab: Golem Ximena
entfithrt dann vor den Augen des Helden die Sta-
tuette und entschwindet im Pflanzengewirr der
Decke oder iiber die Treppe. Damit verkiirzt sich
das Abenteuer direkt auf die Suche nach den Go-
lems. Die Helden kénnen dadurch aber selbst ver-
déchtigt werden. Dass eine diebische Holzpuppe
verantwortlich sein soll, nimmt ihnen jedenfalls
zunichst niemand ab.
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Auf der Suche nach dem Dieb

Ab diesem Moment liegen weite Teile des Handlungs-
verlaufs in der Hand der Helden. Sie sollten (hoffentlich)
genug an ihrem Lohn interessiert sein, um den Dieb-
stahl aufzukldren. Vielleicht reicht auch eine gesunde
Portion Heldenneugier. Zur Losung des Rétsels bietet
es sich zunidchst an, die
Anwesenden zu befragen

und das Haus zu durch-
suchen. Zur besseren
Orientierung und Struk-
turierung des Abends
folgt eine Zeitleiste mit
Ereignissen, die stattfin-
den - wenn nicht irgend-

®Es ist nicht vorgesehen,
dass giftige Tiere entkom-
men, aber falls du das aus-
spielen mochtest, kannst du

dich bei der Giftwirkung am
Wiistenskorpiongift Omrais
orientieren (siche Aventuri-

scher Almanach Seite 131).

eine Aktion der Helden
sie verhindert.

Ablauf des Abends
18 Uhr Ankunft der Giste
19 Uhr Der Bér ist los

19:30 Uhr ,Die weilen Maiuse sind entkommen!*
Diener Emmeran meldet, dass im oberen
Stockwerk eine Schar weiler Mause entlau-
fen ist. Offenbar ist deren Terrarium umge-
stlirzt. Dieses Ereignis hat zwei Funktionen:
Es lenkt die Aufmerksamkeit auf die Tatsa-
che, dass ein Dieb die Beute hastig oben ver-
steckt haben konnte, falls den Helden diese
Idee bislang nicht gekommen ist. Auler-
dem bietet es die Moglichkeit, dass die Hel-
den im Verlauf der Suche in den Augenwin-
keln Golems aus einem Raum rennen sehen
kénnen und sie zundchst fiir Miuse halten
(Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -2).
Imaculo bittet Emmeran, sicherzustellen,
dass nicht auch die giftigen Reptilien und
Insekten entkommen.® © <+« «+voveeeennnt

Diener Emmeran kommt zu Tode. Als er
einen Golem erblickt und ihn verfolgt,
stiirzt er in eine der Vitrinen und schnei-
det sich ungliicklich die Halsschlagader
auf. Sein Unfall erhsht das Gefahren-
potenzial der Situation, ist aber auch eine
Moglichkeit, an den Schliissel zum Alten
Trakt zu gelangen.

20:30 Uhr

22 Uhr Die Anspannung steigt merklich und di-
verse Konflikte zwischen den Anwesenden
entladen sich. Cortessa und Olea werfen
sich gegenseitig vor, Werkzeuge ihrer Re-
gierungen zu sein. Alrik enttarnt Sulajmaid
als Phexgeweihte. Imaculo beschuldigt
Olea, die Statue ausschlachten zu wollen
und damit ein unvergleichliches Kunstwerk
zu zerstoren. Selbst wenn die Helden zu
diesem Zeitpunkt alle Giste als Téter ausge-
schlossen haben, erzeugen diese Konflikte
Stress und erschweren die Suche.




Tipps fiir einen gelungenen Detektivplot
Die Tatsache, dass alle Anwesenden ein Motiv haben,

aber niemand von ihnen der Dieb ist, trdgt zwar zur
Spannung bei, kann aber auch ein frustrierendes Ele-
ment sein, wenn die Helden das Gefiihl haben, alle
Verhore umsonst durchgefithrt zu haben. Gonne
den Spielern deswegen Erfolge. Lass sie im Laufe des
Abends einen Gast nach dem anderen als Verdichtige
ausschliefen. Zum Beispiel kénnen Géste bezeugen,

dass jemand zur Tatzeit im Salon war (auch wenn
ihnen das vielleicht erst etwas verspitet einfallt). An-
schlieRend sollten sie sich auf das Haus konzentrieren
und die Gewissheit bekommen, dass hier jemand durch
die Villa streunt. Als Spielleiterin tendiert man in De-
tektivplots hiufig dazu, es den Spielern absichtlich
schwer machen zu wollen. Tatsichlich ist die Phantasie
der Spieler, in irrefithrende Richtungen zu denken, oft
weit groRer als die Vorstellungskraft des Meisters.

Die Villa

Erdgeschoss

Hier befinden sich die Wohnriume von Imaculo und den
Bediensteten. Es ist auch das Stockwerk, in dem sich der
erste Teil des Abends abspielt.

