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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
" iibernehmen,
% Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
3 Helden schwerer machen méchtest, dann
~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes i

- iibernehmen.
i i NN il m}

<« Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

Qualitat und Preis
‘Stufe Qualitat

jammerliche Bruchbude /mieses Bordell /miese Qualitit
dreckige Spelunke / betriibliches Bordell / schlechte Qualitdt
einfache Herberge / durchschnittliches Bordell / normale Qualitét

1

2

3

4 gutbiirgerliches Gasthaus /gutes Bordell / gute Qualitit
5 exquisites Hotel / exquisites Bordell /exzellente Qualitdt
6

© NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informa-
tionen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstdn-
dig. Insbesondere bei NSCs mit einer groRen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zaube-
rern und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, nicht immer vollstindig ange-
geben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

< & Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuerstarts bereits tot.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen, Bordellen und Geschiften wirst du drei
Angaben in Form von (Q)ualitat, (P)reis und (S)chlafplat-
ze vorfinden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl
von Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise
aus dem Regelwerk um den in der unten aufgefiihrten
Tabelle angegebenen Prozentsatz und die Qualitdt gibt
an, wie gut die Versorgung in der Herberge oder dem
Bordell ist bzw. wie gut die Qualitit der handwerklichen
Erzeugnisse ist.

Preis

sehr billig (50 % der Normalpreise)
billig (75 % der Normalpreise)
normal (Normalpreise)

teuer (150 % der Normalpreise)

sehr teuer (200 % der Normalpreise)

luxuriése Unterkunft / luxuridses Bordell / hervorragende Qualitidt horrend (400 % der Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum GruRe! Du hiltst gerade einen Aben-
teuer-Band der 5. Edition des traditionsreichen Fanta-
sy-Rollenspiels Das Schwarze Auge in Hinden. Zwischen
diesen beiden Buchdeckeln erwarten dich gleich drei
Abenteuer, die sich mit erotischen Themen beschafti-
gen und als Begleitabenteuer zum Quellenband Wege
der Vereinigungen gedacht sind.

In Das Bordell der geheimen Liiste miissen die Helden
hinter die Pldne einer Gruppe von Zuhiltern kommen,
die Prostituierte zum Vergniigen der Freier auf blutigen
Altdren opfern.

Jedes Jahr im Rahjamond wird in Belhanka die hchste
Rahjageweihte, die Geliebte der Gottin, gewahlt. Das
Fest der Sinnlichkeit lockt viele Géste in die Stadt
und auch die Helden sind wihrend der Feierlichkei-
ten anwesend. Sie werden von einer der Favori-
tinnen auserkoren, ihre Festvorbereitungen zu
unterstiitzen, um dadurch ihre Siegchancen zu
verbessern. Doch die Konkurrenz aus den Reihen der
Rahjageweihtenschaft schlift nicht.

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig ist im dritten
Abenteuer eine Rahjageweihte und ein Sexualmagier
aus Fasar. In diesem Soloabenteu-

er muss das Schicksal eines ver-

schwundenen Olisbos mit End-

uriumlegierung
gekldrt werden.
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von Axel Spor und Alex Spohr

»Liebe so, wie es dir gefdllt. Rahja akzeptiert jede Spielart der
Liebe, solange niemand gegen seinen Willen gezwungen wird.«
—Auszug aus einer Fassung des Breviers der zwolfgottli-
chen Unterweisung, neuzeitliche Fassung

Wie immer hatte Valpo alles auf eine Karte gesetzt. Was blieb
ihm auch anderes iibrig. Als er noch fiir Luminoff & Morca-
lino gearbeitet hatte, waren seine Auskiinfte gesichert gewe-
sen. Er hasste die beiden fetten Magier, aber er konnte sich
nicht dariiber beschweren, dass sie nicht grofSziigig gewesen
wdren. Nun waren sie beide verschollen, vermutlich sogar tot,
und Valpos Karriere zerstért. Er war nicht weniger talentiert
als seine Arbeitgeber, ihm fehlten nur Madas Krdfte. Doch ein
Valpo Wertimol gab nicht so schnell auf. Er hatte einen Plan.
Einen riskanten Plan zwar, aber wenn er Gliick hatte, dann
wiirde er ein reicher Mann werden.

Blukas hatte ein Gespiir fiir gute Geschdfte. Bei dem Geschdft
mit dem Zuckerbdcker Valpo spiirte er nichts. Noch war er sich
nicht sicher, ob er das geliehene Geld jemals wiedersehen wiir-
de. Doch das war Blukas egal, er konnte nur gewinnen. Ent-
weder ging Valpos Plan auf und Blukas konnte die Zinsen ein-
streichen. Oder der verhasste Spieler wiirde ihn betriigen und
Blukas wiirde ihm héchstpersénlich alle Knochen brechen. Ja,
das war den Einsatz von ein paar Dukaten wert.

Amatziella hatte nicht erwartet, dass die Geschichte sie so fes-
seln wiirde. Eigentlich war sie keine Leseratte, aber der von allen
nur empfohlene neue Roman von Lutisana da Mazarin war eine
spannende Verquickung von Abenteuer- und Liebesgeschichte.
Die Schriftstellerin hatte vortrefflich recherchiert. Amaziella
staunte tiber die zahlreichen Details und das Wissen iiber die
Brduche ihrer eigenen Kirche und die Kenntnisse dartiber, was
man unter belkelelgefillig zusammenfasste. Zwar war die Auto-
rin weit davon entfernt, dass ihr Roman zensiert werden muss-
te, aber sie kannte sich mit den Abgriinden der menschlichen
Seele bestens aus. Allein die Vorstellung, dass man Menschen
gegen ihren Willen zwang und daraus Vergniigen zog, sorgte bei
der Rahjageweihten fiir einen Brechreiz - und zugleich auch fiir
Faszination. Ein geheimes Bordell, in das junge Mddchen und
Knaben entfiihrt und festgehalten wurden ... wie gut, dass dies
in Belhanka niemals geschehen wiirde.
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~  mit dem Gesetz in Konflikt zu geraten. Sie sind
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Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: eine vermisste Prostituierte,
ein ddmonisches Bordell und ein durchtriebener
Zuckerbicker

Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis kompetent
Anforderungen:

Genre: Detektivgeschichte Redberdie © o ¢ ¢
Voraussetzungen: Hilfe fiir Schutzbediirftige Kampf PP S
Or.t: Belhanka, Horasreich COTo LI e PPN
Zeit: 1040 BF e
Komplexitit (Spieler/Meister): gering bis mittel / gering Bl el e L 2K 2 2R 2
bis mittel

Hintergrund

Was bisher geschah ...

Belhanka, die Stadt der Liebe und das Zentrum der aven-
turischen Rahjakirche, ist ein Ort, an dem sich Menschen
ihren liebsten Vergniigungen hingeben kénnen. Genie-
Rer rahjanischer Freuden kénnen hier im Haupttempel
der Schénen Géttin auf die Erfiillung ihrer erotischsten
Trdume hoffen und sich in der Stadt zahlreichen Zer-
streuungen widmen. Allerdings gibt es eine Ausnahme.

Obwohl ein Auswirtiger sicherlich annehmen wiirde,
dass es in Belhanka wegen des Einflusses der Rahjakirche
unzdhlige Bordelle gibt, ist die Prostitution in der Stadt
strengen Regeln unterworfen (siche Wege der Vereini-
gungen Seite 69). Nur die Kurtisanen der Hofe der Abend-
réte diirfen laut dem republikanischen Gesetz Belhankas
dem dltesten Gewerbe Deres nachgehen. Den {iibrigen
Huren und Lustknaben ist es innerhalb der Stadt nicht er-
laubt zu arbeiten, sodass sich viele von ihnen auf die vor
der Insel Kosmidion ankernden Hausboote zuriickziehen,

Hofe der Abendrote

Die Hofe der Abendréte sind die beriithmten Kur-
tisanenschulen Belhankas. Die Liebesdiener aus
diesen Schulen sind die einzigen, die in der Stadt
offen der Prostitution nachgehen diirfen, ohne

sehr gut ausgebildet und je nach Lyceum mit un-
terschiedlichen Schwerpunkten der erotischen
Verziickung ihrer Kunden vertraut. Thre Diens-
te sind im ganzen Horasreich und dariiber hin-
aus begehrt, und die Auswahl, wer in einem der
Hofe ausgebildet wird, ist strengen Regularien
unterworfen. Die Bewerber miissen wahrhaftig
von Rahja auserwahlt sein - und tiber eine der
Sex-Schicksalspunkte-Sonderfertigkeiten verfii-
gen (siche Wege der Vereinigungen Seite 115).
Die funf bekanntesten Schulen sind das Lyceums
Azizel (gesangliche und musische Ausbildung),
das Lyceum Brigonia (Staatskunst und Buchhal-
tung), das Lyceum Dalekidos (Sternkunde, Alchi-
mie und Traumdeutung), das Lyceums Marmaron
(Heilkunst, Philosophie und Meditation) und das
Lyceum Tulipan (Al' Anfanische Praktiken).

Mehr zu den Héfen der Abendréte siehe Kurtisa-

nen & Bordelle Seite 26.
Bk 7 N e S R e e
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oder ihrem Gewerbe illegal auf der Strale nachgehen. Al-
lerdings gibt es in Belhanka Bordellbetreiber, die sich so-
wohl tiber die travia- wie auch rahjagefillige Moral hin-
wegsetzen und Liebesdiener zur Arbeit in verborgenen
Freudenhdusern zwingen. Bisweilen werden dort sogar
Dienstleistungen angeboten, die die Grenze der Selemie
schon tiberschritten haben und die man nur noch als bel-
kelelgefillige Praktiken beschreiben kann (siche Wege
der Vereinigungen Seite 51).

Eines dieser Bordelle ist das getarnte Freudenhaus des
1 Valpo Wertimol (45, schwarze Haare, schlank, Drei-
tagebart, gerissen, spielsiichtig; Werte siehe Seite 15).
Friher war er Kiichengehilfe eines beriihmten Magier-
ehepaares, welches in Belhanka eine zauberhafte Kon-
ditorei betrieb. Nachdem das Paar auf einer Seereise
verschollen ging und der Laden schlieBen musste, fing
Valpo an zu trinken, verspielte fast sein gesamtes Geld
und wire wohl nach einigen Monden zum Bettler ver-
kommen, wenn er nicht im Rahjatempel Geschichten
von verbotenen, belkelelgefilligen Praktiken gehort
hitte. Dies war der AnstoR seines Ziels, reich zu wer-
den, indem er diese von der Rahjakirche gedchteten
Dienstleistungen anbot. Er sammelte Information iiber
Sexualmagie an der Akademie der Geistreisen (BE13), der
belhankanischen Magierakademie, und fand heraus,
dass es slidaventurische Magier gab, die sich auf das
Beschworen von Lustddmonen spezialisiert hatten. So
beschloss er, alles auf eine Karte zu setzen und machte
sich auf, um Kontakt zu einem solchen Magier herzu-
stellen. Er fand in Mengbilla eine nach Arbeit suchende
Sexualmagierin namens & Zeradine Berrera (24, blonder
Kurzhaarschnitt, redet selbst von schrecklichen Grau-
eln in wissenschaftlichen Termini, kennt keine morali-
schen Schranken; Werte siehe Seite 17) und machte ihr
den Vorschlag einer Zusammenarbeit. Zeradine willigte
ein, da sie nicht viel zu verlieren hatte und der Zucker-
bicker ihr vorgaukelte vermdgend zu sein. Valpo, der
allerdings tber keine groReren finanziellen Riicklagen
mehr verfiigte, iiberzeugte den Capo £ Blukas Rimstetter
(42, schulterlange graue Haare, fettleibig, atmet schwer,
gonnerhaft; Werte wie Calimala-Schldger, siehe Seite
15), den Anfiihrer einer Sholinga, ihm Geld zu leihen,
das er fiir Zeradines Gehalt und den Bau seines Bordells
benutzen wollte. Blukas lieR sich darauf ein, sodass Val-
po mit seinem Plan fortfahren konnte.

Weop i




Das geheime Bordell richtete er mit Hilfe von Rimstet-
ters Leuten (allesamt nicht nur Schldger, sondern auch
gelernte Handwerker) hinter einer alten Zuckerbi-
ckerei ein. Durch Zeradines Fihigkeiten, Lustddmonen
zu rufen, gelang es Valpo, Kunden in sein Freudenhaus
zu locken, die nach verbotenen Geliisten lechzten und
sich nicht mit dem zufriedengaben, was ihnen die Ly-
ceums-Kurtisanen oder die Rahjakirche bot.
T e e
l Sholinga l'
In Belhanka wird die Unterwelt von sogenannten }
i Sholingas kontrolliert, Banden, die von einem |
Capo angefiihrt werden. {
~  Die bekanntesten sind die Picaros, die den |
{_' Schmuggel in Belhanka kontrollieren. '
Die Calimala ist die brutalste der Sholingas und E
setzt sich vor allem aus ehemaligen Handwer- |
. kern, insbesondre Maurergesellen zusammen. |
\ Die Mitglieder arbeiten als Leibwéchter oder ver- |
dienen sich ihre Silbertaler durch Erpressung. Er
Der Oberbegriff Femen steht fiir verschiedene |
{ Sholingas, die aus hinzugezogenen Fremden be- }

stehen. Die michtigsten unter ihnen sind die
Sho Tacdsa, eine Gruppe albernischer Schurken,
die weder vor Einbriichen, Rauschmittel- oder
Sklavenhandel noch Entfithrung oder Raubmord
zuriickschrecken.

il " o o SSRGS S

Allerdings hat Valpos Geschift einige Haken. Erstens
muss er sehr vorsichtig agieren, denn sein Bordell ver-
stoBt nicht nur gegen das Gesetz, sondern in den Keller-
rdumen geschehen auch Dinge, die man nur als belke-
lelgefillig bezeichnen kann und die ihn den Kopf kosten
wiirden, wenn sie bekannt wiirden.
Zweitens muss er noch seine Schulden
an Blukas abbezahlen, kann es sich
also nicht erlauben, dass das Geschift
nicht lduft.

Drittens fithren einige Praktiken zum
Verschleill der Angestellten, die ihr
Leben bei den blutigen Zeremonien der
Freier aushauchen. Valpo bendtigt also
immer wieder neue Prostituierte. Des-
halb hat er den skrupellosen ehemaligen
Milizionir & Ostilio Monesta (26, schwarze
Lockenfrisur, gutaussehend, empfindet
Zuneigung zu seinem Schlagring; Wer-
te siehe Seite 15) darum gebeten, ihm
gelegentlich eine Hure oder einen Lust-
knaben zu besorgen, die er unter dem
Deckmantel guter Bezahlung ins Bordell
locken soll.

... und was noch geschehen kénnte

Die Helden sind wegen eines Auftrags in Belhanka, ma-
chen aber in der Stadt die Bekanntschaft mit der/dem
jungen albernischen Hure/Lustknaben L& Brianna/Brin-
wyn Baernhold* (18, rote Haare, lebensfroh, rahjagldubig,

B g 1 TN
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hat schon mal was von den Helden gehért und liebt
deren Geschichten, auf der StraRe auch als Bri be-
kannt; Werte siehe Seite 9). Mindestens einer der Hel-
den freundet sich mit Bri an. Nach einer durchzechten
Nacht verabredet man sich zu einem weiteren Treffen,
aber Bri wurde vorher Ostilios Opfer. Er hat Bri bereits
seit ein paar Tagen umworben, sein Opfer in die Kondi-
torei gelockt und dort betdubt. Bri soll in den néchsten
Tagen auf einem finsteren Altar durch einen Freier ge-
opfert werden.

Da Bri nicht beim Treffpunkt erscheint, nehmen die
Helden Ermittlungen auf. Sehr schnell werden die sie
feststellen, dass Bri in groRer Gefahr schwebt und sie
die einzigen sind, die das Ritsel um das Verschwinden
lifften kénnen.

*) Du als Meister kannst das Geschlecht und die sexuelle
Priferenz dieser Person so bestimmen, wie es am besten
zu deiner Gruppe passt. Der Einfachheit wird Briana/
Brinwyn fortan als Bri bezeichnet.

Die Helden
Das Abenteuer eignet sich generell fiir alle Heldentypen,
auch wenn Abenteurer, die sich gut im Horasreich zu-
rechtfinden, gewisse Vorteile genielen. Dennoch sind
Exoten spielbar, solange nicht die ganze Heldengruppe
aus ihnen besteht.
Zur Losung des Abenteuers sollten sich einige Helden
gut in Gesellschaftstalenten, etwa Betdren, Gassenwissen
und Uberreden auskennen, da sie fiir das Herumfragen
und die Spurensuche benétigt werden.
Streuner und andere Charaktere, die sich in der Unter-
welt von Stddten auskennen, sollten das Riickgrat der
Gruppe bilden. Kdmpfer kénnen beim Eindringen in das
geheime Bordell von groBem Vorteil sein. Wildniserfah-
rene Charaktere werden in diesem Abenteuer
nicht mit ihrem Spezialgebiet konfrontiert
und kénnen deshalb darin nicht glanzen.
Zauberer und Geweihte sind hilfreich,
aber nicht notwendig, um das Aben-
teuer erfolgreich zu beenden. Gut
geeignet sind Professionen aus Wege
der Vereinigungen, etwa Prostituier-
te, Rahjageweihte und Sexualmagier.
Das Abenteuer geht von einer durch-
schnittlichen bis kompetenten Gruppe aus,
kann aber durch die Erh6hung der Geg-
nerzahl und ihrer Werte auch auf er-
fahrenere Heldengruppen angepasst
werden,

Ort und Zeit

Das Abenteuer fiihrt die Helden ins prachtvol-
le Belhanka des Jahres 1040 BF, etwa zwei Wochen vor
dem Fest der Freuden. Das Jahr kann aber mit etwas An-
passung auch verschoben werden.

Je nachdem wie die Gruppe vorgeht und welche Még-
lichkeiten sie haben, wird die Suche nach Bri bis zum
Eindringen ins Bordell von wenigen Stunden bis zu ei-
ner Handvoll Tage dauern.




Chlrﬂsﬁtﬂan K

IS

Kapitel I. Die Stadt der Schonen Gottin

Der Einstieg ins Abenteuer

Es gibt mehrere Moglichkeiten, wie die Helden in die

Handlung des Abenteuers verwickelt werden kdnnen.

Wir stellen dir hier vier Moglichkeiten vor. An entspre-

chenden Stellen des Abenteuers wirst du den Buchsta-

ben des Einstiegs wiederfinden. Beachte die dort ent-
haltenen Anmerkungen des von dir gewéhlten Einstieg.

Angegeben ist ebenfalls die Belohnung, die die Helden

fiir diesen Auftrag erhalten. Wie iiblich, kann um den

Preis verhandelt werden (sieche Regelwerk Seite 208).

A) Die Helden werden von einem Hesindetempel (z. B.
dem Tempel in Punin, Havena oder Gareth) beauf-
tragt, nach Belhanka zu reisen, um dort vom be-
rithmten Glasbldsermeister & Nandollo Bamudschi
(43, schwarzer Haarkranz, 1,50 Schritt, nimmt stets
seine Miitze ab, wenn er mit jemanden spricht, dem
er Respekt zollt, fiirchtet sich vor Magie; Handel 11
(12/15/13), Steinbearbeitung 16 (16/16/13), Wil-
lenskraft 10 (12/15/13), SK 2, SF Glasbldserei, rest-
liche Werte wie erfahrener Biirger (siche Aventu-
rischer Almanach Seite 258)) ein Glaskunstwerk
entgegenzunehmen und sicher zum Tempel zu es-
kortieren. Das Kunstwerk ist ein Glaspokal mit einer
Schlange, die sich um diesen dreht. Es ist noch nicht
fertig, sodass die Helden einige Tage in der Stadt
verbringen miissen. Die Helden erhalten fiir den
Auftrag 3 Silbertaler pro Person und Reisetag. Treff-
punkt: Gldsernes Tor auf Simiavilla (SI08).

B) 1 Kalmagio Glefer (36, kurze schwarze Haare, Stierna-
cken, ordnungsliebend, lautes Lachen; Willenskraft
10 (13/12/12), Zechen 12 (12/14/14), restliche Werte
wie erfahrener Gardist (siche Aventurischer Alma-
nach Seite 260)), ein Stadtgardist und ein Freund ei-
nes der Helden, bemerkt dessen Ankunft in Belhanka
an einem der Stadttore. Prompt lddt er die beriihm-
ten Recken zu einem Bier ein. Kalmagio ist zwar er-
freut, seinen Kumpel wieder zu sehen, aber ebenso
deprimiert, da er das Gefiihl hat, dass alle seine prai-
osgefilligen Ansichten bei der Stadtgarde untergra-
ben werden. Hier gibt es keine spezielle Belohnung,
aber ein Gratisbier. Treffpunkt: Taverne ,,Die Schwar-
ze Galeere* (Q3/P3) auf Simiavilla (G01).

C) Beriihmte Helden kénnten auch zu einem bevor-
stehenden Fest eingeladen worden sein. Insbeson-
dere I Malrizio ya Duridanya (41, schwarze Haa-
re, feinsinniger Lebemann, der Kunst und Frauen
schitzt; Betdren (Anbindeln, Liebeskiinste) 14
(13/15/15), Willenskraft 12 (13/14/15), SK 2), der
Baron von Caspoleth, ein Lebemann und Kunst-
liebhaber, ist bekannt fiir seine ausschweifenden
Feste und seine Vorliebe, schone und geistreiche
Menschen, wie die Helden, einzuladen. Vielleicht
sind die Helden und Malrizio sogar miteinander
befreundet. Hier gibt es keine Bezahlung, dafiir
aber eine Einladung zu einem grofRen Fest mit pro-
minentem Gastgeber. Treffpunkt: Palazzo ya Duri-
danya auf Jardinata (A01).

Das Bordell der geheimen Liiste
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D £ Elyria aus Belhanka (20, schwarze Haare, gebil-
det, lyrisch talentiert, liebt Abenteuer; Betdren 17
(13/16/16), Willenskraft 16 (13/15/16), Zechen 14
(13/12/10), SK 2, SF Auserwahlte der Liebe, restliche
Werte wie kompetente Prostituierte (siche Wege
der Vereinigungen Seite 79), eine ausgebildete
Kurtisane des Lyceums Tulipan, ist die vielleicht
berithmteste Dienerin Rahjas neben der Geliebten
der Gottin. Sie ist oft auf Reisen, um zu ihren Kun-
den zu gelangen. Da Reisen nicht ungefihrlich sind,
wird sie tiblicherweise von Wichtern begleitet. Die-
ses Mal fiel die Wahl auf die Helden, sodass Elyria
nach ihnen schicken ldsst und ihnen ein Angebot
unterbreitet. Die Helden erhalten fiir den Auftrag 6
Silbertaler pro Person und Reisetag. Treffpunkt: Ly-
ceum Tulipan auf Penumbre (PN02).

Szenen in Belhanka

Die nachfolgenden Szenen kannst du abseits des Haupt-

handlungsstrangs des Abenteuers benutzen, um die

Stadt mit Leben zu fiillen.

< Die Gauklerin X Tsabella Vardini (23, rote Haare
mit Bindchen, immer gut gelaunt, unstet; Gauke-
leien (Jonglieren) 12 (14/14/15), Willenskraft 6
(14/13/13), SK 1) versucht die Helden mit einigen
Jongliertricks zu beeindrucken.

% Helden, die besonders wohlhabend aussehen (So-
zialer Stand Stufe 3+), kénnen das Ziel einer jungen
Diebin der Picaros werden. L Rondriga Corvarro (18,
blonder Pagenschnitt, gute Umgangsformen aus
der Praiostagsschule, wirkt unverdéchtig; Taschen-
diebstahl 12 (13/13/13), Willenskraft 4 (13/13/13),
SK 1) versucht einem der Helden die Geldkatze zu
stehlen. Sie wartet dabei auf einen Moment, in dem
der Held abgelenkt ist (Vergleichsprobe Taschen-
diebstahl (Person bestehlen) gegen Sinnesschrfe (Wahr-
nehmen) -1).

< Der Maler L Inaro Siebenwind (26, schwarze Haa-
re, Dutt, Hinde mit Farbe beschmiert, kann Frau-
en kaum widerstehen; Betoren 7 (13/14/14), Han-
del9(12/13/14), Malen & Zeichnen 15 (13/14/14),
Willenskraft 7 (13/13/14), SK 2) fertigt von den
Helden ein Gruppenportrait an und versucht es
ihnen zu einem stolzen Preis von 12 Dukaten zu
verkaufen.

€ Mitten auf einer StraRe oder einem Platz gibt
der berithmte Violinist £ Vermis Lezzolo (29, sehr
schlank, glattes, gebrduntes Gesicht, kurze blonde
Haare, blassblaue Augen; Musizieren 17 (15/15/13),
Willenskraft 7 (12/15/15), SK 2) eine Vorstellung
und begeistert Passanten wie Helden.

< Die Helden werden von der Rahjageweihten 1 Ama-
ziella Bosvani (28, blonde Haare, Weinkennerin, sehr
groRe Briiste; Betéren 10 (12/14/14), Willenskraft
4(12/14/14), SK 1) zu einer Weinprobe eingeladen.
Sie hat die Recken erkannt und will ihnen mit der
Einladung fiir ihre treuen Dienste im Namen der
Zwdlfe danken.
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@ Auf einem Platz steht der Ausrufer L Coltibar Va-
nucci (44, graue Haare, beleibt, klare, weitreichende
Stimme, liest immer von einer Schriftrolle ab; Wil-
lenskraft 7 (11/13/14), SK 1), der gerade dabei ist,
die Biirger auf die Wahl der neuen Consiliere auf-
merksam zu machen.

T e T T et e T e T e et
Die Amter Belhankas
Belhanka zeichnet sich nicht nur durch Rahjas
Paradies auf Dere aus, sondern auch durch den
Status als Republik.
Das oberste Amt ist das der Primesta. Sie wird auf
Lebenszeit berufen und genieRt hohes Ansehen,
wobei die Amtstrigerin keine Alleinherrscherin
ist, sondern fiir ihre Vorhaben stets die Zustim-
mung des Consiliums benétigt.
Besagtes Consilium, ein Rat aus fiinf Personen der
Wiirdigen Familien, deren Mitglieder Consiliere ge-
nannt werden, wird jedes Jahr neu gew#hlt. Die
Primesta benétigt die Zustimmung von drei von
ihnen, wenn sie ein Vorhaben umsetzen mdochte.
Die Consiliere diirfen nicht direkt wiedergewahlt
werden, um eine zu starke Machtkonzentration
zu vermeiden.
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Erstes Treffen mit Bri

Je nach Einstieg konnen die Helden Bri auf eine ande-

re Art und Weise kennenlernen. Als Tavernen-Treff-

punkt der Helden kann Parins Taverne (Q3/P2) (G03)
oder die Die Schwarze Galeere (Q3/P3) (G01) in Simia-
villa dienen.

A) Die Helden lernen Bri in der Taverne kennen, die
sie wihrend des Wartens auf die Fertigstellung der
Glasware aufsuchen.

B) Bri hilt sich in derselben Taverne auf, in der die
Helden mit Kalmagio ein Bier trinken. Einer der
Helden wird die Aufmerksambkeit Bris erregen.

C) Auch, wenn iiblicherweise auf Malrizios Festen
Kurtisanen aus den Hofen der Abendrote anwe-
send sind, und nicht unausgebildete Prostituierte,
hat Bri es mit Charme geschafft, sich auf das Fest
des Barons einzuschleusen. Bri beabsichtigt, nach
einer guten Partie fiir die Nacht zu suchen: einen
der Helden.

D) Die Helden lernen Bri kennen, als sie/er sich eben-
falls im Lyceum Tulipan vorstellt. Zwar wird Bri ab-
gelehnt, doch Bri bemerkt die Helden und l4dt sie
zu einem Getrank ein.

Eine unvergessliche Nacht

In allen Féllen wird Bri versuchen, einen Anbahnungs-
versuch bei einem der Helden durchzufiihren. Du
kannst hier die Regeln fiir das Abschleppen oder die
Verfithrung benutzen (siche Wege der Vereinigungen
Seite 86/87). Bei Erfolg, wird Bri ein Liebesspiel mit dem
Helden beginnen (sieche Wege der Vereinigungen Seite
92). Bris Ziel ist ein erfiillendes Liebesspiel fiir sich und
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Brianna / Brinwyn Baernhold
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- Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6

RW kurz

~ RS/BE: 0/0

' Vorteile/Nachteile: Erotische Ausstrahlung

“Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Havena), Sprache
Garethi I1I, Zirtliche/r Liebhaber/in

- Talente: Betoren 8, Einschiichtern 3, Gassenwissen 5,

Handel 6, Korperbeherrschung 3, Kraftakt 4, Men-

schenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-

schirfe 4, Uberreden 5, Verbergen 7, Willenskraft 5,

Zechen 6

- Kampfverhalten: Bri wird nur kimpfen, wenn es kei-

[ﬁ' ne andere Mdoglichkeit gibt.

~ Flucht: Verlust von 25 % der LeP oder 1 Stufe Schmerz
" Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
. Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlere Va-

gina / mittlerer Penis t
' Schamhaarfrisur: mittel, Streifen
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den Helden, sodass Bri versucht, méglichst viele Durch-
ginge durchzuhalten, um eine verziickende Belohnung
zu erlangen. Bri wird dem Helden nicht verschweigen,
in welchem Gewerbe sie/er arbeitet, aber diese Nacht
dient nur dem eigenen Vergniigen.

Zweites Treffen mit Bri

Nach der Nacht vereinbart Bri ein weiteres Treffen mit
dem Helden fiir den nichsten Abend. Bri hat dazu ei-
nen Ort gewihlt, den sie/er gut kennt: den Efferdtempel
,Haus der zwei Wasser* (T01) in Kosmidion. Bevor es al-
lerdings zu dem Treffen kommt, schlédgt Ostilio zu, ent-
fithrt Bri und bringt sie/ihn ins geheime Bordell.

Kapitel II. Auf der Suche nach Bri

Valpos Netzwerk

Der gescheiterte Zuckerbdcker Valpo stand im Laufe seiner

Gesellenjahre schon viele Male mit dem Gesetz in Konflikt.

Aus dieser Zeit stammt sein Netzwerk von Unterweltkon-

takten, die er fiir sein geheimes Bordell benutzt.

€ 1 Zeradine Barrera (24, blonder Kurzhaarschnitt,
redet selbst von schrecklichen Griueln in wissen-
schaftlichen Termini, kennt keine moralischen
Schranken; Werte siehe Seite 17) ist eine Geschifts-
frau, die Valpo folgt, weil sie sich groRen Reich-
tum verspricht. Sie will nicht ewig in einem Bordell
Lustddmonen beschwdren, aber bis sie genug ver-
dient hat, ist sie bereit, fiir Valpo zu arbeiten.

€ L Ostilio Monesta (26, schwarze Lockenfrisur, gut-
aussehend, halber rechter Ringfinger fehlt, empfin-
det Zuneigung zu seinem Schlagring; Werte siehe
Seite 15) gehorte der republikanischen Miliz an, den
SpieRbtirgern Belhankas. Der kriftige und gutaus-
sehende Milizionar fiihlt sich am wohlsten, wenn er
anderen Menschen Schmerzen bereiten kann und
ist nach seiner unehrenhaften Entlassung zum Sold-
ner geworden.

< Falls es hart auf hart kommt, so kann sich valpo
zudem auf £ Blukas Rimstetter (42, schulterlange
graue Haare, fettleibig, atmet schwer, gonnerhaft;
Werte wie Calimala-Schldger, siche Seite 15) verlas-
sen, einem Capo der Calimala. Der Anfiihrer einer
groReren Bande ist bereit, Valpo einige seiner Leute
als Mdnner und Frauen fiirs Grobe auszuleihen oder
Besorgungen zu erledigen. Blukas weill zwar von
dem Bordell, nicht jedoch von den belkelelgefalli-
gen Praktiken im Keller. Dies wiirde er nicht guthei-
Ren und die Geschiftsbeziehung zu Valpo beenden.

<€ 1 Rimaldo Torese (38, braune Haare, lichte Stel-
le am Hinterkopf, extrem hoflich zu Kunden, hat
eine Schwiche fiir Al‘Anfanerinnen; Handel 8
(13/12/12), Stoffbearbeitung 13 (13/14/14), Wil-
lenskraft 6 (11/12/12), SK 1, restliche Werte wie er-
fahrener Biirger (siche Aventurischer Almanach
Seite 258)), ist ein talentierter Schneider, den aber
das Pech verfolgt und der kaum Kunden hat. Um
seine Schneiderei zu halten, hilt er nicht nur nach
neuen, hiibschen Prostituierten Ausschau, sondern
fertigt auch zu einem guten Preis Reizwidsche und
Kostiime fiir Valpos Bordell an.

<€ L Ingerima Willant (42, blonder Zopf, mollig, lautes
Lachen, wettet gerne bei Hunderennen; Willenskraft
7 (14/12/11), SK 1, restliche Werte wie erfahrener

I8 Das Bordell der gehieimen Liiste
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Gardist (sieche Aventurischer Almanach Seite 260)
gehort der Stadtgarde an und ist Valpos Jugend-
freundin. Sie hat ein Auge darauf, dass die Stadtgar-
de dem Bordell nicht auf die Schliche kommt und
die Fille der verschwundenen jungen Leute schnell
zu den Akten gelegt werden. Sie lisst sich von Valpo
schmieren, indem sie freien Zutritt zum Bordell hat
und ihren finsteren Geliisten nachgehen kann.

Die Opfer- und Vermisstenliste

Valpos Bordell hat bereits vier Menschen das Leben ge-
kostet. Einige weitere werden vermisst und sind aktuell
im geheimen Bordell eingesperrt.

Opfer

< die junge Prostituierte & Shana (22, schwarze Haa-
re, schéne Stimme, Hennah-T4dtowierungen an den
Handgelenken), eine Novadi, die in Belhanka ihr
Gliick versuchte und einfach Pech hatte, an den Fal-
schen zu geraten; getotet vor 14 Tagen, damals gab
es den Zhog'Slot noch nicht, der die Uberreste fres-
sen konnte, also wurde sie von Ostilio ins Wasser ge-
worfen und von Biirgern am Hafen beim Vielvélker-
markt (KO01) von Kosmidion gefunden

€ der Schankbursche und Gelegenheitslustknabe
& Praionor Prosperi (19, lange blonde Haare, gutaus-
sehend, hatte Selbstzweifel); getétet vor 9 Tagen,
wird seit 7 Tagen von seinem Freund vermisst, dem
Gondolieri L Famerini (44, Glatze, schmuddelige
Kleidung, groRartige Gesangsstimme, liebte das
Svellttal; Willenskraft 5 (10/11/10), SK 0)

<€ die Baderin & Viviona Lametti (25, blonde Haare,
groRer Busen, sehr geschwitzig), die bei ihren Kun-
den sehr beliebt war; getétet vor 3 Tagen, ihre Kun-
den erzdhlen sich, dass sie auch rahjanische Dienst-
leistungen erbrachte, wenn die Dukaten stimmten;
wird seit 1 Tag vermisst

< die junge Bettlerin ®& Dalva (18, braune Haare,
krankheitsanfillig, hatte einen Hund, der nun durch
die Stadt streunt); getdtet vor 1 Tag, wird von ihrem
Gefdhrten Albin seit 6 Stunden vermisst)

Vermisste

€ Bri

< cin Opfer, je nach Auftraggeber der Helden (siehe
Seite 11)

< das aktuelle Personal des geheimen Bordells: die
Lustknaben & Avessandro (23, schwarze Haare, Zy-
klopéer, schicksalsergeben; seit 5 Tagen vermisst)
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und L Sulvario (19, braune Haare, athletisch,
stammt aus Chababien; seit 12 Tagen vermisst) so-
wie die Hure L Semira (22, schwarze Haare, Tulami-
din, verdngstigt; seit 10 Tagen vermisst); Thre Werte
entsprechen denen einer durchschnittlichen Pros-
tituierten (sieche Wege der Vereinigung Seite 79).
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Was passiert mit den Leichen? !
Wie Zeradine herausgefunden hat, ist der
Zhog'Slot durchaus bereit, Leichen zu fressen.

© Seit dieser Erkenntnis ldsst sie die Toten vom
~ Dimon beseitigen, sodass die Kérper nicht mehr

L’\ion Ostilio entsorgt werden miissen.
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Weitere Vermisste

Je nach Einstieg der Helden wird ihr Auftraggeber eben-

falls auf sie zukommen und von einer vermissten Person

berichten, oder die Spur der Vermissten fiihrt die Hel-
den zu ihm. Diese vermisste Person wurde wie Bri von

Ostilio gefangen.

Unter Belohnung kannst du sehen, welche Bezahlung die

Helden erwartet, unter dem Punkt Unterstiitzung, wie die

Meisterperson den Helden helfen kann.

A) Nandollo Bamudschis einziges Kind, seine Tochter &
Thalia (18, blonde Haare, noch jungfraulich, liebt Ponys;
Betdren 4 (10/12/12), Willenskraft 1 (10/10/12), SK 0)
wird vermisst. Der Glasbldser weif um die Fahigkeiten
der Helden und wird sich flehend an sie wenden.
Belohnung: 10 Dukaten pro Held
Unterstiitzung: hat Kontakte zu anderen Handwer-

kern und kann den Helden Waffen wie Balestri-
nas, Waffengift oder -balsam besorgen

B) Obwohl Kalmagio fiir seine praiosgefillige Auslegung
der Gesetze bekannt ist, hat er doch Mitleid mit den
Prostituierten der Stadt und sieht schon mal iiber
deren Vergehen hinweg. Als eine Freundin von ihm,
die Hure & FEfferdane (23, dunkelblonde Haare, Pfei-
fenraucherin, loses Mundwerk; Betoren 9 (13/13/13),
Willenskraft 6 (13/11/13), SK 1) spurlos verschwindet,
benachrichtigt er die Helden, und bittet sie, sich auf
der Stralle umzuhdren, insbesondere dort, wo er als
Gardist auf eine Mauer des Schweigens st6i3t.
Belohnung: ein Gefallen von Kalmagio
Unterstiitzung: kann im Finale mit den Helden in das

Bordell eindringen und ihnen als Kampfgefahrte
zur Seite stehen

C) Malrizio vermisst hingegen eine seiner Mitressen.
L Celissa ya Varinga (24, braune Haare, Hochsteck-
frisur, kann sich sehr gebildet ausdriicken, eine
Verehrerin der Primesta; Betoren 13 (13/14/14),
Willenskraft 8 (13/13/14), SK 2) hat in der Stadt als
Kurtisane des Lyceums Brigonia einen exzellenten
Ruf und Malrizio will wissen, was mit ihr passiert
ist. Zwar hat er die Stadtgarde verstindigt, aber er
traut den Helden viel mehr zu als den Gardisten.
Belohnung: 25 Dukaten pro Held, wahlweise auch ein

Gefallen Malrizios
Unterstiitzung: gibt den Helden ein Spesenkonto von
30 Dukaten
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D) Ein alter Freund aus Kindertagen von Elyria, der Za-
hori L Nueno (20, schwarze Haare, Dutt, redet blumig
und verfiihrerisch, liest gerne Geschichten iiber Ra-
piro Floretti; Betéren 11 (13/14/14), Willenskraft 10
(13/13/14), SK 2), wurde von Ostilio entfiihrt. So be-
auftragt die Lyceum-Kurtisane die Helden, die Spur
ihres verschwundenen Freundes wiederzufinden.
Belohnung: 20 Dukaten pro Held, wahlweise auch
eine Liebesnacht mit Elyria

Unterstiitzung: guter Ruf Elyrias bringt beim Herum-
fragen eine Erleichterung von 1 bei Proben auf
Gassenwwsen ein
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Zeitleiste

Diese Zeitleiste gibt an, wie viel Zeit die Helden

haben, um Bri lebend zu retten. Nach bestimm-

ten Zeitabschnitten verliert sie/er Lebenspunkte

durch die blutigen Rituale im Bordell.

X: Beginn des Abenteuers / Ankunft der Helden
in Belhanka

X (abends): Bri und Helden lernen sich kennen

X+1, 20.00 Uhr: Bri wird entfiihrt, Nachfor-
schungsbeginn der Helden

X+2, 20.00 Uhr: Bri wird zum ersten Mal zur
Ader gelassen (1W6+2 SP)

Alle weiteren 10 Stunden: Bri wird wieder zur
Ader gelassen (1W6+2 SP)
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Mehrere Personen aus obiger Liste wurden entfiihrt
und die Helden kénnen mehrere Belohnungen und
Unterstiitzungen erhalten. Bri erleidet nur 1W6 SP.
@ Die Helden bekommen durch die Meisterperso-
nen aus unterschiedlichen Griinden keine Unter-
stiitzung (Auftraggeber ist verhindert, hat Probleme,
etc) Bri erleidet 1W6+4 SP.

Nebenhandlung. Ingerima und Blukas
Sollten die Helden neben der eigentlichen Spu-
rensuche auf die Idee kommen, bei der Stadtgar-
L de nachzufragen, so werden sie dort schnell zu
Ingerima vorgelassen, die die Helden vor allem
beschwichtigt. Sie wird allerdings einen Trupp
von (Anzahl der Helden) Schldger auf die Helden
hetzten und Valpo informieren. Ob er noch Ge-
genmalinahmen gegen die Helden einsetzt, liegt
in der Hand des Meisters, aber zumindest wird er
seine Wichter warnen.
I Mochten die Helden mit Blukas reden, so kon-
nen sie von ihm vielleicht weitere Details iiber
Valpo erfahren. Allerdings wird sich Blukas gut
dafiir bezahlen lassen (50 Dukaten), immerhin
hat er einen Ruf zu verlieren. Auch er kénnte ih-
nen, falls die Helden nach Arger riechen, einen
Schldgertrupp auf den Hals hetzen. Ebenso ist es
aber auch gut moglich, dass er den Helden hel-
fen wird, wenn er von Valpos finsteren Machen-
schaften erfihrt (und den Helden eine Probe auf
Uberreden (Schmeicheln) -2 gelingt). In diesem Fall
wird er seine Schldger vom Bordell abziehen.
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Herumfragen g
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der @
Stufe I fiir den Themenkomplex Proben auf
Gesellschaftstalente.

Wihrend des Abenteuers miissen die Helden die Spur von
Bri aufnehmen. Die Suche nach diesen wichtigen Hinwei-
sen erfordert meist eine griindliche Befragung und die
Helden miissen sich Zeit nehmen, um durch Herumfra-
gen an die notwendigen Hinweise zu gelangen. Damit du
deine Spieler nicht mit unzdhligen Meisterfiguren lang-
weilen musst, die derselben Frage immer mit derselben
nutzlosen Antwort begegnen, méchten wir dir im Folgen-
den Regeln zum Herumfragen vorstellen, mit denen du
diesen Prozess abkiirzen und darstellen kannst.

Die Herumfragen-Probe

Die Herumfragen-Probe umfasst den ganzen Bereich der
Bemiihungen, von den Bewohnern Belhankas eine Infor-
mation zu erhalten. Das schlieRt das Befragen diverser
Personen, die Wahl der richtigen Worte und den Einsatz
von kleinen Bestechungen zum Zweck der Kooperation
mit ein. Ein Herumfragen in der Stadt erfordert eine Sam-
melprobe. Dabei kann es sich um eine normale Sammel-
probe fiir einen Helden oder eine Gruppensammelprobe
handeln, wenn mehr als ein Abenteurer nach den Infor-
mationen sucht. Der Meister kann das Herumfragen auf
eine bestimmte Anzahl von Suchenden begrenzen, aber
generell gilt, dass es zusammen einfach schneller geht.
Einen Teilerfolg kann man den Suchenden wie tiblich
bei 6 QS gonnen. Sie kénnten dann z. B. einen ersten
Hinweis finden oder jemand kennt zumindest einen Teil
der Wahrheit. Bei QS 10 sollten die Suchenden, sofern
es die Informationen vor Ort gibt, endlich das gefunden
haben, wonach sie suchen.

Die Herumfragen-Probe wird auf Gassenwissen (Informa-
tionssuche) abgelegt. Das Talent umfasst alle T4tigkeiten,
die ein Held durchfithren muss, um Leute zu befragen.
Das Zeitintervall ist abhingig von der Grée der Stadt
und betrégt im Falle Belhankas 10 Stunden.

Das Thema des Herumfragens

Die Helden miissen sich vor ihrer Spurensuche fiir ein
Thema entscheiden, beispielsweise ,,Bri* oder ,,Der Un-
bekannte (Ostilio)*. Das Thema kann weit oder enggefasst
sein. Weitgefasste Themen sind wenig spezifisch und lie-
fern nur grobe Informationen. Dafiir sind diese leichter
zu erlangen. Enggefasste Themen sind viel detaillierter.
Man kann hier viel genauere Informationen erlangen,
aber es ist deutlich schwerer, jemanden zu finden, der
reden will. Weitgefasste Themen sollten eine Recher-
che-Probe um bis zu 3 erleichtern, enggefasste Themen
ziehen eine Erschwernis von bis zu 3 nach sich. Hiertiber
entscheidet der Meister abhingig vom gesuchten Thema.
Die Erschwernis ist bei dem jeweiligen Thema angegeben.

Die passende Sprache
Wer Informationen von jemanden haben will, sollte des-
sen Sprache sprechen.

Das Bordell der geheimen Liiste
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Soziale Interaktion wihrend der Spurensuche
Mochten Helden andere Gesellschaftstalente
wihrend der Suche benutzen, beispielsweise Ein- |
schiichtern, Betéren oder Uberreden, um Zeugen die 5
Zunge zu lockern, kann der Spielleiter darauf ein- |
gehen. Eine einzige der Proben auf Gassenwissen
kann wihrend der Recherche durch ein anderes
Gesellschaftstalent ersetzt werden. Der Spieler
sollte entscheiden, bei welcher Art von Befragten {
er das Talent anwenden mdchte (z. B. bei einer
Schankmagd, dem Bettler oder dem Anfiihrer ei- ]
ner Unterweltbande). Erklart sich der Spielleiter i
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damit einverstanden, kann einmal statt auf Gas-
senwissen auf eines der oben genannten Talente
gewlirfelt werden. Allerdings darf nicht die erste
Probe der Recherche getauscht werden.

€ Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Held mindes-
tens iiber die Sonderfertigkeit Sprache II verfiigen
muss, die iiblicherweise in der Stadt gesprochen wird.
Sprachstufe I reicht fiir das Herumfragen nicht aus.
Hat der Held Sprachstufe II, so sind fiir ihn alle Her-
umfragen-Proben um 1 erschwert.

Bei Sprachstufe III erleidet er keine Erschwernisse.
Bei bestimmten Personen, die befragt werden, kén-
nen andere Sprachen relevant sein. Dies muss der
Spielleiter entscheiden.

€ Das Beherrschen von Sonderfertigkeiten wie Fiich-
sisch kann an einigen Stellen Informationen erst zu-
gdnglich machen. Auch hier muss der Spielleiter fest-
legen, ob dies bei einem Fall zutrifft, beispielsweise,
weil die Gauner der Stadt einem Helden nur Informa-
tionen verraten, wenn er Fiichsisch beherrscht.

-
-

L

Kritischer Erfolg und Patzer

Bei einem Kritischen Erfolg sollte eine Herumfragen-Re-
cherche sofort beendet werden. Die Helden haben, sofern
es die Information in der Ortschaft gibt, diese erhalten
und vielleicht noch weitere niitzliche Hinweise bekom-
men. Vielleicht meinen es sogar einige der Befragten so
gut mit ihnen, dass sie ihnen anderweitig helfen oder ih-
nen noch zusétzliche Hinweise zum Thema geben.

Ein Patzer hingegen kann Helden und Befragte anein-
andergeraten lassen. Vielleicht haben sie mit den fal-
schen Fragen Misstrauen erregt und moglicherweise
sind nun sogar ein paar Schliger hinter ihnen her. Die
Information werden die Helden auf diesem Weg nicht
mehr erlangen.

Spurensuche

Die Helden kénnen bei ihrer Spurensuche die unterschied-
lichsten Ansatzpunkte verfolgen. Nachfolgend findest du
eine Liste von Zeugen, die du benutzen kannst, wenn die
Helden , herumfragen. Anschliefend sind die verfiigba-
ren Informationen zu einigen Themen aufgelistet.

Lass die Spieler frei entscheiden, wie sie vorgehen, nut-
ze die Herumfragen-Proben und entscheide dann, ob
sie noch in einer Sackgasse stecken oder die richtige
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Information erhalten haben, um sich dem nichsten
Thema zu widmen, bis sie schlieRlich das Bordell finden.

Zeugen

€ eine dltere Frau, die Bris Herumlungern vor ihrem
Haus missfallen hat

€ einen Bettler am Efferdtempel, der mit Bri zusammen
in der Armenkiiche des Tempels ofters gespeist hat

< ein Mitglied der Sho Tacdsa-Femen, iiber den Bri es

von Albernia nach Belhanka geschafft hat

eine konkurrierende Hure aus dem siidlichen Horasreich

ein Juwelier, bei dem Bri etwas gestohlen hat

eine Rahjageweihte, die Bri in Kontakt mit einem

Lyceum bringen wollte

ein Streuner, mit dem Bri eine Nacht verbracht hat

ein Kunde, der sich in Bri verliebt hat

ein Tsageweihter, der sehr intensive Gespriache mit

Bri gefiihrt hat

€ eine Parfiimeurin, die Bri leidgetan hat, und der sie
eine kleine Kostprobe ihres Lavendelparfiims ge-
schenkt hat

Einige Zeugennamen: Adaque, Haldine, Valaria, Dessi-

derio, Jaromil, Zoltan

(NN
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Bri

(Probe -1)

€ Bri ist eine Albernierin, die vor ein paar Tagen in
der Stadt eintraf. Sie hatte eine einfache Uberfahrt
von Havena nach Belhanka gebucht.

€ Man erzihlt sich, dass Bri als Prostituierte gearbei-
tet hat und Kontakte zu den Femen der Sho Tacé-
sa gehabt hat. Moglicherweise arbeitet sie flir diese
Menschenfinger.

€ Bri war mindestens drei Mal im Tsatempel (T04) auf
Simiavilla und hat dort gebetet.

<« Ublicherweise hat sie in der Armenkiiche des Efferd-
tempels (Haus der zwei Wasser) (T01) in Kosmidion
gegessen.,

<« Bri ist offenbar nicht sonderlich reich. Sie wurde
beinahe bei einem Diebstahl in einem Juwelierge-
schift entdeckt.

< Bri hat mindestens einmal versucht, eine Anstellung
im Lyceum Azizel (PNO7) in Penumbre zu finden.

Bei QS 6 erfahren die Helden, dass Bri am Tag des Ver-
schwindens in Begleitung von jemandem gesehen wurde
und die Helden kénnen mit dem Herumfragen zum The-
ma Der Unbekannte (Ostilio) beginnen, Proben dazu sind
aber um 2 erschwert. Bei QS 10 entfillt die Erschwernis.

Der Unbekannte (Ostilio)

(Probe -2)

< Bri wurde zuletzt an der Ecke von Parins Taverne
gesehen. Dort hat sie ein gutaussehender junger
Mann angesprochen. Beide sind gemeinsam in Rich-
tung Belenora weggegangen. Danach verliert sich
ihre Spur.

< Durch den markanten fehlenden Finger kann der
Mann als Ostilio identifiziert werden. Er war frither

L
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bei der Miliz, bevor er unehrenhaft wegen Schlige-
reien entlassen wurde.

< Ostilio hat oft fiir den Capo Blukas Rimstetter ge-
arbeitet, vor allem als Rausschmeiler und Zuhilter.

Bei QS 6 erfahren die Helden, dass Ostilio fiir Valpo ar-
beitet und die Helden kénnen mit dem Herumfragen
zum Thema Das Bordell beginnen, Proben dazu sind
aber um 2 erschwert. Bei QS 10 entfallt die Erschwernis.

Das Bordell

(Probe -3)

€ Es gibt Geriichte, dass Ostilio fiir einen Bordellbe-
treiber arbeitet.

< Das Bordell soll einem Mann namens Valpo gehéren,
der sich damit ein gutes Zubrot verdient. In seinem
Bordell werden spezielle Kundenwiinsche erfiillt.

< Valpos Bordell liegt verborgen in seinem Geschift,
der Konditorei Kulmin (beliebig im Zentrum von
Belhamer platzierbar).

Bei QS 10 bringen die Helden, wo sich das Bordell der

geheimen Liiste exakt befindet.
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Warum verstdndigen die Helden nicht die

Stadtgarde?

Generell ist es eine gute Idee, die Garde, die Miliz

oder die Rahjakirche zu verstiandigen. Immerhin

gehen hinter den Tiiren der Konditorei schind-

liche Dinge vor sich. Allerdings gibt es auch gute

Griinde, warum die Helden sich selbst um die An-

gelegenheit kiimmern sollten:

€ Vertraue niemanden: Sie konnen sich nicht si-
cher sein, ob jemand aus der Stadtgarde, der
Miliz oder sogar der Rahjakirche involviert ist.
Tatséchlich hat Valpo eine Verbiindete bei der
Stadtgarde (Ingerima Willant, siehe Seite 10),
die ihnen in die Quere kommen kann. Sie wird
erst versuchen, die Ermittlungen selbst aufzu-
nehmen und ins Leere laufen zu lassen. Wenn

) das nicht funktioniert, wird sie die Glaubwiir-
digkeit der Helden versuchen herabzusetzen.
SchlieRlich wird sie ihnen (Anzahl der Helden)
Calimala-Schldger auf den Hals hetzen.

€ Die Zeit dringt. Die Helden wissen nicht, ob
sie noch rechtzeitig kommen und selbst zehn

Minuten konnen fiir Bri unangenehme Fol-

‘ gen haben. Zudem sieht die Gruppe, wie ge-

rade ein Freier die Konditorei betritt und sie
nicht wieder verlésst ...

€ Wir sind Helden: Bri ist eine persdnliche Freun-

din und die Helden konnen die Sache allein

regeln, immerhin sind sie Helden. Mehr Wi-

: derstand als ein paar Zuhélter ist nicht zu er-

F warten und vom Zhot’Slog wissen sie nichts

(ein gutes Argument fiir Helden mit den Per-

sonlichkeitsschwichen Arroganz und Eitelkeit).

) :
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Die Konditorei (A)

Valpos Bordell liegt mitten in Belhamer. Er hat sich dort
eine kleine Konditorei erdffnet. Allerdings ist der Laden
nur alle 1W3+1 Tage gedffnet und das leckere Backwerk
hat er zu seinem Leidwesen nicht selbst gebacken, son-
dern bei anderen Zuckerbickern gekauft.

Verkaufsladen (1)

Uber der Eingangstiir der Konditorei hingt noch ein
Ladenschild mit der Aufschrift des alten Besitzers (Kul-
mins Konditorei). Im Verkaufsladen selbst steht Valpo
hinter der Theke, vor ihm eine kleine, bescheidene Aus-
wahl an Kuchen, SiiRgebick und Brot. Bei 1-2 auf dem
W6 ist er gerade bei Zeradine.

Valpo ist ausgesprochen freundlich zu seinen Kun-
den, aber nur jene, die ihn mit dem richtigen Kode an-
sprechen (,,Merkwiirdig, dass es zu dieser Jahreszeit in
Al'Anfa schneit.”), werden von ihm zum Eingangsbe-
reich des geheimen Bordells gefiihrt.

Besondere Kampfsituationen

<« Uber die Theke schleifen: Ein Held, der iiber die SF
Haltegriff verfiigt, kann Valpo erst in den Haltegriff
nehmen und in der néchsten Aktion mit einer ge-
lungenen Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zer-
ren) iiber die Theke ziehen. Valpo erleidet dann 1
Stufe Betdubung und 1W6+1 TP. Zudem gibt er sofort

Seitenansicht

Kapitel I1I. Das damonische Bordell

auf, wenn ihm eine anschliefende Probe auf Selbst-
beherrschung (Folter widerstehen) -1 misslingt.

€ Tortenwurf*: Sollte es einem Helden gelingen, eine der
groRen Sahnetorten der Zuckerbickerei Valpo ins Ge-
sicht zu schleudern (FK-Wurfwaffen, erschwert um 4),
so erleidet der Konditor einen Sichtmodifikator Stufe
II. Zu Beginn einer jeden KR nach dem Treffer sinkt
der Modifikator wieder um 1. Valpo kann selbstver-
standlich auch Torten gegen die Helden einsetzen.

Vorratslager & Backstube (2)

Das kleine Vorratslager, welches gleichzeitig als Back-
stube dient, ist zwar mit Mehl- und Zuckersicken ge-
fiillt, doch die Zutaten sind veraltet und schon bei einer
oberflichlichen Uberpriifung (Lebensmittelbearbeitung
+3) bemerkt selbst ein Laie, dass hier schon lange nicht
mehr selbst gebacken wurde.

Wer die Stube genauer untersucht (Sinnesschdrfe (Su-
chen) -1), der kann eine Luke entdecken, die zu einem
unterirdischen Gang fithrt und an einer weiteren Luke
endet. Die zweite Luke ist mit einem Vorhingeschloss
verschlossen (Schldsserknacken (Bartschlosser)) und ver-
sperrt den Zugang zum eigentlichen Bordell.

Das geheime Bordell (B)
Das eigentliche Bordell kann nur durch den unterirdi-
schen Zugang der Konditorei erreicht werden. Valpo,




Ostilio, die Calimala-Schldger und Zeradine besitzen je-
weils einen Schliissel fiir die Luke zum Bordell.

Dienstzimmer (3)

In diesen engen, kleinen Zimmern arbeiten die Prosti-
tuierten, die hier von Valpo gefangen gehalten werden.
Aktuell sind der Lustknabe Avessandro in Zimmer 3a,
die Hure Semira in Zimmer 3b und das Opfer des Auf-
traggebers der Helden in Zimmer 3c (siche Seite 11)
eingesperrt. Bei 1 auf W6 hilt sich gerade ein Freier bei
einer zufillig bestimmten Prostituierten auf.

Wachstube der Schlidger (4)

Hier halten sich Ostilio und die Calimala-Schliger auf.
Die Schldger sind immer zu zweit und nach 8 Stunden
kommt es zu einem Wachwechsel (um 8.00 Uhr, um
16.00 und um 24.00 Uhr). Ostilio hilt sich entweder hier
auf oder ist in der Stadt unterwegs. Ublicherweise be-
steht eine Chance von 1-3 auf dem W6, dass er gerade
hier ist und mit den Schldgern Boltan spielt.

Hier lagert in einer Truhe der Verdienst der Prostitu-
ierten der letzten zwei Wochen (Schlésserknacken (Bart-
schldsser) -1): 157 Dukaten. Valpo hat deutlich mehr

Valpo l

MU 14 KL 12 IN 15 CH 14
f FF 14 GE 13 KO 11 KK 12
LeP 28 AsP - KaP - INI 14+1W6 f
AW 7SK2ZK1GS 8
| Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6 RW kurz
| Dolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz
| Torte (i): FK 14 LZ 1 TP * RW 1/3/5
" RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile:  Erotische Ausstrahlung /
Schlechte Angewohnheit (Miese Anmache)
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Belhanka), Spra-
che Garethi I1I, Schrift Kusliker Zeichen
Talente: Betoren 5, Einschiichtern 6, Gassenwissen 11,
Gotter & Kulte 5, Kérperbeherrschung 5, Kraftakt 6,
Magiekunde 4, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnesschirfe 11, Uberreden 8, Verbergen
9, Willenskraft 11, Zechen 10
Kampfverhalten: Valpo war in seiner Jugend in man-
che Schldgerei verwickelt, sodass ihm ein Gerangel
nicht fremd ist. Allerdings ist er kein professioneller
Kampfer und wird sich nur laienhaft wehren.
_ Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder 2 Stufen Schmerz
Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Teigholz, 8 Dukaten
Geschlechtsmerkmale: kleiner Penis
Schamhaarfrisur: mittel, unbehandelt
Anmerkung: i: Die Waffe gilt als improvisiert. Bei ei-
ner Probe auf FK reicht bereits eine gewiirfelte 19
des Helden aus, damit ein Bestitigungswurf fir ei-
nen Patzer erfolgen muss (sprich: es ist wahrschein-
licher, einen Patzer abzulegen). Gegen improvisierte
Waffen erhilt der Verteidiger einen Bonus von 2 auf
seine Verteidigung.
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| Keule: AT 13 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

Calimala-Schlédger
MU 14 KL 10IN 13 CH 12
FF 11 GE 13 KO 14 KK 14
LeP 36 AsP - KaP - INI 13+1W6
AW 7SK 1ZK 2GS 8
Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz
" Dolch: AT 13 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

* RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: Ziher Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis
(Belhanka), Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Keule), Spra-

? Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 8, Kérper-

. vollem Korpereinsatz gegen Freier vor, die sich

. Flucht: Verlust von 50 % der LeP

i RS/BE:0/0

| legen fiihlt.

che Garethi I1I, Schrift Kusliker Zeichen

beherrschung 7, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschérfe 6, Uberreden 6,
" Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 8
. Kampfverhalten: Die Calimala-Schldger gehen mit

~  schlecht benehmen. Waffengewalt ist verpont, aber
wenn der Kunde eine Waffe besitzt, wird schnell ein
Dolch oder eine Keule gezogen.

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Keule, 1W6 Silbertaler, 2W6 Heller
Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis

Schamhaarfrisur: viel, unbehandelt

Ostilio
MU 14 KL 11IN 13 CH 11

FF 11 GE 12 KO 14 KK 15

LeP 38 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW 7SK1ZK 2GS 8

i Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

| Schlagring: AT 15* PA 8 TP 1W6+2* RW kurz

' Vorteile/Nachteile: Ziher Hund

“Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Fiichsisch, Orts-
kenntnis (Belhanka), Wuchtschlag I (Waffenlos, Schlag-
ring), Sprache Garethi III, Schrift Kusliker Zeichen

“Talente: Einschiichtern 10, Gassenwissen 9, Kdrper-
beherrschung 7, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 8, Sinnesschérfe 6, Uberreden 6,
Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 10

- Kampfverhalten: Ostilio ist ein erfahrener Kdmpfer.

Er attackiert mit Wuchtschldgen, wenn er sich tiber-

* Flucht: Verlust von 75 % der LeP oder 3 Stufen Schmerz
* Schmerz +1 bei: 29 LeP, 19 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
* Ausriistung: Schlagring ,,Alrike®, Ilmenblatt, Samt-
hauch, 4 Silbertaler, 6 Heller
*) Der Schlagring hat Waffenverbesserungen von +1 AT
und +1 TP.

~ Geschlechtsmerkmale: groRRer Penis
Schamhaarfrisur: mittel, Streifen
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eingenommen, musste aber Blukas, und seine Bediens-
teten auszahlen, sowie zahlreiche Zaubertridnke fiir
Zeradine wegen der stidndigen Beschwdrungen kaufen
- und hat einen groflen Teil des Geldes fiir seine Spiel-
sucht ausgegeben.

Besondere Kampfsituationen

€ Tiir eintreten: Mit einer gelungenen Probe auf Kraft-
akt (Eintreten & Zertriimmern) und 1 Aktion, kann ein
Held die Tiir eintreten. Alle Gegner im Raum er-
leiden dadurch den Status Uberrascht fiir 1 KR. Bei
Misslingen erleidet der Held 1W3 SP und die Gegner
haben ihn auf jeden Fall bemerkt.

€ Aufschwatzen: Sollte einem Helden eine Vergleichs-
probe zwischen Uberreden (Aufschwatzen) -2 und der
Willenskraft von Ostilio (oder den Schldgern, wenn
er nicht da ist) gelingen, dann glauben sie, einen
Kunden vor sich zu haben und zégern erst mal mit
dem Angriff. Die Gegner der Helden erleiden in die-
ser KR eine Erschwernis von 2 auf VW,

Waschraum (5)

In diesem kleinen Raum kénnen sich die Freier (oder
die Prostituierten) waschen. Hier steht ein Stuhl, auf
den sie ihre Kleidung legen kénnen und ein Tisch mit
einer Waschschiissel und Seife. Wenn die Helden das
Bordell betreten, hilt sich bei 1 auf Wé gerade ein
Freier hier auf.

T T R Y T e R T s it N,
Anwesende Freier

Méglicherweise halten sich im Bordell Freier auf,
auf die die Helden stoRen kdnnen:

<« 1 Ingerima Willant (siche Seite 10) hat eine
Vereinbarung mit Valpo und kann die Diens-
te der Prostituierten kostenlos nutzen - und
macht davon regelmiRig Gebrauch.

Der Gerbergeselle L Forian Grunter (42, brau-
ne Haare, iibelriechend, derbe Ausdrucks-
weise; Willenskraft 6 (14/11/8), SK 1) ist ein
besonders brutaler Freier, der absolut riick-
sichtslos mit den Prostituierten umgeht.

X Daria Veruzzi (26, blonde Haare, gutausse-
hend, lacht nie; Willenskraft 10 (13/14/14),
SK 2) ist eine Lyceums-Kurtisane, die von
ihrer Arbeit vollkommen desillusioniert und
gelangweilt ist, und in dem geheimen Bordell
die verbotenen Spielarten der kiuflichen
Liebe ausprobieren mdchte. Sie hat ein be-
sonders starkes Interesse an Lustddmonen.
1 Gelario Baringa (39, schwarze Haare, un-
scheinbar, Auge zuckt, wenn er nervés ist;
Willenskraft 5 (11/12/12), SK 1) ist ein rei-
cher Uhrmacher, der eine regelrechte Beses-
senheit auf Aldare Firdayon entwickelt hat.
Zwei bis drei Mal pro Woche ist er in Valpos
Bordell, um mithilfe von Thaz-Laraanjinim
erotische Abenteuer mit der Magisterin der
Magister zu erleben.

£~_F.—\_,—‘__.__..._..-—‘__,..--- e el i i e e o i i gt WS

Das Bordell der geheimen Liiste

Sl 7205

Der Keller des Grauens (C)

Wer den Keller betreten méchte, der muss eine weite-
re Luke hinabsteigen (sie ist unverschlossen). Eine Lei-
ter fithrt zum Kellerbereich des Bordells und hier er-
wartet die Helden das Grauen in Form schrecklicher

Perversionen.

Der Schall im Keller ist so gut isoliert, dass etwaige
Schreie nicht einmal bis zum Bordell vordringen (Sin-
nesschdrfe (Wahrnehmen) -7).

Vorraum A (6)
Der Vorraum des Kellers.

Zelle A (7)

Diese Zelle ist fiir Neuankommlinge reserviert, de-
nen man noch nichts angetan hat. Hier wird Bri
festgehalten.

Zelle B (8)

In dieser Zelle befindet sich, sofern es noch lebt, das
letzte Opfer der Torturen. Im Augenblick ist hier der
Lustknabe Sulvario untergebracht.

Zeradines Kammer (9)

Die Magierin Zeradine hat eine der Kammern fiir sich
in Anspruch genommen. Hier geht sie ungeriihrt ihren
Forschungen nach.

Beschworungsraum (10)

Der Beschworungsraum dient der Invokation von Lust-
ddmonen. Zeradine ist bislang noch unerfahren im
Beschwéren von gehdrnten Ddmonen und begniigt
sich deshalb mit der Beschworung von Thaz-Laraanji-
nim. Thre grofte Meisterleistung war das Rufen eines

Freier

MU 12KL 12IN 12CH 12

FF 13 GE 12 KO 13 KK 12

. LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6

AW 6SK1ZK 1GS 8

- Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz

i Dolch: AT 9 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz

! RS/BE: 0/0

. Vorteile/Nachteile: keine

. Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Belhanka), Spra-
che Garethi 111, Schrift Kusliker Zeichen

‘Talente: Betdren 3, Einschiichtern 3, Handel 3, Kor-
perbeherrschung 3, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 4,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 3, Uberreden 3,
Verbergen 3, Willenskraft 3, Zechen 4

Kampfverhalten: Die Kunden eines Bordells fliechen in

~ der Regel beim ersten Anzeichen von Arger.

- Flucht: Verlust von 25 % der LeP
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlere Va-
gina / mittlerer Penis
- Schamhaarfrisur: mittel, Streifen

-
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Zeradine

MU 14KL 14IN 14CH 14

FF 12GE 12 KO 10 KK 10

LeP 25 AsP 34 KaP - INI 13+1W6

AW6SK2ZK0GS 8

Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 10 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz

Magierstab, mittel: AT 11 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I, Hypnotische
Briiste, Zauberer / Fixierung (Arkanophil)

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes, Dildostab,
Luststab, Ortskenntnis (Mengbilla), Sexualscholar
aus Al’Anfa, Tradition (Gildenmagier), Verteidigungs-
haltung, Sprache Garethi III, Tulamidya III, Zhay-
ad I1I, Schrift Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zeichen,
Zhayad-Zeichen

Talente: Betdren 8, Einschiichtern 4, Gassenwissen 5, Got-
ter & Kulte 8, Korperbeherrschung 3, Kraftakt 2, Magie-
kunde 11, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherrschung

8, Sinnesschirfe 9, Sphirenkunde 10, Uberreden 6,
Verbergen 7, Willenskraft 10, Zechen 4
Zauber: Aranische Rasur, Erotischer Traum, Scham-
haarfrisur, Bannbaladin 12, Blick in die Gedanken 8,
Blitz dich find 12, Erregung spiiren 6, Invocatio Maior
6, Invocatio Minima 12, Invocatio Minor 12, Odem 4,
Silentium (Elfen) 12, Verlangen kontrollieren 9
Kampfverhalten: Zeradine ist keine ausgebildete
Kdmpferin, Sie wird sich mit einem BLITZ DICH FIND
verteidigen und dann entweder in die Verteidigungs-
haltung wechseln oder versuchen zu fliehen, Hat sie
genug Zeit, wird sie einen BANNBALADIN auf ihren
Gegner sprechen, um ihre Flucht zu erleichtern.
Flucht: Verlust von 25 % der LeP oder 1 Stufe Schmerz
Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Magierstab (mittel), Heiltrank (QS
3, 1W6+2 LeP), Zaubertrank (QS 4, 1W6+4 AsP), 13
Dukaten
Geschlechtsmerkmale: groRe Briiste, groRe Vagina

Schamhaarfrisur: aranisch

Zhot’Slog, der hier noch auf seinen weiteren Einsatz
wartet. Er wird sich gegen die Helden 3 KR verteidigen
und dann fliehen. Zeradine kann ihm jedoch den Befehl
zum Kampf erteilen.

Die Werte Zhot’Slogs findest du in Wege der Vereini-
gungen Seite 230.

Folterkammer (11)
Die Folterkammer ist der zentrale Ort fiir die belkelelge-
falligen Praktiken, die Valpo anbietet.

@ Falls die Helden nicht sonderlich kampferfahren
sind und wenig bis gar keine tibernatiirliche Un-
terstiitzung haben, kannst du den Zhot’Slog weglassen.

olelei= K512 72)

AuRerdem kannst du entscheiden, dass Ostilio und ma-
ximal ein Calimala-Schlidger anwesend sind.
Um es den Helden schwerer zu machen, kannst
du eines der Dienstzimmer mit einer Tja'Ma-
kra-Didmonin ausstatten.
Die Werte Tja'Makras findest du in Wege der Vereini-
gungen Seite 229.

Der Lohn der Helden

Am Ende des Abenteuers haben sich die Helden eine Be-
lohnung in Form von Abenteuerpunkten verdient. Fiir
das Finden und Befreien von Bri und das Bezwingen der
Schurken haben sich die Helden 15 AP verdient.
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von Axel Spor, Alex Spohr und Nathander Weise

»Die Verdorbenheit der Geliebten der Gottin kennt keine
Grenzen. Sittenverfall, Maflosigkeit und Ausschweifungen
sind an der Tagesordnung. Die Zustinde sind schlimmer noch
als im alten Elem, aber es gibt einen Ausweg. Wir miissen ...«
—schlecht erhaltenes Schriftstiick, Datierung nicht mdg-
lich, aber vermutlich widihrend der Priesterkaiserzeit
niedergeschrieben

»HGr mir genau zu, Calrizia. Wir diirfen nicht zulassen, dass
das héchste Amt der Kirche an jemanden fllt, dem wir nicht
vertrauen konnen. Die Geliebte der Gottin muss eine Person
sein, die unsere Ziele fordert. Ich kann dies nicht selbst tiber-
nehmen, aber du wirst die geeignete Kandidatin dafiir.«
—Gesprdch zwischen der Hierophantin und Calrizia,
neuzeitlich

»Was ich iiber Morisca Belafloros berichten kann? Nun,
nichts Gutes! Sie stammt aus Al'Anfa und wir alle wissen,
dass niemand, der aus der Pestbeule des Siidens kommt, gute
Absichten mit sich bringt. Ja, sie mag eine Rahjageweihte
sein, aber das will nicht viel heiflen. Hast du denn noch nie
von den Zustinden in den meridianischen Tempeln gehort?
Der Rahjatempel in Brabak gleicht mehr einem Hurenhaus als
einem heiligen Ort. Und der Géttinnendienst in Al'‘Anfa fiihrt
einen soweit an die Grenzen des Zumutbaren, dass selbst die
letzte Geliebte der Gottin sich iiberwinden mussten, um an den
verabscheuungswiirdigen Praktiken teilzunehmen.«

—ein Informant iiber Morisca Belafloros, neuzeitlich

Delgado hatte schon viele Frauen in seinem Leben gehabt, aber
sie alle waren nicht mehr fiir ihn als eine schone Erinnerung.
Liebe hatte er fiir sie nie verspiirt, nur Verlangen. Dies hat-
te sich gedndert, als er Calrizia kennengelernt hatte. Anfangs
hatte er sie, wie alle Rahjageweihten, mit denen er geschlafen
hatte, nur fiir eine schone Trophde gehalten. Doch sie hatte
ihn verdndert. Er war maflos begeistert von ihrer Intelligenz.
Delgado musste es sich eingestehen: Er hatte sich in sie verliebt
und er wiirde ihr bis in die Niederhdllen folgen, wenn sie ihn
darum bitten wiirde.
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Das Abenteuer fiir den eiligen Leser

Stichworte zum Abenteuer: eine undurchschaubare Anforderungen:
Rahjageweihte, Planung eines Festes, durchtriebene Konkurrenz
Genre: Planungs- und Intrigenabenteuer Recherche ¢ ¢ ¢ ¢
Voraussetzungen: arbeiten, keine negative Meinung iiber Kampf PRI S
die Rahjakirche oder Al’Anfa SozialaTnteraktion > 6 6 ¢
ort: Belhanka, Horasreich . . 9 - ,
Zeit: 1040 BF, im Rahjamond Ui P i LA B 2 4
Komplexitit (Spieler/Meister): gering bis mittel / hoch
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Hintergrund

Was bisher geschah ...

Jedes Jahr wird in Belhanka wihrend des Festes der
Freuden das neue Oberhaupt der Rahjakirche gewahlt:
die Geliebte der Gottin. Jede Geweihte, gleich ob einfa-
che Priesterin oder hochangesehene Tempelvorstehe-
rin, kann in das Amt gew#hlt werden, vorausgesetzt sie
erhilt gentigend Stimmen von den iibrigen Geweihten.
Zwar hat das Oberhaupt der Rahjakirche vor allem eine
reprisentative Aufgabe, aber dennoch hat das Wort der
Geliebten der Gottin einen hohen Stellenwert.
Wihrend die Amtstrédgerin jedes Jahr wechselt, gibt es
in Belhanka eine Geweihte, die schon seit Jahrzehnten
als die einflussreichste Priesterin der Schénen Gottin
gilt, die Metropolitin X Gylvana von Belhanka (um die 70,
wiirde ein Jahrzehnt jiinger geschitzt; 1,68 Schritt, gold-
blondes Haar, griine Augen, elegant, aber distanziert,
Willenskraft 17 (16/17/18), SK 4). Die dltere Geweih-
te umgibt zudem ein Geheimnis. Sie ist die Anftihrerin
der rahjagefilligen Geheimgesellschaft der Dornen der
Rose. Dieser Zusammenschluss von Rahjageweihten
geht im Geheimen gegen alle Gegner der Kirche vor.
Gylvana moéchte den Einfluss der Dornen deutlich stdr-
ken, um so die Mdglichkeiten des Geheimbundes zu er-
weitern und umfassender gegen namenlose Umtriebe
vorgehen zu kdnnen. Zwar rechnet sie sich selbst keine
Chancen aus, Geliebte der Gottin zu werden, aber sie hat
aus dem Kreis der Kelchtriger, der erfahrenen Geweihten
innerhalb des Zirkels, eine geeignete Kandidatin ausge-
wihlt, der sie gute Chancen einrdumt. & Calrizia Furbesca
(22, rotblonde Haare, schlank, feenhafte Schénheit; Wer-
te siehe Seite 27) ist das Sinnbild einer Rahjageweihten.
Sie ist wunderschén, einfithlsam und eine angenehme
Gesprichspartnerin. Und sie ist Gylvanas Favoritin.
Allerdings ist die Wahl der Geliebten der Géttin keine
sichere Sache und es gibt einige weitere Kandidaten und
Kandidatinnen, die fiir die diesjdhrige Wahl in Frage
kommen. Deshalb hat Gylvana Calrizia beauftragt, eini-
gen ihrer Konkurrentinnen zu schaden, damit sich ihre
eigenen Chancen erhéhen.

Calrizia hat sich aus diesem Grund mit einem Adligen,
dem Esquirio & Delgado ya Desterzia (29, blonde Haare,
Heisporn, liebt die Republik, verabscheut Hunde; Wer-
te siehe Seite 30) zusammengetan. Delgados Einfluss
ist durch seine angesehene Familie in Belhanka sehr
grof, sodass Calrizia durch ihn Patrizier, Adlige und

(order=15172172)
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Die Dornen der Rose

Bei den Dornen der Rose handelt es sich um eine
Geheimgesellschaft innerhalb der Rahjakirche.
Die Dornen bestehen aus ca. 40 Mitgliedern, die
von Gylvana von Belhanka angefiithrt werden.
Gylvana ist die einzige, die alle Mitglieder kennt.

- Sie setzt die Dornen hauptsichlich dazu ein, um
Hiretiker und andere Feinde auszuschalten.
Dazu zdhlen Belkelel-Paktierer, skrupellose Men-
schenhindler, politische Gegner, die die Rahja- {
kirche schwichen wollen, und die Priesterschaft
von Owalla (sieche Wege der Vereinigungen Sei- |
te 11). Unter starker Beobachtung stehen auch !
die Levthanpriester, von denen Gylvana nicht
genau weil}, welche Ziele sie verfolgen. Haupt-
gegner sind aber die Diener des Namenlosen.

Die Dornen der Rose kennen drei Rdnge. Ein ein-
faches Mitglied, ein Dorn, wird Akanthos genannt.
Die erfahrenen Mitglieder, die Kelchtriger, wer- |
den als Stolistes bezeichnet. Die Hohepriesterin
tragt den Titel der Hierophantin. Gylvana tritt als }
Oberpriesterin stets in einer goldenen Maske auf
und auch die anderen Mitglieder sind maskiert,
sodass sie sich untereinander nicht kennen. Als
Erkennungszeichen dient eine stilisierte Rose, |
die mit wenigen Strichen gezeichnet wird, und }
die Sprache der Blumen, die Botschaften iiber
Anordnung und Art von Pflanzengestecken tiber- f
mitteln kann (siehe Seite 28). f
y
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GroRbiirger manipulieren kann. Delgado ist unsterblich
in die Geweihte verliebt, sodass er mit Feuereifer ver-
sucht, ihre Plane und Wiinsche durchzusetzen.

Neben einigen fritheren Geliebten der Goéttin werden
der al’anfanischen Geweihten i Morisca Belafloros (25,
schwarze Haare, unanstidndige Sprache, umgibt sich
mit dem Nimbus einer verrufenen Al’Anfanerin, fehlen-
der kleiner Zeh am rechten Ful}, Werte siehe Seite 22)
die besten Chancen eingerdumt. Viele Rahjageweihten,
die der Stromung der Harmonisten folgen (und der die
Mehrzahl der horasischen Geweihten angehért), hegen
jedoch Vorurteile gegen Morisca.

Andererseits ist die Al’Anfanerin dafiir bekannt, dass
sie eine willensstarke Frau ist, die nicht so leicht auf-
gibt. Morisca verbirgt jedoch auch einige Geheimnisse,




VIR Tcst der Sinnlithkeit

sodass Gylvana und Calrizia schon bald die Vermutung
hegen, dass es sich bei ihr um eine Geweihte des Namen-
losen handelt, die das héchste Amt der Rahjakirche fiir
sich beanspruchen will. Aus diesem Grund intensivieren
sie die Sabotage gegen Morisca. Doch diese holt sich je-
doch Hilfe von unerwarteter Seite: von den Helden.

... und was noch geschehen konnte
Morisca ist ehrgeizig und keineswegs frei von Fehlern,
aber trotz ihres fehlenden Zehs ist sie keine Geweihte
des Namenlosen. Sie betrachtet den Wettstreit zwischen
den Geweihten um das Amt als ein Spiel und versucht
dieses zu gewinnen. Zu diesem Zweck wirbt sie die Hel-
den an. Sie sollen ihr helfen, wihrend des Festes der
Freude ein unvergessliches Spektakel zu organisieren
und so ihre Wahlchancen zu verbessern. Dariiber hin-
aus sollen die Abenteurer Calrizias Intrigen auf die Spur
kommen und ihr Steine in den Weg legen.

Die Helden

Als Vorteil fiir das Abenteuer werden sich hohere Fertig-
keitswerte in den Talenten Betdren, Handel, Gassenwissen, Le-
bensmittelbearbeitung, Uberreden, und Willenskraft erweisen.

Geeignet flir das Abenteuer sind in erster Linie Helden,
die sich mit Etikette und der Planung von Festen aus-
kennen, aber auch Unterweltkontakte besitzen, und
iiber besondere Fihigkeiten wie Magie oder sogar li-
turgische Fahigkeiten verfligen. Auch gute Kampfwerte
konnen niitzlich sein, aber man kann die meisten Situa-
tionen auch auf andere Weise lGsen.

Gut geeignet sind Professionen aus Wege der Vereini-
gungen, etwa Rahjageweihte, Sexualmagier und Prosti-
tuierte, aber auch Streuner, Schwertgesellen und Hind-
ler kommen zum Zug.