Rotunda (01)

Ein groRer, runder Empfangsraum mit Sdulen und ge-
fiilllt mit Kiibeln voller Griinpflanzen. Von der Decke
hingen Blumentdpfe und Vogelkifige. Allein die Pflege
dieses Raums ist eine zeitaufwindige Aufgabe flir Haus-
diener Emmeran. An einer Seite befinden sich Stinder,

Puppenspiel

an denen sowohl Kleidung als auch Waffen abgelegt
werden kénnen. Imaculo wird energisch darum bitten,
schlieRlich vertragen sich zerbrechliche Kunstgegen-
stdnde nicht sehr gut mit Streitdxten oder dhnlichem.
Hier steht auch das Podest mit der Statuette. Nach dem
Diebstahl kénnen die Heldinnen hier mit einer Probe auf
Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2 einen kleinen
Staubfussel finden, der noch an Golem Ximena klebte.
Dies ist auffillig, weil der Rest des Raumes deutlich saube-
rer wirkt als die meisten anderen Rdume der Villa.

ERDGESCHOSS
01 Rotunda
02 Dienerzimmer 1
| 03 Dienerzimmer 2
| 04 Kiiche
| 05 Waschkiiche
06 lter Trakt

08 Veranda
09 Garten

16 Spiegelraum -
17 Kuriositatenraum
18 Bibliothek
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Dienerzimmer 1 / Emmerans Zimmer (02)

Hier wohnt Hausdiener Emmeran. Der Raum ist zweck-
maRig mit Bett, Schemel und Truhe eingerichtet. Darin
befinden sich persénliche Gegenstinde wie Kleidung.

Dienerzimmer 2 (03)

In diesem Gruppenraum waren vorher zwei andere Die-
ner untergebracht, darunter der Koch. Beide wurden
mittlerweile entlassen.

Kiiche (04)

Hier befinden sich Kochzeile und Feuerstelle. Die Wand
hingt voller Kiichenmesser. Ein kleiner Aufzug in der
Wand kann Essen nach oben in die Bibliothek (18) be-
férdern. (Und kleinen Puppengolems ein Schlupfloch
bieten). Nebenan befindet sich eine gut gefiillte Kam-
mer mit Vorriten, denn an Lebensmitteln und Repra-
sentation mochte Imaculo nicht sparen. Da hier viele
Menschen durchgelaufen sind, liegt Staub nur in den
Ecken und keine Spuren des Diebes sind zu finden.

Waschkiiche (05)

Steinerne Becken und Zuber stehen hier, um Gerite und
Wische zu waschen. In einer dunklen Ecke fiihrt eine
alte, verrammelte Tiir zum verfallenen Alten Trakt (06).
Der Weg ist zugestellt mit Kisten und alter Wasche. Zum
Schliisselbund des Hausdieners Emmeran gehort auch ein
Schliissel, der diese Tiir aufschlieRt. Phexgefillige Hel-
dinnen kénnen sich auch mit einer Probe auf Schigsser-
knacken (Bartschlésser) -2 daran versuchen, anschlieRend
muss jemand allerdings die verzogene Tiir mit einer Pro-
be auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen oder Eintreten & Zer-
triimmern) -1 aufwuchten. Eine gewaltsame Zerstdrung
der Tiir (85 Strukturpunkte) hingegen wiirde vom Haus-
herrn sicherlich nicht gern gesehen. Von der Waschki-
che aus fiihrt eine Wendeltreppe ins Obergeschoss. Hier
lassen sich mit einer Probe auf Fahrtensuchen (tierische
Spuren) die FuBspuren eines kleinen Wesens in der diin-
nen Staubschicht entdecken. Bei einer QS von mindes-
tens 3 kann die Fahrtensucherin sogar erkennen, dass die
Spuren eher Schuhen denn Tatzen dhneln.

Alter Trakt (06)

Dieser alte Teil der Marionetten-Manufaktur wurde
bei den Renovierungsarbeiten nach dem Brand in das
Hauptgebdude eingefasst, dann allerdings vergessen.
Der Rest des alten Manufakturfliigels liegt im Garten
unter Bdumen und Wurzelgeflecht vergraben. Imacu-
lo weil, dass es einen alten Fliigel gibt und kann sich
auch vage an den Alten Trakt erinnern, hilt ihn aber
fiir baufillig und uninteressant. In diesem gerdumigen
Raum liegt sehr viel Staub, der an mehreren Stellen auf-
gewirbelt wurde, als wiirden hier regelmiRig kleine Tie-
re, etwa in KatzengréRe, entlang huschen. Es herrscht
trockene Luft. Alte Werkbinke stehen an einer Seite,
in den Regalen befinden sich Blechdosen mit Leim und
Farben, die alle eingetrocknet sind. An der Wand ist ein
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Schriftzug zu lesen: Eternius Mirhamionet ... Er endet in
der Wand und ging offenkundig urspriinglich noch wei-
ter. An einer Wand findet sich ein groRer Haufen gedlter
Ebenholziiberreste und Metall, als habe hier ein groRes
Mdbelstiick gestanden (die Biihne). AuRerdem findet
sich hier ein gerdumiger Tisch mit Fachern, darin ver-
gilbte Papiere: Rechnungsbiicher, Verkaufslisten und
Rohstoffpreise fiir den Mirhamionettenbau sowie Brie-
fe. Vieles ist vergilbt, einiges aber noch zu entziffern.

Die zwei Briefe des Mirhamionetten-Meisters
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1
Verehrter Magister Vimdus, 5
Ach Wsrte, dass die Schule der variallen Form tote !
G j%en.sémo(ebeseelewkom& Seit Jahuren bin ich i
Mfa(erSud«anho(erperfehLﬂtﬂ«ppe.@ie/\mte ¢
sagen, 3 - / i s
dass sie fast lebensecht wirken. Fast! I strecke {
wiche jedden Taq und emreiche das Ziel wicht. Johe ;
o wntertandgst an Cuch mut der %

wende pmich

Frage, ob-es it Curer Hilfemglich ware, Puppen 2
er:?)«m.ffem, deren Spiel kompli il
#odwx&ndsvou,

Handwerksmedster Clermdius
1. Ralyja, 800 nach Bosparans Fall
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Sie sind alles, was AC’«\J&MALS wollte. Sie sind
Jeh hate Mirhamioneten s ins
Nittelreld verkauft, aler ich fille mich wie ein

Scharlatan. Welchen Sinn hat mein Handwerk,
e Magie so viel mehr kann? Ich weih, ich bin
sellst schadd. Jch hate genau das bekomumen, was
Ach wollte, was ich verdient hale. M\)V\E}a’m
'Fuerha.be%aespw&.undwd«dwmvaﬂmmb
Jeh sitze hier und sehe dhuen 2w, wie sie dhr
dasselbe Spiel. Sde sind perfekt. Mein Handwerk
Ast sinnlos. Meine Kunst 4st sinnlos. Mein Aelen
isﬁvb‘lua sinnlos.
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Was weild meine Heldin iiber Mirhamionetten?
Probe auf Holzbearbeitung

€ QS 1: Berithmt in Aventurien sind die Althagener
Puppen aus Nostria, die ebenfalls Mirhamionetten
genannt werden.

€ QS 2: Mirham ist eigentlich nicht fiir Mirhamionet-
tenhandwerk bekannt, trotz des Namens.

€ QS 3+: Wahre Meisterschnitzer kénnen Marionet-
ten dazu bringen, dass sie fast lebensecht wirken.
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Salon (07)

Hier findet das Abendessen statt. Der Raum wird von
einem grofen Tisch dominiert. Die Fenster sind von
dunklen, roten Vorhingen eingerahmt. In den Ecken
stehen einige Pliischsessel und Kommoden, darauf Ker-
zenhalter und kleinere Kunstgegenstinde.

Veranda (08)

Die Veranda fiihrt in den Garten. Hinter einer bewu-
cherten Efeuwand fiihrt ein schmales Fenster in den Al-
ten Trakt, durch das die Puppengolems den Raum ver-
lassen kénnen. Von der Veranda aus ist das Fenster aber
nur zu finden, wenn man gezielt danach sucht. Dafiir
enthiillt anschlieRend eine Probe auf Fihrtensuchen (tie-
rische Spuren), dass hier vor kurzem einige Bldtter ab-
geknickt wurden.

Garten (mit Birenkifig) (09)

Hier blithen bunte Pflanzen, es wuchern dicht gesetzte
Biische, dazwischen stehen Palmen und schlanke Biu-
me. In einem hinteren Teil des Gartens stehen einige
Tierkifige, von denen die meisten leer sind. Einer beher-
bergt einen Polarbaren, den Imaculo vor einiger Zeit als
Kuriosum erstand. Der Bir leidet allerdings sehr unter
dem tropischen Klima. An der AuRenwand der Villa be-
findet sich ein Lastenaufzug an Seilen, mit dem Gegen-
stinde in den Kuriosititenraum (17) beférdert werden
kénnen. Aktuell ist er heruntergezogen. Dank der Seile
konnte man vergleichsweise einfach nach oben klettern
(Probe auf Klettern (Fassadenklettern) +3).

Imaculos Schlafzimmer (10)

Der einzige Raum, gegen dessen Besichtigung sich Imaculo
wehren wird; allerdings rein aus Griinden der Privatsphi-
re. Auer seinem Bett und einigen Kunstgegenstidnden ist
hier nichts zu finden. Hinter einer Wand allerdings liegt
ein geheimer Fluchtweg verborgen, der nach oben in den
Alchimieraum (14) fiihrt. Die diinne Schiebetiir dorthin
kann auch von kleinen Golems beiseite gezogen werden.