Das Abenteuer geht von einer erfahrenen bis kompetenten
Gruppe aus, kann aber durch die Erh6hung der Gegner-
zahl und die Verbesserung ihrer Werte fiir erfahrenere
Helden angepasst werden.

Ort und Zeit

Die Handlung fiithrt die Helden nach Belhanka des Jahres
1040 BF (das Jahr kann aber auch mit etwas Anpassung
verschoben werden). Das Abenteuer startet kurz vor
dem Fest der Freuden und wird sich tiber einige Tage
erstrecken.

Kapitel I. Angeworben und verfiihrt

Der Einstieg ins Abenteuer

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, warum die Helden

sich in Belhanka aufhalten konnten. Wir stellen dir an

dieser Stelle eine Handvoll Griinde vor, du kannst aber

selbstverstdndlich den Einstieg fiir deine Gruppe indivi-

duell anpassen.

Angegeben ist ebenfalls die Belohnung, die die Helden

fiir diesen Auftrag erhalten. Wie iiblich, kann um den

Preis verhandelt werden (sieche Regelwerk Seite 208).

€ Das Fest der Freuden steht kurz bevor. Dieses heilige
Fest lockt jedes Jahr Hunderte von Besuchern nach
Belhanka. Auch Helden kdnnten sich dazu entschlie-
Ren, gemeinsam mit den Belhankanern und den Rahja-
geweihten zu feiern. Immerhin verspricht der Besuch
der Stadt eine schéne Abwechslung zum gefahrlichen
Heldenalltag und wann kann man schon mal die Er-
nennung eines Kirchenoberhauptes miterleben?

< Die Helden wurden von der Rahjageweihten 1 Ama-
ziella Bosvani (28, blonde Haare, Weinkennerin, sehr
grofle Briiste; Betéren 10 (12/14/14), Willenskraft 4
(12/14/14), SK 1) kontaktiert. Sie sollen sich in Belhan-
ka einfinden, um sie nach dem Fest nach Rethis zu es-
kortieren, wo sie einem Weinfest beiwohnen soll. Die
Helden sind jedoch frither in der Stadt und kénnen,
so glauben sie zumindest, einige unbeschwerte Tage
in der Serenissima verbringen. Die Helden erhalten
fiir den Auftrag 3 Silbertaler pro Person und Reisetag,
Treffpunkt: Aves Netz' (GO7) in Belhamér (Q4/P4).

< In Belhanka hat sich & Palmyra Tartuffo (50,
klein, dunkler Teint, schwarzer Zopf, geschick-
te Finger, temperamentvoll, Willenskraft 8
(13/14/14), SK 2) niedergelassen, die Leiterin der
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Arcanomechanischen Manufactur. Sie hat fiir die
Spektabilitdt der AI'’Achami in Fasar, § Thomeg At-
herion, eine Auftragsarbeit angenommen, einen klei-
nen, menschendhnlichen Automaten mit bunten
Haaren. Die Helden werden von ihr angeworben,
um das Artefakt sicher zu seinem Bestimmungsort
zu bringen. Allerdings ist sie noch nicht ganz fertig,
sodass sie die Helden ein paar Tage vor Reisebeginn
informiert, sie aber bis dahin nicht benétigt. Die
Helden erhalten fiir den Auftrag 5 Silbertaler pro
Person und Reisetag. Treffpunkt: Arcanomechanische
Manufactur (S106) in Simiavilla,

Anwerbung durch Morisca

Morisca ist erst vor vier Tagen in Belhanka angekom-
men. Derzeit wohnt sie in der Villa Karinor (KO03) auf
Kosmidion, da sie gute Kontakte zum Oberhaupt der Fa-
milie ihrer Gastgeber, & Shantalla Karinor, pflegt.

Zwar hat sie schon ein paar leidenschaftliche Reden ge-
halten, dem Lyceum Tulipan ihre Dienste angeboten und
Gylvana einen Besuch als Zeichen der Ehrerbietung abge-
stattet, aber die Vorbereitung ihres Festes wurde bereits
sabotiert. Urspriinglich wollte Morisca ihre Veranstal-
tung in den Rosengirten stattfinden lassen, doch unter
einem Vorwand wurde dies von Gylvana verhindert.
Morisca ahnt, dass ihre Konkurrenten dafiir verantwort-
lich sind. Aber in Al’Anfa kommt man nicht weit, wenn
man zu schnell aufgibt. Sie glaubt fest daran, dass, wenn
eine Gruppe von strahlenden Helden auf ihrer Seite ist,
dies auch ihren Ruf und damit ihre Chancen verbessert.
Uber ihre Gastgeber hat sie von der Heldengruppe er-
fahren und kontaktiert sie mit einem nach Moschus
duftenden Brief, den der junge Gespiele Moriscas, &
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Odiago Tamperez (19, schwarze Haare, die zu einem Pfer-
deschwanz gebunden sind, erotische Ausstrahlung, un-
terwiirfig, liebt Schuhe; Betdren 8 (10/12/12), Willens-
kraft 1 (10/10/12), SK 0) tiberbringt.

Der Brief erreicht die Helden kurz vor dem Sonnenunter-
gang des 30. Ingerimm, Das Treffen mit Morisca findet im
Tulamidischen Bad (SI10) in Simiavilla (Q4/P4) statt.

Der Rosenbrief

Noch hatten wiv niche das Vorgniigen, abev ich
gendow it benitiyt abs.in diesen Jagen. “Euer
B0 cilh cuch ooraus MW (Yreunde nann-

L Selhstoerstindlch werdet it fiiv ewre Miihen

Das Tulamidische Bad

Suchen die Helden das Tulamidische Bad auf und nennen
Moriscas Namen, so werden sie von dem Angestellten 4
Naldor Ohm (40, ergrautes Haar, wirkt steif und férmlich,
gute Manieren, kennt sich hervorragend mit der tulami-
dischen Lebensweise aus; Willenskraft 10 (14/15/14), SK
2) zu einem der Béder gefiihrt, Dort wartet Morisca, die
mit einer kleinen Bestechung bei Naldor dafiir gesorgt
hat, dass das Bad lidnger als iiblich gedffnet ist.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr erkennt in dem Baderaum aus griinem Marmor ein Becken,
aus dem Wasserdampf aufsteigt, der sich tiberall verteilt. Die
Luft ist warm und feucht, und ein Geruch nach Rosenseife
steigt euch in die Nase. In der Mitte des Warmwasserbeckens
schwimmt eine schwarzhaarige Frau zum Beckenrand. Als sie
diesen erreicht hat, wirft sie euch einen verheifSungsvollen
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Blick zu und steigt aus dem Wasser. Nass und nackt geht die
sinnliche Schénheit auf eine Massagebank zu, wo weifle Tii-
cher fiir sie bereitliegen.

Jedem Helden steht eine Probe auf Sinnenschirfe (Wahr-
nehmen) -2 zu, wenn Morisca aus dem Becken steigt. Bei
Gelingen fillt dem jeweiligen Helden auf, dass sie einen
kleinen Makel aufweist: einen fehlenden Zeh. Darauf an-
gesprochen, wird sie die Wahrheit berichten: Sie hat ihren
Zeh bei einem Unfall wahrend ihrer Ausbildung verloren.

Der fehlende Zeh soll die Helden verunsichern, damit
sie sich eine Zeit lang nicht sicher sein kénnen, ob sie

nicht doch eine Dienerin des Namenlosen unterstiitzen.

Die Geweihte zieht die Tiicher soweit iiber, dass sie

nicht mehr ganz unbekleidet ist, aber immer noch tiefe

Einblicke gewdhrt. Sie stellt sich vor und kommt gleich

zur Sache. Morisca mochte die Helden anwerben, damit

sie Folgendes erledigen:

€ Sie berichtet den Helden vom Fest der Freuden und
ihrer Absicht, eine groRRe eigene Veranstaltung durch-
zufithren. Die Helden sollen ihre offiziellen Festorga-
nisatoren sein, da ihr guter Ruf dazu beitragen wird,
ihre Chancen zu verbessern. Zwar hat sie Erfahrung in
der Veranstaltung von Festen, aber dies alleine wird
nicht reichen, um den Sieg davonzutragen.

€ Die Helden bekommen eine gréRere Menge Geld zur
Verfiigung gestellt (1.200 Dukaten), um alle wichti-
gen Erledigungen fiir das Fest tdtigen zu konnen.
Die genaue Planung tiberldsst sie den Helden, steht
aber fiir Riickfragen, oder wenn sie die Helden be-
gleiten soll, gerne zur Verfligung.

€ AuRerdem sollen die Helden sie vor unliebsamen
Konkurrenten beschiitzen und verhindern, dass
ihre Pldne sabotiert werden. Eventuell wird es not-
wendig sein, den Konkurrenten einen Denkzettel zu
verpassen. Morisca erwdhnt ausdricklich, dass da-
bei keine Gewalt gegen Menschen eingesetzt wer-
den soll, solange es sich vermeiden lésst.

Wenn die Helden mit dem Auftrag einverstanden sind,
gibt Morisca jedem Helden einen innigen Kuss als Zei-
chen dafiir, dass die Abmachung gilt. Zudem iiberreicht
sie ihnen den Schliissel zu einem Tresor im Bankhaus ya
Strozza (BE02) in Belenora, wo sich das Geld befindet, das
sie den Helden fiir alle Planungen zur Verfiigung stellen
kann. Sie verlangt weder Sicherheiten von den Helden,
noch spricht sie einen Emsecen aus. Sie vertraut auf die
Abenteurer und ihren guten Ruf. Allerdings macht sie
Andeutungen, dass es weder géttergefillig noch klug
wire, sie zu betriigen.

Damit die Helden nicht ganz auf sich alleine gestellt
sind, nennt Morisca noch die Namen ihrer hirtesten
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Konkurrenten (siehe Seite 30) und stellt klar, welche
drei Kategorien fiir das Fest beriicksichtigt werden
miissen: Ort, Werbung und Unterhaltung (siehe Seite
23). Als Entlohnung fiir ihre Dienste mdchte die Ge-
weihte jedem Held 24 Dukaten schenken.

Ein dreister Uberfall

Delgado will die Gunst der Stunde nutzen, um Morisca
eine Lektion zu erteilen. Er hat einige Femen-Schliger
der Sho Tacdsa angeworben, die Morisca einschiichtern
sollen. Sie haben die Geweihte beobachtet und ihren
Aufenthalt im Bad als die beste Gelegenheit betrachtet.
Naldor Ohm haben sie niedergeschlagen, aber gliickli-
cherweise konnte dieser noch den Helden eine Warnung
zurufen, bevor die Schliger im Baderaum eintreffen. Die
Helden stehen (Anzahl der Helden) Schldgern gegen-
iiber. Diese versuchen Morisca und die Helden einzu-
schiichtern und geben sich als Al’Anfaner-Hasser aus.

Morisca Belafloros
MU 14 KL 13 IN 14 CH 15
FF 12GE 12 KO 12 KK 12
J LeP 32 AsP - KaP 38 INI 13+1W6
| AW6SK2ZK1GS 8
Waffenlos: AT 15 PA 8 TP 1W6
~  RW kurz
. Reitgerte (i): AT 15 PA 5 TP 1W6 RW mittel
' RS/BE: 0/0
_Vorteile/Nachteile: Erotische Stimme, Gutaussehend
I, Traumhafter Po, Vorliebe (Fesselspiele, Harte
Gangart) I, Wohlgeformte Briiste
- Sonderfertigkeiten: Auserwahlte der Liebe, Auspeit-
_ scherin, Flinke Finger, Galanterie, Geschickte Zunge,
Gruppensex-Veteranin I-1I, Mal hart, mal zart, Or-
gienldwin I+11, Ortskenntnis (Al’Anfa), Samentausch,
Unerschopfliche Lust, Verschlingen des Python,
Versierte Sadistin, Sprache Garethi III, Mohisch 1I,
- Tulamidya II, Schrift Kusliker Zeichen
" Talente: Betdren 13, Einschiichtern 11, Etikette 12,
Handel 7, Kérperbeherrschung 8, Kraftakt 8, Men-
schenkenntnis 11, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
schung 12, Sinnesschirfe 11, Uberreden 7, Verber-
gen 4, Willenskraft 15, Zechen 13
- Liturgien: Die Zwdlf Segnungen, Empfingnisver-
hiitung 8, Erregung kontrollieren 13, Erregender
Rausch 12, Hand der Lust 13, Heiliges Liebesspiel 14,
Objektsegen 13
Kampfverhalten: Obwohl Morisca eine Rahjageweihte
ist, kennt sie sich mit verschiedensten Kampftechni-
ken aus. Wenn ihr Arger droht, wird sie solange ver-
suchen, sich mit Waffen zu verteidigen, bis sie keine
Chance mehr sieht, oder sie ernsthaft verletzt wurde.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
. Schmerz +1bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
\" Geschlechtsmerkmale: groRe Briiste, groRe Vagina
Schamhaarfrisur: wenig, Dreieck

Kommt es zu einem Kampf, werden sie nur ihre Fiuste
oder einen Schlagring einsetzen. Morisca ist durchaus
bereit mitzukdmpfen, wird aber nur eingreifen, wenn
sie muss.
Siegen die Helden, gilt es Naldor zu versorgen (er hat
5 LeP verloren) und eine erfolgreiche Befragung eines
Schurken (Einschiichtern (Verhdr) gegen Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) wird dazu fithren, dass er Delga-
do als Auftraggeber nennt. Somit haben die Helden schon
mal einen Namen, kdnnen aber in Regel noch nicht viel
gegen den Adligen unternehmen, da der alles abstreiten
wiirde und die Aussage des Schurken kaum zihlt.

Wenn du es den Helden schwerer machen willst,

dann tauchen an dieser Stelle schon (Anzahl der
Helden +2) Schléger auf,

Besondere Kampfsituationen
<€ [ns Wasser schubsen: Mittels einer gelungenen Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren), kann ein
Gegner ins Becken geworfen werden. Ein Gegner
im Wasser muss eine Probe auf Schwimmen ablegen
und braucht 4-QS/2 Aktionen, um aus dem Becken
zu gelangen. Die Vergleichsprobe kostet 1 Aktion.
< Finschiichtern: Ein Held kann einen seinen Gegner
versuchen einzuschiichtern. Sollte die Vergleichs-
probe zwischen Einschiichtern (Drohung) und Willens-
kraft (Einschiichtern widerstehen) gelingen, erleidet
der Gegner 1 Stufe Furcht. Das Drohen dauert 1 freie
Aktion und kann pro Held nur einmal eingesetzt
werden. Kein Gegner kann dadurch mehr als 1 Stufe
Furcht erleiden.
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Femen-Schliger

MU 13 KL 10IN 13CH 11

FF 11 GE 13 KO 13 KK 14

LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

SK1ZK2AW 7GS 8

Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

Keule: AT 12 PA 7 TP 1W6+3 RW mittel

Schlagring: AT 12 PA 7 TP 1W6+1 RW kurz

Handarmbrust: FK 9 LZ 3 TP 1W6+3 RW 5/25/40

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Keule, Schlag-
ring), Ortskenntnis (Belhanka), Wuchtschlag 1 (Waf-
fenlos, Keule, Schlagring), Sprache Garethi 111, Schrift
Kusliker Zeichen

Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 8, Korper-

beherrschung 7, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 5,

Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 7, Sinnesscharfe
6, Uberreden 6, Verbergen 7, Willenskraft 7, Zechen 7

Kampfverhalten: Die Femen sind zwar skrupellos,
haben aber Anweisungen, auf tédliche Mittel zu
verzichten. Sollten die Helden sich als wehrhaft er-
weisen, setzen sie auch Keulen und Handarmbriis-
te ein. Haben die Helden einen von ihnen schwe-
rer verletzt (LeP unter einem Drittel oder 3 Stufen
Schmerz), ignorieren sie die Anweisungen, nieman-
den zu toten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist die Hilfte von ih-
nen geflohen oder ausgeschaltet, flieht der Rest

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Ausriistung: Dolch, Keule, 1W6 Silbertaler, 2W6 Heller
(die Halfte von ihnen hat eine Handarmbrust dabei)

Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlerer Penis
oder mittlere Vagina

Schamhaarfrisur: mittel, unbehandelt

Kapitel II. Geplant und durchgefiihrt

Die Helden als Festgestalter

Von nun haben die Helden bis einschlieRlich des 6. Rah-
jas Zeit, sich um die Planung und Durchfiihrung des Fe-
stes zu kiimmern. Das Fest muss spétestens am 6. Rahja
stattfinden, denn am 7. Rahja ist die Wahl der Geliebten
der Gottin. Das Fest soll mehrere Tage andauern und die
Helden tun gut daran, nicht erst am 6. Rahja das Fest
abzuhalten.

Die Helden miissen in drei Kategorien Geliebte der Gét-
tin-Punkte (G-Punkte) sammeln, um das Fest zu einem
unvergleichlichen Ereignis zu machen und somit Mori-
scas Siegchancen zu erhdhen. An jedem Tag werden die
erzielten Punkte jeder Kategorie gezahlt und zu den bis-
her gesammelten addiert. Alle Optionen kosten zudem
Geld, die die Helden pro Tag bezahlen miissen, sofern sie
die G-Punkte dieser Option erhalten wollen.

Beispiel: Wenn die Helden 4 Tage lang das Hotel Impe-
rial anmieten, bekommen sie fiir jedem dieser 4 Tage
8 G-Punkte (also insgesamt 28) und miissen Kosten in

- - - O Hohe von 400 Dukaten (4 x 100 Dukaten) bezahlen.®

Wir stellen dir an dieser Stelle nun verschiedene Mog-
lichkeiten vor, die die Helden haben, um in den nachsten
Tagen Punkte in den Kategorien zu sammeln. Du kannst
als Meister jederzeit andere
Moglichkeiten zulassen, wenn
die Spieler auf gute Ideen kom-

*Ja, die Helden bekommen
auch fiir das Anmieten des
Orts pro Tag G-Punkte. Oft
finden dort bereits kleinere
Feiern vor der Hauptfeier

statt und es ist allgemein
mit Prestige verbunden,
wenn die Belhankaner wis-
sen, dass sie den Ort in Be-
schlag genommen haben.
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men, und dich an den Auswir-
kungen der vorgestellten Mog-
lichkeiten orientieren.
Folgende Kategorien gibt es:
€ Es muss ein Ort fiir
das Fest gefunden und
angemietet werden.
€ Die Helden miissen Wer-
bung fiir das Fest machen.

€ Fir die Unterhaltung der Giste miissen Attraktio-
nen organisiert und Speisen, Getrdnke und andere
Dinge besorgt werden.

Morisca stellt den Helden fiir die Aufgabe Ressourcen
zur Verfligung. Sie ist wohlhabend und bereit, 1.200 Du-
katen fiir die Organisation des Festes auszugeben, die
sich die Helden im Bankhaus ya Strozza (BE02) in Beleno-
ra abholen kénnen,
Morisca kann den Helden einige Vorschldge unterbrei-
ten, damit die Spieler nicht vollig auf sich allein gestellt
sind. Lass sie zudem einen Blick auf die Karte von Bel-
hanka werfen, damit sie ihre Ideen entwickeln kdénnen,
wen sie alles aufsuchen wollen (siche Kurtisanen &
Bordelle Seite 30).

Falls du es deinen Helden leichter machen méch-

test, dann kannst du die von Morisca zur Verfii-
gung gestellten Ressourcen um 300 Dukaten erhéhen.

Regeltechnische Festgestaltung

Die Helden miissen sich bei jedem Versuch fiir ein Ziel
in den drei Kategorien entscheiden. Jedes Ziel hat einen
Ansprechpartner, der fir die Verhandlung zustindig
ist, und jedes Ziel hat Voraussetzungen, die erfiillt wer-
den miissen.

Wer der Ansprechpartner ist, hdngt vom Ziel ab. Die ers-
te Probe bei den Voraussetzungen dient dazu, das Inter-
esse des Ansprechpartners zu wecken und ist eine erste
Hiirde. Die zweite Probe bestimmt die zusitzliche Ver-
handlungszeit. Beide Proben, gleich ob ge- oder miss-
lungen, dauern insgesamt 15 Minuten. Dazu kommt die
Zeit, die durch die zweite Probe bestimmt wird. Beide
Proben miissen gelingen, damit die Helden das Ziel fiir
sich gewinnen kénnen.

Die Helden kdnnen sich aufteilen, um Ziele schneller zu
erreichen, aber dies birgt eine hohere Chance, von den
Femen tiberrascht zu werden (siehe Seite 24).




Mehr Ressourcen
Grundlegend gibt es zwei Mdglichkeiten, wie die
{  Helden die Ressourcen, die ihnen Morisca gege-
ben hat, noch erhohen kénnen: Entweder ver-
i fligen sie selbst tiber zusdtzliche Mittel und sind
bereit, diese fiir Morisca zu investieren. Oder sie
" miissen sich von einer weiteren Partei Geld be-
sorgen oder leihen. |
Vielleicht ist einer der Helden in Morisca ver-
liebt und bereit, ihr selbstlos zu helfen und sie fi- <
nanziell zu unterstiitzen. Ein sehr gldubiger Held
. konnte die Anwerbung als den Willen der Géttin
. interpretieren und so auf sein Gehalt verzichten t
und die Rahjageweihte finanzieren. Al'Anfaner |
und andere, auf ihren Vorteil bedachte, Helden,
konnten auf die Idee kommen, dass ein Kirchen-
oberhaupt als Verbiindete die Investition von ein
paar Dukaten lohnt.
Am schnellsten kénnen sie durch die Geldverlei-
her der Familie Commarion (siehe Kurtisanen
. & Bordelle Seite 26) oder eine der Sholinga Bel-
hankas (siehe Kurtisanen & Bordelle Seite 18)
an Geld kommen. Bei den Commarions kommt
es auf den sozialen Stand eines Helden an, was

{
die Familie bereit ist, ihnen zu leihen (bei Stufe }
/

e

111/1V/V 250/500/1.000 Dukaten). Das Geld muss
innerhalb einer Monatsfrist bei 20 % Zinsen zu-
riickgezahlt werden.

Eine Sholinga bietet Helden unabhingig von ih-
rem sozialen Stand 300 Dukaten, die innerhalb
von zwei Wochen bei 10 % Zinsen zuriickgezahlt
werden miissen.

Beide Parteien werden (Anzahl der Helden +2)
Schliger losschicken, wenn die Helden die Schul-
Lden nicht rechtzeitig zuriickzahlen (Werte wie

Femen-Schléger, siehe Seite 23).

il e i e el i

e

Unter Kosten ist der Preis eingetragen, der pro Tag ent-
richtet werden muss, um die G-Punkte zu erhalten. Wie
iiblich, kann um den Preis verhandelt werden (siehe Re-
gelwerk Seite 208).

In der Kategorie Ort miissen die Helden sich fiir einen
entscheiden, sie kénnen nicht zwei oder mehr wahlen.
In den anderen Kategorien konnen sie verschiedene
Moglichkeiten auswihlen und kombinieren, allerdings
kann kein Ziel mehrfach gewéhlt werden.

Femen-Angriffe

Delgado ldsst nach dem Vorfall im Badehaus nach den
Helden suchen. Fiir jedes Ziel, dass ein Held ansteuert,
legt der Meister fiir die Femen eine Probe auf Gassen-
wissen ab. Tagsiiber ist die Probe um 1 erschwert. Ge-
lingt die Probe, bemerken QS Femen (siche Seite 23)
den Helden und werden ihn bei nédchster Gelegenheit
angreifen. Haben sich die Helden aufgeteilt, wiirfelt der
Meister entsprechend pro Held oder Gruppe, die ein
Zeil erledigen will, die entsprechende Probe. Die Femen
greifen nur an, wenn sie in der Uberzahl sind. Sollten

Fest der Sinnlichkeit
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sie dreimal nicht in der Uberzahl sein, werden sie bei
der vierten gelungenen Probe mit (Anzahl der Helden
+2) Schldgern angreifen. Mehr als zwei dieser Angriffe
werden die Femen aber wihrend des Abenteuers nicht
gegen die Helden durchfiihren.

Ort

Hotel Imperial (G04)

Das beste Hotel in Belhanka bietet sich zweifellos als
Austragungsort fiir ein Fest an. Allerdings muss man die
Eigentlimer schon mit den richtigen Argumenten iiber-
zeugen, eine ,,al’anfanische Orgie* abhalten zu diirfen.
Ansprechpartner: § Cascador Arragenos (54, graumelierte
Haare, Khadan-Horas-Bart, Stockdegen, scheint die Wiin-
sche seiner Giste von ihren Augen ablesen zu kénnen;
Handel 16 (15/15/14), Willenskraft 13 (13/15/14), SK 2)
Voraussetzungen: mindestens ein Held der verhandelt
verfiigt iber einen sozialen Stand Stufe IV; Probe auf
Etikette (Benehmen) -2, bei Gelingen Probe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln) -2. Die Verhandlung
dauert 4-QS/2 Stunden. Die Proben sind zusitzlich um
2 erschwert, wenn Moriscas Name als Auftraggeberin
fallt, oder sie bei der Verhandlung dabei ist.

Kosten: 100 Dukaten pro Tag

G-Punkte: 8 pro Tag

Alternativen: Andere gute Hotels sind ebenfalls mog-
lich (beispielshafte Namen: Primesto, Liebliche Prinzes-
sin Aldare). Hier sind die Proben jeweils um 1 weniger
erschwert, aber es gibt nur 6 G-Punkte pro Tag.
Anmerkungen: Sollten die Helden Moriscas Namen
verschwiegen haben und Cascador dies herausfinden,
wird er den Vertrag kiindigen und Morisca und ihr Ge-
folge entfernen lassen.

Lyceum Azizel (PN07)

Das Lyceum Azizel, eine der berithmten Kurtisanen-
schulen der Hofe der Abendréte, bietet von allen Lyceen
die besten Moglichkeiten fiir ein Fest. In dem dreisto-
ckigen Gebdude aus Zedernholz gibt es ein Theater und
zwei Festsile. Zudem konnen hier véllig legal auch die
Lyceum-Kurtisanen ihre Arbeit verrichten.
Ansprechpartner: & Lucara Folango (60, weille, lan-
ge Haare, fithrt ihr Lyceum mit harter Hand, hat eine
Schwiche fiir Zwerge; Handel 14 (14/16/16), Willens-
kraft 13 (15/16/16), SK 3)

Voraussetzungen: Probe auf Betéren (Anbdndeln) -3 oder
Etikette (Benehmen) -2, bei Gelingen Probe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln) -2. Die Verhandlung
dauert 7-QS (aus der Uberreden-Probe) Stunden. Miss-
lingt die zweite Probe, kann man Lucara auch noch mehr
Geld anbieten. Fiir einen Aufschlag von 50 % pro Tag ist
sie bereit, dass Fest von Morisca hier zu veranstalten.
Dieser Preis ist dann aber nicht mehr verhandelbar.
Kosten: 150 Dukaten pro Tag

G-Punkte: 10 pro Tag

Alternativen: Andere Lyceen als Orte sind ebenfalls
mdglich. Hier sind die Proben um 1 zusétzlich erschwert
und es gibt nur 8 G-Punkte pro Tag.

Anmerkungen: Die Helden kénnen hier keinen Arger

Weop i




wegen Prostitution durch Lyceum-Kurtisanen bekommen.
Normale Prostituierte sind hier unerwiinscht. Im Preis
sind keine Dienste der Lyceum-Kurtisanen mitinbegriffen.

Palazzo Duridanya (A01)

Der Palazzo Duridanya ist der Sitz von Malrizio ya Du-
ridanya, einem bekannten Mézen und Liebhaber rahja-
gefilliger Kunst. Er ist, wenn man ihn umschmeichelt,
durchaus bereit, seinen Palast fiir ein Fest zur Verfi-
gung zu stellen. Als Gegenleistung verlangt er nicht un-
bedingt Geld, sondern eine hiibsche Heldin als Begleite-
rin - oder gar eine Rahjageweihte wie Morisca.
Ansprechpartner: 1 Malrizio ya Duridanya (41, schwar-
ze Haare, feinsinniger Lebemann, der Kunst und Frauen
schitzt; Betdren (Anbindeln, Liebeskiinste) 14 (13/15/15),
Handel 12 (13/14/15), Willenskraft 12 (13/14/15), SK 2)
Voraussetzungen: mindestens ein Held der verhandelt
verfiigt iiber einen sozialen Stand Stufe IV oder eine
Frau unter den Helden verfiigt iiber den Vorteil Eroti-
sche Ausstrahlung oder Gutaussehend I/II; Probe auf Beto-
ren (Anbdndeln) oder Etikette (Benehmen) -1, bei Gelingen
Probe auf Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -1.
Die Verhandlung dauert 7-QS/2 Stunden.

Kosten: 125 Dukaten pro Tag

G-Punkte: 9 pro Tag

Alternativen: Andere Patrizier sind ebenfalls moglich.
Hier sind die Proben jeweils um 2 zusétzlich erschwert,
es gibt nur 7 G-Punkte pro Tag und die Kosten steigen
pro Tag um 25 %.

Anmerkungen: Eine Heldin mit einem den oben ge-
nannten Vorteilen kann mit einer Vergleichsprobe auf
Betéren (Anbindeln) gegen Willenskraft (Betoren widerste-
hen) die Kosten um 25 % reduzieren. Ist sie zudem bereit,
wiahrend des Festes als Malrizios Begleiterin aufzutre-
ten, sinken die Kosten um 50 %. Ein Liebesspiel mit Mal-
rizio, bei dem zumindest eine verziickende Belohnung
Stufe II fiir den Médzen herauskam, ldsst ihn groRziigig
tiber alle Kosten hinwegsehen.

Rosengirten (PA03)
Die wundervollen Rosengirten auf Paradi-
sela gehoren zum Rahjatempel Belhan-
kas. Kein anderer Ort der Stadt wire

Kosten: 300 Dukaten pro Tag

G-Punkte: 12 pro Tag

Alternativen: keine

Anmerkungen: Sollten die Helden eine/n Rahjageweih-
te/n auller Morisca als Fiirsprecher/in haben, so kann ein
Held mit einer gelungenen Vergleichsprobe auf Betdren
(Anbindeln) gegen Willenskraft (Betdren widerstehen) die Er-
schwernisse aller Proben um 1 senken. Hat der Held mit
dem/der Geweihten sogar ein Liebesspiel vollzogen (sie-
he Wege der Vereinigungen Seite 91), so sinkt der Preis
fiir jede Erregungsschranke, die beide passiert haben, um
10 %. Diese Regelung gilt fiir das erfolgreichste Liebesspiel,
das zwischen Held und Geweihten stattgefunden hat.

Tulamidisches Bad (S110)

Dieser von der vielmaligen Geliebte der Géttin 1 Ya-
sinthe von Tuzak aus griinem Raschtulsmarmor erbaute
Prachtbau geniellt einen exzellenten Ruf und wire fiir
ein Fest zu Ehren Rahjas ein prestigetrichtiger Ort.
Ansprechpartner: L Naldor Ohm (40, ergrautes Haar,
wirkt steif und férmlich, gute Manieren, kennt sich her-
vorragend mit der tulamidischen Lebensweise aus; Han-
del 8 (13/15/14), Willenskraft 10 (14/15/14), SK 2)
Voraussetzungen: Probe auf Etikette (Benehmen), bei
Gelingen Probe auf Uberreden (Manipulieren oder Schmei-
cheln) +1. Die Verhandlung dauert 4-QS/2 Stunden.
Kosten: 80 Dukaten pro Tag

G-Punkte: 7 pro Tag

Alternativen: Die Bugenhogschen Bider (PA02) auf Para-
disela bringen 9 statt 7 G-Punkte, allerdings sind die Vo-
raussetzungen mit denen der Rosengirten identisch, da
sie zum Haupttempel der Rahjakirche gehoren.
Anmerkungen: Haben die Helden Naldors Verlet-
zung durch die Schldger bei der ersten Begegnung ver-
sorgt, sind ihm gegeniiber alle Proben um zusétzlich 2
erleichtert.

Werbung

Ausrufer (BHO08)
Ein guter Ausrufer, der jeden Tag mehrfach
auf Plitzen das Fest anpreist, ist eine gute
Werbung. Der bekannteste Ausrufer Bel-
hankas ist der dicke Saifredo Bocca, den

fiir ein Fest geeigneter, aber es ist
schwer, eine Erlaubnis zu erhalten
und ganz billig ist die Spende an die
Kirche ebenfalls nicht. Morisca hatte
es schon einmal probiert, aber Gylva-
na hat dagegen interveniert.
Ansprechpartner: 1 Gylvana von Bel-
hanka (um die 70, wiirde ein Jahrzehnt jiin-
ger geschitzt; 1,68 Schritt, goldblondes Haar,
griine Augen, elegant, aber distanziert; Handel 14
(16/17/18), Willenskraft 17 (16/17/18), SK 4)
Voraussetzungen: mindestens ein Held der verhandelt
verfiigt tiber einen sozialen Stand Stufe I1I; Probe auf Gét-
ter & Kulte (Rahja) -2 oder Etikette (Benehmen) -3, bei Gelin-
gen Probe auf Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln)
-5. Die Verhandlung dauert 7-QS/2 Stunden.
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die Helden téglich am Viktualienmarkt
(BHO08) in Belhamér antreffen kénnen.
Ansprechpartner: L Saifredo Bocca
(42, rote Haare, dicklich, tragt auffal-
lige geckenhafte Kleidung, laute und
klare Stimme; Handel 7 (13/13/15),
Willenskraft 6 (13/13/15), SK 2)
Voraussetzungen: Probe auf Gassenwis-
sen (Ortseinschdtzung), bei Gelingen Probe auf
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) +1. Die Ver-
handlung dauert 4-QS/2 x 30 Minuten.
Kosten: 20 Dukaten
G-Punkte: 5 pro Tag
Alternativen: Statt eines professionellen Ausrufers
kénnen auch Handzettel verteilt werden. Dazu bend-
tigt man Bedienstete oder StraRenkinder. Diese sind




deutlich billiger und kosten nur 5 Dukaten pro Tag, al-
lerdings bringen sie auch nur 3 G-Punkte pro Tag ein.
Anmerkungen: keine

Belhankaner Beobachter

Uberall in der Stadt liest man den Belhankaner
Beobachter. Die Zeitung ist ein gutes Mittel, um die
Informationen zu Moriscas Fest zu streuen. Falls die
Helden das Redaktionsgebdude aufsuchen, werden sie
nicht vorgelassen, aber sie konnen in Parins Taverne
(G03) in Simiavilla fast immer auf Kildara Vapuzzi sto-
Re, eine enthusiastische Redakteurin, die sich ihr Anlie-
gen anhort.

Ansprechpartner: L Kildara Vapuzzi (34, lange braune
Haare, Augengliser, glaubt, dass ihr Arbeitgeber sie zen-
siert, liebt Blumen, Handel 6 (14/14/13), Willenskraft
(14/14/13), SK 2)

Voraussetzungen: Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch)
+2, bei Gelingen Probe auf Uberreden (Manipulieren oder
Schmeicheln) -1. Die Verhandlung dauert 4-QS/2 x 30
Minuten.

Kosten: 30 Dukaten

G-Punkte: 8 pro Tag

Alternativen: keine

Anmerkungen: keine

Rahjageweihte

Unter den Rahjageweihten gibt es noch viele Unent-
schlossene, die noch nicht so recht wissen, wen sie wih-
len sollen. Sollten die Helden eine Geweihte auf ihre
Seite ziehen, so kann sie innerhalb der Geweihtenschaft
andere Priester umstimmen.

Ansprechpartner: 1 Amaziella Bosvani (28, blonde Haare,
Weinkennerin, sehr grof3e Briiste; Betdren 10 (12/14/14),
Handel 1 (12/14/14), Willenskraft 4 (12/14/14), SK 1)
Voraussetzungen: Probe auf Betéren (Anbindeln) oder
Gétter & Kulte (Rahja) -1, bei Gelingen Probe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln) +1. Die Verhandlung
dauert 4-QS/2 Stunden.

Kosten: 25 Dukaten

G-Punkte: 7 pro Tag

Alternativen: Neben Amaziella bieten sich auch andere
Rahjageweihte an.

Anmerkungen: Rahjageweihte kann man dieser Tage
fast iiberall in der Stadt treffen.

Unterhaltung

Arcanomechanische Manufactur (SI06)

Die Arcanomechanische Manufactur der Palmyra Tar-
tuffo ist stadtbekannt. Hier werden mechanisch-ma-
gische Waren hergestellt, u. a. auch Artefakte, die bei
einer Feier erhebliches Aufsehen erregen werden.
Ansprechpartner: § Palmyra Tartuffo (50, klein, dunk-
ler Teint, schwarzer Zopf, geschickte Finger, tempera-
mentvoll; Willenskraft 8 (13/14/14), SK 2)
Voraussetzungen: Probe auf Magiekunde (Artefakte)
-2, bei Gelingen Probe auf Uberreden (Manipulieren oder
Schmeicheln) -2. Die Verhandlung dauert 8-QS/2 Stunden.
Kosten: 100 Dukaten
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G-Punkte: 9 pro Tag
Alternativen: die Akademie der Geistreisen (BE13)
Anmerkungen: keine

Bedienstete

Bedienstete kiimmern sich um das Servieren, das Zube-
reiten von Speisen und alles, bei dem eine hilfreiche Hand
benétigt wird. Am einfachsten ist es, den Meisterkoch Ta-
ribur aufzusuchen, da er viele Kontakte hat. Er hilt sich
tiblicherweise im Emporium (SI03) in Simiavilla auf,
Ansprechpartner: L Taribur Vanstetter (50, dunkelblon-
de Haare, dick, norbardische Vorfahren, Meisterkoch,
Handel 10 (12/14/14), Willenskraft 5 (11/14/14), SK 2)
Voraussetzungen: Probe auf Lebensmittelbearbeitung
-1, bei Gelingen Probe auf Uberreden (Manipulieren oder
Schmeicheln) +1. Die Verhandlung dauert 4-QS/2 Stunden.
Kosten: 15 Dukaten

G-Punkte: 3 pro Tag

Alternativen: keine

Anmerkungen: keine

Hauptkontor Terdilion (BE15)

Im Kolonialwarenladen, der sich im Erdgeschoss des
Kontors befindet, lassen sich einige Giiter erwerben, die
man sonst nicht in der Stadt bekommt.
Ansprechpartner: & Sandrino Terdilion-Marnion (40,
Glatze, 1,55 Schritt, lahmes Bein, redet gerne mit seinen
Kunden lange und ausgiebig; Handel 14 (14/14/14), Wil-
lenskraft 12 (14/14/14), SK 2)

Voraussetzungen: Probe auf Handel -1, bei Gelingen
Probe auf Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln). Die
Verhandlung dauert 4-QS/2 Stunden.

Kosten: 50 Dukaten

G-Punkte: 9 pro Tag

Alternativen: In der Stadt gibt es auch andere Kolo-
nialwarenldden, aber diese bringen nur 6 G-Punkte ein.
Die Schokoladenmanufaktur (DIV04) bringt 8 G-Punkte
pro Tag, aber die Probe auf Handel ist um zusitzlich 1
erschwert. Der Spezereienmarkt (S107) kostet pro Tag
10 Dukaten mehr und bringt nur 7 G-Punkte.
Anmerkungen: keine

Parfiimerie ya Aranori (BE12)

Von allen Parfiimerien Belhankas gelten die Diifte aus
dem Haus ya Aranori als die berauschendsten.
Ansprechpartner: L Iglorosia ya Aranori (39, braune
Haare, Augengldser, immer gut gelaunt, liebt die Repub-
lik und die Rahjakirche; Handel 11, (14/13/13), Willens-
kraft 8 (13/13/13), SK 2)

Voraussetzungen: Probe auf Betéren -1 oder Alchi-
mie (profane Alchimie), bei Gelingen Probe auf Uberreden
(Manipulieren oder Schmeicheln). Die Verhandlung dauert
4-QS/2 Stunden.

Kosten: 50 Dukaten

G-Punkte: 9 pro Tag

Alternativen: In der Stadt gibt es mehrere bekannte Par-
fiimerien: ya Baltari (BE08), Folbermann (BE09), Sybel-
stern (BE11), ya Taranelli (BE16), ya Duridanya (BE17)
Anmerkungen: keine
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Calrizia Furbesca

MU 14 KL 13IN 15CH 16

FF 13 GE 13 KO 11 KK 10

LeP 27 AsP - KaP 42 INI 14+1W6

AW7SK2ZKO0GS 8

Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 11 PA 6 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Angenehmer Geruch, Erotische Aus-
strahlung, Geweihter, Gutaussehend 1, Vertrauenerwe-
ckend, Wohlgeformte Briiste, Wunderschéne Vagina /
Personlichkeitsschwiche (Arroganz), Zerbrechlich

Sonderfertigkeiten: Einfiihlsame Verehrerin, Galan-
terie, Geschickte Zunge, Gruppensex-Veteranin I-II,
Gute Technik (Coitus, Cunnilingus, Fellatio), Lust-
spenderin, Orgienldwin I+11, Ortskenntnis (Belhanka),
Samentausch, Unersittliche Stute, Unerschépfliche
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Prostituierte und Lyceum-Kurtisanen
In Belhanka ist Prostitution groRtenteils verboten, aber
die Helden kénnen entweder das Gesetz brechen, oder
auf die teuren und begehrten Lyceum-Kurtisanen aus-
weichen, die in der Stadt arbeiten diirfen. Am einfachs-
ten kénnen die Helden {iber einen der Calimala-Capos
an viele Prostituierte herankommen.
Ansprechpartner: § BlukasRimstet-
ter (42, schulterlange graue Haare,
fettleibig, atmet schwer, gon-
nerhaft; Handel 10 (10/13/12),
Willenskraft 7 (14/13/12), SK
1) oder Lucara Folango (60, wei-
Re, lange Haare, fiihrt ihr Ly-
ceum mit harter Hand, hat
eine Schwiche fiir Zwerge;
Handel 14 (14/16/16), Wil-
lenskraft 13 (15/16/16),
SK 3)
Voraussetzungen:
Probe auf Gassen-
wissen (Ortskennt-
nis), bei Gelingen
Probe auf Uberreden
(Manipulieren ~ oder
Schmeicheln) -2. Die
Verhandlung dauert
12-QS Stunden.
Kosten: 50 Dukaten
G-Punkte: 7 pro Tag
Alternativen: Lyceum-Kur-
tisanen bringen 10 G-Punkte
pro Tag ein, kosten aber 250
Dukaten.
Anmerkungen: AufRer den Ly-
ceum-Kurtisanen diirfen kei-
ne Prostituierten in der Stadt
arbeiten. Es kann zu Problemen
mit der Stadtgarde kommen,

@istianiicasen (oideir=15172178)

Lust, Unwiderstehlich, Sprache Ga-
rethi III, Schrift Kusliker Zeichen

Talente: Betoren 15, Einschiichtern
0, Handel 10, K6rperbeherrschung
12, Kraftakt 4, Menschenkenntnis
11, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-
schirfe 8, Uberreden 11, Verbergen 9,
Willenskraft 13, Zechen 11

Liturgien: Die Zwdlf Segnungen, Empfingnisverhiitung
11, Erregung kontrollieren 13, Erregender Rausch 13,
Hand der Lust 12, Heiliges Liebesspiel 14, Objektsegen 12

Kampfverhalten: Calrizia wird direkte kdrperliche
Konfrontationen meiden und lieber fliehen.

Flucht: Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Geschlechtsmerkmale: kleine Briiste, kleine Vagina

Schamhaarfrisur: aranisch

Scharlatane, Gaukler & Musiker
Unterhaltungskiinstler wie Scharlatane, Tanzerinnen,
einen Musikus oder eine Gauklerin zu finden, ist in Bel-
hanka nicht allzu schwer.

Ansprechpartner: & z. B. Lafetta Perniza (23, blonde
Haare, quirlig, kann zu jedem Kunststiick eine abenteu-
erliche Geschichte erzéhlen, fiirchtet sich vor Vigeln;
Handel 11 (13/13/13), Willenskraft 6 (13/13/13), SK 2)
Voraussetzungen: Probe auf Betéren (Anbindeln),
Gaukeleien oder Magiekunde -1, bei Gelingen Probe auf
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln). Misslingt eine
Probe, endet die Verhandlung erfolglos fiir die Helden.
Die Verhandlung dauert 4-QS/2 Stunden.

Kosten: 25 Dukaten

G-Punkte: 6 pro Tag

Alternativen: keine

Anmerkungen: keine

Calrizias Planungen

Wihrend die Helden das Fest organisieren, wird auch
Calrizia nicht untdtig herumsitzen. Sie tiberldsst grof3-
tenteils Delgado die Sabotage, wahrend sie selbst die
Planungen ihres Festes tibernimmt.

Um ihr Fest zu gestalten hat Gylvana ihr Ressourcen im
Wert von 1.500 Dukaten iiberlassen. Du kannst als Meis-
ter frei bestimmen, fiir welche Aktionen Calrizia dieses
Geld einsetzen wird. Als Vorschlag kannst du folgende
Verteilung benutzen:

Kategorie Calrizias Wahl R

ort Rosengirten (falls nicht moglich, dann
Hotel Imperial oder Lyceum Azizel)

Werbung Rahjageweihte

Personal Bedienstete, Scharlatane, Gaukler &

Musiker

Unterhaltung Parfiimerie Aranori, Spezereienmarkt
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Kapitel III. Gewahlt und gekront

Verfithrung durch Calrizia

Sollte Calrizia von den Helden erfahren, so wird sie eine
passende Gelegenheit nutzen, um sie kennenzulernen.
Am wahrscheinlichsten ist es, dass sie sie in die Rosen-
gérten einlddt.

In den Rosengdrten wird sie mit den Abenteurern einen
Spaziergang machen und ihr bestes Benehmen auftra-
gen. Calrizia wird versuchen die Helden davon zu tiber-
zeugen, dass man Morisca nicht wirklich trauen kann.
Als Argumente wird sie Moriscas al’anfanische Her-
kunft, den fehlenden Zeh und ihre Kontakte zu dubiosen
Personen wie den Calimala nennen.

Calrizia hat jedoch noch einen anderen Grund, die Hel-
den einzuladen. Sie wird bei dem Gesprich denjenigen
Helden aussuchen, den sie am leichtesten fiir manipu-
lierbar hilt und versuchen, ihn zu verfiihren. Die Ver-
fithrung kann im Anschluss an das Treffen oder zu ei-
nem spiteren Zeitpunkt erfolgen. Dieser Held soll die
anderen Helden beobachten und Intrigen von Seiten der
Helden scheitern lassen.

Calrizia wird penibel darauf achten, dass Delgado nichts
von der Liaison zwischen ihr und dem Helden mitbe-
kommt. Sollte dies doch der Fall sein, wird sie sich auf
die Seite desjenigen stellen, der ihr niitzlicher erscheint
(im zweifel ist dies der Held).

Seitenwechsel

Nicht jede Heldengruppe wird sich gerne einer
Al'Anfanerin anschlieBen. AuRerdem ist Mori-
scas fehlender Zeh ein Indiz fiir viele Helden, sie
als Anhidngerin des Namenlosen zu verdichti-
gen. Dementsprechend kann es geschehen, dass
die Gliicksritter entschliefen, Moriscas Angebot
auszuschlagen, sie tiberwachen oder sich Calrizia
(oder einem anderen Kandidaten) anzuschlieRen.
Sollten die Helden die Seiten wechseln, so er-
setzen sie Delgado. Delgado wird sich in diesem
Fall enttduscht von Calrizia abwenden und fiir
Morisca arbeiten. Die Geschichte wird so wie be-
schrieben weitergehen, nur dass die Helden nun
einen anderen Schiitzling haben und entspre-
chende Stellen angepasst werden miissen.
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Kommunikation zwischen Calrizia und
Gylvana

Obwohl Gylvana Calrizia vertraut, beobachtet sie ihr
Vorgehen sehr genau. Da Calrizia auch nicht weif3, dass
es sich bei Gylvana um die Hierophantin handelt (sie-
he Seite 19), ist es fiir Gylvana nicht sonderlich schwer,
die Anwirterin auf das Amt der Geliebten der Gottin im
Auge zu behalten. Ab und an wird Gylvana Calrizia In-
formationen iibermitteln oder sie vor den Aktionen der
Helden warnen wollen. Wann immer dies passiert, wird
Gylvana den jungen Novizen & Irion (16, kurze schwar-
ze Haare, gutaussehend, still und in sich gekehrt, wil-
lenskraft 3 (12/12/13), SK 1) ausschicken, um ihn an der

i
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Kapelle der heiligen Xaviera (T08) Blumen niederlegen
zu lassen.

Das Ablegen der Blumen geschieht einmal téglich um
12.00 Uhr. Calrizia wird spitestens um 12.30 Uhr der Ka-
pelle einen Besuch abstatten und die Nachricht durch
die Sprache der Blumen verstehen.

Was genau Gylvana Calrizia mitteilt, werden die Helden
kaum in Erfahrung bringen. Allerdings kann ein Held, der
das Ablegen der Gestecke mitbekommt und dem eine Pro-
be auf Sinnenschirfe (Wahrnehmen) -5 gelingt, zumindest
vermuten, dass die Anordnung einen tieferen Sinn hat.
Auffillig ist zudem, dass Calrizia die Xaviera-Kapelle (T08)
so oft besucht, obwohl sie sich ansonsten wenig mit Pros-
tituierten beschiftigt, und der Novize ebenfalls jeden Tag
kommt. Beides kann einem Helden, der die Kapelle beob-
achtet (Gassenwissen (Beschatten) +1) oder sich herumhért
(Gassenwissen (Informationssuche)), herausfinden.

Sollte Irion gefragt werden, wer die Blumen zur Kapelle
schickt, wird er wahrheitsgemd antworten, dass Gyl-
vana ihm diesen Auftrag erteilt hat, und dass sie per-
sonlich die Gestecke herrichtet. Warum dies fiir sie so
wichtig ist, weil} er allerdings nicht.
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Die Dornrosen kommunizieren mit der Sprache
der Blumen. Dabei handelt es sich um eine Mdg-
lichkeit, mit der Wahl von Blumen, Gestecken
und der Anordnung der Pflanzen fiir eine ande- \
re Dornrose eine Nachricht zu hinterlassen. Nur {
ein Held, der tiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, |
kann die Hinweise verstehen {
Regel: Der Held kann die Sprache der Blumen %
verstehen und anwenden. i

Sprache der Blumen }
{

Voraussetzungen: Gotter & Kulte 6, Malen &
Zeichnen 6, kein Nachteil Blind, Einweisung
durch eine Dornrose

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

e e

Intrigen, nichts als Intrigen

Wihrend der nichsten Tage werden Calrizia und Delga-
do verschiedene Intrigen durchfithren, um Morisca und
die Helden zu behindern. An einem Tag sollte maximal
eine der Intrigen ausgefiihrt werden.

Unter Auswirkungen steht der Verlust von G-Punkten
fiir Moriscas Seite, der meist abhingig von einer Probe
des Schurken ist. Unter Konter steht eine Moglichkeit,
wie die Helden direkt auf die Intrige reagieren kdnnen,
um den Schaden zu verringern. Selbstverstdndlich kon-
nen auch die Helden eine dhnliche Intrige gegen ihre
Feinde ausfiihren. Du kannst die Regeln entsprechend
auch fiir die Seite der Helden nutzen.

Dienerin des Namenlosen

Obwohl Calrizia nicht ernsthaft glaubt, dass Morisca
eine Dienerin des Namenlosen ist, nutzt sie deren feh-
lenden linken Zeh, um gegen sie Stimmung zu machen.

Weop i
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Delgado streut, ebenso wie sie selbst, das Gerlicht, dass
die Al'Anfanerin in jungen Jahren mit einem Kult des
Namenlosen in Kontakt geraten ist und schon dabei
war, sich einen Zeh abschneiden.

Auswirkungen: -50 x QS G-Punkte (Gassenwissen)
Konter: Bekehren & Uberzeugen (6ffentliche Rede) -2; jede
QS vermindert den G-Punkt-Verlust um 40

Einschiichterungsversuche

Femen, Schmierereien an Hiduserwinden oder Droh-
briefe konnen eventuell dazu fithren, dass sich Morisca
oder die Helden einschiichtern lassen.

Auswirkungen: -25 x QS G-Punkte (Einschiichtern (Drohung))
Konter: Sollten die Helden die Schldger bekdmpfen,
vermindert je ein besiegter oder geflohener Schldger
den G-Punkt-Verlust um 20.

Entfithrung
Die Schurken lassen eine Vertrauensperson oder einen
wichtigen Kontaktmann der Helden entfiihren, sodass
eine Abmachung oder Lieferung nicht eingehalten wer-
den kann. Delgado hat dafiir eine Handvoll Femen an-
geworben, die das Opfer entfithren und zur Boxhalle Vier
Féuste (K002) auf Kosmidion bringen, wo sie sie einsper-
ren und zu dritt bewachen.

Auswirkungen: Ausfall der G-Punkte, bis die
Person befreit wurde
Konter: Sollte es den Helden ge-
lingen, die entfiihrte Person
zu befreien, konnen die
G-Punkte, die nicht er-
halten wurden, zwar
nicht erstattet wer-
/ \ den, aber ab jetzt
/ ) kénnen sie wieder
welche erhalten.

Verdorbene Waren
Falls die Helden Essen
fir das Fest einkau-
fen, kann die Ware
durch Gifte verdorben
werden.
Auswirkungen: -20 x
QS G-Punkte (Lebens-

mittelbearbeitung)
Konter: Lebensmit-
telbearbeitung -2;

jede QS vermindert den
G-Punkt-Verlust um 15

-
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Das Attentat auf Morisca
Obwohl Delgado nicht vorhat, Morisca zu toten, ist er
durchaus bereit, sie zu verletzen. Er wirbt den Attentd-
ter L Modea (24, schwarze Haare, gutaussehend, hinter-
ldsst bei seinen Auftrdgen gerne Tierfiguren aus Holz)
an, der Morisca auf offener Strale anschieRen soll, da-
mit sie aus dem Wettstreit ausscheidet. Der Auftrags-
morder vergiftet dazu die Bolzen seiner Armbrust und
sucht sich ein Hduserdach oder eine andere gute Mog-
lichkeit aus, um auf Morisca zu schielen. Obwohl er den
Auftrag hat, Morisca nicht zu téten, wird Modea sich
nicht daran halten. Er hasst die Al’Anfaner, die er fiir
den Tod seiner beiden Geschwister wahrend der See-
schlacht von Phyrgaios verantwortlich macht.
Das Attentat sollte am 5. Rahja stattfinden.
® Die Waffen des Auftragsmorders sind nicht
vergiftet.
Statt mit Kelmon sind die Waffen des Auftrags-
morders mit Tulmadron vergiftet (siche Regel-
werk Seite 342).

Modea, der Auftragsmorder
= Y7 e

Auftragsmorder
) MU 15KL 12 IN 14 CH 12

FF 15 GE 14 KO 13 KK 13
3 LeP 32 AsP - KaP - INI 15+1W6
"SK2ZK2AW 7GS 8
. Waffenlos: AT 18 PA 10 TP 1W6 RW kurz
| Florett*: AT 18 PA 10 TP 1W6+2 RW mittel
! Schwere Armbrust*: FK 17 LZ 15 TP 2W6+6 RW
' 20/100/160
. RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: Entfernungssinn
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I+IT (Waf- 3
fenlos, Florett), Ortskenntnis (Belhanka), Priziser
Schuss/Wurf 1+ (Schwere Armbrust), Sprache Ga-
rethi III, Schrift Kusliker Zeichen
Talente: Einschiichtern 12, Gassenwissen 9, Kdrper-
beherrschung 13, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 6,
Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe 12, Uberreden
~ 6, Verbergen 13, Willenskraft 8, Zechen 7
" Kampfverhalten: Vor seinem ersten Angriff wird der
. Auftragsmdrder sich eine erhshte Position fiir einen
* Schuss verschaffen, beispielsweise das Dach eines Hau-
~ ses. Von dort aus zielt er auf sein Opfer und lésst es auf
] die Reichweite nah herankommen, bevor er schieft.
Im Nahkampf setzt er auf sein Florett und Finten. Er
| hofft, seinen Gegner zu Treffen und zu vergiften.
Flucht: Der Auftragsmérder kimpft bis zum bitteren Ende.
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausriistung: Dolch, Florett, Schwere Armbrust, 12 Bol-
zen*, Kelmon, 3W6 Silbertaler, 2W6 Heller
Anmerkungen:
“*) Alle Waffen sind mit Kelmon vergiftet (siche Regel-
" werk Seite 342).

.




Delgado ya Desterzia
) MU 14 KL 11IN 13 CH 12
FF 12 GE 14 KO 14 KK 13
| LeP 33 AsP - KaP - INI 15+1W6
| AW 75K 1ZK 2GS 8
| Waffenlos: AT 9 PA 5 TP 1W6 RW kurz
| Linkhand: AT 14 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz
| Florett: AT 17 PA 9 TP 1W6+2 RW mittel
" Florett und Linkhand: AT 17 PA 11 TP 1Wé6+2 RW

mittel

RS/BE: 0/0

v

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhdndi-
ger Kampf I, Finte I, Kampfreflexe I, Klingenfdnger,
Kreuzblock, Ortskenntnis (Belhanka), Priziser Stich

I, Sprache Garethi I1I, Schrift Kusliker Zeichen

' Talente: Betéren 5, Einschiichtern 6, Handel 3, Kor-

L perbeherrschung 9, Kraftakt 9, Menschenkenntnis

g s Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 5, Uberreden

4, Verbergen 5, Willenskraft 6, Zechen 6

' Kampfverhalten: Als echter Heifsporn ldsst es sich
Delgado nicht nehmen, selbst zu kdmpfen. Er ach-

&‘: te Eigenschaft (Eitelkeit)

allerdings hat er keine Skrupel, seine Kampfkiinste
effektiv einzusetzen. Er benutzt Finten und Prizise
Stiche, wenn er es fiir richtig hilt, und setzt auch
den Kreuzblock ein. Gegner, die fliechen oder aufge-
ben, wird er verschonen.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

 Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis

| Schamhaarfrisur: aranisch

Ein letzter Schlagabtausch

- Vorteile/Nachteile: Adel I, Beidhdndigkeit / Schlech- 3

3 tet darauf, ehrenvoll und rondrianisch zu kimpfen,

e

Bevor das Fest stattfindet, wird Delgado alles auf eine
Karte setzen. Er wird noch einmal (Anzahl der Helden)
Femen-Schldger anwerben und Morisca zu entfithren
versuchen. Sofern die Helden AbwehrmaRnamen ge-
troffen haben, wird es zu einem Kampf kommen oder
Delgado in eine Falle tappen.

Sollte es ihm aber gelingen, so bringt er Morisca zu einem
Haus in Neumarsch auf der Insel Kosmidion und schlieRt
sich mit den Femen dort ein. Delgado fesselt und knebelt
Morisca und hat vor, sie erst wieder nach der Wahl freizu-
lassen. Die Helden kénnen den Schurken selbstverstind-
lich stellen, wenn sie seiner Spur folgen kénnen (Fihrten-
suchen (humanoide Spuren) -3) oder die richtigen Zeugen
befragen (Gassenwissen (Informationssuche)).

Der Entfiihrungsversuch sollte am 6. Rahja stattfinden.

Besondere Kampfsituationen

< Tiir eintreten: Mit einer gelungenen Probe auf Kraft-
akt (Eintreten & Zertriimmern) und 1 Aktion, kann ein
Held die Tiir eintreten. Alle Gegner im Raum er-
leiden dadurch den Status Uberrascht fiir 1 KR. Bei
Misslingen erleidet der Held 1W3 SP und die Gegner
haben ihn auf jeden Fall bemerkt.

Das Ende der Geschichte
Geliebte der Gottin wird die Kandidatin, die die meis-
ten G-Punkte auf ihrem Konto hat. Bei Gleichstand ent-
scheidet eine letzte Probe auf Bekehren & Uberzeugen
(6ffentliche Rede) der beiden Kandidaten vor ihren Mit-
briidern und -schwestern. Haben sowohl Calrizia als
auch Morisca am Ende weniger als 250 Punkte, so siegt
einer der anderen Kandidaten (beispielsweise die mehr-
maligen Geliebten der Géttin & Ailill Galahan oder 1 Lla-
baduin von Gareth).

% Gewinnt Morisca, so haben die Helden eine mach-
tige Verbiindete gewonnen, die sie nicht vergessen
wird und sich als wertvolle Hilfe erweisen kann.

< (Calrizia wird sich bei einem Sieg verschnlich zeigen
und die Helden und Morisca in Frieden lassen. Bei
einer Niederlage mag sie eine Zeit lang schmollen,
aber sie wird es nichstes Jahr wieder versuchen.

€ Gylvana betrachtet die Helden seit ihrer ersten Ein-
mischung als ldstige Gegenspieler und wird sich
ihre Namen merken. Allerdings wird sie nichts ge-
gen sie unternehmen. Thre Pline konzentrieren sich
voll und ganz auf die Dornrosen und die Bekdmp-
fung des Namenlosen.

< Delgado wird sich so oder so einige Zeit nach den
Ereignissen von Calrizia trennen und eine traviage-
fillige Frau zur Verlobten nehmen, die Verlobung
ein Jahr spiter 16sen, und sich wieder nach rahjage-
falligen Abenteuern sehnen.

Der Lohn der Helden

Die Helden sollten pauschal 12 AP bekommen. Sollte
ihre Kandidatin zur Geliebten der Goéttin geworden
sein, so ist sie ihnen nicht nur in den meisten Fillen
dulerst dankbar und hat fiir alle Helden ein offenes
Ohr, sondern die Helden haben sich zudem noch wei-
tere 5 AP verdient.
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von Mhadire Stritter und Nico Mendrek

~Auf der Jagd nach dem Schwertkénig* ist ein Soloabenteuer -
es wird dich anhand einer Reihe von Abschnitten mit Text und
Entscheidungen, die dich dann weiter zu anderen Abschnitten
fiihren, durch eine kurze Geschichte begleiten. Passend zum
Thema des Bandes spielt diese Geschichte in Belhanka, wohl
der rahjagefalligsten Stadt Aventuriens, zum Ende des Festes
der Freuden.

Wie man ein Soloabenteuer spielt

Ein Soloabenteuer liest sich nicht wie ein klassi-
sches Buch von vorne nach hinten. Die Geschich-
te ist in viele Abschnitte unterteilt, die durch-

nummeriert sind. Eine Zahl in einer Klammer
oder ein expliziter Verweis geben dir an, dass du
die Geschichte beim Abschnitt mit der entspre-
chenden Nummer weiterlesen sollst.

Das Abenteuer ist fiir zwei vorgefertigte Charaktere ge-
dacht, deren Werte du auf Seite 63/64 finden kannst.
Du wirst dich frith im Verlauf entscheiden konnen, wel-
chen der beiden du spielen willst. Da es 6fters Beziige
auf den Hintergrund und die Fahigkeiten der Charak-
tere geben wird, sind andere Charaktere nicht fiir das
Abenteuer geeignet.

Ansonsten gibt es vorab wenig zu sagen, nahezu alles
wird selbsterkldrend sein. Du solltest nur noch einen
kurzen Blick auf Seite 64 werfen. Dort finden sich zwei
Reihen von Feldern: eines fiir ,,Verflossene Zeit* im Rah-
men des Abenteuers, wo du natiirlich bei null startest.
Die zweite Reihe steht fiir ,,Rahjas Gunst“, mit der wir
festhalten, wie sehr du im Sinne der Gottin gehandelt
hast. Da das Abenteuer bereits mitten in einem Fest
und an einem rahjaheiligen Tag beginnt, darfst du hier
schon vier Felder markieren. Denk aber daran, dass du
vielleicht auch Punkte verlieren kannst, benutze also
besser einen Bleistift.

Zu diesem, der Rahja heiligen, Fest kannst du zudem
mehr als nur ein Liebesspiel pro Tag ausfithren. Du
kannst aber keine verziickende Belohnung mehr als ein-
mal wihlen.

Und damit starten wir in das Abenteuer ,,Auf der Jagd
nach dem Schwertkénig*.
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Die Hitze der Nacht wird von einem sanften Seewind
gemildert, der iiber die Miindung des Sikram streicht.
Halb Belhanka hat sich seiner Kleider entledigt. Wer
noch welche trigt, hat leichte und luftige Stoffe gewéhlt
und legt wenig Wert auf sicheren Halt. Es ist der letzte
Abend des Festes der Freuden und die ganze Stadt, die
Serenissima, die hochst gelassene Republik Belhanka,
wirft sich noch ein letztes Mal in den Sinnesrausch, he-
rausgeputzt wie ein Pfau.

Die groflten Feste finden seit Tagen am Rahjatempel
statt, dem Palast der Schonen Gottin auf Deren, und zie-
hen einen steten Strom von Feiernden an. Aber jede Fa-
milie und jedes Gasthaus versucht sich mit eigenen Ver-
gniigungen zu schmiicken.

So auch in einer Villa des Patriziergeschlechts ya Du-
ridanya in Kleinseite. Das Haus und seine liebevoll ge-
pflegten Rosengirten sind praktisch genau fiir solche
Zwecke erbaut worden und blicken auf die anderen In-
seln der Bucht, die in der Ddimmerung vor Lampen und
Fackeln golden glithen. Wie alle der groRen Geschlech-
ter der Stadt der Liebe, veranstalten die ya Duridanya
zahlreiche Feste an den verschiedensten Orten - oder
treffender: lassen sie veranstalten. Fiir ihren Rosen-
garten haben sie sich an eine Geweihte des Tempels ge-
wandt, die ihre Stimme bei der Wahl der Geliebten der
Gottin in die Hinde einer Freundin gelegt hat und sich
fiir diese letzte Nacht ganz den Feierlichkeiten widmet.
Yasmina wurde in Aranien geboren, einem Land, mit dem
die Horasier Belhankas den Duft von Zitrusfriichten und
Gewiirzen und die sanfte Exotik eines Ortes verbinden,
der tief in die fremdartige Kultur der Tulamiden getaucht
ist, aber durch Jahrhunderte der Eroberung und des Han-
dels mit dem Westen vertrauter geworden ist. Yasmina
lebt seit Jahren in der Serenissima, weill aber durchaus
den Reiz des Fremden einzusetzen - auf der Feier wird
tulamidisches Gebdck gereicht: in Blitterteig gehiillte
Niisse, die zusétzlich in Honig getaucht wurden. Um aber
auch der Belhankaner Mode gerecht zu werden, wurden
die Leckereien zu Tiirmchen aufgehduft, die einige der
schonsten Gebdude der Stadt nachahmen.

Wihrend die Giste begeistert winzige Zuckerschwine
zwischen den Bauten der Stadt aufspiiren, dem Wein
zusprechen und sich zu zweit oder mehr vergniigt im
Rosengarten verlieren, gleitet Yasmina durch die Men-
ge und erfiillt unter dem Blick der offiziellen Gastgebe-
rin, Rosatella ya Duridanya, ihre Pflichten. Umspielt von
einem losen, zarten Gewand aus roter Seide, das weni-
ger verhiillt als ihre volle Mdhne schwarzer Locken, un-
terhilt sie sich mit den Besuchern, ermutigt Werbende,
verteilt und empfangt Komplimente und erweckt mit
jedem Licheln und jeder Beriihrung einen Funken von
Rahjas Leidenschaft in ihren Gespréchspartnern.

Eine letzte Pflicht ist jedoch noch zu erfiillen. Sie ist auch
der Kontakt flir einen weiteren Fremden in dieser Stadt,
der als Gesandter der Magierschule al’Achami aus Fasar
an diesem Abend eintreffen soll. In den Nachrichten hiel3
es, der Leiter der Schule habe dem Tempel ein Geschenk
zu machen und wolle einen Schiiler damit zu einer ver-
trauenswiirdigen Mittlerin schicken. Thomeg Atherion,

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig
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Vorsteher der al’Achami, ist aus den verschiedensten
Griinden in ganz Aventurien berithmt und bertichtigt,
und einer davon ist seine Meisterschaft auf dem Gebiet
der Sexualmagie. Es ist also vermutlich wenig verwun-
derlich, dass sein Geschenk als ein ,,Phallus von etwas
mehr als einer Elle aus einer Enduriumlegierung® be-
schrieben wird, der ,,bei Beriihrung auf magischem Wege
grofte Leidenschaft im Nutzer hervorrufe®.

Was genau er sich von der Ubergabe des extravagan-
ten Geschenks erhofft, ist unklar, aber Yasmina soll nur
héflich fiir den Empfang des Uberbringers sorgen. Und
so findet sie sich mit dem Gespiir der perfekten Gast-
geberin am Eingangsportal ein, als ein vollbartiger und
auch ansonsten groRziigig behaarter Tulamide iiber die
Schwelle tritt. Ein strenger und fast ziegenhafter Mo-
schusgeruch dringt stechend durch Yasminas Parftim,
als sie sich vor ihm verneigt.

,Djidhe?*, fragt sie.

Hinter dem massigen Mann erklingt ein Rduspern und
ein deutlich schlankerer Tulamide tritt um seinen haa-
rigen Begleiter herum. Wo der andere grobschldchtig
und breit ist, ist dieser Neuankémmling schlank und
sehnig und sein von einem sauber gepflegten Bart ein-
gerahmtes Gesicht scharf geschnitten.

Auch er verneigt sich, mit einem etwas schiefen Licheln.
,Djidhe al’Shajara. Schiiler der al’Achami zu Fasar. Im
Auftrag seiner Spektabilitit Thomeg Atherion. Dies
hier*, er tippt den Ellenbogen des anderen an, ,,ist May-
iz, mein Leibwachter.”

Yasmina lachelt entschuldigend, ergreift von beiden
eine Hand - was Djidhe wohlwollend und Mayiz etwas
iberrascht akzeptiert - und steuert sie in Richtung ei-
nes Separees.

,Verzeiht die Verwechslung, ich hatte keine Beschrei-
bung erhalten®, erkldrt sie und schiebt mit einem Fuf}
ein vergessen auf dem Marmorboden liegendes Gewand
beiseite, bevor sie sich mit den beiden Gisten auf einen
Diwan niederlésst. ,,Ihr habt das Geschenk bei Euch?*
Djidhe nickt und macht eine auffordernde Geste in Rich-
tung Mayiz. ,,Natiirlich. Wiinscht Thr einen Blick auf den
Schwertkonig?*

Der schweigsame Hiine zieht eine Schatulle von der Linge
seines Unterarms hervor und 6ffnet sie ohne grof3es Zere-
moniell. Auf einem Polster aus rotem Samt liegt die aus fei-
nem Metall gefertigte Nachbildung eines ménnlichen Ge-
schlechtsteils, in seinen geschwungenen Formen eher von
kiinstlerischer Freiheit als der natiirlichen Darstellung in-
spiriert und mit feinsten Einlegearbeiten in Gold verziert.
Vorsichtig streicht Yasmina mit einer Fingerspitze tiber
den Olisbos, dessen Oberfléche sich tiberraschend warm
anfiihlt, und eine ebenso warme Welle wandert durch
ihren Korper. Mit einem zufriedenen Summen fiihrt sie
dieselbe Fingerspitze an ihre ldchelnden Lippen und
nickt wohlwollend.

,Beeindruckend®, fasst sie zusammen und Mayiz
schliet die Schatulle wieder ungeriihrt. ,,Er macht sei-
nem Namen sicher alle Ehre. Wir haben allerdings noch
Zeit, bis die Wahl verkiindet wird. Wollt Thr solange
noch das Fest genieBen?*



,Wir nehmen die Einladung nur zu gerne an.” Djidhe er-
hebt sich und verbeugt sich erneut. ,,Mayiz, vergntige dich
ruhig. Ich finde dich, wenn wir weiterziehen miissen.
Der Hiine gibt ein zustimmendes Gerdusch zwischen
Grunzen und AufstoRen von sich, steht auf und mar-
schiert aus dem Separee direkt zu der Reihe von Wein-
karaffen neben dem Eingang,.

LEr ist etwas ... ungehobelt”, entschuldigt sich Djidhe.
,Aber ausgesprochen hilfreich. Wollen wir?*

Mit Yasminas Hand elegant auf der seinen, wandert der
Tulamide zuriick in den bunten Wirbel aus Seide, Par-
fiim und ausgelassenem Geldchter.

Welche der beiden Figuren willst du im weiteren Ver-
lauf des Abenteuers spielen? Yasmina ist eine Geweihte
der Rahja und kann im Namen ihrer Gottheit Liturgien
wirken, die ihr Menschen gewogen machen, Lust er-
zeugen und Harmonie verbreiten. Sie ist weltgewandt,
schlau und anpassungsfihig und wird in Belhanka mit
grofRem Respekt behandelt.

Djidhe ist ein Sexualmagier der schwarzmagischen Akade-
mie al’Achami aus Fasar. Als Tulamide und Schwarzmagier
ist er in Belhanka gleich doppelt fremd und kann nicht auf
Wissen {iber die Stadt und die Zuneigung ihrer Biirger zah-
len wie Yasmina. Er ist jedoch ein voll ausgebildeter Ma-
gier, der das Vertrauen des Akademieleiters von Fasar ge-
nieRt. Von diesem Lehrmeister, Thomeg Atherion, hat er
nicht nur Sexualmagie erlernt, sondern auch die Kunst der
Beherrschung. Mit seinem Charme und seiner Magie kann
er fast jede Person in seinem Sinne beeinflussen.

Die Wahl ist fiir den Rest des Abenteuers endgiiltig und
wird in manchen Szenen Einfluss auf den Verlauf der
Geschichte haben.

Wenn du in die Rolle von Yasmina schliipfen willst,
lies weiter bei Abschnitt 1.

Entscheidest du dich stattdessen fiir Djidhe,
geht es weiter bei Abschnitt 6.

1

Zu Beginn musst du schon eine klei-
ne Entscheidung treffen: Tréagst du
gerade deine Liebesperlen? Wenn
ja, solltest du wihrend deines
nichsten erotischen Erlebnis-
ses berticksichtigen, dass du
entscheiden kannst, ob du
bereits mit 1 Stufe Erregung
in das Liebesspiel starten
willst oder nicht. Und nun
werfen wir einen Blick auf
das Fest.

Nach einer Weile voll ange-
nehmer Unterhaltung mit
Djidhe verschwindet der
Magier in der Menge. May-
iz hast du schon seit einer
Weile aus den Augen verlo-
ren, aber noch ist etwas Zeit,
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bis ihr langsam in Richtung der Insel Paradisela aufbre-
chen solltet, um den ,,Schwertkonig* zu tiberreichen.
Das Fest ringsum ist in vollem Gange und du kannst dich
entspannen, alle Gaste scheinen sich zu vergniigen und
du musst nirgendwo eingreifen.

Mochtest du, bevor du mit Djidhe auf die Suche nach
Mayiz gehst ...

... dir einen Partner fiir ein kurzes Vergnligen suchen?
Dazu muss dir eine Probe auf Betdren (Anbindeln) gelin-
gen, die um 2 erleichtert ist. Sollte dir die Probe an die-
ser Stelle misslingen, kannst du diese Option kein weite-
res Mal hier wihlen. (Abschnitt 3)

... etwas von dem Essen und Wein zu dir nehmen? (Ab-
schnitt 4)

... deine Freundin, die Rahjageweihte Amaziella suchen,
die ebenfalls auf dem Fest ist? (Abschnitt 12, notiere
dir aber vorher diesen Abschnitt, um wieder hierhin
zuriickzukommen)

... dich mit der offiziellen Gastgeberin Rosatella ya Duri-
danya unterhalten? (Abschnitt 7)

... dich in eine ungestorte Ecke des Hauses zuriickzie-
hen und es dir mit rahjagefilligen Gedanken und deiner
Hand gemiitlich machen? (Abschnitt 153, hast du die-
se Option an dieser Stelle schon gew#hlt, musst du nun
eine neue aussuchen)

2
Im Trubel der Feier siehst du dich nach der hiinenhaften Fi-
gur von Mayiz um. Ringsum herrscht weiterhin ein Rausch
aus Farben und ein Chor an durcheinanderflatternden
Stimmen, aber der Ziegenmoschus und die phlegmatische
Miene des groRen Leibwéchters gldnzen durch
Abwesenheit. Es gibt allerdings gentigend ver-
steckte Ecken und Zimmer, in denen er sich be-
finden konnte.
Ein paar Fragen, zum Gliick ist der Ge-
suchte auffillig genug, fihren dich
in den ersten Stock des Anwe-
sens zu einem der Rdume, die
grofRziigig mit Liegemog-
lichkeiten, Kissen und
Liebesspielzeug  aus-
gestattet sind. Hinter
einer der angelehn-
ten Tiiren aus fein ge-
schnitztem Holz er-
klingt ein méchtiges
Schnarchen, und
als du einen Blick
hinein riskierst,
siehst du Mayiz mit
allen Vieren von
sich gestreckt auf
Seidenlaken liegen,
vollkommen nackt
und offenbar mehr
als entspannt.
Lies weiter bei Ab-
schnitt 5.




Eine junge Frau (Betoren 8 (13/14/14), Willenskraft 9
(13/13/14), SK 1; mittlere Briiste, mittlere Vagina, Vor-
liebe (Verbalerotik) 1), ein Bouquet aus Blumen und
Pfauenfedern im Haar, reagiert begeistert auf einen kur-
zen Austausch von Blicken und eine kurze Berithrung
am Arm. Kurz darauf findet ihr, wie viele andere in die-
ser Nacht, eines der liebevoll eingerichteten Nester aus
Kissen unter den Zweigen eines Rosenstocks. Im schwa-
chen Licht ferner Lampen lésst sie ihr Gewand von den
Schultern gleiten und rafft es tiber ihrem Schof8 hoch.
Umbhiillt vom Rosenduft des Gartens und der warmen
Dunkelheit wispert ihr nur so viele Worte, wie nétig sind
- gehauchte Zustimmungen, Aufforderungen und Ko-
senamen durchsetzt von Lauten der Begeisterung. Sie
schlingt biegsam Arme und Beine um dich und wirft im
Hohepunkt ihre blonden Haare zuriick, als nehme sie eine
Pose fiir einen Kiinstler ein. (Lies weiter bei Abschnitt 154
und komm nach dem Akt wieder hierhin zuriick)

Thr tauscht noch einige gemurmelte Sitze, wahrend eure
Korper langsam abkiihlen und sich eine angenehme
Schwere in euren Gliedern ausbreitet. Dann verkiindet sie,
dass sie noch mehr Ahnliches vorhabe, presst einen Kuss
auf deine Lippen und streift ein letztes Mal fast neckisch
mit ihren Brustwarzen iiber deine Haut, dann verldsst sie
das Nest und richtet ihr Kleid halbherzig wieder her.

Auch fiir dich ist es leider langsam an der Zeit, sich den
Pflichten zu stellen. Etwas bedauernd kehrst du zum Ge-
baude zuriick und machst dich auf die Suche nach Mayiz.
Markiere einen Punkt Rahjas Gunst und einen Punkt Ver-
flossene Zeit auf Seite 64.

Lies weiter bei Abschnitt 2.

4
Das aranische Backwerk ist nur der Auftakt fiir einen
wahren Sinnesrausch an Gédngen. In kleinen Portionen
und Happen werden Honig, Gewlirze, in heilem Fett
frisch gebackene Kiichlein, Pasteten und gewagte Krea-
tionen aus siifen Cremes auf gerdstetem Brot gereicht.
Jeder Bissen ist eine kleine Explosion von Sinnesein-
driicken, die harmonisch in die nichste iibergeht - und
wird vom wohligen Seufzen aller neugierigen Giste an
den mit Spezialitdten tiberhduften Tischen begleitet.
Zusammen mit den ausgewdhlten Jahrgingen an Wein
versetzt dich das kulinarische Erlebnis in eine heitere Ge-
lassenheit, die das gesamte Fest angenehm

abrundet. Allerdings sind irgendwann alle S
Kreationen gekostet und zudem S
die Zeit aufgebraucht, die du /;’\
sorglos auf dem Fest verbrin- ||
gen konntest. Du wirst dich
auf die Suche nach Mayiz ma-
chen miissen.

Lege eine Probe auf Lebensmittel-
bearbeitung (Backen oder Ko-

chen & Sieden) ab. Gelingt

sie dir, hast du dich auf

die exquisitesten Geniisse
der Zuckerbicker konzentriert.
Andernfalls hast du viel Zeit beim
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Ausprobieren verwendet und musst dir einen Punkt
Verflossene Zeit notieren.
Lies weiter bei Abschnitt 2.

5
Du sprichst Mayiz erst vorsichtig, dann entschlossener
an. Er reagiert nicht im Geringsten, sondern schnarcht
selig weiter. Ein Riitteln an der Schulter fiithrt zu einem
weinsauren AufstoBen und Grunzen seinerseits. Hefti-
geres Riitteln ldsst seine Augenlider kurz flattern, aber
nach einem herzhaften Stéhnen und kurzem Kratzen
im Schritt verfillt der Leibwéchter wieder in trunkenen
Schlaf. Etwas ratlos siehst du dich in dem Zimmer um,
das ein zerwiihltes Chaos aus Kissen, Kleidungsstiicken,
umgekippten Stellwdnden und herabgesackten Vor-
hingen darstellt. Wer auch immer mit Mayiz hier war,
hatte offensichtlich einigen akrobatischen Spal3. Vor al-
lem beschiftigt dich aber die Frage, wo du hier die Ge-
schenkschatulle finden sollst. Du wirst den Mann wohl
wecken und befragen miissen - aber wie?
Falls du Djidhe spielst, kannst du dich am Zauberspruch
KLARUM PURUM versuchen, um die Wirkung des Alkohols
in Mayiz’ Blut zu mildern. Lies weiter bei Abschnitt 14, falls
dir der Zauber gelingt (du kannst es auch mehrfach ver-
suchen, aber die Probe wird dabei immer um 1 schwerer).
Falls du Yasmina spielst, kannst du die Liturgie Ausnuch-
TeRN sprechen, um Mayiz’ Rausch auf ein MaR zu mindern,
mit dem er aus der Bewusstlosigkeit erwachen sollte. Da-
bei verbrauchst du aber den Amethysten aus deiner Aus-
riistung und kannst die Probe nur einmal versuchen. Lies
weiter bei Abschnitt 9, falls sie dir gelingt. Alkohol ist ein
Gift der Stufe 4. Es reicht aus, wenn dir der Zauber oder
die Liturgie gelingt, um mit Mayiz sprechen zu kénnen.
Eine Karaffe mit Wasser ins Gesicht und ein paar ge-
zielte Tritte gegen Knie und Rippen sollten ebenso hel-
fen. Diese Option musst du auch wihlen, wenn Zauber-
spruch und Liturgie keinen Erfolg zeigen. Lies weiter bei
Abschnitt 140.
Falls du von Abschnitt 140 hierher zurtickgekommen
bist, wirst du wohl spater wiederkommen miissen. Wo-
moglich ldsst Mayiz sich dann auch leichter wecken. Nun
ist eine gute Gelegenbheit, sich weiter auf dem
Fest umzusehen. Du kannst erneut zu die-
sem Abschnitt zuriickkehren, nachdem du
eine Stufe Verflossene Zeit gesammelt
hast, oder du keine anderen Al-
ternativen mehr siehst.
N\ Bist du zum zweiten Mal bei
\\ diesem Abschnitt, reicht
ein energisches Schiit-
teln, um Mayiz zu we-
cken. Der Leibwéchter
erwacht mit einem Seuf-
zen und blinzelt dich
verwirrt an. Lies bei Ab-
schnitt 16 weiter.