Kleine Bibliothek (11)

Dies ist der Durchgangsraum zu Imaculos Schlafzim-
mer. Hier befinden sich Biicherregale, ausgestopfte
Tiere hidngen von der Decke. An den Winden hingen
Schrumpfkdpfe und bemalte Lederhiute.

Imaculos Badezimmer (12)
AuRer einer Wanne und einem groRen Holzbottich ist
hier nichts zu finden.

Obergeschoss

Dieses Stockwerk dient ausschlieRlich den Exponaten,
die Imaculo gesammelt hat, und die in thematisch ge-
ordneten Rdumen aufbewahrt werden.

Tierzimmer (13)

Die Mitte des Raumes wird von Terrarien und Vitrinen
beherrscht, in denen sich Spinnen, Skorpione, Frésche
und kleine Nagetiere befinden. An den Winden hingen
Schidel, Geweihe und aufgespieRte Schmetterlinge. Im
weiteren Verlauf des Abends wird hier das Terrarium
mit den weilen Miusen vom Podest fallen. Du kannst
Proben auf Kérperbeherrschung von den Heldinnen ver-
langen, damit sie nicht gegen Terrarien stoRen, die dann
gefdhrlich schwanken und die gefangenen Tiere wild
werden lassen. Sollte hier aus irgendeinem Grund ein
Kampf stattfinden, gilt auf jeden Fall der Status Eingeengt.

Alchimieraum (14)

Hier befinden sich in GlasgefiRen mit Fliissigkeiten ein-
gelegte Tiere, Kommoden mit getrockneten Pflanzen so-
wie Gewichse, die von Winden und Decken hingen. Eine
alchimiekundige Heldin (Probe auf Alchimie (profane Al-
chimie) +2) kann erkennen, dass fast alles wertlos ist, weil
es falsch gelagert wurde. Offenbar ist Imaculo selbst kein
Alchimist. Einige Exponate sind beschriftet, darunter an-
geblich getrockneter Schwarzer Mohn aus der Zeit von

Nemekath.® Hinter einer Wand befindet sich eine diinne O - -

Schiebetiir zu einem Schacht mit Eisengriffen, der hin-
unter in Imaculos Schlafzimmer (10) fiihrt.

Sammelraum (15)

Eine grofe Sammlung von Wasserpfeifen dominiert
einen Teil des Raumes, an der anderen Wand befinden
sich Kommoden mit einer Mineraliensammlung, an der
dritten Wand eine Sammlung von Tierknochen. Wert-
voll sind die Einzelstiicke nur als Gesamtpaket. In einer
der Wasserpfeifen befinden sich allerdings noch Reste
eines gepanschten Rauschmittelpulvers auf der Basis
von Lotos, das mit Erdbeerpulver ansprechend aromati-
siert wurde. Sollte eine Heldin die Wasserpfeifen niher
untersuchen, schiitteln oder umwerfen, atmet sie das
Pulver ein, worauthin sie alle Umstehenden fiir 5 KR als
alptraumhafte Gestalten wahrnimmt, die sie in einem
Zustand von Blutrausch angreift. Eine botanisch be-
wanderte Heldin kann mit einer Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) beim Betreten des Raumes den typischen
Geruch des Lotos trotz

Erdbeerkopfnote erken-
nen und mit einer weite-
ren Probe, dieses Mal auf
Pflanzenkunde -2, zur Vor-
sicht mahnen.

“Der heilige Nemekath be-
griindete 500 v. BF den Al'An-
faner Boronkult (und damit
die Spaltung der Boronkir-
che). Er predigte den Tod als

Erlésung fiir das Seelenheil.
An seinem Todesort in Pala-
kar wichst eine aventurien-
weit einzigartige Sorte Mohn.




s “Die einzigen Erdbeeren im
Haus sind in getrockneter
Form im Sammelraum zu
finden, wo sie dem Rausch-
mittelriickstand in einer
Wasserpfeife fiir das Aroma
beigemischt wurden..