6

Man kann vieles iiber die
Belhankaner sagen: Sie sind
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geradezu amiisant arrogant in ihrer Annahme, den Hohe-
punkt der kulturellen Bliite darzustellen, und tragen eine
oft doch ausgesprochen unbequeme Mode um Teile ihres
Kdorpers zu betonen, die in weiteren und leichteren Stoffen
viel ansprechender wéren. Aber sie wissen einen interes-
santen Gast zu schitzen, Deine Roben und deine von der
Sonne gekiisste Haut locken junge Frauen und Ménner in
Scharen zu dir, die dich einerseits ausfragen und sich ande-
rerseits nur zu gerne als Fremdenfiihrer anbieten wiirden.
In dem Trubel verlierst du Yasmina, die sich mit einem
schelmischen Liacheln verabschiedet, nur zu schnell aus
den Augen. Mayiz, obwohl hochgewachsen und stim-
mig wie ein Ongalobulle, ganz zu schweigen von ebenso
haarig und geruchsintensiv, ist ebenfalls verschwunden.
Mit einem Schluck aus dem Weinglas, das ganz ohne
Zauberei und nur durch die Aufmerksamkeit deiner Be-
wunderer in deiner Hand erschienen ist, beschlieft du,
die verbleibende Zeit auf dem Fest fiir etwas willkom-
mene Zerstreuung zu nutzen. Mdchtest du, bevor du auf
die Suche nach Mayiz gehst, ...

... dir einen Partner fiir ein kurzes Vergniigen suchen?
Dazu muss dir eine Probe auf Betdren (Anbindeln) gelin-
gen, die um 1 erleichtert ist. Sollte dir die Probe an die-
ser Stelle misslingen, kannst du diese Option hier kein
weiteres Mal wihlen. (Abschnitt 3)

... etwas von dem Essen und Wein zu dir nehmen? (Ab-
schnitt 4)

... dich nach der vollbusigen blonden Rahjageweihten
umschauen, die ebenfalls auf dem Fest ist? (Abschnitt
12, notiere dir aber vorher diesen Abschnitt, um wieder
dorthin zuriickzukommen)

... dich mit der offiziellen Gastgeberin Rosatella ya Duri-
danya unterhalten? (Abschnitt 7)

... dich in eine ungestorte Ecke des Hauses zuriickzie-
hen und es dir mit rahjagefilligen Gedanken und dei-
ner Hand gemiitlich machen? (Abschnitt 153, merke dir
aber den Abschnitt, von dem du herkommst)

7

Die Dame Rosatella Tsaiamora Istrella ya Duridanya
wacht mit aufmerksamem Blick tiber das Fest in ihrem
Haus. Thre elegante Robe, die kunstvoll geschniirt deut-
lich weniger freiziigig als die Kleidung der meisten Gis-
te daherkommt, ist in dunklem Flieder gehalten. Am
Oberarm trigt sie ein Band aus schwarzem Samt, an
dem eine Brosche aus fein bemaltem Porzellan ange-
bracht ist. Das Portrait eines Mannes mittleren Alters
blickt, angesichts des Anlasses fiir den Schmuck, iiber-
raschend fréhlich von dem kleinen Kunstwerk.
,Meinem verstorbenen Gatten hitte die Feier sicherlich
gefallen, beginnt sie recht unvermittelt das Gespréch,
als du dich ihr niherst. ,,Und vor allem viele der Giste.”
Der Tonfall der Dame ist gezwungen neutral gehalten,
aber sie nickt dir huldvoll zu.

,Mein Beileid”, erwiderst du formell. ,,War er ein Lieb-
haber von Festen?*

,,Das konnte man sagen.” Die Dame ya Duridanya nippt an
ihrem Getrink, atmet tief durch und zwingt sich zu einem
Licheln. ,,Aber lasst uns tiber angenehmere Dinge reden.”
Die ndchste Zeit plaudert ihr tiber zahlreiche andere Dinge:
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deine Heimat, das Essen, das laue Wetter und die Schonheit
des Anwesens. Alles bewegt sich im Rahmen iiblicher hofli-
cher Konversation, ldsst aber ein wenig an der ausgelassenen
Frohlichkeit des restlichen Abends vermissen. Was soll man
bei einer trauernden Witwe jedoch auch anderes erwarten?
Lies weiter bei Abschnitt 2.

8

,Wenn du die Namen nicht weilt, dann doch hoffent-
lich wenigstens, wie die beiden ausgesehen haben? Viel-
leicht wissen sie ja was?“ Du versuchst, die Fragen ent-
schlossen und nicht halb entsetzt und halb verwirrt zu
stellen. Mayiz, dem vermutlich ohnehin das Feingefiihl
fiir die Unterschiede fehlt, nickt eifrig.

,Ja klar! Sie hatte an der Schulter so ein Mal, Tsakuss
oder wie man das nennt. Ein dunkler Fleck wie Zimt in
Milch, hatte die Form eines Halbmondes. Und er war
stattlich, vor allem seine Arme. Konnte sich damit echt
gut abstlitzen! Schultern waren auch wunderschén, so
richtig einzeln sichtbar gewélbte Stringe an Muskeln,
schone glatte Haut driiber. Der hat anpacken kénnen!*
Er wirkt stolz auf seine Beschreibung und du siehst
ein, dass aus Mayiz vermutlich kaum weitere klare In-
formationen herauszuholen sind, vor allem weil er be-
reits wieder nach einer der halb leeren Weinflaschen im
Raum schielt. Wie willst du weiter vorgehen?

Willst du auf der Feier nach den Gesuchten herumfra-
gen, dann gehe zu Abschnitt 24.

Wenn du das Haus nach dem Schwertkonig absuchen
mdchtest, dann lies bei Abschnitt 10 weiter.

Bringst du stattdessen Mayiz dazu, mit dir gemeinsam
den Weg abzusuchen, den er mit seinen beiden Beglei-
tern zum Zimmer zuriickgelegt hat, dann geht es bei Ab-
schnitt 17 weiter. Dazu muss dir eine Probe auf Uberreden
(Manipulieren) gelingen, die um 5 erleichtert ist, wenn
dein Held Djidhe ist. Sollte dir die Probe an dieser Stelle
misslingen, musst du eine andere Option wahlen.

9

Sicherlich wire eigentlich Djidhe fiir seinen Diener ver-
antwortlich - aber als du ihn zuletzt gesehen hast, wurde
er von einer Gruppe attraktiver junger Erben aus gutem
Hause regelrecht in eines der Separees der Villa gedréngt.
Deiner Erfahrung nach wird er fiir den Rest der Nacht
wohl nicht mehr zu gebrauchen sein und wire somit ver-
mutlich noch weniger Hilfe als Mayiz. Es liegt also an dir,
die Ubergabe des Schwertkénigs glatt ablaufen zu lassen.
Immerhin hat die Schone Géttin in ihrer Voraussicht auch
eine Anrufung geschaffen, die jemanden aus einem zu tie-
fen Rausch zuriickholen kann. Fiir die Liturgie benétigst du
einen Becher mit Wein und einen Amethyst - Wein findet
sich in vielen halb leeren Flaschen verteilt im selben Zim-
mer und du trégst eine Kette mit einer aus Amethyst ge-
schnittenen Rose um den Hals. Du legst den Edelstein in
einen schnell gefiillten Kelch, schlielt die Hinde darum
und atmest tief das Bouquet des schweren Rotweins ein.
,Herrin Rahja“, wisperst du in deiner Muttersprache,
dem sanft rollenden Tulamidya Araniens. ,,Der Rausch
ist dir ein Wohlgefallen, doch soll er mit wachen Sinnen
genossen werden. Erwecke diesen Mann mit deinem
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Kuss aus dem tiefen Schlummer, auf dass er deine Ge-
schenke zu wiirdigen weifl und sich nicht in der MaRk-
losigkeit verliert. Ehre der Herrin der Morgenrdte, der
Konigin der Rosen, der Gottin des Rausches und der Lie-
be. Erhore die Bitte deiner Dienerin.”

Ein stifes, heilles Glithen erwacht in deiner Herzgegend
und du spiirst den heiligen Schauer, als ein Hauch von
Rahjas Macht durch dich und in den Wein flief3t.
Vorsichtig fl6Rt du dem Leibwéchter ein paar Tropfen
des Getranks ein. Als er mit einem Seufzen erwacht und
dich fragend ansieht, fischst du deine Halskette aus dem
Wein und legst sie wieder um.

Lies weiter bei Abschnitt 16.

10

Du beginnst ein Zimmer nach dem anderen abzusuchen. Ei-
nige sind leer, in den meisten geht jedoch eine erstaunliche
Bandbreite an Dingen vor. Eine Frau, die auf dem Gesicht
eines Mannes sitzend einen Gedichtband liest, scheint dich
fur ein Mitglied der Dienerschaft zu halten und bittet um
eine weitere Flasche Wein. Aus einem Gewirr an Kérpern
im néchsten Raum 16st sich auf deine Frage hin ein rot an-
gelaufenes Gesicht und mustert dich nachdenklich. Irgend-
jemand anderes in dem Haufen ruft, dass man hier keinen
Schwertkonig habe, aber du gerne suchen helfen kénntest.
Ein paar Tiiren weiter sitzen fiinf Frauen und unterhal-
ten sich lber Politik, was dir noch wie die seltsamste
Szene erscheint und der du nur knapp entkommst, be-
vor du dich zu Einfuhrzéllen duern musst.

Die drei Manner, die im niachsten Zimmer eine Schaukel
aus am Deckenbalken festgekniipften Laken improvi-
siert haben, wissen nichts iiber Zdlle und mit Sicherheit
etwas iiber das Einfithren, aber den gesuchten Gegen-
stand haben sie nicht gesehen.

Nach einem wahren Kaleidoskop an Eindriicken gibst du die
zeitraubende Suche auf, Vermutlich solltest du doch besser
gezielt auf dem Parkett im Erdgeschoss herumfragen, wo
vielleicht jemand gesehen hat, wer kommt und geht.

Lies weiter bei Abschnitt 24.

11

Du lésst die Kleider fallen, die dir ungefragt in die Han-
de gedriickt wurden. ,,Was genau soll das heilen, er ist
nicht da?“, fragst du, um Ruhe bemiiht. ,,Ein unterarm-
langer Phallus aus einer Enduriumlegierung ist doch
wohl nicht so leicht zu iibersehen?

Mayiz begegnet jetzt deinem Blick, wirkt allerdings bei
allem Trotz etwas verunsichert.

,»Also bevor wir hier angefangen haben, habe ich ihn mit
meinen Sachen da driiben hingelegt.” Er zeigt auf einen
niedrigen Tisch, den er bei seiner Suchaktion bereits
mehrfach hochgehoben hat. ,,Da ist er aber nicht mehr*,
fiigt er das Offensichtliche hinzu.

Du atmest tief durch, bevor du ihm die ndchste Frage stellst.
,Erst einmal langsam - mit wem warst du hier und was
ist passiert?” (Abschnitt 23)

12
Amaziella Bosvani, so der Name der Rahjageweihten,
ist nicht schwer zu finden, da sie aus der Menge der

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig
5172178

)

Menschen durch ihre imposante Brustgréfe hervor-
sticht. Manch Neider sagt, dass dies das Werk der Vin-
salter Magier sei. Die blonde Geweihte ist gerade da-
bei, an einem Weinpokal zu nippen und schaut sich ein
wenig gelangweilt nach einem Tanzpartner um, doch
anscheinend ist jeder Mann und jede Frau von ihr zu
eingeschiichtert.

Als sie dich erspiht, lichelt sie, stellt den Pokal auf das Ta-
blett eines vorbeihuschenden Dieners und fordert dich auf.
Lege eine Probe auf Tanzen (exotischer Tanz oder Hoftanz)
-1 ab (Amaziella kann zwar gut fiithren, aber ihre Briiste
sorgen fiir ein wenig Ablenkung). Sollte sie dir gelingen,
dann markiere auf Seite 64 Amaziella und einen Punkt
Rahjas Gunst. ,Mir dir zu tanzen ist einfach ein Vergniigen.
Vielleicht sehen wir uns heute Nacht noch, Schitzchen.”
Kehre wieder zu dem Abschnitt zuriick, von dem du kamst

13

,Wie kommt denn so eine Partnerschaft zustande?”,
fragst du von einer verbliifften Neugierde gepackt.
»Aaaah“, beginnt Costello. ,,Das ist eine ausgesprochen
spannende Geschichte, die sich - leicht verfremdet - in
meinem Erstlingswerk nachlesen ldsst. ,Violetto und
ein Verbrechen zum Verlieben‘ lautet der Titel, in einer
zweiten Auflage auch erschienen als ,Patriziersalon Bel-
hanka, Band eins‘. Schmuggler tarnten ihre Boote als die
Bargen von Lyceum-Kurtisanen und kamen so erstaun-
lich leicht und fiir kleines Handgeld an den Kontrollen
vorbei. Auf dem Weg brachten sie allerlei Rauschmittel
zur Foérderung der minnlichen Standhaftigkeit in die
Stadt, die jedoch von weniger talentierten Alchimisten
zusammengepanscht waren.*

»Was natiirlich einen Meister des Faches auf den Plan
rief*, ibernimmt Albertus flieRend den Faden. Offenbar
meint er mit Meister sich selbst. Ebenso offenbar haben
sie die Geschichte schon 6fters erzihlt. ,,Ich suchte nach
dem Ursprung dieser fehldosierten und nicht ungefahr-
lichen Mittelchen und stief auf Costello, der zu dem
Zeitpunkt das Kommen und Gehen einer Kurtisane auf-
merksam beobachtete.*

»Aus Recherchegriinden®, wirft der Autor dabei ein.
,Rein aus Recherchegriinden.*

,Selbstverstindlich. Dabei fiel ihm auf, dass sie angeb-
lich gleichzeitig an mehreren Orten in der Stadt war.
Die Schmuggler nutzten ihren Namen und das Wappen
ihrer Schule als Tarnung!“

Beide machen eine dramatische Pause, die Costello fiir ei-
nen kurzen Schluck aus einem Weinglas nutzt, das er mit
abgespreiztem kleinem Finger hilt. Mit nachdenklichem
Blick in die roten Tiefen fihrt er dann fort: ,,Alles Weite-
re ist ein atemberaubendes Abenteuer voller nichtlicher
Treffen, der Liebe einer Kurtisane und des Racheschwurs
einer Schmugglerkonigin. Natiirlich endet die Erzdhlung
mit dem Triumph des ungewéhnlichen Ermittlerpaares,
was hoffentlich nicht zu viel iber den Verlauf verrat.*
,Und wir haben alchimistische Analysen eingebaut”, fiigt
Albertus an. ,,Allerdings fiir die Kurzweil des Lesers ver-
einfacht und beschleunigt dargestellt. Wir iiberlegen eine
Bithnenauffithrung zusammenzustellen, wo diese Passa-
gen mit spannenden Musikeinlagen untermalt werden.
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,Ich denke, ich habe genug gehért*, nutzt du die nichs-
te kurze Pause, um zum Thema zuriickzukehren. Wende
dich dafiir an Abschnitt 21.

14

Die Politik Fasars ist ein guter Anreiz fiir jeden Abginger
der Magierakademie, sich mit Zaubern gegen Gift zu be-
schiftigen. So angenehm seine Wirkung in MaRen sein
mag, am Ende wirkt Wein wie ein Gift und du hast schon
genug Erfahrung damit gesammelt, dass die entsprechen-
de Formel auch auf einen Rausch anwendbar ist.

Du streifst die Armel deiner Robe hoch, legst die Finger-
spitzen auf Mayiz’ {iberaus haarige Brust und intonierst
leise die Worte der Formel. Im Geiste kniipfst du dabei
die Verbindungen von logischem Verstidndnis und dem
intuitiven Formen von Macht und spiirst, wie sie sich auf
die Welt auswirken. Als drehe sich ein perfekt passender
Schliissel im Schloss der Schépfung, entfaltet der Zauber
seine Wirkung. Du richtest dich auf und zupfst deine Robe
zurecht, wahrend Mayiz verbliifft zu dir hoch blinzelt.
Lies weiter bei Abschnitt 16.

15

Als du ihnen die Beschreibung von Mayiz’ madnnlichem
Partner weitergibst, tauschen die zwei Ermittler einen
kurzen Blick und nicken dann.

,Ziemlich sicher Umberto, Schmiedegeselle. Die Mus-
keln werden bei seiner Arbeit an der Esse so schon aus-
gebaut”, stellt Costello mit tiberzeugtem Tonfall fest.
,Gehort zur Schmiede von Meister Ferracomo Ingrani,
zu finden auf der Insel Simiavilla.”

Kreuze den Ort ,,Schmiede auf der Karte an.

Willst du die Ermittler weiter befragen? Dann geh zu
Abschnitt 21.

Wenn du der Spur direkt folgen willst, geht es bei Ab-
schnitt 49 weiter.

16

Auf die Frage hin, wo der Schwertkonig getaufte Olisbos
sei, beginnt Mayiz in dem Bettzeug ringsum zu kramen.
Am Anfang wirkt er noch leicht verstimmt, weil er geweckt
wurde, dann werden seine Bemithungen jedoch zusehends
hastiger. Kissen fliegen, Laken werden ausgeschiittelt. Er
beginnt, dir Kleidungsstiicke in die Hand zu driicken, um
einen besseren Uberblick zu bekommen, wobei er offenbar
keinen Wert auf seine eigene Bekleidung legt.

Am Ende steht er verloren inmitten eines noch grofe-
ren Chaos als zu Beginn der Aktion.

HEr ist nicht da“, murmelt er und sieht peinlich beriihrt in
eine der Ecken des Raumes, als wolle er dies der dort ab-
gestellten geschmackvollen Aktplastik mitteilen und nicht
dir. Die Worte sacken dir schwer wie Blei in den Magen.
Lies weiter bei Abschnitt 11.

17

,Zeig mir genau, wo ihr wart und wo ihr lang gegangen
seid”, weist du Mayiz an. ,,Vielleicht ist die Schatulle ir-
gendwo im Eifer des Gefechts heruntergefallen.”

Der Leibwichter nickt, fischt ein Laken aus dem Haufen
zu seinen Fiilen und wickelt es sich behelfsmiRig um

l(oelei= ETTR2LTE),

die Hiifte. Dann stiirmt er wie ein eifriger Hund zur Tiir
hinaus und fangt an, etwas chaotisch aber zugleich kon-
zentriert die Gidnge abzusuchen. Dabei murmelt er leise
in sich hinein: ,,Hier stand sie. Da haben wir dann kurz
rumgemacht. Hier ist er gestolpert und hat sich an mei-
nem Glirtel festgehalten ...“

Thr findet im Verlauf der Suche allerlei kuriose Dinge
und durchaus auch den ein oder anderen Olisbos, zwei
davon sogar im Einsatz. Du ermahnst die beiden Damen
auf einem Fenstersims, wihrend Mayiz in der Nische da-
runter kramt, dass sie doch vielleicht besser einen weni-
ger sturzgefahrdeten Platz fiir ihr Treffen suchen sollten.
Als sich nach drei Fluren, zwei Treppenhdusern und
einem Abstellraum fiir Besen und Wischeimer - auch
von einem Uberraschten Paar besetzt, das vor Mayiz’
hartnéckiger Suche flieht - immer noch keine Spur des
Schwertkoénigs finden lésst, gibst du den Versuch auf.
Du kénntest natiirlich noch alle anderen Zimmer des
Hauses durchsuchen. Gehe dafiir zu Abschnitt 10.
Wenn du lieber ein paar der Géste im Hauptsaal befra-
gen willst, lies bei Abschnitt 24 weiter.

18

»Sechserpasch®, raunst du dem Wirt zu und er nickt.
,,Sehr wohl.“ Mit einem Winken ruft er einen Diener
heran, der dich wortlos durch mit Tiichern verhangene
Génge zu einem Hinterzimmer fiihrt.

Lies weiter bei Abschnitt 54.

19

Die Diener unterbrechen ihre Arbeit, eine Armee von
Tellern und Gldsern abzurdumen und neue zu bringen,
um sich deine Fragen anzuhgren.

,Also verdichtige Leute gibt es hier genug*, meldet sich
dann eine junge Frau mit zu zwei Knoten gedrehten blon-
den Locken eifrig. ,,Da haben wir ein Auge drauf. Letztes
Jahr hat hier sogar jemand was gestohlen! Aber diese Per-
son war nicht nochmal hier. Soweit kommt’s noch!*
»Aber dieser Singer da hinten hat schon zwei Mal ver-
sucht, der Dame ya Strozza unter den Rock zu kriechen.
Ungefragt! Kein Wein mehr fir den®, springt ein schwit-
zender Mann eifrig in die Bresche. Schnell folgen weite-
re Meldungen zu unerhdrtem Verhalten und skandalo-
sen Parchen, die dir allesamt nicht weiterhelfen.

Eine streng dreinsehende Frau mit stahlgrauen Haaren
scheucht schlieRlich die Diener zuriick an die Arbeit
und entschuldigt sich bei dir: ,,Langeweile ziichtet nur
Unsinn heran. Hort nicht auf die. Ich personlich habe
aber auch nichts in der Richtung bemerkt.”

Lies weiter bei Abschnitt 24.

20

Die beiden Ménner beobachten dich neugierig, als du dich
niherst. Beide machen einen knappen Diener und stellen
sich vor: ,,Albertus Freudenstock aus Engasal*, verkiindet
der Diinnere und Lingere der beiden. Sein Stab in der Hand
kénnte tatsdchlich zumindest als Parodie eines Magiersta-
bes durchgehen. Allerdings wird er an der Spitze von der
groben, aber klar erkennbaren Schnitzerei eines frohlich
erigierten Penis gekront. Zahlreiche Salbentiegelchen und




Fldschchen baumeln an seinem Giirtel und an einem Ohr-
ldppchen hingt ein aus Messing gegossener weiterer klei-
ner Penis, diesmal mit Fliigelchen an den Hoden, als wolle
er sich begeistert in die Luft erheben.

,Und Costello Sangirello, auch bekannt unter dem Fe-
dernamen Violetto Wahrlieb. Bei Tage mdgen wir ein
heilkundiger Sexualmagier sowie ein aufstrebender
Autor rahjagefilliger Literatur sein, aber bei Nacht -
und wann immer unsere Hilfe benétigt wird - 16sen wir
auch Kriminalfzlle.”

Beide schauen dich nun erwartungsvoll an und du
nimmst die Vorstellung mit aller moglichen freundli-
chen Gelassenheit einfach so hin. Sie wirken aber im Ge-
gensatz zu den meisten Gésten niichtern und aufmerk-
sam, und wer Kriminalfille 16st, wird sicher auch hier
weiterhelfen kénnen.

Lies weiter bei Abschnitt 21.

21

Das Ermittlerduo blickt dich erwartungsvoll an. Der eine
hilt den Penisstab umklammert und der andere hat die
Brust im tief ausgeschnittenen Hemd so weit vorge-
streckt, dass man die liebevoll gepflegte und geélte Spur
schwarzer Haare dort gut ausmachen kann. Wonach
willst du die beiden fragen?

Nach dem Mann mit den kriftigen Armen und Schul-
tern. (Abschnitt 15)

Nach der Frau mit dem halbmondférmigen Mal. (Ab-
schnitt 25)

Nach dem Schwertkdnig, (Abschnitt 22)

Nach ihnen selbst. (Abschnitt 13)

Vielleicht willst du auch testen, wie sie auf deine Reize
reagieren? Dazu muss dir eine Probe auf Betdren (Anbin-
deln) gelingen. Solltest du diese Probe schon einmal an
dieser Stelle ausgefiihrt haben, kannst du diese Option
kein weiteres Mal wihlen. (Abschnitt 59)

Du kannst dich auch entscheiden, doch einen anderen
zu fragen. (Abschnitt 24)

22

,Ein solches Objekt oder die dazugehérige Schatulle
haben wir nicht gesehen®, sagt Albertus bestimmt und
Costello nickt zustimmend. ,,Vorhin hat jemand ver-
sucht, ein Sofa hinauszutragen, aber einen groflen mit
Gold verzierten Metallpenis oder eine dazu passende
Hiille sind nicht vorbei gekommen - oder miissen dabei
gut verborgen gewesen sein.”

Lies weiter bei Abschnitt 21.

23

Mayiz zieht die Stirn kraus, kratzt mit einem schaben-
den Gerdusch in seinem Brusthaar und scheint sich an-
gestrengt zu erinnern. ,,Also das waren zwei, ein Mann
und eine Frau. Namen haben wir keine benutzt. Sind
hier hoch, ich habe mich ausgezogen und alle Sachen
und das Geschenk da driiben hingelegt. Die zwei ha-
ben dann direkt nachgezogen. Erst hab ich sie dann da
auf die Anrichte gesetzt, die hat das aber nicht lange
durchgehalten - also die Anrichte, nicht die Frau - und
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aulerdem war der Mann ja auch noch da. Also haben
wir uns zu dritt auf den Boden gepackt und dann zwi-
schen Zwei Dschadras und Doppelter Beli gewechselt.
Zwischendurch haben wir wirklich viel getrunken. Die
zwei waren echt unersittlich. Und haben mich gut ab-
gefiillt. Starkes Zeug dieser Bosparanta oder wie er
heift. Bin dann hier eingepennt und naja ... jetzt sind
die beiden weg. Und der Metallpimmel auch.*

Lies weiter bei Abschnitt 8.

24

Ein paar Personen haben sich offenbar fast die gesamte
Zeit der Feier im Hauptraum und nahe des Eingangspor-
tals aufgehalten. Sie diirften am ehesten wissen, ob eine
Frau mit einem auffilligen Geburtsmal oder ein Mann mit
besonders kriftigen Armen und Schultern hier waren.
Du kénntest die anwesenden Diener fragen. (Abschnitt 19)
Einige Géste haben sich die ganze Zeit am Buffet aufge-
halten. (Abschnitt 58)

Am Eingang beobachten zwei Ménner - einer diinn und
mit einem seltsamen Stab in der Hand, der andere ei-
tel gekleidet und mit einer schiefen Kappe - alle Neu-
ankémmlinge und unterhalten sich tuschelnd mitein-
ander. (Abschnitt 20)

25

Bei der Erwdhnung des ungewdhnlichen Mals an der
Schulter der gesuchten Frau hebt Costello die Hand mit
seinem Weinglas, als sei ihm eine Eingebung gekommen.
,Ah! Ich sah es kurz, als sie an der Tiir kurz von jeman-
dem angesprochen wurde und ihr die Bluse von der
Schulter rutschte. Wirkte zerzaust, die gute Frau. Alber-
tus, weillt du noch, was sie gesagt hat?*

,Verldsst dich wieder dein Geddchtnis fiir das gespro-
chene Wort?“, spottet sein Partner. ,,Schlechte Ange-
wohnheit fiir einen Schreiberling. Exakt weil ich es
auch nicht mehr, aber sie meinte, sie wolle das Bade-
haus Orchideenhauch aufsuchen und sich dort von et-
was erholen oder sich entspannen. Aulerdem wurde sie
als Xaviette angesprochen und ich meine vernommen
zu haben, dass sie die Zofe einer reichen Dame ist. Ich
hoffe, das hilft euch weiter?*

,»Sehr, danke®, erwiderst du rasch und prigst dir den
Namen des Lokals und der Frau ein.

Kreuze den Ort Badehaus auf Seite 64 an.

Willst du die Ermittler weiter befragen? Dann gehe zu-
riick zu Abschnitt 21.

Wenn du der Spur direkt folgen willst, geht es bei Ab-
schnitt 49 weiter.

26

Die Taverne ,,Der Limbus® ist nur zu bekannt und der
Gondoliere steuert dich summend zur Insel Penumbre,
die den Zugang zu Paradisela darstellt, auf der sich der
Tempel der Rahja befindet. Der beriihmte Nachtmarkt
erzeugt ein Rauschen von Geldchter, Gesang, Schachern
und laut gefiihrten Gesprichen, das wie ein Chor von Zi-
kaden die gesamte Insel iiberlagert.

Lies weiter bei Abschnitt 39.

e
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27

Du winkst rasch eine Gondel mit rotem Lack und einer
goldenen Lampe niher, die zum Anlass des Festes mit ein
paar Seidenrosen geschmiickt ist. Der Gondoliere hilft
dir galant an Bord, st6Rt dann das schmale Gefihrt vom
Ufer ab und lenkt euch auf einen Arm des Sikram hinaus.
Mit dem Daumennagel streicht er tiber seinen perfekt ge-
wachsten schmalen Schnurrbart und ldchelt dich an.
,Wohin soll es denn gehen?*

Du kannst nun zu den Orten reisen, die du auf der Kar-
te bereits angekreuzt hast. Die restlichen sind vorerst
tabu und auch den Rahjatempel willst du ohne wirkliche
Spur und mit leeren Hinden noch nicht aufsuchen.
Wenn du die Schmiede besuchen willst, gehe zu Ab-
schnitt 137.

Wenn es dich zum Badehaus zieht, lies bei Abschnitt 28
weiter.

Die Taverne findet sich bei Abschnitt 26.

Solange du nur eine Option auf der Karte angekreuzt hast,
kannst du auch noch zum Fest im Palazzo und deinen dorti-
gen Ermittlungen zuriickkehren. Tue dies bei Abschnitt 24.
Willst du zunichst testen, wie deine Reize auf den Gon-
doliere wirken, probiere es bei Abschnitt 60 aus.
Alternativ kannst du auch einkaufen. Lies bei Abschnitt
143 weiter, notiere dir aber diesen Abschnitt.

28

,Badehaus Orchideenhauch, sehr wohl*, sagt der Gondo-
liere und setzt sein Gefahrt durch die seltsame, wedelnde
Bewegung des Heckruders in Bewegung. Ruhig und vor
allem tiberraschend schnell gleitet ihr durch das warme,
ruhige Wasser des Sikram auf die grole Insel Belenora zu,

(order=15172172)

die in vielerlei Hinsicht das Herz der Stadt darstellt. Rings-
um sind andere Boote auf dem Wasser in alle Richtungen
unterwegs. Lampen schwanken tiber den kleinen Wellen
und Gesang dringt von allen Ufern zu den Gondeln.

Das Badehaus hat einen Anleger an einem schmalen Ka-
nal, der in die Insel hineinfiihrt, und der Gondoliere hilft
dir mit sicherer Hand wieder an Land, nachdem du ihm
rasch ein Geldstiick zugesteckt hast.

Lies weiter bei Abschnitt 42.

29

Die Schmiede ist eine trutzige Anlage, wie die meisten
solchen Werkstitten in einer Stadt, die stets das Feuer
fiirchten muss. Die meisten der Fenster und Tiiren in
dem steinernen Gebdude sind dunkel, aber du kannst
ein paar Lichter weiter hinten ausmachen und eine Wol-
ke von Rauch steigt aus mehreren Schornsteinen auf. Ir-
gendwo wird hier noch gearbeitet.

Lies weiter bei Abschnitt 33.

30

Mit einem breiten Licheln ldsst du dein Badetuch neben
dem jungen Mann auf die Marmorbank fallen und kniest
dich dann mit einer flieRenden Bewegung tiber ihn, sei-
ne schlanken Hiiften zwischen deinen Schenkeln. Er be-
griit die Direktheit und stiitzt mit einer Hand deinen
Hintern, wihrend er mit der anderen zunichst fragend
deinen Oberschenkel liebkost.

,Sagt mir, was Thr wollt*, murmelt er und blick fast ehr-
erbietig zu dir auf (Betdren 8 (13/14/14), Willenskraft 7
(13/12/14) SK 1, mittlerer Penis, Vorliebe (Coitus, Rei-
ben & Streicheln) I).

Er folgt deinen Anweisungen mit Eifer und nach ge-
schickter und geduldiger Vorarbeit vereinigt ihr euch,
umbhiillt von dem duftenden Dampf, unsichtbar fiir die
anderen Giste, deren Stimmen und Bewegungen ihr
vage um euch herum hdren konnt.

Er kann sich nicht lange zuriickhalten und ergieft sich
unter einer Litanei von leisen Lobpreisungen deiner
Schonheit und der der Géttin, legt aber weiter enthu-
siastisch Hand an und spielt mit deinen Brustwarzen
zwischen Lippen und Zdhnen, bis du ebenfalls den Ho-
hepunkt erreichst. (Lies weiter bei Abschnitt 154 und
komm dann hierhin zuriick)

,Danke”, murmelt er schlieRlich immer wieder und be-
deckt deine Schultern und deinen Oberkérper mit klei-
nen, festen Kiissen. Ebenfalls mehr als zufrieden verab-
schiedest du dich, nimmst dein Tuch wieder an dich und
machst dich nach einer kurzen Reinigung weiter auf die
Suche nach der jungen Frau.

Markiere dir je einen Punkt Rahjas Gunst und Verflossene
Zeit auf Seite 64.

Lies weiter bei Abschnitt 32.

31

,Ein Olisbos aus einer seltenen Legierung?* Der Schmied zieht
tiberzogen die Augenbrauen hoch und lacht dann abschitzig,
,»Von so etwas weild ich nichts. Wir stellen hier Werkzeug her,
das beste von Simiavilla. Keinen solchen Schnickschnack. Da
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miisst Thr zu den Werkstdtten weiter nordlich, die konnen
Euch so ein Ding sicher herstellen, falls Thr Bedarf habt.”
Kehre zu Abschnitt 33 zuriick.

32

In einer der letzten Nischen, den Kopf zuriickgelegt und
die Arme um ihren Oberkérper geschlungen, sitzt eine
Frau mit einem auffilligen Mal in Form einer Mondsichel
an der Schulter. Dies muss die Gesuchte von der Feier sein.
Lies weiter bei Abschnitt 43.

33

Als du dich niherst, 6ffnet sich eine Tiir und eine breit-
schultrige Gestalt in der Lederschiirze eines Schmiedes
tritt hervor. Der Mann wischt sich eine Mischung aus Ruf3
und Ol von den Handen und mustert dich etwas iiberrascht.
Du kannst den Schmied nach dem Schwertkénig fragen,
dann lies bei Abschnitt 31 weiter.

Wenn du dich nach dem Aufenthaltsort des Gesellen er-
kundigen willst, gehe zu Abschnitt 82.

Wenn du ein paar mehr Informationen zum Gesellen erfah-
ren mochtest, kannst du das bei Abschnitt 46 versuchen.
Du kannst aber auch deine Reize spielen lassen, um
den Schmied zu bezirzen, was bei Abschnitt 138 statt-
findet. Dazu muss dir eine Probe auf Betdren (Anbindeln)
gelingen, die um 2 erschwert ist, wenn du mit Yasmina
spielst, und um 4, wenn du Djidhe ins Abenteuer gefiihrt
hast. Sollte dir die Probe an dieser Stelle misslingen,
kannst du diese Option kein weiteres Mal wihlen.

Falls du stattdessen lieber einen anderen Ort aufsuchen
willst, kehre zu Abschnitt 27 zuriick.

34

Du schliipfst behdnde ebenfalls zwischen den Fassern durch.
Auf der anderen Seite erwartet dich eine Szene, die so nur in
Belhanka zum Fest der Freuden vorkommen diirfte.
Xaviette rennt ein gutes Stiick entfernt eine Gasse von
Menschen entlang, die sie anfeuern. Und zahlreiche an-
dere Liufer haben sich ihr angeschlossen, teils dadurch
gehindert, dass sie sich im Rennen noch ihrer Hosen,
Rocke, Roben, Hemden und Unterwische entledigen.
,Nacktlaufl“, ruft eine der Liuferinnen begeistert.
,Nacktlaufl“, nimmt die Menge die Botschaft auf. In-
nerhalb kiirzester Zeit hat sich ein ganzer Mob begeis-
terter, splitterfasernackter Menschen gebildet, der um
dich herum hinter der Zofe her iiber den Platz stiirmt.
Willst du dich wie alle anderen ebenfalls deiner Kleider
entledigen? Dann geht es bei Abschnitt 81 weiter.
Wenn du lieber bekleidet bleiben mochtest, lies Ab-
schnitt 98.

Und wenn du angesichts des Chaos jetzt lieber die Ver-
folgung abbrichst, kehrst du mit Abschnitt 47 zum Tem-
pel zuriick.

35

,Ein Olisbos aus Metall? Wire das nicht kalt?*, fragt
sie. ,,Nein, so etwas habe ich nicht gesehen. Oder in der
Hand gehabt.”

Kehre zu Abschnitt 43 zuriick.

36
Als du sie nach dem Mann mit den gut gebauten Schul-
tern fragst, richtet sie sich auf. ,,Ah ja, Umberto.” Sie
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lachelt schief, wird dann aber wieder ernst. ,Ich weill
nicht genau, wo er jetzt ist. Aber wenn Ihr eigentlich ihn
sucht und ich dann noch den Rest meines Bades hier ge-
nieRen kann - schaut in der Schmiede seines Meisters
auf der Insel Simiavilla vorbei.*

Falls du es noch nicht getan hast, kannst du nun die
Schmiede auf Seite 64 ankreuzen.

Wenn du bereits von einem Wirt einen Hinweis erhal-
ten hast, kannst du ihr nun versprechen, sie hier vor-
erst in Ruhe zu lassen, wenn sie dir hilft. Gehe dafiir zu
Abschnitt 63.

Ansonsten kehre zu Abschnitt 43 zuriick.

37

Du neigst dich vor und fixierst sie mit deinem Blick: ,,Thr
habt ein Geschenk an den Tempel der Rahja gestohlen,
vom Gesandten eines der michtigsten Magier Aventu-
riens. Ich werde nattirlich die Wache verstéindigen, aber
das sollte Eure geringste Sorge sein!*

Sie zogert erst, dann springt sie auf und hebt ihre Stim-
me: ,,So eine Unverschamtheit! Muss ich mich als Gast
hier so belédstigen und beleidigen lassen? Hilfe!*
Innerhalb weniger Atemziige erscheint ein breitschult-
riger Mann aus dem Nebel, dessen Fiuste mit Lederrie-
men umwickelt sind, aus denen Metallnieten ragen. Die-
se Schldgerausriistung, die gebrochene Nase und eine
Reihe ansehnlicher Narben auf seinem nackten Ober-
korper weisen auf eine Vergangenheit in den Schmugg-
lerbanden der Stadt hin.

,Immer mit der Ruhe®, sagt er vollkommen gelassen,
absolut sicher die Situation im Notfall schnell unter
Kontrolle bringen zu kénnen. ,,Was ist hier los?*

Du wiederholst deine Anschuldigung und Xaviette leug-
net sie erneut. Der Wachmann nickt bedédchtig und
meint dann: ,,Also bei sich hat sie das Ding wohl nicht,
offensichtlich. Werfen wir einen Blick auf ihre Sachen.”
Er begleitet euch zu den Korben, in denen unter den wach-
samen Augen des Personals die Kleider und Besitztiimer
der Giste aufbewahrt werden. Xaviette hat nur ein leichtes
Gewand, Sandalen und eine schmale Geldbdrse abgegeben
sowie ein paar weniger wertvolle Schmuckstiicke. Ein un-
terarmlanger Metallphallus ist nicht zu finden.

,Damit wire das ja gekldrt®, stellt der Wachmann fest.
Falls du bereits einen Hinweis von einem Wirt erhalten
hast, kannst du der Zofe jetzt versprechen, sie vorerst
in Ruhe zu lassen, wenn sie dir einen Hinweis gibt. Gehe
dafiir zu Abschnitt 63.

Ansonsten legt dir der Mann durchaus hoflich, aber ziem-
lich kraftvoll eine seiner massigen Pranken auf die Schul-
ter und schiebt dich aus dem Bad. Er bleibt im Eingang mit
verschrinkten Armen stehen und so bleibt dir nichts an-
deres iibrig, als zundchst einen anderen Ort aufzusuchen.
Kehre zu Abschnitt 27 zuritick, falls dir andere Orte bekannt
sind. Falls nicht, kehre bei Abschnitt 24 zur Villa und den
Feierlichkeiten zuriick, um dich weiter umzuhdren.