Spiegelraum (16)

Zahlreiche Spiegel werden
hier aufbewahrt, die meis-
ten {ibermannshoch, aber
auch einige kleinere. Der
westliche Teil ist ein verita-
bles Spiegellabyrinth. Einer
der Spiegel ist mit einem
OCULUS ILLUSONIS (FW 14)
belegt, der das Spiegelbild

so verzogert reagieren ldsst, dass es wirkt, als hitte es
ein Eigenleben. Ein anderer Spiegel wirft den Zaubertrick
REGENBOGENAUGEN auf denjenigen zuriick, der in den
Spiegel schaut. Ein groRer, schwarzer Spiegel im Spiegel-
labyrinth ist mit GROSSE GIER (FW 12) belegt und erzeugt

O Gier auf Erdbeeren®, Das Labyrinth ist nicht grof, aber ge-
schickt genug angelegt, um sich kurzfristig darin zu ver-
irren, wenn nicht eine Probe auf Orientierung gelingt. Je
mehr Heldinnen das Labyrinth gleichzeitig betreten, desto
verwirrender werden die Spiegelbilder, was die Probe um
1 Punkt pro Heldin erschwert (maximal -3).

**Vom legendiren Piraten-

kapitdn Brabacciano kur-
sieren heutzutage mehr

Schatzkarten, als es Inseln
im Stidmeer gibt. Er starb im
Jahr 449 BF.

Kuriosititenraum (17)

Der groRte Raum des Ober-
geschosses beherbergt eine
grolRe Anzahl kurioser Gegen-
stdnde und Mébelstiicke. Vie-
le haben Beschriftungen und
Plaketten, die sie als angeb-
lich historische Gegenstdnde
kennzeichnen. Darunter:

€ cin grolRer Mumiensarkophag (beeindruckend, aber

v6llig harmlos)

< cine antike Piratenschatzkiste, angeblich aus dem

‘- +--0OSchatz des Brabacciano®*®

, die beim Offnen einen

CORPOFESSO (FW 10, 3 Ladungen) auslgst.

€ cin grofer Spieltisch in der Mitte des Raumes, mit
Samt {iberzogen, der beim Beriihren einen RE-
SPONDAMI (FW 10, 3 Ladungen) ausldst. Sollte es
den Heldinnen gelingen, einen der Géste bis hier-
hin zu locken, kénnten sie das fiir eine Befragung
nutzen.

€ cin groRes Tigerfell auf dem Boden. St6Rt man
gegen den Kopf, wird ein PARALYSIS (FW 6, 2 La-
dungen) ausgeldst. Sollten die Heldinnen nicht
ausdriicklich vorsichtig durch den Raum gehen,
entscheidet eine Probe auf Kérperbeherrschung +2,
ob jemand zufillig gegen den Kopf st6Rt.

€ cin Skelett mit einem Magierstab in der Hand, laut
Beschriftung angeblich ein ehemaliger Nekro-
mant (Félschung; der Stab ist unzerbrechlich, also
offenbar von einem lebenden Magier gestohlen).

< verschiedene Manuskripte von Theaterstiicken in
diversen Ubersetzungen in einem Regal, darunter
auch die Freibeuterin von Hot-Alem, allerdings nur
in der Zwergensprache Rogolan.

Direkt nach dem Diebstahl kdnnen scharfsinnige Hel-

dinnen hier mit einer Probe auf Fihrtensuche erkennen,

dass ein kleines Tier oder Wesen vor Kurzem durch die

sehr diinne Staubschicht vom Aufzug zur Treppe (oder

umgekehrt) gelaufen sein muss.

Bibliothek (18)

Eine kreisrunde Bibliothek mit einem Lesesessel. An
der Wand befindet sich ein Schacht, der hinunter in
die Kiiche (04) fithrt. Hier kann Imaculo bei linge-
ren Leseaufenthalten Essen erhalten. Die Golems sind
klein genug, um durch den Aufzug zu klettern.

Wie man einen Golem fangt

Im Laufe des Abends sollten die Helden langsam ver-
stehen, dass hier kleine Wesen durch das Haus geistern.
Der Alte Trakt gibt eindeutige Hinweise. Ebenso ist es
moglich, dass die Helden im spiteren Verlauf mit Pro-
ben auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2 den
Monolog eines Golems aufschnappen, zum Beispiel aus
dem Essensschacht in der Kiiche. Sie kénnen auch mit
Proben auf Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) im
Augenwinkel bemerken, wie ein Golem durch eines der
Zimmer huscht. Emmeran kann auf Nachfrage erzihlen,
dass andere Diener immer wieder von Stimmen berich-
tet haben, er selbst allerdings nie etwas gehort habe.




Das Theaterstiick >Die Freibeuterin von
- Hot-Alemc
Die Freibeuterin ist ein bekanntes Theaterstiick in
Stidaventurien, geschrieben etwa 750 BF vom Dich-
ter und Dramaturgen Lubo Aldea del Roble. Hauptfi-
~ guren sind der zaghafte Schiffsoffizier Desiderio und |
seine draufgingerische, adlige Geliebte Blanca. Der
junge Offizier wird von der Piratenkapitdnin Xime- §
~ na der Roten entfiihrt. Seine Geliebte heuert darauf
I an Bord anderer Piraten an, arbeitet sich in kiirzes- i
ter Zeit zur Anfiihrerin hoch, und jagt das Schiff
~ der Entfiihrerin bis weit hinaus auf das Siidmeer.
~ Dort duellieren sich beide im Finale auf einer Insel
- am Rande eines Vulkankraters, wo die Entfiihre-
rin ihre Liebe fiir Blanca gesteht: die Entfiihrung
sei nur ein Vorwand gewesen, um Blanca zu ihr zu
- locken. Das Stiick endet tragisch, Ximena stiirzt in
den Vulkan. Desiderio hat sich unterdessen in sei-
ne Mitgefangene Tuhemba verliebt. Blanca tritt,
- verbittert und einsam, die Nachfolge von Ximena
~ als Piratin und Freibeuterin an. Wiederkehrende
- Motive des Stiicks sind Liebe, Selbstbestimmung
und die wiederholt aufgenommene Frage, warum
. Menschen zusammenpassen (oder nicht). Wieviel
- die Helden von der Geschichte kennen, entscheidet
eine Probe auf Sagen & Legenden (Tiefer Siiden). Auch
~ alle Meisterpersonen aus Stidaventurien kénnen
. aushelfen (Imaculo, Olea und Cortessa).

e e e e i it .

Das Verhalten der Golems

Durch die Entfithrung der Statuette ist das Theater-
stiick aus dem Tritt geraten. Die Entfiihrerin versteckt
sich mit der Statuette in der Villa, die beiden Gelieb-
ten verfolgen sie gemeinsam, was auch ihre Beziehung
durcheinanderbringt und im fortwdhrenden Streit en-
det. Beide versuchen immer wieder, ihren Originaltext
zu sprechen, der allerdings in der aktuellen Situation
wenig Sinn ergibt. Wahrend Ximena gemiR ihrer Rol-
le moglichst heimlich und versteckt bleibt, versuchen
Blanca und Desiderio nicht explizit, Menschen aus dem
Weg zu gehen. Sobald die Helden die beiden fangen wol-
len, interpretieren sie die Menschen aber im Rahmen
des Stiicks als Stérungen, denen sie entgehen miissen.

Was weil mein Held iiber Golems?
Probe auf Magiekunde (Magische Wesen)

€ QS 1: Golems sind mit schwarzer Magie belebte Mate-
rie, die dem Willen ihres Erschaffers unterworfen sind.

€ QS 2: Golems gelten als nicht sehr intelligent und
fithren stur den gewiinschten Auftrag aus.

€ QS 3+: Die Belebung eines Golems ist endlich. Je lan-
ger sie anhilt, desto michtiger muss der Zauberer
gewesen sein. Ublich sind heutzutage eher Wochen
bis Monate.

‘Puppenspiel * \

4

Golemzitate

_ Zur besseren Ubersicht iiber das Theaterstiick |

und als Beispiel dafiir, was die Golems rezitieren |

~ konnten, hier einige Zitate:

- Desiderio: ,,Verloren bin ich und ward es doch |

schon seit meines Tsatags. Ich gehére nicht in die-

se Uniform. Ich bin kein Held und war es nie! Oh,

Blanca, lebt wohl, wo immer Ihr seid, ich werde

Euch nie wiedersehen.“ ﬁ

< Blanca: ,Steht auf, faule Dschungelstinktiere und

: Buntschreier! Ich iibernehme das Kommando die-

ses Schiffs! Nach Pekladi!® Setzt die Segel! Meinem Of - -

Geliebten hinterher - bis an den Rand der Welt!“ ;

< Blanca: ,,Bis an den Rand der Welt bin ich fiir Euch
gefahren, Desiderio! Bis an den Rand der Welt! Oh,
ich Nérrin! Ich tumbe, tumbe Ndrrin! Hat sie mir’s
nicht geweissagt, die Schamanin? Ich Ndrrin! Oh,
Wut und Verzweiflung!“

€ Ximena: ,Ihr wart es doch, Blanca! Ihr wart es
die ganze Zeit! Fiir Euch schlug mein Herz! Whlt
mich, und ich werfe mich Euch zu FiifSen. Oder ver-
schmdht mich, und ich stofle Euch meine Klinge
durch das Herz!“

A R g o e i, e s e i et et

Mein erster Golemfang

Der erste Golem, den die Helden fangen werden, wird

entweder Desiderio oder Blanca sein. Das sollte den Hel-

den aber nicht allzu einfach gemacht werden:

< Der Golem entwischt schnell ins Spiegelkabinett
und 18st dort fiir nachstiirzende Helden die Zauber-
spriiche aus, wie den GROSSE GIER.

© Der Golem kann schnell unter den Vitrinen und Ki-
figen mit den Tieren hindurchlaufen, wihrend die
Helden aufpassen miissen, nicht wie Emmeran hin-
einzulaufen und sich zu verletzen.