38
Hast du die Schmiede bereits einmal besucht, dann gehe
direkt zu Abschnitt 29. Ansonsten lies hier weiter.
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I P R e SN S
8 4

.'

Als deine Gondel in einen schmaleren Kanal der Insel Si-
miavilla abbiegt, taumelt eine einzelne deutlich angetrun-
kene Gestalt am Ufer, rutscht ab und fallt ins Wasser. Zum
Fest der Freuden ist das kein seltener Anblick, aber dieser
Feiernde taucht nicht prustend wieder auf, sondern treibt
nach dem Sturz regungslos und mit dem Gesicht nach un-
ten langsam vom gemauerten Kanalrand fort.

Willst du versuchen, ihn in deine Gondel zu hieven?
Dann gehe zu Abschnitt 40. Dazu muss dir eine Probe
auf Kraftakt (Ziehen & Zerren oder Stemmen und Heben) ge-
lingen. Sollte dir die Probe an dieser Stelle misslingen,
kannst du diese Option kein weiteres Mal wihlen.
Willst du andere Feiernde auf sein Schicksal aufmerksam
machen und um Hilfe bitten? Dann geht es bei Abschnitt
50 weiter. Dazu muss dir eine Probe auf Uberreden (Ma-
nipulieren) gelingen, die um 1 erleichtert ist. Sollte dir
die Probe an dieser Stelle misslingen, kannst du diese
Option kein weiteres Mal wihlen.

Wenn du das Geschehen schlicht ignorieren willst oder
keiner deiner Rettungsversuche Erfolg hatte, lies bei
Abschnitt 41 weiter.

39

Aus der Taverne ,,Der Limbus* dringt sphérische Musik.
Der Eingang ist mit grauen Tiichern verhiillt und als du
sie zur Seite streifst, stellst du fest, dass auch die Winde
mit Stoff verhangen sind. Lampen mit perlmuttfarbe-
nen Blenden verteilen ein indirektes, waberndes Licht
und der Teppich unter deinen Fiien ist dick und ausge-
sprochen weich. Alles vermittelt den Eindruck, in einer
nebligen Welt jenseits der Realitit gelandet zu sein.
Wenn du bereits hier warst, gehe direkt zu Abschnitt 51.
Ansonsten lies hier weiter.

Durch einen hinter Vorhdngen verborgenen Durch-
gang erscheint ein Diener, der von Kopf bis FuR in weite
graue Gewdnder gehiillt ist. In der einen Hand hélt die
Gestalt einen gldsernen Becher mit einer bldulich einge-
farbten Flissigkeit, in der anderen eines mit einer gol-
denen, leicht perlenden Fiillung.

,Willkommen im Limbus, Sphirenreisender®, begriilt
dich der Diener. ,,Wihlt Fuer Getrdnk! Zu Feier der
Schonen Herrin ist dieses erste kostenlos fiir Euch.
Willst du das goldene Getrank annehmen? Dann probie-
re es in Abschnitt 139.

Wenn du lieber das blaue trinken willst, gehe zu Ab-
schnitt 135.

Du kannst aber auch generell ablehnen, dann lies bei
Abschnitt 53 weiter.

40

Du weist den Gondoliere an, auf den Bewusstlosen zu-
zuhalten, neigst dich aus dem schmalen Gefihrt und
wuchtest miihselig den Mann hinein. Der Gondoliere
selbst ist dabei zu beschiftigt, das flache Bétchen am
Kentern zu hindern und {iber Leute zu schimpfen, die
ihre Trinkfestigkeit nicht einschitzen kénnen, um dir
zu helfen. So stellt sich die Aufgabe als anstrengend und
kraftraubend heraus, aber du hast am Ende einen nach
Wein und nicht ganz sauberem Kanalwasser riechenden
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Mann zu deinen FiiRen liegen, der nach kurzem Druck
auf sein Brustbein hustet und dann bald normal weiter-
atmet. Das Bewusstsein erlangt er jedoch nicht wieder.
Erleichtert tibergibst du ihn an einer nahen Landungs-
stelle der Fiirsorge seiner Freunde, die bereits nach ihm
gesucht haben. Die Anstrengung hat dir aber auch vor
Augen gefiihrt, dass du trotz deines nicht unbedingt da-
rauf angewiesenen Lebenswandels kriftiger bist, als du
dachtest. Fiir den Rest des Abenteuers erhiltst du einen
weiteren Schicksalspunkt (bis zu deinem Maximum).
AuRerdem bekommst du am Ende des Abenteuers zu-
sdtzlich 1 AP,

Kreuze auf Seite 64 einen Punkt Verflossene Zeit an.

Lies weiter bei Abschnitt 29.

41

Du ignorierst den im Wasser treibenden Mann. Du hast
eine Mission zu erfiillen und es sind geniigend andere
Menschen auf und am Kanal unterwegs, um zu helfen.
Streiche dir auf Seite 64 einen Punkt von Rahjas Gunst ab.
Lies weiter bei Abschnitt 29.

42
Wenn du das Badehaus schon einmal besucht hast, geht
es direkt bei Abschnitt 32 weiter. Ansonsten lies zu-
néchst den folgenden Text.

Das Bad ist an diesem Abend fiir alle gedffnet - offenbar
hat ein Patrizier oder eine der Handelsvereinigungen
eine Spende fiir das Wohl der Offentlichkeit getitigt.
Dementsprechend ist die Anlage rege besucht und zahl-
reiche Giste rikeln sich in Becken voll heilem Wasser
oder lassen sich auf Liegen massieren. Wie alle anderen
Besucher legst du deine Kleidung ab und nimmst ein
Tuch sowie ein Stiick Seife entgegen.

Recht schnell hast du die meisten Bereiche abgesucht
und keine Frau mit dem erwihnten Mal gesehen. So
bleiben nur die Rdume des Dampfbades, die nicht direkt
einsehbar sind.

Als du die Tiir zu diesem Teil der Anlage 6ffnest, be-
griift dich direkt eine warme, intensiv duftende Wol-
ke. Im Inneren entsteht innerhalb weniger Augenblicke
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Wasserfilm auf deiner Haut - ob Schweif} oder Konden-
sation ist schwer zu sagen.

Die anderen Giste sind in dem dichten Dunst kaum
auszumachen und du arbeitest dich von einer Nische
mit Marmorbédnken zur nichsten vor. In einer sitzt
ein junger Mann, der soeben einen Krug Wasser {iber
sein Haar und seinen ansehnlichen Torso auskippt, um
sich etwas abzukiihlen. Als er dich sieht, lachelt er und
riickt etwas beiseite.

,,So schone Gesellschaft hatte ich heute nicht erwartet®,
sagt er mit leicht rauchiger Stimme. ,,Wiirdet Thr mir die
Ehre erweisen, ein wenig Zeit mit mir zu verbringen?*
Sein Blick, unter halb gesenkten Lidern durch seine lan-
gen Wimpern hindurch, deutet an, dass er damit nicht
nur Konversation meint.

Willst du dankend ablehnen und weitersuchen, gehe zu
Abschnitt 44. Dazu muss dir eine Probe auf Willenskraft
(Betoren widerstehen) gelingen, die um 2 erleichtert ist
wenn dein Held Djidhe ist, und um 3 wenn du mit Yas-
mina spielst. Sollte dir die Probe in Abschnitt 42 misslin-
gen, kannst du diese Option kein weiteres Mal wihlen.
Willst du dich auf sein Angebot einlassen (oder die Pro-
be auf Willenskraft ist dir misslungen), dann lies bei Ab-
schnitt 30 weiter.

43
Du lédsst dich in derselben Nische nieder wie die Frau mit
dem Mal, die neugierig aufblickt. Wie willst du das Ge-
sprach mit ihr angehen?

Wenn du zunichst deine Reize spielen lassen willst,
gehe zu Abschnitt 61. Dazu muss dir eine Probe auf
Betdren (Anbindeln) gelingen, die um 1 erleichtert ist,
wenn du mit Djidhe spielst. Sollte dir die Probe in Ab-
schnitt 43 misslingen, kannst du diese Option kein wei-
teres Mal wihlen.

Willst du sie direkt fragen, warum sie mit Mayiz ge-
schlafen hat, geht es bei Abschnitt 96 weiter.

Wenn du sie nach dem Schwertkonig fragen mochtest,
lies bei Abschnitt 35 weiter.

Wenn du sie nach dem Schmiedegesellen befragen
willst, fihrt dich das Gespréch zu Abschnitt 36.
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Du kannst sie, wenn du dir sicher genug bist, auch direkt des
Diebstahls bezichtigen. Dann lies bei Abschnitt 37 weiter.

Wenn du allerdings zur Gondel zuriickkehren und einen
anderen Ort aufsuchen willst, gehe zuriick zu Abschnitt 27.

44

,Danke, aber gerade geht Pflicht vor Lust. Ich habe hier
jemanden zu treffen®, lehnst du die Avancen des Bade-
gastes ab. Er zuckt mit den Schultern.

,Ich bin o6fters hier”, meint er und zwinkert dir zu.
,Falls Thr Euch an einem anderen Tag nach Zerstreuung
sehnt.“

Lies weiter bei Abschnitt 32.

45

,Xaviette!“, rufst du und ihr Kopf dreht sich suchend.
Als sie dich ausmacht, weiten sich ihre Augen und sie
weicht ein paar Schritte zurtick. Thre Herrin sieht sich
ebenfalls verwirrt um.

,Ich weil}, dass du den Schwertkonig gestohlen hast®,
fahrst du fort. ,,Den Olisbos. Er war als Geschenk fiir den
Tempel gedacht! Wo hast du ihn versteckt?

Xaviettes Herrin hebt schockiert eine Hand an ihre Lip-
pen und st6Rt einen entsetzten Laut aus.

,Xaviette!”, ereifert sie sich. ,,Du bringst Schande iiber
mich und das Haus Duridanya!*

Die Zofe bringt nur ein gestammeltes ,,Aber ...“, heraus,
dann fihrt die Dame schon an dich gewandt fort: ,,Ich
fasse nicht, welche Schlange ich mir da ins Haus geholt
habe! Zieht sie zur Rechenschaft, das dreiste Biest!*
Xaviette schiittelt den Kopf, hechtet aus dem Badebe-
cken und beginnt einen entschlossenen und verbliffend
schnellen Sprint auf den Platz hinaus - immer noch voll-
kommen nackt. Tropfen duftenden Badewassers spritzen
von ihr auf die Umstehenden, die iiberrascht ausweichen.
Weiter geht es bei Abschnitt 84.

46

Der Schmied brummt, zuckt dann mit den Schultern.
»Was soll ich zum Umberto schon sagen? Guter Junge.
Folgt Anweisungen. Hat einen prizisen Schlag. Hingt nur
mit so ein paar feinen Jungs rum, das sehe ich nicht gern,
die verdrehen ihm den Kopf. Trinkt gerne zu teuren Wein.
Aber die Arbeit wird dem noch die Flausen ausglithen.*
Kehre zu Abschnitt 33 zuriick.

47

Etwas aufler Atem und unzufrieden wendest du dich
in Richtung des Tempels. Ringsum gehen die verschie-
densten Feierlichkeiten weiter, so als hitte es keinerlei
Unterbrechung gegeben. Tdnzer wirbeln an dir vorbei,
ein junger Mann verteilt Zettel mit Liebesgedichten. Du
schiebst dich bis zum Tempeleingang durch die Menge,
wo du innehiltst. Wie weiter?

Willst du die Sache verloren geben und hoffen, in den
nichsten Tagen vielleicht eine neue Spur aufnehmen zu
konnen? Dann lies bei Abschnitt 93 weiter.

Wenn du stattdessen in den Koérben und Fichern
mit den abgelegten Kleidern suchen willst, ob du die

Besitztiimer der Zofe und damit vielleicht einen letzten
Hinweis findest, geht es bei Abschnitt 85 weiter.

48

Der Schwertkénig grinst breit und etwas diimmlich,
schnippt mit einem Fingernagel gegen seinen Ohrring
und mustert dich von Kopf bis FuR. ,Na, da habt Thr
mich gefunden®, verkiindet er. ,Dann holt mal Eure Be-
lohnung ab, im vollen Raidri-Stil!*

Warum nicht? Dutzende Lanzenreiterinnen kénnen
sich kaum irren.

Fiinf Minuten spdter sitzt ihr beisammen und er seufzt.
»Rahjas Finte“, murmelt er. ,Diese Géttinnen sind aber
auch fies."

49

Jetzt, da du ein paar Anhaltspunkte hast, kannst du die
Feier verlassen und am Flussufer eine Gondel besteigen.
Gehe dazu zu Abschnitt 27.

Wenn du dich zunichst weiter umhoren willst, kannst
du dies bei Abschnitt 24 tun.

50

Du richtest dich auf und rufst laut, um die Aufmerksam-
keit einer Gruppe Feiernder auf der ndchsten Briicke zu
erhalten. Auf deine Bitte hin, einem Ertrinkenden zu
helfen, heben sie lachend ihre Becher.

,,Guter Witz, der Olrico will uns doch nur wieder rein-
legen, macht der standig!*

Etwas stutzig, aber auch empdort weist du sie zurecht:
,Und selbst wenn, was wire, wenn ihr echte Not igno-
riert? Wollt ihr ein Leben riskieren, nur weil ihr nicht
zur Pointe eines Scherzes werden wollt? Schimt euch
und nun packt mit an!*

Erniichtert folgen sie deinen Anweisungen und ziehen
gemeinsam den Mann aus dem Wasser - der tatsdchlich
keinen Scherz gemacht hat, sondern sowohl zu viel ge-
trunken als auch beim Sturz mit dem Schidel die Kanal-
mauer gestreift hat. Zerknirscht entschuldigt sich die
Gruppe bei dir und verspricht, sich um ihn zu kitmmern.
Zufrieden damit, vermutlich ein Leben gerettet und zu-
dem deine Wirkung auf Menschen nicht unterschitzt zu
haben, setzt du deinen Weg fort. Am Ende des Abenteu-
ers bekommst du zusitzlich 1 AP,

Kreuze auf Seite 64 einen Punkt Verflossene Zeit an.

Lies weiter auf Seite 29.

51

Nach kurzer Suche findest du den Hauptraum der unge-
wohnlichen Taverne, wo hinter einer weillen Marmor-
theke ein diinner gepflegter Mann den Uberblick iiber
seine Giste und die weill gewandeten Diener behilt.
Selbst ist er nur mit einer grauen Schiirze angetan und
ist entweder der Wirt oder sein Vertreter. Als du dich
naherst, nickt er dir freundlich zu.

Du kannst ihn direkt fragen, ob er den Schmiedegesel-
len Umberto gesehen hat, gehe dafiir zu Abschnitt 62.
Wenn du ihn stattdessen nach dem Schwertkonig fra-
gen willst, lies bei Abschnitt 141 weiter.
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Wenn du versuchen willst, mit ihm anzubandeln, pro-
biere deine Wirkung auf ihn bei Abschnitt 77 aus. Dazu
muss dir eine Probe auf Betdren (Anbdndeln) gelingen.
Sollte dir die Probe an dieser Stelle misslingen, kannst
du diese Option kein weiteres Mal wihlen.

Wenn du die Taverne verlassen willst, kehre zur Gondel
und Abschnitt 27 zuriick.

52

Ich weil, es war falsch ... und man soll sich nicht dazu
bringen lassen, Dinge zu tun, die man nicht will ... Um-
berto atmet zitternd ein und scheint kurz vor einem
Weinkrampf zu sein.

Xaviette wollte den Phallus stehlen. Sie wusste, dass ihn
jemand auf der Feier haben wiirde, und hat mir gesagt,
ich soll ihr helfen ... Wir wussten ja nicht, wen von uns
beiden die Person mégen wiirde.” Er lacht und wischt
sich die Augen. ,,Am Ende beide. Sie hat versprochen,
wir wiirden ausgehen. Wirklich ausgehen, nicht mit
Freunden. Also habe ich mitgemacht. Aber kaum hatte
sie das Ding, ist sie gegangen und hat mich ausgelacht!*
Er schaut dich mit blutunterlaufenen Augen an und fliis-
tert: ,,Warum nicht einfach sagen, sie will mich nicht?
Warum mich ausnutzen?*

Er lasst sich riickwérts in die Kissen fallen.

,,Sie hat ihn mitgenommen. Den Metallpenis. Ich hab fiir
sie mit dem Ziegenmann rumgemacht und jetzt sitz ich
hier alleine.*

Lies weiter bei Abschnitt 68.

53

Der Diener verschwindet mit einem Nicken, scheint
aber sichtlich verwirrt zu sein. Auch selber fiihlst du ei-
nen kleinen Stich, fast wie schlechtes Gewissen, an die-
sem heiligen Tag der Rahja ein Getrdnk in ihrem Namen
abgelehnt zu haben.

Ziehe dir einen Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64 ab.

Dann lies weiter bei Abschnitt 51.

54

Der Raum ist auergewdhnlich gestaltet - zumindest fiir den
,Limbus*“, Die grauen und weillen Tiicher gehen in Spinn-
weben aus Seide iiber, aus denen sich dann steinerne Win-
de schilen. Die Bauweise soll wohl suggerieren, dass hier ein
Schankraum aus den Dunklen Zeiten oder schlicht einfach
nur Andergast im Nebel jenseits der Welten gefangen ist.
Die wenigen Gdste in dem Hinterzimmer verhalten sich
dementsprechend auch ganz unbelhankanisch. Einer
zerdeppert begeistert einen Tonkrug an der Wand und
schreit: , Noch eines!* Darauf antworten ihm seine zwei
weniger enthusiastischen Freunde immerhin mit einem
gut eingeiibten ,,Das wohl!*

Es scheint, als wire der Charme des Primitiven derzeit un-
ter jungen Patriziern en vogue. Unter den kurios als simple
Leute verkleideten Gecken fillt ein Mann auf, der tatsiach-
lich nur schlicht gekleidet ist und mit unaffektierter Kon-
zentration dem Wein zu Leibe riickt. Er ist, anders als die
restlichen Giste, auch auffillig breit gebaut mit muskuls-
sen Schultern und Armen, die von harter Arbeit zeugen.

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig
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Als du dich niherst, sieht er auf und tut sich etwas
schwer, seinen Blick auf dich zu fokussieren.

,Was macht Thr hier?“, fragt er verwirrt und sieht sich
um, als sei noch ein ganzer Haufen anderer Fremder in
den Raum eingedrungen. ,,Wollt Thr was von mir?*

Lies weiter bei Abschnitt 64.

55

,Na gut.“ Der Wirt neigt sich vor. ,,Kennt Thr das Passwort fiir
diese Gesellschaft? Dann lasse ich Euch nach hinten bringen.*
Wenn du das Passwort bereits erfahren hast, nimm die
darin vorkommende Zahl und multipliziere sie mit drei,
um den richtigen Abschnitt zum Weiterlesen zu finden.
Wenn du es nicht weildt, geht es bei Abschnitt 57 weiter.

56

Du neigst dich {iber die Theke zum Aufseher. ,,Entschul-
digt, ich suche eine junge Frau, die bis vor Kurzem noch
hier war. Sie hat ein auffilliges Mal in Form eines Sichel-
mondes an der Schulter - habt Thr sie gesehen?*

Der Mann zwirbelt seinen beachtlichen Schnurrbart
und mustert dich nachdenklich. ,,Selbst wenn®, setzt
er dann gemichlich zur Antwort an, ,,warum sollte ich
iiber unsere Giste einfach so Auskunft geben? Viele ge-
nieRen hier den Luxus, unerkannt zu bleiben.*

Du kannst versuchen, ihn davon zu iiberzeugen, dass
du Xaviette dringend finden musst, weil sie den Rah-
jatempel bestohlen hat. Lege eine Vergleichsprobe auf
Uberreden (Manipulieren) ab, gegen die sich der Aufseher
mit Willenskraft wehrt (FW 4 (12/12/12), SK 1). Andere,
moglicherweise iibernattirliche Mittel willst du vor den
Augen mdglicher Zeugen lieber meiden.
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Hast du damit Erfolg, lies bei Abschnitt 142 weiter, ein
Misserfolg fithrt dich zu Abschnitt 67.

Du kannst aber auch mit einem breiten Licheln und ei-
ner geiibten Pose deinen Charme spielen lassen und ihn
so davon iiberzeugen, dir zu helfen. Lege eine Probe auf
Betéren (Anbdndeln) ab, gegen die sich der Aufseher mit
Willenskraft wehren kann (FW 4 (12/12/12), SK 1).

Bei Erfolg darfst du bei Abschnitt 145 weiterlesen, bei
Misserfolg geht es zu Abschnitt 67.

57

,Ohje.“ Der Wirt schiittelt den Kopf. ,Naja. Die guten
Herren geben aber durchaus mal das Losungswort an
Bekannte und Freunde raus. Die Zofe, die den Schmie-
degesellen ofters begleitet hat - schénes Mddchen, in-
teressantes Mal an der Schulter - die geht hier quasi ein
und aus. Vielleicht wiirde sie Euch auch weiterhelfen,
ich kann es leider nicht. Und nun geht bitte."

Kehre, freundlich, aber bestimmt von einem Diener be-
gleitet, zu Abschnitt 27 zuriick - falls du bereits einen
anderen Ort angekreuzt hast.

Ansonsten kannst du auch bei Abschnitt 24 noch einmal
die Feier in der Villa besuchen, um dich nach weiteren
Hinweisen umzuhdren.

58

,,Oh, eine Frau mit einem Tsakuss-Mal! So eine kannte
ich mal!“, lallt einer der Herren am Buffet.

,HOrt”, brummt sein Freund neben ihm. Beide scheinen
Kiinstler oder Autoren zu sein und widmen sich dem
kostenlosen Essen und Trinken mit der Begeisterung
der Kreativen ohne feste Anstellung.

,Ein Mal auf deiner Haut, von junger G6ttin Hand, gib’
alle Perlen dafiir auf, aller Silberschmiede Tand*, dekla-
miert der erste Gast spontan.

Hort!“, ereifert sich sein Freund und versucht zu klat-
schen, hilt jedoch noch ein Weinglas in der Hand, weswe-
gen er sich unterbricht und verwirrt auf das Getrank starrt.
,Deppen”, meldet sich eine Dame von einem der ande-
ren Tische. ,,Die versuchen nur allen hier ihre Heftchen
zu verkaufen. Auf mehr als den Geldbeutel achten die
bei den Gésten nicht.*

Bevor du sie fragen kannst, ob sie etwas gesehen hat,
hebt sie allerdings schon abwehrend eine Hand. ,, Tut
mir leid, ich bin von den Géttern mit einer Sicht ge-
straft, bei der ich nur die allernédchsten Dinge klar sehe.
Ich brauche hier so lange, weil ich das Essen kaum iden-
tifizieren kann.“

Du hilfst ihr rasch, das Stigebdck von dem gesalzenen
und gerdsteten Brot zu unterscheiden, und siehst dich
dann nach anderen méoglichen Informationsquellen um.
Lies weiter bei Abschnitt 24.

59

Es kann nicht schaden, die beiden Herren zunichst mit
etwas Charme um den Finger zu wickeln. Oder zumin-
dest charmant die Finger einzusetzen.

,Das ist ein faszinierender Stab“, beginnst du an den
Magier gewandt. ,,Lebensgrofe?

l(oelei= ETTR2LTE),

Er setzt ein breites Licheln auf. ,,Vor Anwendung mei-
ner privaten Spezialsalben.” Er tippt auf ein paar der
Tiegelchen an seinem Giirtel. ,,Proben sind fiir Interes-
sierte jederzeit erhiltlich.”

,Und Hilfe beim Auftragen sicher willkommen*, fahrst
du fiir ihn fort und nutzt Costellos tiberraschend ange-
nehmes Lachen, um dich niher zu bewegen und eine
Fingerspitze durch sein Brusthaar fahren zu lassen.

,Ist das die neueste Herrenmode?*

JIch betrachte mich als ein wenig der Zeit voraus®, erklart
er und rduspert sich. Seine Haltung entspannt sich etwas
und die zuvor aufgesetzte Miene des erfolgreichen Kiinst-
lers weicht einem nachdenklichen, ehrlicheren Gesichts-
ausdruck. Er steht ihm gut, beschlieRt du und ldsst deine
Hand aufwérts wandern, um sich warm in seinem Nacken
in die gepflegten schwarzen Locken zu schmiegen.
,Wenn ihr so lacht, klingt eure Stimme ausgesprochen
angenehm®, stellst du ehrlich fest. ,Ihr solltet auch
mehr so sprechen. Weniger angespannt.“

»Sage ich auch immer*, stimmt Albertus dir zu, der auf
seinen Stab gestiitzt amiisiert zusieht.

,Dann konnte ich euch glatt stundenlang zuhéren®,
hauchst du Costello ins Ohr und er senkt den Kopf zu
deiner Schulter, presst einen fast schiichternen, sanften
Kuss auf dein Schliisselbein.

Du 16st dich von ihm, setzt aber ein vielversprechendes
Licheln auf.

,,Aber bevor wir uns dariiber weiter unterhalten, hitte ich
noch ein paar andere Fragen®, wechselst du das Thema.
Kehre zuriick zu Abschnitt 21.

Markiere dir auf Seite 64 einen Punkt Rahjas Gunst und
einen Punkt Verflossene Zeit.

60

Du streckst dich geniisslich im Bug der Gondel und
bringst deine Figur zur Geltung, wahrend der Gondoli-
ere iiberrascht auf dich herabblickt.

LIst dies ein Abend voller Arbeit wie jeder andere fiir
Euch?“, fragst du mit einem Grinsen. ,,Oder lasst Thr
Euch heute vielleicht gerne auch einmal ablenken?*

Er lacht, schiittelt den Kopf und hebt dann ein Amulett,
das er um den Hals trigt. Auf den Druck eines Finger-
nagels hin 6ffnet es sich und zeigt zwei kleine, fein ge-
malte Portraits - ihn und eine Frau mit einem durch-
dringenden Blick, der dich an einen Raubvogel erinnert.
,,Ein anderer Mann wire sicher Wachs in Euren Hinden
und zu allem bereit, was Thr nur wiinschen konnt*, sagt
er, ,aber ich und Mirela haben gemeinsam beschlossen,
nur einander zu lieben, ob in Wort oder in Tat. Thr wollt
doch sicher nicht, dass ich einen Schwur vor meiner
Frau und der Schénen Herrin breche?*

Du richtest dich auf, lachst und winkst ab.

,,Oh nein“, murmelst du nur. ,Ich verstehe Euch. Und
will mit Sicherheit auch Eure Mirela nicht verdrgern.*
,Eine gute Wahl“, stimmt er dir zu, schlieft das Amulett
wieder und erhebt dann die Stimme in einem fréhlichen
Singsang, wihrend er dich weiter tiber die Kanile der
Stadt zu deinem Ziel bringt.

Kehre zu Abschnitt 27 zurtick.




61

Llhr seht aus, als konntet Thr etwas Hilfe gebrauchen,
um Euren Abend zu versiiRen®, sagst du und riickst et-
was niher an die junge Frau heran.

Sie 16st die verschriankten Arme, legt den Kopf schief,
um dich zu mustern und nickt dann, als habe sie Waren
bewertet und fiir gut genug befunden. ,Ich hitte nichts
gegen etwas Zerstreuung®, gibt sie zu. ,,Der Tag war bis-
her weniger ansprechend.” Sie klingt tatsdchlich miide
und reckt sich nun, als miisse sie eine Steifheit aus ihren
Gliedern vertreiben (Betdren 8 (13/13/13), Willenskraft
7(13/12/13), SK 2, groRe Briiste, kleine Vagina, Vorliebe
(Cunnilingus) 11, Flinke Finger).

,Ich stehe ganz in Euren Diensten®, versicherst du. Das
entlockt ihr ein leicht schiefes Licheln und sie 6ffnet
ihre Schenkel.

JKonnt Thr nur schon reden oder wisst Thr noch mehr
mit der Zunge anzustellen?, fragt sie siiffisant.

Du ldsst dein Tuch auf den Boden gleiten, kniest darauf
nieder und beantwortest ihre Frage ohne Worte. Als deine
Bemiihungen mit Lippen, Zunge und Hinden sie schlie-
lich - eine Hand in deinen Haaren vergraben, die andere
bebend auf der Bank abgestiitzt - zum Ziel fithren, wirkt
sie tatsdchlich deutlich entspannter als zuvor (Lies weiter
bei Abschnitt 154 und komm dann hierhin zuriick).
Markiere einen Punkt Rahjas Gunst und Verflossene Zeit
auf Seite 64.

Kehre anschlieRend zu Abschnitt 43 zurtick.

62

,Ah, der Schmiedegeselle, den die jungen Patrizier im-
mer mitbringen!“ Der Wirt nickt geschiftig, wahrend er
fiir einen anderen Gast ein Getrénk einschenkt. ,,Der ist
allerdings in einer privaten Gesellschaft im Hinterzim-
mer. Da habt Thr leider keinen Zugang, wir nehmen das
sehr ernst hier im Limbus.*

Du kannst nun entweder gehen und zum Abschnitt 27
zuriickkehren oder auf Zugang zu dem Hinterzimmer
bestehen und bei Abschnitt 55 weiterlesen.

63

Sie seufzt, legt den Kopf zurilick und scheint etwas abzu-
wigen. Dann nickt sie.

,,Gut, ihr findet ihn im Hinterzimmer der Taverne , Der
Limbus“. Er und seine Freunde haben sich dafiir ein
Losungswort ausgedacht. Es lautet ,,Sechserpasch®. Ir-
gendwas mit einem Wiirfelspiel, glaube ich. Und jetzt
wiirde ich mich gerne weiter entspannen.*

Kehre zu Abschnitt 43 zuriick. Oder, wenn du das Ge-
sprich schon beendet hast oder es beendet wurde, zu
Abschnitt 27 und deiner Gondel.

64

Bevor ihr das Gesprich wirklich beginnen kénnt, steht
Umberto etwas unsicher auf, schaut zu den Patrizier-
s6hnen heriiber, die ebenfalls unauffillig einen Blick zu
erhaschen versuchen, und wankt dann auf einen Vor-
hang zu. Dahinter befindet sich ein weiterer, kleine-
rer Raum, der offensichtlich vor allem zum Ruhen und
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moglicherweise fiir etwas dezentere Begegnungen ge-
dacht ist.

Ringsum sind weiche Kissen ausgelegt, auf denen der
Schmiedegeselle sich nun niederldsst. Auf einem nied-
rigen Tischchen steht eine Wasserpfeife mit mehreren
Schlduchen, aus denen schwerer siiRlicher Dampf auf-
steigt. Umberto saugt an einem der Mundstiicke, nickt
dann und versucht dich mit einem leichten Schielen
wieder zu fixieren. Er blinzelt dabei auffallend hiufig
und hustet leicht, scheint dir aber zumindest Aufmerk-
samkeit zu schenken.

Mochtest du zundchst deine Reize spielen lassen? Dann
lies bei Abschnitt 72 weiter. Dazu muss dir eine Probe
auf Betéren (Anbindeln) erleichtert um 1 gelingen. Sollte
dir die Probe an dieser Stelle misslingen, kannst du die-
se Option kein weiteres Mal wihlen.

Du kannst ihn nach dem Schwertkénig fragen, schlage
dafiir Abschnitt 78 auf.

Wenn du ihn fragen willst, warum er mit Mayiz geschla-
fen hat, lies Abschnitt 66.

Wenn du den Raum wieder verlassen und einen anderen
Ort aufsuchen willst, geht es zuriick zu Abschnitt 27.
Wenn du Umberto erst mal die Wasserpfeife abneh-
men willst, um sie selbst zu benutzen und dich zu be-
rauschen, kannst du das selbstverstiandlich tun. Gehe
zu Abschnitt 147, merke dir aber diesen Abschnitt, um
wieder hierher zuriickzukehren. Du kannst davor die
Liturgie ErrecENDER RauscH einsetzen, wenn du mochtest.

65

Du machst einen halben Schritt zuriick und nutzt aus,
dass Umberto kurz selber aus dem Tritt kommt, um deine
magische Macht zu sammeln. Dies ist, neben den Sexual-
zaubern, die wahre Kunst der al’Achami und deines Lehr-
meisters Thomeg Atherion. Der menschliche Geist ist fiir
jemanden mit den richtigen Kenntnissen wie Lehm, der
sich beliebig in die gewiinschte Form kneten ldsst.

Lege eine Fertigkeitsprobe fiir den HORRIPHOBUS ab.
Achte dabei auf die Erschwernis durch Umbertos See-
lenkraft von 1.

Bist du erfolgreich, lies bei Abschnitt 152 weiter.

Wenn die Probe misslingt, fasst sich Umberto wieder,
stiirmt vor und wirft dich gegen die Wand, wo er dir mit
seinen von der Arbeit an der Esse gestidhlten Hianden die
Kehle zudriickt. Lies weiter bei Abschnitt 73.

66

,Der Ziegenmann! Der Geruch ... dieser Geruch ... Um-
berto zieht hastig an seiner Wasserpfeife, aber der siile
Dampf scheint den gegenteiligen Effekt zu haben als be-
absichtigt und er beginnt zu wiirgen. Du weichst etwas
zurlick und wartest ab, bis sich sein Magen wieder be-
ruhigt hat.

Gehe zuriick zu Abschnitt 64.

67

LEntschuldigt, aber egal, was Thr sagt und wie hiibsch
Thr dabei ausseht - ich gebe solche Informationen nicht
weiter.*
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Damit wendet er sich betont von dir ab und widmet sich
der Frage einer Gruppe ilterer Damen, die ihre Kleider
nicht wiederfinden kénnen.

Du bist in einer Sackgasse gelandet und die Zofe ist ver-
schwunden. Wie weiter? Dir fillt nur ein, beim Rahja-
tempel um Rat zu bitten.

Streiche dir einen Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64 ab.
Dann gehe zu Abschnitt 69.

68

Damit wire die Wahrheit wohl heraus - Umberto wirkt nicht
wie ein gekonnter Liigner. Was willst du nun mit ihm tun? Er
hat sich definitiv an dem Diebstahl beteiligt, auch wenn es so
aussieht, als wére Xaviette die Anstifterin gewesen.

Willst du ihn festsetzen? Denn lies bei Abschnitt 79 weiter.
Wenn du ihn laufen lassen willst, gehe zu Abschnitt 70.

Wenn du ihm hingegen fiir seinen Frevel eine Abrei-
bung verpassen willst, geht es bei Abschnitt 121 weiter.

69

Paradisela ist die schonste und prachtigste der vielen In-
seln Belhankas. Thr Herz ist der Hohe Tempel der Herrin
Rahja, aber alle Gebdude und Gérten hier widmen sich As-
pekten der Schénen Gottin. Auf dem Forum der Freuden,
dem Platz vor dem Tempel mit seinen rosenfarbenen
Marmorplatten, sind zahllose Zelte aufgebaut, in denen
Gliicksbringer, Amulette, Rosen, Parfiim, Seifen, Gedicht-
binde, Haarbdnder, Heiligenbilder und natiirlich Wein
verkauft werden. Der Palazzo Thaliana, Sitz der Metropo-
litin und hochsten Geweihten Belhankas, wird von tau-
senden Kerzen und Lampen golden erhellt und alle Séle
und Riume scheinen flir Feierende und Tédnzer gesftnet.
Der Trubel ist eine bunte Mischung heiterer Feierlich-
keit und zotiger Begeisterung - hier singen mehrere
junge Frauen einen Choral zu Ehren Sankta Xavieras,
die die Stadt einst gerettet haben soll, dort wird der Ge-
winner eines Geschicklichkeitsspiels zum Dank in ein
Weinfass geworfen.

Du eilst durch die wogende Menschenmenge auf den
Palast Rahjas auf Deren zu, dem Haupttempel der Lieb-
lichen G6ttin im Westen Aventuriens.

Du kannst gerade noch ausmachen, wie die inzwischen
vertraute Gestalt von Xaviette durch eines der Portale
den Tempel betritt. An der Schwelle legt sie, wie alle Be-
sucher, ihr Gewand ab, um in ein Badebecken zu steigen.
Nur wer rein ist, darf die Hallen dahinter betreten.
Spielst du als Djidhe, dann lies bei Abschnitt 123 weiter.
Wenn du als Yasmina den Tempel betreten willst, geht
es zu Abschnitt 97.

70

,Ich denke, du hast heute einiges gelernt®, stellst du
schlieRlich fest. , Erstens, lass dich nicht zum Verbre-
chen hinreifen, egal was du dir fiir Belohnungen er-
hoffst oder wie harmlos es erscheinen mag. Zweitens,
lass dich nicht mit falschen Versprechen kddern. Und
drittens - Xaviette ist nicht an dir interessiert. Ich wer-
de dich nicht weiter heimsuchen, aber ich erwarte, dass
du einiges in deinem Leben tiberdenkst.*

(order=15172172)
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Umberto starrt dich mit weit aufgerissenen Augen an,
um dann eifrig zu nicken. Er geht sogar vor dir auf die
Knie und stammelt: ,Danke, danke, wie kann ich das
wieder gut machen ... danke.”

Lege eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelge-
sprich) ab. Solltest du zusammen mit Umberto dem
Rauschkraut gefront haben, ist die Probe um 2 erleich-
tert. Hast du sechs oder mehr Punkte Rahjas Gunst, ist die
Probe zusitzlich um 1 erleichtert.

Gelingt dir die Probe, erhiltst du einen Punkt Rahjas
Gunst, den du auf Seite 64 vermerken solltest. Markiere
dort aulerdem auch Umbertos Namen.

Du seufzt, redest ihm gut zu und sagst ihm, dass er in
den nichsten Tagen in den Rahjatempel gehen soll, l4sst
ihn dort knien und verldsst den Raum.

Lies weiter bei Abschnitt 75.

71

Du betrachtest einen Moment noch den Hammer, dann
kannst du das Seufzen nicht mehr unterdriicken, das
sich aus deiner Brust 19st.

Behaltet ihn“, entscheidest du. ,,Was will die Kirche
auch mit einem Hammer. Nein, wartet, es gdbe sicher
irgendetwas, aber ich denke, am Ende ist dies die Lo-
sung, die die wenigsten seltsamen Fragen nach sich zie-
hen wird. Aber*, du deutest ein letztes Mal auf sie, schon
halb zum Gehen gewandt, ,ein eifersiichtiges Herz
macht dullerst unattraktiv. Ihr seid wahrhaft hisslich
und habt genug anderen hiermit geschadet. Die G6ttin
wird Euch strafen, wie sie es fiir recht hilt.”

Damit drehst du dich nun endgiiltig um und verldsst die
Schmiede.

DrauRen, an der lauen Nachtluft, atmest du tief durch.
Dies wird dir sicher noch Arger einbringen, aber dem
wirst du dich an einem anderen Tag stellen. Noch ist
die schonste Nacht des Jahres und iiber Belhanka liegt
Rosenduft. Du winkst einer Gondel und beschlieRt, dir
nach dem Chaos der letzten Stunden ein paar verdiente
Belohnungen zu suchen. Du erhiltst 5 AP, dein Aben-
teuer ist hier allerdings vorbei.

72

Du ldsst dich neben dem Schmiedegesellen auf die Kis-
sen nieder. ,,Keine Sorge*, beruhigst du ihn. ,,Ich will dir
nicht schaden. Im Gegenteil.*

Er beobachtet dich mit einem Ausdruck leichter Verwir-
rung. Du seufzt und lehnst dich zuriick. Thn in diesem
offenbar nicht ganz zurechnungsfihigen Zustand zu
verfiihren wire nicht schicklich.

Gehe zuriick zu Abschnitt 64.

73

Ein Rauschen in deinen Ohren blendet alle anderen Ge-
rdusche aus, dann kriecht ein schwarzer Schleier vor
deine Augen. Kraftlos gehst du zu Boden.

Als du wieder erwachst, befindet du dich irgendwo ne-
ben einer Briicke. Du wurdest hier von diesem Halunken
abgelegt, offenbar hat man dich fiir berauscht und be-
wusstlos gehalten. Das Fest der Freuden ist vorbei und
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es wird schwer werden, den Schwertkonig jetzt noch zu
finden. Du solltest bei Gylvana von Belhanka den Verlust
melden. Du selbst siehst dich mit diesen Kopfschmerzen
nicht mehr dazu in der Lage, die Spur zu verfolgen. Dein
Abenteuer endet hier. Du warst stets bemiiht und be-
kommst deswegen 1 AP.

74

Endlich geht Umberto mit blutiiberstromtem Gesicht zu
Boden. Sein Hinterkopf schldgt mit einem Knacken an der
Tischkante auf und alle Kraft weicht aus seinen Gliedern.
Du schiittelst deine schmerzenden Fiuste aus und tastest
deinen Kiefer ab, ob alle Zahne noch fest sitzen. Jetzt weilSt
du wieder, warum du so etwas in der Regel vermeidest.
Streiche dir einen Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64 ab.
Dann lies weiter bei Abschnitt 75.

75

Da du jetzt ausgesprochen sicher bist, dass doch die Zofe
die eigentliche Taterin war, machst du dich wieder auf
den Weg zum Badehaus und rufst rasch eine Gondel.
Lies weiter bei Abschnitt 76.