< Auch eine schnelle Verfolgung durch den Kuriosit4-
tenraum steigert erheblich das Risiko, aus Versehen
gegen den Tigerkopf zu stoRen (Probe auf Kérperbe-
herrschung -2).

< FEin Golem kann sich am Fenster im Obergeschoss
zeigen oder auf dem Aufzug zum Kuriosititenraum.
Um ihm schnell zu folgen, ist ein Sprung in den Gar-
ten notwendig.

Hinein in den

dritten Akt

Der oder die gefangenen
Golems werden zunéchst
in ihrer Rolle bleiben und
versuchen, den Auftritt
der Helden irgendwie in
das Stiick zu integrieren.
Sie sind jedoch durch
iberzeugendes Zureden
aus ihren Rollen heraus-
zulocken, schlieRlich
ist das Stiick ohnehin

*Pekladi ist eine Insel im
Siidmeer. Sie war einmal Teil
eines Vulkans, besitzt jedoch
selbst keinen. Das war dem
Autor der Freibeuterin von
Hbt-Alem nicht bewusst, als er

die berithmte finale Fechtsze-
ne schrieb. Vermutlich wéare
es ihm aber auch egal gewe-
sen, und er hitte auf kiinstle-
rische Freiheit gepocht.




bereits durcheinandergeraten. Die Helden kénnen von
Desiderio oder Blanca erfahren, dass diese seit {iber 200
Jahren dasselbe Theaterstiick auffiihren, heute aber die
Piratin das falsche Opfer entfiihrt hat. Dieses ,,Opfer”
wird eindeutig als die vermisste Statuette beschrieben.
Damit gilt es nun, Ximena mitsamt ihrer Beute aufzu-
spiiren. Wie den Helden das gelingt, ist komplett ihrer
Phantasie und Kreativitdt iiberlassen. Folgende Mog-
lichkeiten bieten sich an:

< Die Helden konnen vorschlagen, dass Desiderio
sich freiwillig ausliefert; so kann das Stiick wie ge-
plant zu Ende gespielt werden, und die Statuette
wird nicht mehr gebraucht. (Probe auf Uberreden
(Manipulieren)).

Die Helden kdnnen sich spielerisch gemeinsam mit
Desiderio und Blanca auf die Suche nach Ximena
machen. Dazu sollten sie sich etwas tiberlegen, was
innerhalb des Theaterstiicks logisch wére. Aller-
dings beharrt Blanca dann darauf, die Statuette zu
heiraten, schlieflich hat sie diese erfolgreich geret-
tet. Auch hier ist zumindest Diplomatie vonnéten,
um den Golem davon abzubringen.

Eine Heldin oder ein Held kann in die Rolle von
Blanca schliipfen, ihre Textpassagen zitieren und
dadurch Ximena hervorlocken. Erforderlich ist dazu
eine Probe auf Sagen & Legenden fiir Textsicherheit
(oder die Hilfe eines der siidaventurischen Giste)
sowie anschlieBend auf Verkleiden (Biihnenschau-
spiel) fiir gutes Rollenspiel. Zuletzt gilt es noch, die
Fechtszene am Rand des Vulkans gegen Ximena zu
gewinnen. Diese kimpft dabei mit ihrem kleinen
Theaterholzschwert.

Die Helden kénnen im Alten Trakt die Puppenbiih-
ne neu zimmern und dadurch alle Golems anlocken.

P g

- FF 13 GE 15 KO 15 KK 10

Puppengolem
MU 18 KL 13 IN 10 CH 13

LeP 30 AsP - KaP - INI 17+1W6
VW 8 SK 4ZK 4 GS 9
Holzschwert: AT 15 PA 9 TP
1W6-1 RW kurz

RS/BE: 3/0

~ Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Finte I (Holzschwert)

Talente: Klettern 6, Krperbeherrschung 10, Selbst-

beherrschung 18, Sinnesschirfe 6, Verbergen 8,
Willenskraft 6

Groflenkategorie: winzig

Typus: Golem, humanoid

Kampfverhalten: Blanca und Desiderio kimpfen nur,
wenn sie in die Ecke getrieben werden. Der Ximena-
Golem hingegen kdmpft, sobald sie entdeckt wurde.

Flucht: individuell

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

. Magiekunde (Magische Wesen):

€ QS 1: Diese Puppen haben ein Eigenleben und
sind wahrscheinlich Golems.

€ QS 2: Die Golem-Puppen scheinen nicht erschaffen
worden zu sein, um jemandem ernsthaft zu schaden,
sondern erfiillen wohl nur ihre Rolle als Puppen.

€ QS 3+: Anders als typische Golems sind die Puppen-
Golems klein, nicht besonders stark, daftir aber
schnell und mit groRerer Intelligenz gesegnet.