76

Die Menge an Besuchern im Badehaus hat nicht nach-
gelassen, im Gegenteil. Du legst erneut deine Kleider
ab und eilst zum Dampfbad. Die Nische, in der Xaviette
bisher saf, ist jedoch inzwischen von zwei schmerbdu-
chigen dlteren Herren besetzt, die dich iiberrascht an-
sehen, als du in ihr Gespréch hineinplatzt.

Eilig suchst du die anderen Nischen ab, dann die restlichen
Rdume des Bades. Von der Zofe fehlt jede Spur. Etwas ratlos
wendest du dich an den Aufseher, der neben dem Eingang
tiber die abgegebenen Kleider und Besitztiimer wacht.
Gehe zu Abschnitt 56.

77
Du lehnst dich elegant an die Theke und beantwortest sei-
ne Frage danach, was er fiir dich tun konnte, mit einem
breiten Licheln: ,,Was immer Euch in den Sinn kommen
mayg ... und auch abhingig davon, wie viele Zuschauer Thr
dabei haben wollt, vielleicht an einem anderen Ort.*

Er lacht, sichtlich iiberrascht, aber nicht abschitzig
und schiittelt dann verschmitzt den Kopf. ,Nein, nein.
Zu anderer Zeit gerne, aber heute bin ich wirklich zu
beschiftigt.”

schnitt 51 zurtick.

geraucht hast. Hast du 6 oder mehr Punkte Rahjas Gunst,
ist die Probe zusitzlich um 1 erleichtert. Bei Gelingen
lies bei Abschnitt 52 weiter. Kehre ansonsten zu Ab-
schnitt 64 zuriick und markiere dir einen Punkt Verflos-
sene Zeit auf Seite 64, da du dich unnétig lange um ihn
bemiiht hast.

79

Du rufst einen Diener und bittest ihn, die Wache zu ver-
stdndigen. Umberto fiigt sich mit hingendem Kopf in sein
Schicksal. Allerdings musst du eine Weile warten, bis die
offenbar stark ausgelastete Wache einen Mann vorbeischi-
cken kann, der sich halbherzig deine Geschichte anhéort
und dann den Schmiedegesellen wegen Diebstahls abfiihrt.
Streiche einen Punkt Verflossene Zeit auf Seite 64 an.
Lies dann bei Abschnitt 75 weiter.

80

Die Dame ya Duridanya hélt sich nur im Hintergrund
und wirft hin und wieder ein anfeuerndes Wort ins Ge-
schehen. Dein einziger Gegner ist der Schmied, aber er
schwingt seinen Hammer mit der Wucht und Ubung
zahlloser Stunden an Esse und Amboss.

Seine Werte findest du auf Seite 64.

Solltest es dir gelingen, ihm die Hilfte seiner LeP oder
mehr abzunehmen, konntest du ihn tatsichlich besie-
gen. Lies bei Abschnitt 151 weiter.

Wenn du unterliegst und auf 10 oder weniger LeP sinkst,
gehe zu Abschnitt 73.

81
Du kommst etwas aus dem Tritt, wahrend du dich eben-
falls deiner Kleider und Sandalen entledigst, holst den
Abstand aber locker wieder auf, als die anderen Laufen-
den dir johlend eine Liicke in ihrer Mitte 6ffnen.
Vor dir rennt Xaviette einen leeren Karren hinauf, der
in der Mitte zu kippen beginnt, und springt auf der an-
deren Seite hinab. Die Nachfolgenden rennen beinahe
in die jetzt hochgeklappten Deichseln des Gefahrts und
teilen sich in zwei Gruppen auf. Die eine erklettert den
Karren, bringt ihn ins Gleichgewicht und hilft sich mit
Handgriffen und anfeuernden Rufen etwas miihselig
gegenseitig iiber das Hindernis. Die andere dndert die
Richtung und rennt durch eine Menge junger Patrizier,
die soeben Weinkelche gehoben haben. Klirrend geht
teures Kristallglas zu Bruch und ein paar Fliiche sind

Er wirkt gefestigt in seiner Meinung. Kehre zu Ab- L zu hdren, dann schliet sich aber schon der erste
-

78
Umberto spielt mit dem Mundstiick der Was- zf /

serpfeife und zuckt mit den Schultern. ,Was
soll ich denn davon wissen“, nuschelt er. ,Ich
will nichts sagen.”

Du kannst versuchen, ihn dazu zu bringen, ehr-
lich mit dir zu sein. Lege dafiir eine Probe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Einzelgesprdch)
ab, die um 2 erleichtert ist, wenn
du Ilmenblatt oder Cheriacha

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig
5172078

)

junge Geck mit einem Schulterzucken der Menge
an und knopft sein Hemd auf.

Willst du mit der ersten Gruppe klettern und bei
Abschnitt 99 weiterlesen? Dazu muss dir eine
Probe auf Klettern +3 gelingen.

Oder bei Abschnitt 100 um das Hindernis herum-

, laufen? Gleiches gilt, wenn dir die Probe auf Klettern

‘ misslungen ist.

4

82

LUmberto treibt sich vermutlich
Q in dieser Taverne rum. So etwas
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unnétig Feines, da zahlen seine noblen Freunde fiir ei-
nen Hinterraum. Limbus heil3t das, meine ich.”

Du kannst nun den Ort ,, Taverne* auf Seite 64 markieren.
Kehre zu Abschnitt 33 zuriick.

83

Splitterfasernackt, so wie du iiber die Piazza gerannt
bist, stiirzt du dich auf den Schmied, ungeachtet der
Funken in der Luft und des Hammers in seiner Hand. Er
z6gert bei dem Anblick kurz.

Lege eine Probe auf Betdren ab.

Ein Erfolg fiihrt zu Abschnitt 149, ein Misserfolg zu Ab-
schnitt 73.

84

Du zauderst nicht lange und eilst Xaviette nach, wih-
rend ringsum die anderen Giste, Geweihten und Kava-
liere noch verbliifft innehalten. Die Zofe allerdings rennt
mit verbissener Entschlossenheit und vollkommen un-
geachtet ihrer kompletten Nacktheit. Mit pumpenden
Armen und wehendem Haar stiirmt sie zwischen den
Zelten hindurch {iber den Platz und du bekommst nur
ihre wohlgeformte Kehrseite zu sehen.

Du rechnest dir - immerhin noch bekleidet und mit dei-
nen Sandalen an den FiiRen, dennoch ganz gute Chan-
cen aus, sie einzuholen. Also rennst du, die Sdume dei-
ner Kleider gerafft, hinter ihr her. Der Trubel des Festes
umschlieft dich und du musst dich ebenso sehr auf den
Weg konzentrieren, wie darauf, die nackte Flichende
nicht aus den Augen zu verlieren.

Bei Abschnitt 94 geht die Verfolgungsjagd richtig los.

85

Du rufst dir in Erinnerung, wo Xaviette und ihre Herrin
ihre Kleider abgelegt haben, und findest den richtigen
Korb. Rasch tastest du zwischen Sandalen und feinem
Stoff umher und deine Finger schlieRen sich um ein ge-
faltetes Stiick Papier. Bevor jemand fragen kann, was du
da tust und warum, kehrst du zum Eingang zuriick und
hiltst deinen Fund in das Licht einer der vielen Lampen.
In einer geschwungenen, energischen Handschrift sind
ein paar Worte ohne grofRen Kontext vermerkt:
,Simiavilla Ingrani Schmiede: Umarbeiten. Abgabe noch
am Abend.”

Verbliifft faltest du den Zettel wieder und schiittelst den
Kopf. Am Ende sind wohl doch alle gemeinsam in die Sa-
che verwickelt.

Lies weiter bei Abschnitt 132.

86

Als du, spit in der Nacht und erschopft, beim Tempel
vorstellig wirst, begriilt dich eine der hochrangigen Ge-
weihten, flankiert von mehreren Briidern und Schwes-
tern der Kirche.

Etwas amiisiert, aber doch anddchtig nimmt sie den leicht
verformten Phallus an sich und dreht ihn zwischen ihren
anmutigen Handen. Er verfehlt wohl seine Wirkung nicht,
denn ihre Lippen kriuseln sich in einem wohlwollenden,
iiberraschten Licheln und ihr entfahrt ein leises Seufzen.

l(oelei= ETTR2LTE),

,Dies ist also das Geschenk des Thomeg Atherion“, ver-
kiindet sie. ,,Eine wahrhaft reiche Gabe. Wenn auch ...
ungewdhnlich in ihrem Mangel an Symmetrie.

,Das weisen doch die wenigsten Originale auf*, merkt
eine der anderen Geweihten an. ,Die Arbeit kann er
trotzdem sicher verrichten.*

Du erklérst so knapp wie mdglich, was dem Schwert-
konig zugestoRen ist, und die Gastgeberin der Leiden-
schaft lauscht aufmerksam.

, Wir werden eine Schmiede finden, die alle Fehler rich-
tet”, beschlieft sie. ,,Er mag vielleicht etwas Linge einbii-
Ren, aber auch das diirfte seiner Wirkung keinen Abbruch
tun. Seid bedankt fiir all Eure Miihen in dieser Nacht.”
Und damit strecken sich dir dutzende mit Schmuck und Sei-
denschleiern behidngte Arme entgegen, um dich in den Kreis
der Geweihten zu ziehen, der sich eng um den Schwertks-
nig in den Hinden der Tempelvorsteherin schlief3t.
Endlich weicht die letzte Anspannung aus deinen Glie-
dern und du lisst dich von Wiarme und dem Duft nach
Rosen und Gewiirzen einhiillen. Sanfte Finger legen sich
auf deine Schultern und Arme, liebkosen deinen Riicken.
Endlich ist dieser lange Abend zu einem guten Ende ge-
kommen und du wirst es mit aller Begeisterung feiern,
wihrend sich ringsum die Stadt im Rausch verliert. Fiir
deinen Einsatz hast du dir 10 AP verdient!

87

Der Feuerkiinstler spuckt einen Mundvoll Alkohol in
seine Fackel und dir schlédgt eine Stichflamme entgegen.
Erschrocken stolperst du seitlich gegen das Wégelchen
mit seinen Utensilien und klirrend gehen reihenweise
Glasflaschen zu Boden. Der stechende Geruch hochpro-
zentigen Schnapses steigt auf.

,Hey!“, brillt der breitschultrige Schausteller und we-
delt drohend mit der Fackel. ,,Das bezahlst du mir!*
Wenn du als Djidhe spielst, hast du vielleicht eine Idee,
hier schnell weiter zu kommen. Gehe zu Abschnitt 88.
Als Yasmina solltest du dich bei Abschnitt 91 einfinden.

88

Du hast keine Zeit fiir so einen Unsinn und aulerdem
bedroht dich der Ddmlack mit einer brennenden Fackel.
Du wirfst ihm eine der schwichsten, aber auch leichtes-
ten Formeln in deinem Repertoire entgegen, gepaart
mit einer raschen Geste in Richtung seiner Augen. ,,Blitz
dich find!“, zischst du und erschrocken beginnt der
Hiine, sein Gesicht zu betasten.

Aus seiner kurzen, magischen Blindheit wird méglicherwei-
se eine echte, als er heulend feststellt, den Hochprozentigen
an seinen Fingern nun in die Augen geschmiert zu haben.
Das kiimmert dich allerdings wenig, denn du bist bereits an
ihm vorbei gerannt und kannst Xaviette ausmachen, wie sie
sich zwischen zwei massigen Weinfassern hindurch zwéngt.
Lies weiter bei Abschnitt 34.

89

,Zur Seite“, rufst du, wirst aber geflissentlich igno-
riert. Ein Dutzend wohlgeformter Beine in Absatzschu-
hen wird in einem Meer aus raschelnden Rocken bis




auf Augenhéhe hinauf geschleudert und du musst ab-
rupt bremsen, um keinen Tritt ins Gesicht einzustecken.
Strauchelnd kommst du vor der Reihe Tdnzer zu stehen,
die ihre Choreographie fortsetzen und springen und
wirbeln und dir dabei bose Blick zuwerfen.

Die Leiterin der Gruppe droht dir mit einem blumenge-
schmiickten Zeigestock und schimpft lauthals, bis du dich et-
was unbeholfen seitlich an der Truppe vorbei gedriickt hast.
Xaviette allerdings hast du aus den Augen verloren. Dir
bleibt nichts anderes {ibrig, als dich geschlagen zu ge-
ben und zum Tempel zuriickzukehren.

Lies bei Abschnitt 47 weiter.

920

Als du heranstiirmst, schaut der Schmied {iberrascht auf
und die Dame ya Duridanya weicht zuriick. Dann hebt
Ingrani entschlossen den Hammer und hechtet tiber sei-
nen Amboss, um sich dir zu stellen.

Seine Werte findest du auf Seite 64.

Solltest du siegen, indem du ihn um die Hélfte oder
mehr seiner LeP bringst, lies bei Abschnitt 146 weiter.
Eine Niederlage erleidest du, wenn du 10 oder weniger
LeP hast. Dies fiithrt dich zu Abschnitt 73.

91

,Ich bin im Auftrag des Tempels unterwegs!“, verteidigst
du dich und die Augen des Schaustellers werden groR.
,,StiRe Gottin, ich habe nicht erkannt, dass Ihr ... verzeiht mir
... Und damit hingt er an deinem Arm, stammelt Entschul-
digungen und droht, dein Haar mit seiner Fackel in Brand
zu setzen, Du wehrst seine gutgemeinten, aber hinderlichen
Bitten um Vergebung fiir sein raues Benehmen ab, aber als
du dich endlich losgerissen hast, ist Xaviette auler Sicht.
AuRer Atem und enttéduscht bleibt dir nichts weiter, als
zum Tempel zuriickzukehren.

Lies bei Abschnitt 47 weiter.

92

Du greifst instinktiv auf eine schnelle Formel zuriick, die
deinen Gegner, wenn nicht ausschalten, so doch wenigs-
tens stark behindern sollte. Wahrend du zuriicktdnzelst,
zwingst du die arkane Macht in Form und entldsst sie mit
einer Geste und einem gerufenen Wort: ,,Corpofesso!*
Die Wirkung trifft Glieder und Sehnen des Schmieds mit
der Wucht eines Hammerschlags. Sein Gesicht verzerrt
sich vor Schmerz, seine Waffe entgleitet ihm und er sinkt
auf die Knie. Schweil perlt auf seiner Stirn und du ndherst
dich langsam, die Hand immer noch drohend erhoben.
Neben dir rollt der Schwertkonig mit einem Klimpern
vom Amboss, das in einem Zischen endet, als das heilRe
Metall in einem Abkiihlbottich mit Ol landet. Vermut-
lich wird er davon keinen Schaden davontragen. Dein
Blick fallt auf die Zange, mit der du ihn sicher aus der
Wanne bergen kénnest.

Wihrenddessen endet die Wirkung deines Zaubers und
der Schmied kommt wieder auf die Beine, hebt aber er-
geben die Hinde, als du zuriickschreckst.

,Friede®, sagt er. ,,Ich gebe mich geschlagen.”

Lies weiter bei Abschnitt 115.

BOR Auf der Jagd flach dem Schwertkérki‘g
orden e 7208 : { 'R

e

93

Du setzt dich inmitten des Trubels auf die Stufen des
Tempels. Belhanka feiert weiter und kiimmert sich
nicht darum, dass du soeben deine Mission aufgegeben
hast. Vielleicht wirst du in den nidchsten Tagen noch da-
hinterkommen, was geschehen ist und wo das Geschenk
fiir die Kirche verblieben sein konnte. Vielleicht nicht.
Jetzt in diesem Moment heift das nur, dass die Uberga-
be nicht wie geplant stattfinden kann.

Du atmest tief durch, streckst die Beine und fischst dann
iiberrascht eine bunte Feder aus deinen Haaren, die ir-
gendwie bei dem Chaos auf dem Platz dort gelandet sein
muss. Du schnippst sie davon, aber eine elegante Hand
fingt sie auf. Eine Akoluthin des Tempels neigt sich tiber
dich und schenkt dir ein leicht besorgtes Licheln, die
Feder zwischen ihren schlanken Fingern.

,Das ist keine Nacht fiir Sorgen*, stellt sie fest und ldsst
sich neben dir nieder. ,,Was immer es ist, die Gottin ver-
zeiht dir sicherlich.“

Du schaust erst verbliifft zu ihr, dann iiber den weiten
Platz und die wogende Menge an Menschen, die dort fei-
ern. Ein schimpfender Pfau fliegt auf und landet, schwer
beladen mit seiner prichtigen Schleppe, nur wenige
Schritte von euch entfernt. Das Tier betrachtet dich
einen Moment abschitzig, dann schldgt es ein perfek-
tes Rad aus schimmernden Federn, was die Feiernden
ringsum lachend auseinanderstieben lésst.

Du ldchelst, unwillkiirlich.

Diese Stadt wird es sicher iiberleben, dass ein teures und
frivoles Geschenk verlorengegangen ist. Sie und ihr Tem-
pel der Schénen Géttin haben schon ganz anderes tiberlebt.
,Ein Licheln®, sagt die Akoluthin und steckt dir die Fe-
der wieder als Schmuck ins Haar. ,Jetzt weil3 ich, dass
alles gut wird.*

Und das wird es sicher. Das Abenteuer, beschlieRt du, ist
fiir heute vorbei. Du bekommst jedoch immerhin 2 AP.

94

Xaviette hechtet vor dir tiber ein Wigelchen voll mit
Blumenstraulen und du tust es ihr nach, wiahrend die
Besitzerin mit offenem Mund daneben steht. Die Zofe
schldgt anschliefend einen Haken durch eine kleine
Theatergruppe, deren bemalte Masken euch verbliifft
nachsehen. Applaus folgt euch, offenbar werden die
nackte Frau und die sie verfolgende Person fiir einen
Teil der Auffithrung gehalten.

Du duckst dich hinter Xaviette unter dem Vordach eines
Zeltes hindurch, das Siispeisen verkauft, rutschst bei-
nahe auf einem fallen gelassenen Gebilde aus Zucker-
schaum aus und verlierst so wertvolle Momente.

Die nackte Flichende nutzt eine kurze Liicke in einer Tanz-
darbietung aus, um mitten hindurch zu sprinten. Hinter ihr
schlieRen sich die Reihen der T4nzer wieder und du stehst
vor einer geschlossenen Wand von hochgewachsenen
Mainnern und Frauen, die Arme miteinander verschrankt
und bereit, eine Reihe von Spriingen und hohen Tritten
durchzufiihren, die zu ihrer Choreographie gehéren.

Du kannst entweder versuchen, durch die Tdnzer durch-
zubrechen, dann lies bei Abschnitt 127 weiter. Dazu

Weop i




41w

B g 1 TN

muss dir eine Probe auf Kérperbeherrschung (Laufen) ge-
lingen. Einen zweiten Versuch hast du nicht.

Wenn du einen kurzen Umweg nehmen und durch die
Vorfithrung eines Feuerschluckers rennen willst, um
den herum sich eine freie Fliche gebildet hat, geht es zu
Abschnitt 87. Gleiches gilt, wenn die Probe auf Korperbe-
herrschung misslungen ist und du keine Wahl hast.

95

Als du, recht spit in der Nacht, aber triumphierend,
beim Tempel vorstellig wirst, begriilt dich eine der
hochrangigen Geweihten, flankiert von mehreren Brii-
dern und Schwestern der Kirche.

Andéchtig nimmt sie den elegant geschwungenen, ver-
zierten Phallus an sich und dreht ihn zwischen ihren an-
mutigen Hinden. Er verfehlt wohl seine Wirkung nicht,
denn ihre Lippen krduseln sich in einem wohlwollenden,
iiberraschten Licheln und ihr entfihrt ein leises Seufzen.
,Dies ist also das Geschenk des Thomeg Atherion“, ver-
kiindet sie. ,,Eine wahrhaft reiche Gabe. Wenn auch ...
spiter eingetroffen als gedacht.”

Du erkldrst so knapp wie moglich, was geschehen ist, und
die Gastgeberin der Leidenschaft lauscht aufmerksam.
,Manche Menschen vergessen, dass Leidenschaft auch
Freiheit bedeutet und, wer neidet und beschrankt und
verbietet, sich selbst und die Welt beraubt. Seid bedankt
fiir all Eure Miihen in dieser Nacht und dafiir, dies zum
Guten gerichtet zu haben.

Und damit strecken sich dir dutzende mit Schmuck und Sei-
denschleiern behingte Arme entgegen, um dich in den Kreis
der Geweihten zu ziehen, der sich eng um den Schwertks-
nig in den Hinden der Tempelvorsteherin schlief3t.

Endlich weicht die letzte Anspannung aus deinen Glie-
dern und du ldsst dich von Wirme und dem Duft nach
Rosen und Gewiirzen einhiillen. Sanfte Finger legen sich
auf deine Schultern und Arme, liebkosen deinen Riicken.
Endlich ist dieser lange Abend zu einem guten Ende gekom-
men und du wirst es mit aller Begeisterung feiern, wah-
rend sich ringsum die Stadt im Rausch verliert. Fiir deinen
leidenschaftlichen Einsatz hast du dir 12 AP verdient!

Schau bitte nach, ob du auf Seite 64 12+ Punkte Rahjas Gunst
notierst hast. Wenn ja, dann lies noch Abschnitt 155.

96

,Ihr wart also auch auf der Feier? Ja, ich habe mit dem
haarigen Mann geschlafen. Aber ...“, die junge Frau ver-
dreht kurz die Augen und macht eine vage Geste, als su-
che sie nach Worten, ,,... aber es ging mir darum ... mal
etwas anderes auszuprobieren. Genau. Hier in Belhanka
sind ja alle gepflegt und rasiert. Hat sich herausgestellt,
dass mir das auch mehr liegt.”

Kehre zu Abschnitt 43 zuriick.

97

Der Tempel, deine Heimat, empfiangt dich mit demsel-
ben Gefiihl von heiterer Freude wie an jedem Tag. Das
elegante Gebdude mit seinen offenen Hallen, die sich
rings um das innere Heiligtum im Herzen ziehen, strahlt
die Wirme und die Lieblichkeit der Gottin aus. Perfekt
gefligte Steine aus rosa geddertem Marmor bilden tiber
dir hohe Bogen, weite Becken voll duftendem Wasser la-
den die Gldubigen ein, sich zu reinigen, bevor sie tiefer
in den Tempel vordringen.

Deine Geschwister im Glauben begriiRen dich - Amaziella
legt kurz ihre Arme um dich und driickt dir einen glii-
henden Kuss auf die Lippen, bevor du dich entschuldigst
und nach Xaviette Ausschau hiltst. Amaziella streicht dir
noch sacht iiber die Schulter und widmet sich dann einem
anderen Gast, sodass du ungestort auf den Zehenspitzen
tiber die Hiupter der Besucher hinweg spdhen kannst.
Du machst Xaviette am Rand eines der Badebecken aus,
wo sie gerade einer anderen Frau aus einem fliederfar-
benen Gewand hilft, offenbar ihrer Herrin - die du nur
zu gut kennst, schlieflich hast du noch vor wenigen
Stunden fiir sie ein Fest veranstaltet. Die Dame ya Duri-
danya wendet sich den Biddern zu und Xaviette folgt ihr.
Was willst du tun?

Hinstiirmen, und Xaviette direkt zur Rede stellen? Dann
lies bei Abschnitt 45 weiter.

Oder willst du zwei Rahjakavaliere auf die Diebin auf-
merksam machen, die nahebei an einer Saule lehnen?
Dann werden die beiden zuvorkommenden Herren, die
ihre Schwerter in den Dienst der Gottin gestellt haben,
bei Abschnitt 136 eingreifen.

Egal wofiir du dich entscheidest, die Riickkehr in den
Tempel stdrkt deine Bindung zu deiner Gottin. Streiche
dir einen weiteren Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64 an.

98
Du schiittelst den Kopf und ldufst bekleidet weiter. Nur
weil hier ein Missverstidndnis um sich greift, muss du nicht




ebenfalls mitten auf dem Platz deine Kleider zu Boden wer-
fen und vermutlich im Chaos verlieren. Wahrend ringsum
die Menschen eher johlend und mit Spaf an der Festivitit
laufen und sich teils vor Geldchter iiber dabei umherhiip-
fende Briiste und Penisse knicken, holst du gut auf.

Dann sprintet dicht vor dir Xaviette einen leeren Karren
hinauf, der in der Mitte zu kippen beginnt, und springt
auf der anderen Seite hinab. Die Nachfolgenden rennen
beinahe in die jetzt hochgeklappten Deichseln des Ge-
fahrts und teilen sich in zwei Gruppen auf. Die eine er-
klettert den Karren, bringt ihn ins Gleichgewicht und
hilft sich mit Handgriffen und anfeuernden Rufen etwas
miihselig gegenseitig tiber das Hindernis. Die andere dn-
dert die Richtung und rennt durch eine Menge von jun-
gen Patriziern, die soeben Weinkelche gehoben haben.
Klirrend geht teures Kristallglas zu Bruch und ein paar
Fliiche sind zu héren, dann schlieft sich aber schon der
erste junge Geck mit einem Schulterzucken der Menge
an und knopft sein Hemd auf.

Willst du mit der ersten Gruppe klettern und bei Ab-
schnitt 102 weiterlesen? Oder bei Abschnitt 108 um das
Hindernis herumlaufen?

99

Du wirfst dich nackt in die Menge an dem Karren, be-
kommst eine helfende Hand zu fassen und wirst von je-
mand anderem freundlicherweise am Hintern gestiitzt,
um auf das Hindernis hinaufzukommen. Der Karren wa-
ckelt zwar beunruhigend unter deinen bloRen Fiilen, aber
dann hechtest du zusammen mit anderen Teilnehmern
dieses seltsamen Laufs wieder herunter und rennst weiter,
Xaviette immer noch im Blick, die mit ungebrochener Aus-
dauer vorneweg rennt. Unter den johlenden Rufen der Zu-
schauer nimmst du erneut die Verfolgung auf.

Lies weiter bei Abschnitt 113.

100

Du folgst den Liufern, die keine Geduld zum Klettern ha-
ben, durch die verwirrte Gruppe junger Patrizier. Noch
kannst du, wenn du den Hals reckst, Xaviette jenseits
des Karrens und einer Barriere aus Kisten und Fissern
ausmachen. Aber deine mangelnde Aufmerksamkeit fir
die Umgebung wird dir zum Verhidngnis, ein stechender
Schmerz zuckt von deiner Fulsohle scheinbar bis zur
Leistengegend hinauf und dein Bein knickt unter dir ein.
Erschrockene Zuschauer ziehen dich rasch zur Seite
in Sicherheit. Es ist eigentlich nur eine vergleichswei-
se kleine Glasscherbe, in die du getreten bist (1W3 SP).
Ein Uberrest eines einstmals eleganten Pokals, auf dem
Marmorboden des Platzes zerschellt.

Die Wunde wird mit verdiinntem Wein ausgewaschen
und hilfreiche Menschen geben dir eine Salbe gegen die
Schmerzen und helfen dir auf, aber eine Fortsetzung der
Verfolgung kannst du nun vergessen.

Resigniert gehst du zuriick zum Tempel und sammelst
auf dem Weg deine Kleider wieder auf, die freundlicher-
weise von einem Hindler aufgehoben wurden. Mitleidig
bemerkt er dein leichtes Hinken und verlangt nicht mal
den kleinen Finderlohn, den er anderen abknopft, die
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ebenfalls das Rennen abgebrochen haben und nach ih-
ren Hosen und ihrer Wiirde suchen.
Lies weiter bei Abschnitt 47.

101

Du setzt an, um nachzuhaken - umschmieden? Die Dame
Duridanya hat den Auftrag gegeben? Wo ist ihr Mann
genau gestorben? Aber die Menge hat nun die Vorberei-
tungen beendet und mit einem Quietschen wird Xaviet-
te aus eurem Gesprich gerissen, als sie von mehreren
Ménnern hochgehoben wird.

Unter Johlen und Klatschen wird sie in ein offenes Wein-
fass gehievt, das auf einem geschmiickten Wagen steht.
Prustend taucht sie aus dem duftenden Bad auf und
wischt sich Wein aus dem Gesicht, um dir einen letzten
entschuldigenden Blick zuzuwerfen. Dann wird sie von
einer ganzen Parade von fréhlichen Feiernden, wild ge-
mischt in ihrem Bekleidungszustand, abtransportiert.
Du hast nun allerdings eine eindeutige Information
dazu, wo der Schwertkdnig ist und welche Gefahr dem
Artefakt droht.

Bist du nackt? Dann geht es bei Abschnitt 118 weiter. An-
sonsten findest du dich bekleidet bei Abschnitt 109 ein.

102

Die Nacktldufer, die sich gegenseitig helfen, ignorie-
ren dich und du steckst vor dem gekippten Karren im
Gedrdnge. Nackte Leiber schieben sich an dir vorbei,
jemand stiitzt sich an deiner Schulter ab, aber keiner
scheint anzunehmen, dass du eigentlich ebenfalls iiber
das Hindernis steigen willst.

Als du endlich die Aufmerksamkeit eines der letzten
Laufer erhascht hast und er dich mit hochzieht, ist Xa-
viette schon auRer Sicht und auch die anderen Teilneh-
mer des Laufs scheinen eher unschliissig, wo es lang-
geht, und schlendern einfach unbekiimmert davon.

Dir bleibt nichts anderes iibrig, als dich geschlagen zu
geben und zum Tempel zuriickzukehren.

Lies bei Abschnitt 47 weiter.

103

Vor Xaviette spannen mehrere der Umstehenden ein
Seidenband und sie lduft hinein, worauf sie verwirrt ins
Stolpern kommt und sich in dem Hindernis verheddert.
Ein stimmiger Mann mit wildem schwarzem Haarschopf
packt ihre rechte Hand, hebt sie zum Himmel und brillt
mit einem erstaunlichen Bass: ,,Wir haben eine Siegerin!*
Ringsum brandet Jubel auf, als der spontane Nacktlauf
so zum Ende kommt. Du bist eigentlich nur ein Dutzend
Schritt von der verbliifft dreinsehenden Zofe entfernt,
aber zwischen ihr und dir stehen dicht gepackt die an-
deren nackten Liufer, die ihr Beifall zollen. Etwas ent-
nervt musterst du die Parade von Hinterbacken und
Riicken.

Willst du abwarten, ob du noch eine Chance bekommst,
zu Xaviette vorzudringen? Dann lies bei Abschnitt 130
weiter.

Wenn du dich durch die Liufer nach vorne dréngen
willst, gehe zu Abschnitt 120.
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104

,Herrin Rahja, Herr Ingerimm®, fliistert der Schmied
tonlos. ,,Verzeiht mir.*

Er greift den Schwertkdnig mit der Zange und senkt ihn
dann in eine Wanne mit Ol, wo er brodelnd und rau-
chend untergetaucht wird. Als du einen erschrockenen
Laut von dir gibst, legt er den Hammer weg und hebt be-
ruhigend die rechte Hand.

,Keine Sorge, er ist unversehrt. Ein wenig Polieren und
niemand wird den Unterschied sehen.*

Er hilt dir die Zange hin, um den Phallus aus dem Olbe-
cken zu holen.

Willst du annehmen? Dann lies bei Abschnitt 115 weiter.
Dukannst das Angebot auch ablehnen und ihm den Schwert-
konig doch tiberlassen. Dann geht es zu Abschnitt 125.
Wenn du ohne Hilfe einfach in den Bottich greifen, den
Schwertkonig nehmen und ohne weiteres Wort zum
Tempel zuriickkehren willst, kannst das das bei Ab-
schnitt 95 tun.

105

,Wohin nun, beste Kundschaft dieser Nacht?“, fragt
dich dein Gondoliere.

,Simiavilla, zur Schmiede von Ferracomo Ingrani*, be-
fiehlst du. ,,Und so schnell es geht! Es geht um ...*

Du zogerst.

,Leben und Tod?*, fragt der Gondoliere, der sein Bot-
chen bereits in Bewegung setzt.

,Nein“, gibst du zu. ,,Aber um einen ausgesprochen teu-
ren Penis aus Edelmetall.”

Er zieht eine Augenbraue hoch, pfeift, sagt aber nichts
weiter. So hilt er es auch den Rest der Strecke, die er
aber in Rekordzeit zuriicklegt.

Lies weiter bei Abschnitt 133.

106

Du bewegst dich vorsichtig an einigen verwaisten Ar-
beitsbdnken vorbei und kannst von hinter einem Bla-
sebalg beobachten, wie zwei Personen sich an der Esse
hinten in der Werkstatt zu schaffen machen. Die eine ist
der gedrungene Schmied, die andere die Dame ya Du-
ridanya, die ihr Kleid gerafft und offenbar die Trauer-
schleife fiir ihren Mann abgelegt hat.

Wihrend du noch iiberlegst, was du tun sollst, zieht der
Schmied ein letztes Mal am Blasebalg und hebt dann ein
Werkstiick aus der Esse. Kirschrot gliiht der Schwertkd-
nig im Griff einer schweren Zange, dann landet er funken-
sprithend und mit einem hellen Klang auf dem Amboss.
Der Schmied greift zu einem Hammer und schickt sich
an, dem wertvollen Stiick eine neue Form zu verpassen.
Was willst du tun, um das Kleinod zu retten? Aufsprin-
gen und fordern, dass sie innehalten? Dann geht es zu
Abschnitt 150.

Wenn du direkt zum Angriff iibergehen willst, dann lies
bei Abschnitt 122 weiter.

107

,Erzdhlt mir einfach, was Ihr mit dem Schwertkonig vor-
habt!“, beschwérst du sie. ,,0der das hier wird deutlich
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unangenehmere Konsequenzen haben als eine Krénung
zur schnellsten Nacktlduferin Belhankas!*

Sie atmet bebend ein - und ist erstaunlich wenig auRer
Atem - und nickt dann.

,Ich habe den Phallus gestohlen und zum Schmied ge-
bracht, der will den einschmelzen oder etwas daraus
schmieden, findet es ldcherlich, dass dieses Metall, was
immer es ist, fiir so etwas verwendet wird*, sprudeln die
Worte regelrecht aus ihr hervor. ,Meine Herrin hat mir
das befohlen! Sie will den Penis unbedingt vernichtet se-
hen, sagt, das hat etwas mit ihrem toten Ehemann zu tun.
Dass sie ihm etwas nicht gonnt, wisst Thr, sie hat ihm eini-
ges nicht verziehen, was er zu Lebzeiten gemacht hat und
dann ist er so krank, wie er war, nicht hier geblieben und
hat sich um den Nachlass gekiimmert, sondern hat seinen
Freund in den Tulamidenlanden besucht und ist dann da
gestorben. Unzuverlidssiger, untreuer Schiirzenjdger hat
sie gesagt!* Sie unterbricht sich, um kurz Luft zu holen.
Thre Lungen sind bemerkenswert.

LAuf jeden Fall wird jetzt gerade der Phallus vom
Schmied Ingrani auf Simiavilla umgeschmiedet!*

Lege eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Einzelge-
sprich) -2 ab. Wenn sie dir gelingt, kreuze auf Seite 64
Xaviette an.

Lies weiter bei Abschnitt 101.

108

Du wendest dich direkt zur Seite und schiebst dich eilig
durch die Liufer und die jungen Patrizier. Unter den Soh-
len deiner Sandalen knirscht zerbrochenes Glas und du bist
ganz froh, sie nicht ausgezogen zu haben. Rasch hast du den
gekippten Karren und die aus Kisten und Fassern bestehen-
de restliche Barriere umgangen und heftest deinen Blick
wieder auf Xaviettes Hintern - die Zofe rennt entschlossen
weiter, ohne auch nur leicht auRer Atem zu wirken.

Lies weiter bei Abschnitt 103.

109

Du zupfst deine Kleider zurecht, schopfst noch einmal
tief Atem und eilst dann zum Ufer, um eine Gondel her-
anzuwinken. Wenn du den Schwertkonig noch in seiner
Originalform wiedersehen willst, musst du dich beeilen.
Lies weiter bei Abschnitt 105.

110

,Lasst mich durch! Im Namen der Herrin Rahjal®, rufst
du den Tdnzern entgegen. Die Leiterin der Gruppe macht
hastige Gesten und mit groRen Augen wirbeln die Mén-
ner und Frauen in Pirouetten und anmutigen Spriingen
auseinander, als wire dies immer schon geplant gewesen.
Du stiirmst ungehindert durch die Welle fliegender Rocke
und elegant gehobener Arme und siehst noch, wie Xa-
viette sich durch eine Liicke zwischen mehreren massi-
gen Fissern hindurchzwingt. Entschlossen folgst du ihr.
Lies weiter bei Abschnitt 34.

111
LJlch wollte einen Hammer formen®, sagt der Schmied fast
wehmiitig. ,,Ein echtes Werkzeug, wie es Ingerimm gefallen
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wiirde. Eine Legierung aus Endurium fiir so ein frivoles Spiel-
zeug zu nehmen ist doch ein Scherz, eine Beleidigung fiir den
Herrn der Esse und die, die das Erz aus dem Berg gebracht
und geschmolzen haben. Aber ohne sie*, er deutet auf Rosa-
tella ya Duridanya, ,,hitte ich nicht einmal davon gewusst.“
,Ich habe meinen Mann nun mal beobachten lassen®,
erklért die Dame giftig. ,,Wisst Thr denn tiberhaupt, wo-
her dieses Ding seine Wirkung bezieht, dass es jedem da-
mit gleich warm zwischen den Beinen wird?

,Um ehrlich zu sein nicht so genau®, gibst du zu.

,Weil das mein Mann ist!“, ereifert sich Rosatella. ,,0der
besser sein Geist! Eingegangen wie der Hundsfott, der er
war, das ist er, in Fasar bei seinem Freund im Geiste. Hat
sein ganzes Leben kein Bett gekannt, in das er nicht mit
Begeisterung gefallen wire. Und dann verspricht ihm
der Atherion, dass er das in Ewigkeit tun wird! Es ist sein
Geist und seine Geilheit, die da hinein gebannt wurden.*
Sie verschriankt wiitend die Arme. ,,Er hat mich zu Leb-
zeiten stets vorgefiithrt. Im Tod gonne ich ihm das nicht
mehr. Soll er jetzt in einem Hammer feststecken und
ehrliche Arbeit verrichten, zu seinen Lebtagen hat er
das ja nicht vermocht.*

Ein stechender Kopfschmerz kiindigt sich bei dir an,
als du ihrer abgehackten, wiitenden Erzdhlung folgst.
Willst du ihr jetzt den Hammer fiir ,,ehrliche Arbeit*
iiberlassen und die Sache einfach ruhen lassen? Dann
lies bei Abschnitt 71 weiter.

Wenn du den so unwiederbringlich verdnderten
Schwertkonig dennoch beim Tempel abliefern willst,
geht es zu Abschnitt 117,

Auf der Jagd ffach dem Schwertkérkimg
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112

Du verfolgst deinen Weg iiber die Piazza zuriick und fin-
dest deine Kleider schlieRlich am Stand eines Handlers,
der von anderen Liufern in dhnlicher Lage jeweils einen
kleinen Finderlohn verlangt (2 Heller). Als du dich ni-
herst, sichtlich in Eile und nicht amiisiert, iiberldsst er
sie dir jedoch rasch und ohne weitere Anmerkungen.
Trotzdem hat dich das wertvolle Zeit gekostet. Markiere
dir einen Punkt Verflossene Zeit auf Seite 64. Dann rufst
du bei Abschnitt 105 eine Gondel.

113

Vor Xaviette spannen mehrere der Umstehenden ein
Seidenband und sie lduft hinein, worauf sie verwirrt ins
Stolpern kommt und sich in dem Hindernis verheddert.
Du stolperst beinahe in sie hinein, fangst dich aber im
letzten Moment mit rudernden Armen.

Ein stdmmiger Mann mit wildem schwarzem Haarschopf
packt ihre rechte Hand, hebt sie zum Himmel und briillt
mit einem erstaunlichen Bass: ,,Wir haben eine Siege-
rin!* Dann greift er nach dir, dreht dich zur Menge um
und blokt: ,,Und hier ist unsere Nummer zwei!*
Ringsum brandet Jubel auf, als der spontane Nacktlauf
so zum Ende kommt. Kriftige Hinde stemmen dich nach
oben auf ein spontan aus Kisten aufgetiirmtes Podest und
die Menge wirft euch Blumenkrinze zu. Wahrend ihr die
gut gemeinten Wurfgeschosse etwas ungeschickt abwehrt,
wendet sich Xaviette mit etwas panischem Blick zu dir.
,Das war nicht im Geringsten meine Absicht", flistert
sie. Du fingst einen Blumenkranz, hdngst ihn ihr um
und ziehst sie daran ndher. Sie wird deinen Fragen nicht
langer ausweichen kénnen.

Lies weiter bei Abschnitt 107.

114

Ferracomo Ingranis Schmiede liegt wie ein drduender
Klotz aus Stein am Ufer der Insel Simiavilla. Uber ei-
nem der Kamine steigen Funken und Rauch auf und du
glaubst, Stimmen aus dem Inneren zu horen. Eine der
Seitentiiren steht einen Spalt offen und rétlich flackern-
des Licht dringt hinaus.

Es scheint, als wiren noch keine schweren Arbeiten zu
Gange und mit etwas Gliick ist der Schwertkonig noch
unversehrt.

Willst du dich vorsichtig hineinschleichen? Dann blatte-
re zu Abschnitt 106.