Sonderregeln:

Golem-Regeln: Puppengolems kénnen nur durch die

- Zustidnde Verwirrung und Paralyse beeintrichtigt wer-
- den, Angriffe mit geweihten Waffen erzeugen dop-

Dazu wire eine Sammelprobe auf Holzbearbeitung |

vonnoten.

pelten Schaden; sie sind immun gegen Zauber mit

. dem Merkmal Verwandlung sowie gegen Gifte und

Krankheiten und gegen Waffen der Kampftechniken
Dolche, Fechtwaffen, Armbruste und Bdgen.
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Ausklang

Wenn die Heldinnen mit der Statuette in den Speiseraum
zuriickkehren, kann die Versteigerung schlieBlich doch
noch stattfinden. Zuvor verldsst Cortessa allerdings die
Villa; sie glaubt nach wie vor an die Gefahr des Fluches.
Die Versteigerung gewinnt zu seiner eigenen Uberra-
schung Alrik, der im Anschluss direkt laut iiberlegt, ob
er die Statuette nicht fiir noch mehr Geld in Gareth ver-
kaufen kénnte. Die Golems ziehen sich in die alte Manu-
faktur zuriick und beginnen dort ihr Theaterstiick von
Neuem - Auftrag ist schlieRlich Auftrag. Sollten die Hel-
dinnen Imaculo erzihlt haben, was sich in den vergange-
nen Stunden in seiner Villa abgespielt hat, gerdt dieser
ins Griibeln. Er sinniert, ob er den renommierten Namen
seiner Familie nicht gewinnbringend nutzen sollte, in-
dem er die Manufaktur zu neuem Leben erweckt und Ma-
rionetten herstellen l4sst - rein profan, versteht sich!

Ein gliickliches Ende fiir die Golems?

Falls die Heldinnen aufgrund der Entwicklungen den
Golems die Statuette belassen und ihre Anwesenheit
verschweigen, endet der Abend im Chaos: Die Bieter
reisen nach Mitternacht verdrgert ab, Imaculo bleibt
verzweifelt und mutmaRlich ruiniert zuriick.

Der Miihen Lohn

Fiir das Aufspiiren und L3sen des Diebstahls erhalten die
Heldinnen 10 Abenteuerpunkte, bis zu 5 Abenteuer-
punkte kannst du zusitzlich fiir besondere Kreativitit
beim Golemfang verteilen. Obendrein wissen die Heldin-
nen nun etwas iiber die ersten Mirhamionetten Aventu-
riens. Auflerdem zahlt Imaculo nach erfolgreicher Ver-
steigerung endlich den vorher vereinbarten Lohn aus.




ﬁh s Sch

e S

! Pﬁppenspiel

von David Frogier de Ponlevoy

Es konnte ein Routineauftrag sein: Die Helden miissen eine
holzerne Waldmenschen-Statuette zu einem verschrobenen
Sammler in Mirham bringen. Dort soll sie in einem kleinen
Kreis unter Gdsten versteigert werden. Andererseits ist es eben
Mirham, die stidaventurische Stadt voller dekadenter Adliger,
heimtiickischer Verschworer und schwarzkiinstlerischer Ver-
wandlungsmagier. So stellt sich spidtestens vor Ort heraus: Es sind
sehr viele Personen sehr interessiert an der geheimnisvollen Statuet-
_te. Darunter eine Alchimistin, eine adlige Offizierin, eine zwielichtige
Kunsthindlerin und ein ehemaliger Gardist. Welche verworrenen Be-
ziehungen pflegen die Géste eigentlich untereinander? Hat es einer von
ihnen eventuell sogar auf die anderen abgesehen? Das alles macht
die Helden nicht nur unfreiwillig zu Detektiven in einer Kiinstler-
villa voller kurioser Sammlerstiicke, magischer Gegenstédnde, Spie-
gelkabinette und in Alkohol eingelegter Tiere. Es fiihrt sie zusétzlich
auf die Spur eines liber 200 Jahre alten Geheimnisses. Eines, das mit
Handwerkskunst zu tun hat, mit Magie - und mit Theater.

¢

4 sStichworte zum Abenteuer: ein wertvoller
Kunstgegenstand, eine mysteriose Villa und viele ’ 1] IEEEFE
Verdichtige
Genre: Detektivabenteuer w
Voraussetzungen: Fah{gkelt zur 50.21a1e.r.1 Inter- www.ulisses-spiele.de
aktion, Ermittlungsgespiir und ein Faible fiir aven-
turisches Theater HWO3 9
Ort: Mirham
Zeit: 1043 BF
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung (Helden): erfahren bis kompetent
Anforderungen:
Gesellschaftstalente ¢ € © &
Wissenstalente L XX 2
Handwerkstalente @ © ¢ ¢

Lebendige Geschichte (XX X~

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach. Alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekisten, Karten und Pldne sowie Handouts

l sind im Band enthalten.
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