Wenn du hingegen direkt in das Gebdude stiirmen und
die T4ter stellen willst, dann lies bei Abschnitt 134 weiter.

115

Du nimmst die Zange und hebst vorsichtig den
Schwertkénig aus dem Olbottich. Glinzend und trop-
fend wirkt er nur noch beeindruckender und weder
sein schimmerndes, dunkles Metall noch die goldenen
Einlegearbeiten scheinen einen Schaden davongetra-
gen zu haben.

,Ferracomo!”, mischt sich die Dame ya Duridanya ein,
aber er dreht sich nur zu ihr um und fixiert sie mit stei-
nernem Blick, was sie sofort verstummen ldsst.

oy
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,,Sie hat das geplant®, erkldrt er wieder an dich gewandt.
,Weil sie weil}, was genau dieser Atherion damit ge-
macht hat.”

Er ldchelt humorlos und schiittelt den Kopf. ,,Ihr Mann
ist in Fasar gestorben, ein Leben lang hat der sich durch
alle Betten geschlafen und keine Feier ausgelassen.
Und jetzt steckt sein Geist hier drin.” Er deutet auf den
Schwertkonig. ,,Das ist seine Energie, seine Begeiste-
rung, die ihm die Wirkung verleiht. Und die gute Rosa-
tella kann den Gedanken nicht ertragen, dass er auch das
Leben nach dem Tod jetzt im Schof von schénen Frauen
und Minnern verbringen wird. Das ist mir gleich, wirk-
lich, aber die Gelegenheit, eine Endurium-Legierung zu
schmieden? Einen Hammer daraus zu schaffen, der dem
Herrn Ingerimm gefallen wiirde? So eine Chance be-
kommt man nur einmal.*

Er steht jetzt fast gelassen neben seinem Amboss, die
muskulGsen Schultern entspannt. Die Pldne sind zum
Ende gekommen, die Intrigen ausgesponnen. ,Jetzt
werde ich sie wohl nie haben, schlieft er. , Aber das
wird der Herr der Esse mit der Schonen Géttin selbst
ausmachen miissen. Nehmt ihn mit.*

Willst du mit dem Schwertkdnig zum Tempel zuriick-
kehren? Dann lies bei Abschnitt 95 weiter.

Wenn die Erkldrung deine Meinung gedndert hat, kannst
den Phallus allerdings auch dem Schmied und der Dame
iberlassen. Dann geht es zu Abschnitt 125.

116

Ferracomo Ingranis Schmiede liegt wie ein driuender
Klotz aus Stein am Ufer der Insel Simiavilla. Uber ei-
nem der Kamine steigen Funken und Rauch auf und du
glaubst, Stimmen aus dem Inneren zu horen. Eine der
Seitentiiren steht einen Spalt offen und rétlich flackern-
des Licht dringt hinaus, begleitet vom Klang schneller
Hammerschlige.

Bist du etwa schon zu spit? Von Panik befliigelt stoRt
du die Tiir auf und findest dich in einer Werkstatt wie-
der, die von einer Handvoll Lampen und dem Feuer in
der Esse erhellt wird. Ferracomo Ingrani steht im Feuer-
schein und hebt mit einer Zange ein glithendes Werk-
stiick von seinem Amboss.

Erst erkennst du die Form nicht, dann dreht er den
Klumpen Metall und du siehst eine ovale Offnung. Er
hat einen Hammerkopf geschmiedet. Aus der mit Gold
durchzogenen Enduriumlegierung des Schwertkonigs.
Der Schmied senkt den Hammer in ein Becken voller Ol,
wo das Metall zischend versinkt. Aus einer Nische ne-
ben der Esse dringt leiser Beifall und die Dame Rosatella
ya Duridanya tritt aus dem Schatten hervor. Sie hat die
schwarze Schleife fiir ihren toten Mann abgelegt, ihre R6-
cke geraftt und eine dulerst zufriedene Miene aufgesetzt.
Es ist offensichtlich, dass die beiden sich in irgendeiner
Form fiir diese Arbeit verschworen haben und das Kleinod
dafiir stehlen lieRen - und wihrend du ihre Rénke aufge-
klart und ihre Spuren verfolgt hast, sind sie bereits am Ziel.
Wie willst du auf diese Szenerie reagieren? Sie zur Rede
stellen und fragen, was hier vor sich geht? Dann lies bei
Abschnitt 111 weiter.

Wenn dich die Wut packt und du einfach angreifen
willst, gehe zu Abschnitt 90.

117

Als du, spit in der Nacht und erschopft, beim Tempel
vorstellig wirst, begriifRt dich eine der hochrangigen Ge-
weihten, flankiert von mehreren Briidern und Schwes-
tern der Kirche.

Etwas verwirrt nimmt sie den Hammer an sich und dreht
ihn zwischen ihren anmutigen Hinden. Er verfehlt wohl
trotz des Umschmiedens seine Wirkung nicht, denn ihre
Lippen krduseln sich in einem wohlwollenden, tiber-
raschten Licheln und ihr entfihrt ein leises Seufzen.
,Dies ist also das Geschenk des Thomeg Atherion“, ver-
kiindet sie. ,,Eine wahrhaft reiche Gabe. Wenn auch ...
ungewdhnlich in der Wahl ihrer Form.*

Du erkldrst so knapp wie moglich, was dem Schwert-
konig zugestoRen ist, und die Gastgeberin der Leiden-
schaft lauscht aufmerksam.

,,Wir werden ihn dennoch in Wiirden halten und zu schat-
zen wissen”, beschliel3t sie. ,,Er mag vielleicht fiir den na-
heliegendsten Einsatz nicht mehr geeignet sein, aber sei-
ner sonstigen Wirkung scheint das keinen Abbruch zu tun.
Seid bedankt fiir all Eure Miihen in dieser Nacht.”

Und damit strecken sich dir dutzende mit Schmuck und Sei-
denschleiern behingte Arme entgegen, um dich in den Kreis
der Geweihten zu ziehen, der sich eng um den Schwertks-
nig in den Hinden der Tempelvorsteherin schlief3t.
Endlich weicht die letzte Anspannung aus deinen Glie-
dern und du lisst dich von Wiarme und dem Duft nach
Rosen und Gewiirzen einhiillen. Sanfte Finger legen sich
auf deine Schultern und Arme, liebkosen deinen Riicken.
Endlich ist dieser lange Abend zu einem wenigstens
halbwegs guten Ende gekommen und du wirst dies mit
aller Begeisterung feiern, wihrend sich ringsum die
Stadt im Rausch verliert. Du hast dir 8 AP verdient.

118

Die Spur fithrt eindeutig zur Schmiede und vermutlich
dringt die Zeit, da du kaum sagen kannst, wie lange sich
der Schwertkonig schon dort befindet und wann mit der
Arbeit an ihm begonnen werden soll. Sicherlich wird es
an diesem Abend in Belhanka nicht zu sehr auffallen,
wenn du nackt ein Boot nimmst, aber vielleicht willst
du dennoch deine Kleider suchen?

Dann gehe zu Abschnitt 112.

Wenn du hingegen ohne einen Faden Stoff am Leib auf-
brechen willst, tu dies bei Abschnitt 119.

119

Erhobenen Hauptes marschierst du zum Ufer und
winkst einer Gondel - die Steuerleute {iberbieten sich
fast in ihrem Eifer, dir zur Hilfe zu sein. Du steigst in
das erste der Fahrzeuge, das anlandet, und senkst dei-
nen bloBen Hintern auf die mit Samt gepolsterte Bank.
»Rahja sei gepriesen®, sagt der Gondoliere mit anerken-
nendem Blick.

Markiere dir einen Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64. Dann
lies bei Abschnitt 105 weiter.




120

Entschlossen schiebst du dich durch die nackte Menge
und zu Xaviette, die mittlerweile mit Blumenkrinzen ge-
schmiickt wird. Leicht panisch, aber zugleich durch Uber-
raschung erstarrt begegnet sie deinem Blick, wihrend
ringsum eifrig eine Siegerehrung improvisiert wird.

,Das war nicht meine Absicht*, sagt sie in dem hel-
len, etwas schrillen Tonfall einer Person kurz vor dem
Nervenzusammenbruch.

Lies bei Abschnitt 107 weiter.

121

In gerechtem Zorn wirfst du dich auf Umberto - unbewaff-
net, aber auch er kriegt nur ein Kissen gegriffen, das rasch
platzt und Federn im Raum verteilt. Stolpernd kommt ihr
auf die Beine und versucht Schldge oder Haltegriffe zu lan-
den. Die Wasserpfeife stiirzt klirrend um, Vorhinge flat-
tern und Wolken von Federn stieben um euch.

Als Djidhe kannst du hier einen Beherrschungszauber
einsetzen, um den Kampf zu deinen Gunsten zu ent-
scheiden. Gehe dafiir zum Abschnitt 65.

Ansonsten musst du dich auf deine Fiuste (oder deine
Waffe) verlassen und gegen Umberto durchsetzen.
Seine Werte findest du auf Seite 64.

Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor (du hast ihm
15 oder mehr SP verursacht), lies bei Abschnitt 74 weiter.
Wenn du jedoch unterliegst (deine LeP fallen unter 7),
geht es zu Abschnitt 73.

122

Du stiirmst auf den Schmied zu, entschlossen, ihn auf-
zuhalten oder wenigstens zur Rechenschaft zu ziehen.
Bist du dabei nackt? Dann lies bei Abschnitt 83 weiter.
Wenn du bekleidet bist, geht es zu Abschnitt 80.

123

Der Tempel, eine runde Anlage mit hohen, geschwunge-
nen Gewdlben aus rosa geddertem Marmor, begriilt alle
Menschen zunichst mit einem Angebot von Badebecken.
Ringsum liegen Schachteln voller abgelegter Schuhe und
Kleidung, was es nicht gerade leichter macht, sich einen
Weg nach vorne zu bahnen. Du musst dich so sehr darauf
konzentrieren, nicht iiber achtlos hingeworfene Sanda-
len zu stolpern oder gaffenden Besuchern in den Riicken
zu laufen, dass du selbst nicht wirklich auf die Pracht und
Schénheit des Tempels achten kannst.

Erst nahe der Badebecken wird das Gedringe unter den
aufmerksamen Augen von mehreren Geweihten etwas
zahmer - und du kannst innehalten, um dich umzuse-
hen. Nach kurzer Suche und zweimaligem Ausweichen
vor Gisten, die an dir vorbei ins Wasser steigen wollen,
machst du Xaviette am Rand eines anderen Beckens aus.
Sie hilft gerade einer Dame aus einem fliederfarbenen
Kleid, deren Gesicht dir von der Feier bekannt vor-
kommt, mit der dieser lange Abend begonnen hat. Die
beiden Frauen setzen sich dann in Richtung des Wassers
in Bewegung.

Was willst du tun? Auf Xaviette zustiirmen und sie zur
Rede stellen? Dann lies bei Abschnitt 45 weiter.

SR Auf der Jagd nach.dem ,Sghwertkérﬁg
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Du kannst auch zwei bewaffnete Minner in eleganten
Wimsern mit Rosen und Pferdekdpfen als Abzeichen
ausmachen, die offenbar so etwas wie die Wachen des
Tempels darstellen kénnten. Wenn du sie zu Hilfe rufen
und auf die Diebin aufmerksam machen willst, geht es
zu Abschnitt 136.

124

,,Glaubt Ihr, die Kirche wird sich dariiber freuen, dass
Thr ein Geschenk an sie derartig behandelt?”, fragst du
den Schmied mit betont ruhiger Stimme und niherst
dich ihm langsam. ,,Hinzu kommt Diebstahl und die Tat-
sache, dass der Schopfer dieses Werkstiicks den Ruf ge-
nieRt, nachtragend zu sein. Uberlegt Euch zwei Mal, ob
Thr euch diesen Arger ans Bein binden wollt.“

Er zigert weiter, sieht auf den glithenden Phallus auf
seinem Amboss, dann wieder zu dir.

Lege eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussions-
fithrung) ab. Fiir angefangene drei Punkte Rahjas Gunst
auf Seite 64 darfst du die Probe um einen Punkt erleich-
tern. Bist du in dieser Szene nackt, erhaltst du noch eine
weitere Erleichterung von 1.

Bei Erfolg taucht der Schmied den Schwertkénig zum
Abkiihlen in einen Bottich voller Ol und hilt dir dann die
Zange hin, um ihn selbst wieder dort herauszufischen -
hoffentlich ohne Schaden. Lies bei Abschnitt 115 weiter.
Ein Misserfolg fiihrt dich zu Abschnitt 129.

125

,,Die Schone Herrin wird in dieser Nacht mit einem oder
einer neuen Geliebten der Goéttin beschenkt®, entschei-
dest du. ,,Und die Kirche wird in ihrem Segen und Gliick
die Gabe nicht vermissen, auch wenn sie sicher iiber
Zeit flir groRe Freude gesorgt hitte. Macht daraus ein
Schmiedewerk, wie es Euch gefillt.”

Du willst dich abwenden, hiltst aber noch einmal inne und
deutest auf die Dame ya Duridanya. ,Ein eifersiichtiges
Herz macht duRerst unattraktiv®, ermahnst du sie. ,, Thr seid
wahrhaft hisslich und habt genug anderen hiermit gescha-
det. Die Gottin wird Euch strafen, wie sie es fiir recht hilt.”
Damit drehst du dich nun endgiiltig um und verldsst die
Schmiede.

DrauRen, an der lauen Nachtluft, atmest du tief durch.
Dies wird dir sicher noch Arger einbringen, aber dem
wirst du dich an einem anderen Tag stellen. Noch ist
die schonste Nacht des Jahres und tiber Belhanka liegt
Rosenduft. Du winkst einer Gondel und beschlieft, dir
nach dem Chaos der letzten Stunden ein paar verdiente
Belohnungen zu suchen.

Dein Abenteuer ist hier allerdings vorbei, aber du er-
hiltst immerhin 5 AP.

126

Unter deinem wachsamen Blick hebt der Schmied den
Schwertkonig wieder auf den Amboss. Die vorher per-
fekt symmetrische Form ist wie Wachs verbogen wor-
den, die Einlegearbeiten wirken regelrecht verschmiert.
Ein Seufzen bahnt sich den Weg aus deiner Brust. All
die Arbeit und das Katz-und-Maus-Spiel haben nur dazu
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gefiihrt, dass das Geschenk an die Kirche nun aussieht,
als habe ein Kind eine Teigwurst geformt.

»Warum?“, willst du einfach nur wissen.

,Ich wollte einen Hammer formen®, sagt der Schmied
fast wehmiitig. ,,Ein echtes Werkzeug, wie es Ingerimm
gefallen wiirde. Eine Legierung aus Endurium fiir so ein
frivoles Spielzeug zu nehmen ist doch ein Scherz, eine
Beleidigung fiir den Herrn der Esse und die, die das Erz
aus dem Berg gebracht und geschmolzen haben. Aber
ohne sie”, er deutet auf Rosatella ya Duridanya, ,,hitte
ich nicht einmal davon gewusst.”

,Ich habe meinen Mann nun mal beobachten lassen®,
erklart die Dame giftig. ,,Wisst Ihr denn {iberhaupt, wo-
her dieses Ding seine Wirkung bezieht, dass es jedem da-
mit gleich warm zwischen den Beinen wird?*

,Um ehrlich zu sein nicht so genau®, gibst du zu.

,Weil das mein Mann ist!“, ereifert sich Rosatella. ,,0der
besser sein Geist! Eingegangen wie der Hundsfott, der er
war, das ist er, in Fasar bei seinem Freund im Geiste. Hat
sein ganzes Leben kein Bett gekannt, in das er nicht mit
Begeisterung gefallen wire. Und dann verspricht ihm
der Atherion, dass er das in Ewigkeit tun wird! Es ist sein
Geist und seine Geilheit, die da hinein gebannt wurden.*
Sie verschrankt wiitend die Arme. ,,Er hat mich zu Leb-
zeiten stets vorgefiithrt. Im Tod gonne ich ihm das nicht
mehr. Soll er jetzt in der krummen Gurke feststecken.
Ein stechender Kopfschmerz kiindigt sich bei dir an, als
du ihrer abgehackten, wiitenden Erzdhlung folgst. Willst
du ihr jetzt die ,,krumme Gurke* iiberlassen und die Sache
einfach ruhen lassen? Dann lies bei Abschnitt 128 weiter.
Wenn du den etwas aus der Form geratenen Schwert-
kénig dennoch beim Tempel abliefern willst, geht es zu
Abschnitt 86.

127

Du rennst gestikulierend auf die Reihe der Tanzer zu -
sehen sie vor sich einen Magier? Dann reagieren sie in
Abschnitt 89 auf deine Aufforderung, Platz zu machen.
Wenn allerdings eine Geweihte auf sie zustiirmt, geht es
zu Abschnitt 110.

128

,Wisst Thr*, setzt du an, schiittelst dann aber den Kopf.
,Behaltet ihn“, entscheidest du. ,,Macht mit der krum-
men Gurke doch, was ihr wollt. Aber®, du richtest dich
ein letztes Mal an die Dame ya Duridanya, ,,ein eifersiich-
tiges Herz macht duRerst unattraktiv. Thr seid wahrhaft
hisslich und habt genug anderen hiermit geschadet. Die
Gottin wird Euch strafen, wie sie es fiir recht halt.”
Damit drehst du dich nun endgiiltig um und verldsst die
Schmiede.

Draullen, an der lauen Nachtluft, atmest du tief durch. Dies
wird dir sicher noch Arger einbringen, aber dem wirst du
dich an einem anderen Tag stellen. Noch ist die schons-
te Nacht des Jahres und iiber Belhanka liegt Rosenduft. Du
winkst einer Gondel und beschlieRt, dir nach dem Chaos der
letzten Stunden ein paar verdiente Belohnungen zu suchen.
Dein Abenteuer ist hier allerdings vorbei, aber du er-
héltst immerhin 5 AP.

(order=15172172)

129

,Schone Worte*, sagt der Schmied schlieRlich nach einigen
Sekunden des Zogerns. Er tauscht kurz einen Blick mit der
Dame ya Duridanya, die knapp den Kopf schiittelt. ,,Aber aus
Worten wird kein Werk, sagt der Herr Ingerimm, Und wer sich
dem Werk widersetzt, der kriegt den Hammer zu spiiren!*

Er schwenkt den noch immer glithenden Schwertkéonig,
rammt den Metallphallus zuriick in die Esse und mar-
schiert dann mit dem schweren Hammer in der Hand
um den Amboss herum auf dich zu.

Stelle dich bei Abschnitt 80 dem Kampf.

Es sei denn, du bist nackt, dann l4uft dieser Kampf bei
Abschnitt 83 ab.

130

Tatsdchlich wird die Menge immer dichter und du wirst
nach hinten gedréngt. Kurz siehst du Xaviette, mit Blumen-
kridnzen behingt, wie sie von mehreren Médnnern hoch-
gestemmt wird. Dann verschwindet sie, es gibt ein lautes
Platschen und es setzt sich ein Feierzug in Bewegung, der
sich um einen Wagen mit einem Weinfass darauf gebildet
hat. Wo Xaviette ist, kannst du nicht mehr ausmachen.
Resigniert kehrst du zum Tempel zuriick. Lies bei Ab-
schnitt 47 weiter.

131

Du gehst noch einige Schritte weiter vor, breitest die
Arme aus und verleihst deiner Stimme ein weiches,
schmelzendes Timbre.

,Seht, beginnst du und begleitest das mit einer kleinen,
koketten Geste deiner rechten Hand, die dezent von dei-
ner Hiifte hinauf zu deinem Lacheln fiihrt. ,,Ihr wollt doch
nicht in dieser heiligen Nacht der Rahja eine solche Tat
vollbringen? Ein Geschenk an ihre Kirche vernichten?
Ich weiR nicht, warum Euch die Frivolitit dieses Werks
solches Unbehagen bereitet oder was ... sie Euch dariiber
gesagt hat ...“, du deutest kurz und abfillig auf die Dame
ya Duridanya. ,,Aber die Schéne Herrin wird Euch ihr
Licheln und ihre Gunst schenken, wenn Thr von diesem
Plan hier ablasst. Und sicherlich nicht nur sie.“

Du bist nun nahe genug heran, dass er deinem Blick
nicht mehr ausweichen kann und er verharrt immer
noch mit gehobenem Hammer, den Schwertkénig vor
sich auf dem Amboss. Er atmet schwer und scheint ver-
unsichert. Langsam streckst du bittend eine Hand in sei-
ne Richtung aus und blickst ihn unverwandt an.

Lege eine Probe auf Betdren (Anbindeln) ab. Solltest du an
diesem Abend den Schmied bereits einmal verfithrt und
mit ihm geschlafen haben, ist die Probe um 3 erleichtert.
Ansonsten darfst du fiir angefangene drei Punkte Rahjas
Gunst auf Seite 64 die Probe um eins erleichtern. Soll-
test du in dieser Szene nackt sein, erhiltst du obendrein
noch eine weitere Erleichterung von 1.

Ein Erfolg fithrt dich zu Abschnitt 104.

Bei Misserfolg geht es zu Abschnitt 129.

132
Du ldufst iiber den Platz zum nichsten Ufer und winkst
dort entschlossen, den Zettel mit der verriterischen
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Nachricht immer noch zwischen den Fingern, bis ein
Gondoliere zu dir steuert und dir an Bord hilft.

»Wohin soll es gehen?*, fragt er.

,Simiavilla, zur Schmiede von Ferracomo Ingrani*, be-
fiehlst du. ,,Und so schnell es geht! Es geht um ...*

Du zogerst.

,Leben und Tod?*, fragt der Gondoliere, der sein Bot-
chen bereits in Bewegung setzt.

,Nein*, gibst du zu. ,,Aber um einen ausgesprochen teu-
ren Penis aus Edelmetall.”

Er zieht eine Augenbraue hoch, pfeift, sagt aber nichts
weiter. So hilt er es auch den Rest der Strecke, die er
aber in Rekordzeit zuriicklegt.

Lies weiter bei Abschnitt 114.

133

Es wird nun wichtig, wie lange dich deine Ermittlungen
und etwaige Umwege aufgehalten haben. Hast du auf
Seite 64 fiinf Felder fiir Verflossene Zeit oder weniger an-
gekreuzt? Dann lies bei Abschnitt 114 weiter.

Wenn es jedoch mehr Felder sind, gehe zu Abschnitt 116.

134

Du stoft die Tiir mit Schwung auf und tberraschst den
Schmied, der ein rot glithendes Werkstiick auf seinen Am-
boss gelegt hat. Die geschwungene Form und GréRe sind
eindeutig - er schickt sich gerade an, den Schwertkonig mit
dem Hammer zu bearbeiten. Neben ihm steht die Dame ya
Duridanya, die das Geschehen zufrieden beobachtet.
,Hédnde weg von dem Penis!*, schreist du und stiirmst
vorwdrts, um sie mit Gewalt aufzuhalten.

Stelle dich bei Abschnitt 80 dem Kampf.

Es sei denn, du bist nackt, dann lduft der Kampf bei Ab-
schnitt 83 ab.

135

Die Farbe des Getrdnks muss alchimistischen Versu-
chen entstammen - und der Inhalt auch! Mit der Sdure
von Arangen und der Schirfe von Khunchomer Pfeffer
brennt es seinen Weg in deinen Magen und von dort aus
direkt in deinen Kopf. Du machst kurz wieder ein paar
Schritte nach draufen und musst frische Luft schnap-
pen, um wieder klar denken zu kénnen. Du entscheidest,
es besser langsam angehen zu lassen und ldsst dir einen
Moment Zeit, bevor du die Taverne wieder betrittst und
dich auf die Suche nach dem Schmiedegesellen machst.
Streiche einen Punkt Verflossene Zeit auf Seite 64 an.
Lies weiter bei Abschnitt 51.

136

Die beiden Midnner 16sen sich auf dein Rufen hin aus ih-
rer Pose und ndhern sich.

,Diese Frau dort, die Zofe, hat einen wertvollen Gegen-
stand gestohlen, der als Geschenk fiir den Tempel ge-
dacht war*, erklérst du eilig. ,,Setzt sie fest, damit wir
das Geschenk wieder an uns bringen kénnen.*

Die beiden tauschen kurz einen Blick, dann tippen sie je-
weils respektvoll an die Krempe ihrer eleganten, mit Fe-
derbiischen geschmiickten Hiite und ndhern sich Xaviette.

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig
5172078

)

Du folgst mit einigen Schritten Abstand und siehst zu, wie
sie den beiden Frauen kurz die Lage schildern.

Xaviettes Herrin hebt auf die Anschuldigungen hin
schockiert eine Hand an ihre Lippen und stoRt einen
entsetzten Laut aus.

,Xaviette!, ereifert sie sich. ,,Du bringst Schande iiber
mich und das Haus Duridanya!*

Die Zofe bringt nur ein gestammeltes ,,Aber ...“, heraus,
dann fihrt die Dame schon an dich gewandt fort: ,,Ich
fasse nicht, welche Schlange ich mir da ins Haus geholt
habe! Zieht sie zur Rechenschaft, das dreiste Biest!*
Xaviette schiittelt den Kopf, hechtet aus dem Badebe-
cken und beginnt einen entschlossenen und verbliiffend
schnellen Sprint auf den Platz hinaus - immer noch voll-
kommen nackt. Tropfen duftenden Badewassers spritzen
von ihr auf die Umstehenden, die iiberrascht ausweichen.
Weiter geht es bei Abschnitt 84.

137

Die Gondel steuert durch die reich geschmtickten Kané-
le in Richtung Stidwesten. Die Insel Simiavilla, Heimat
von Werkstdtten und derer, die darin arbeiten, ist we-
niger prachtig anzusehen als zum Beispiel die Belenora
oder Belhameér. Aber die Arbeiter haben sich dennoch
alle Mithe gegeben und teilweise kreativ aus misslunge-
nen Werkstiicken Lampen und Schmuck fiir die Briicken
und Hiuser ihrer Insel gebaut. Das Geldchter und die Ge-
sdnge sind hier teils noch lauter, wenn auch rauer, als in
den anderen Teilen der Stadt.

Lies weiter bei Abschnitt 38.

138

Du setzt ein einladendes Licheln auf und trittst néher,
um deine Vorziige besser in das warme Licht der Lam-
pen am Eingang zur Schmiede zu riicken.

,Was arbeitet Thr denn noch so spit?“, fragst du und
nimmst ihm sacht den Lappen ab, mit dem er seine
Hinde reinigt. ,lhr seid ja ganz verschwitzt.“ Mit dem
Tuch um die Fingerspitzen gewickelt tupfst du Ruf von
seinem Arm und den Schultern, dann von seiner Hals-
grube. Sein Adamsapfel hiipft hektisch auf und ab, als er
mehrmals schluckt, dann macht er einen Schritt zuriick.
,Also, ich habe ja auch tatsdchlich noch zu tun®, sagt er
etwas aus der Bahn gebracht.

Du kannst es dabei bewenden lassen und zu Abschnitt
33 zuriickkehren.

Oder du legst eine Probe auf Betéren (Anbindeln) ab ge-
gen seine Willenskraft (FW 7 (12/13/10), SK 1). Bei Miss-
erfolg lehnt er dankend ab und du kehrst ebenfalls zu
Abschnitt 33 zuriick. Ansonsten geht es mit einem kur-
zen Zwischenspiel bei Abschnitt 144 weiter.

139

Esist weiller Bosparanjer! Das
Getrank, das die Welt einer
der Schutzheiligen Belhankas,
Sankta Rahjalina, zu verdan-
ken hat. Der prickelnde Schaum-
wein verbreitet einen Geschmack nach




.2

-

ristlan el

Sonne, Pfirsich, Trockenfriichten und Zimt auf deiner
Zunge und eine wohlige Warme in deinem Korper.
Markiere dir einen Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64.

Lies dann bei Abschnitt 51 weiter.

140

Das Wasser durchtrinkt die teuren Seidenkissen und die
Tritte gegen Mayiz’ Rippen scheinen an deinen Zehen
mehr Schaden zu hinterlassen als am eigentlichen Ziel.
Der Leibwéchter grinst dreckig im Schlaf, murmelt et-
was und schnarcht dann weiter.

Gehe zuriick zu Abschnitt 5.

141

,Also, sicherlich bringen viele meiner Géste hier allerlei
Spielzeug mit und ich lasse nicht priifen, was sie unter
ihren Roben haben, so lange kein Verdacht herrscht,
dass sie eigene Getrinke hineinschmuggeln. Ich muss
aber zugeben, wenn ich so etwas gesehen hitte, hitte
ich es mir gemerkt. Also nein: Meines Wissens nach ist
kein solcher Gegenstand hier im Haus, aber die Hand
wiirde ich dafiir auch nicht ins Feuer legen.”

Kehre zu Abschnitt 51 zuriick.

142

,Ein Diebstahl also? Auf Kosten des Tempels der Schi-
nen Gottin?* Der Schnurrbart des Aufsehers scheint
sich regelrecht zu krduseln und seine Augenbrauen
schieRen in die Hohe.

,Das ist natiirlich eine Ausnahme wert! Hort zu, ich lau-
sche ja normalerweise nicht, aber vorhin habe ich doch
tatsdchlich hier ein kurzes Gesprich der Dame mitbe-
kommen. Ein Bote war eingetroffen, um ihr zu sagen,
dass ihre Herrin sie am Rahjatempel selbst erwartet. Thr
konnt also die Diebin direkt den Bestohlenen vorfiihren,
wenn Thr Euch beeilt!*

Du bedankst dich eilig und stiirmst aus dem Bad, um auf
dem schnellsten Weg nach Paradisela und zu dem Palast
Rahjas auf Deren zu eilen - dem heiligsten Tempel der
GOttin, in dem soeben die letzten Entscheidungen ge-
troffen werden, um den oder die neue Geliebte der Got-
tin zu bestimmen.

Lies weiter bei Abschnitt 69.

143

Immer, wenn du im Abschnitt 27 angekommen bist, hast du
auch die Moglichkeit, etwas in Belhanka einkaufen zu ge-
hen. Streiche dir die entsprechende Summe ab. Du kannst
wie tiblich mit einer Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen)
tiber den Preis feilschen. Alle Hindler verfiigen tiber Han-
del 7 (12/12/12). Einige Gegenstinde kannst du nur bekom-
men, indem du bei zwielichtigen Handlern nachfragst. Die-
se Gegenstdnde sind mit einem Z fiir zwielichtig markiert
und sie verlangen eine Probe auf Gassenwissen. Misslingt die
Probe bei einem Gegenstand, kannst du sie nicht noch ein-
mal bei diesem Gegenstand wiederholen.

Immer, wenn du diesen Abschnitt aufsuchst, kostet dich
dies einen Punkt Verflossene Zeit. Kehre anschlieRend zu
Abschnitt 27 zuriick.

Jele =S TR2LTR)

ASE):

Gegenstand Preis Anmerkung
Brabaker Rohr 10S Werte sieche Wege der
Vereinigungen Seite 128
Cheriacha 20S z, Werte siche Wege der
Vereinigungen Seite 135
Gleitmittel, pro 5S Werte siehe Wege der
Anwendung Vereinigungen Seite 129
Ilmenblatt 10S Werte sieche Wege der
Vereinigungen Seite 135
Ledermontur 60 S Werte sieche Wege der
Vereinigungen Seite 129
Olisbos 10S Werte sieche Wege der
Vereinigungen Seite 126
Schlagring 25S z, Werte siehe Regel-
werk Seite 367
Schwerer Dolch 60 S Werte siehe Regelwerk
Seite 366
Tempelspende beliebig -
Zaubertrank 100 S Werte siehe Regelwerk
pro QS Seite 274
144

Die Augen des Schmiedes werden leicht glasig und sei-
ne Wangen sind gerdtet. Er wirft einen Blick auf die Tiir
hinter sich, dann wieder auf dich, wie du noch immer
einladend im goldenen Licht stehst.

,,Oh, lass die Esse nicht kalt werden®, murmelt er dann
und packt mit kriftigen Hinden deine Schultern. Er
driickt dich gegen die raue Steinwand des Gebdudes und
presst sich an dich, dann hilt er inne und entschuldigt
sich: ,,0h, Verzeihung, so ... forsch bin ich fiir gewshn-
lich nicht.” Er ist inzwischen fast purpurn angelaufen,
aber du kannst durch Hose und Schiirze hindurch spii-
ren, wie hart er mittlerweile ist (Betdren 1 (12/10/10)
Willenskraft 7 (12/13/10), mittlerer Penis).

»,Man sollte 6fters Neues probieren®, sagst du und
schenkst ihm ein aufmunterndes Licheln. ,,Also ruhig
weiter forsch. Wer will schon einen Schmied, der dann
nicht zupacken kann?“

,Oh, wenn Thr es wiinscht, dann wird hier zugepackt!*
Damit hebt er dich direkt einfach hoch und trigt dich
die paar Schritte hinein in den Vorraum der Werkstit-
ten. Er setzt dich auf seine Hiiften und lehnt deinen
Riicken an eine mit Holz getifelt Wand, an der zahlrei-
che Zettel mit Auftrdgen hiangen. Ein Bein hebst du ge-
schmeidig tiber seine Schulter, das andere hilt er sicher
in der Armbeuge, und so presst du langsam und auffor-
dernd deinen Schritt an den seinen.

Es braucht etwas Gelenkigkeit, die nicht unerhebliche
Stérke seines Oberkdrpers und ein wenig reines Ol aus
einem herangeangelten Fldschchen, um alle Kleidungs-
stiicke aus dem Weg und euch vorbereitet zu bekom-
men. Aber das fast freischwebende Erlebnis, zwischen
ihm und der Wand gehalten und rhythmisch aufwirts
gestoRen zu werden, ist alle Umstidnde wert (Lies weiter
bei Abschnitt 154 und komm dann hierhin zuriick).
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Nachdem er dich schlieRlich - zufrieden, wenn auch et-
was wund - wieder auf den Boden hat zuriickkehren las-
sen, richtet er seine Kleidung fahrig.

,Dies ist eine seltsame Nacht“, murmelt er. ,,Rahja und
Ingerimm vergib.“ Er schaut dich mit einem seltsamen
Ausdruck an, als wiisste er nicht so recht, wie er das so-
eben Erlebte einordnen soll.

,Es ... es tut mir leid. Ich bin undankbar und unhéflich.
Aber ich habe wirklich noch zu tun. Also, wenn Ihr keine
Fragen mehr habt ...“

Kehre zu Abschnitt 33 zuriick und markiere dir einen
Punkt Rahjas Gunst sowie einen Punkt Verflossene Zeit auf
Seite 64.

145

Der Aufseher wirft einen wohlwollenden Blick auf dich
und streicht sich nachdenklich iiber den Schnurrbart.
,Na, wenn Thr so hiibsch fragt ..., brummt er schlielich.
LHOrt zu, ich lausche ja normalerweise nicht, aber vor-
hin habe ich doch tatséchlich hier ein kurzes Gespriach
der Dame mitbekommen. Ein Bote war eingetroffen, um
ihr zu sagen, dass ihre Herrin sie am Rahjatempel selbst
erwartet. Ihr kdnnt also die Diebin direkt den Bestohle-
nen vorfithren, wenn Thr Euch beeilt!*

Du bedankst dich eilig und stiirmst aus dem Bad, um auf dem
schnellsten Weg nach Paradisela und zu dem Palast Rahjas
auf Deren zu eilen - dem heiligsten Tempel der Géttin, in
dem soeben die letzten Entscheidungen getroffen werden,
um den oder die neue Geliebte der Géttin zu bestimmen.
Markiere dir einen Punkt Rahjas Gunst auf Seite 64. Dann
lies weiter bei Abschnitt 69.

146

Die Wut verleiht dir ungeahnte Krifte und dein An-
sturm zwingt Ingrani schlieflich in die Knie. Als ihm der
Hammer aus der Hand gleitet und krachend zu Boden
tallt, ergibt sich auch die Dame ya Duridanya mit ent-
setztem Ausdruck. Du schiittelst Blutstropfen von dei-
nen Fingerknocheln und atmest tief durch.

LWarum?“, willst du einfach nur wissen.

Lies weiter bei Abschnitt 111.

147

Du nimmst einige tiefe Zlige aus der Wasserpfeife, um
dich zu entspannen. Entweder besitzt du Ilmenblatt
oder Cheriacha und kannst deinen eigenen Vorrat ver-
wenden, oder du benutzt das Ilmenblatt von hier und
kaufst es fiir 15 S ein.

Verwende die Drogen-Regeln im Detail aus Wege der
Vereinigungen Seite 134.

Berauscht baut sich bis zum Ende des Abenteuers nicht
mehr ab, Erregung und Paralyse um 1 Punkt pro Abschnitt.
Kehre anschlieRend wieder zum vorigen Abschnitt zuriick.

148

Ein CORPOFESSO, der die Illusion heftiger Schmerzen
erzeugt, sollte dir einen Vorteil erschaffen. Ziehe Djid-
hes Werte auf Seite 64 zu Rate und lege eine Probe ab.
QS 1 gentigt hier.

JO Auf der Jagd flach dem Schwertkér\ilg
P (order AN 20 : { 'R
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Wenn dir der Zauber gelungen ist, lies Abschnitt 92.
Misslingt dir der Zauber allerdings, wird der Schmied
dich attackieren und es geht bei Abschnitt 80 weiter.
Bist du in diesem Kampf nackt, wende dich allerdings an
Abschnitt 83.

149

Bei deinem Sprint zum Schmied kommt einiges in Bewe-
gung und Wallung und sein Blick richtet sich eindeutig auf
etwas weit tiefer als deine zum Angriff erhobenen Hénde.
Du packst seinen Unterarm und wirfst dich gegen ihn -
kurz taumelt ihr gemeinsam hin und her und er 4chzt,
ob vor Anstrengung oder weil der dichte Kérperkontakt
ihn tiberfordert, ist unklar.

Dann geht ihr gemeinsam zu Boden und er schldgt sich
den Hinterkopf an den gemauerten Ziegeln der Esse an. Er
scheint kurz das Bewusstsein zu verlieren und wird unter dir
schlaff, dann kommt wieder Leben in ihn. Aller Kampfgeist
scheint jedoch erloschen zu sein und er liegt nur reglos da.
Die Dame ya Duridanya hingegen hiipft erschrocken
riickwirts, als der glithende Schwertkonig ebenfalls an
der Kante der Esse abprallt und dann funkenstiebend
auf ihre Rocke zurollt. Du folgst ihm mit dem Blick und
erstarrst. Das von der Hitze weiche Metall hat sich bei
dem Aufprall verformt und kiihlt nun deutlich verbogen
ab. Lies weiter bei Abschnitt 126.

150

Du trittst ins Licht der Esse und der wenigen Lampen
rings um den Amboss, hebst eine Hand und rufst ein-
dringlich: ,Halt!*

Der Schmied und die Frau neben ihm blicken tiberrascht
auf und der zum Schlag gehobene Hammer verharrt in
der Luft. Dies ist deine Gelegenheit, die Sache noch zu
einem guten Ende zu fithren.

Du konntest versuchen, den Schmied zu iiberzeugen,
von seinem Vorhaben Abstand zu nehmen. Lies dafiir
bei Abschnitt 124 weiter.

Wenn du als Djidhe spielst, kannst du auch einen COR-
POFESSO-Zauber auf ihn wirken. Gehe dafiir zu Ab-
schnitt 148.

Wenn du ihn mit deinem Auftreten und deinem Charme
betdren willst, um ihn vom Umschmieden des Schwert-
konigs abzubringen, blittere zu Abschnitt 131.

151

Die Wut verleiht dir ungeahnte Krifte und dein An-
sturm zwingt Ingrani schlieflich in die Knie. Als ihm
der Hammer aus der Hand gleitet und krachend zu Bo-
den fillt, macht die Dame ya Duridanya einen raschen
Schritt nach vorne, packt die Zange, die den Schwert-
konig in der Esse hilt, und hebt den glithenden Phallus
iiber ihren Kopf. Bevor du eingreifen kannst, schmettert
sie ihn wieder und wieder gegen das Horn des Ambos-
ses, dann lidsst sie ihn zu Boden fallen.

Wihrend er langsam knisternd abkiihlt, starrst du sie
verstdndnislos an. Sie hat eine eisige, triumphierende
Miene aufgesetzt.

Lies weiter bei Abschnitt 126.

Weop i
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,Horriphobus!“, wirfst du Umberto die Formel entgegen
und formst zugleich die magischen Kréfte durch puren
Willen zu einem michtigen Schlag, der die schwache
Abwehr des Gesellen durchdringt und tief in seinen
Geist fihrt. Dort entfaltet der Zauber seine eigentliche
Wirkung und ruft den dunklen, zitternden Teil der
Seele wach, der vor jedem Knacken in der Dunkelheit
erschrickt und die Glieder kalt und klamm werden l&sst.
Umberto fahrt mit rudernden Armen zuriick. Du weildt
nicht genau, was seine weit aufgerissenen Augen nun sehen,
aber der Zauber hat etwas aus den verborgenen schwarzen
Ritzen seiner Erinnerung hervorgezerrt und zeigt ihm nun
genau das, was ihn sonst nur tief im Schlaf verfolgt.
Schreiend presst der Schmiedegeselle sich in die gegen-
iberliegende Ecke des Raumes, beillt dann auf seine Fin-
gerkndchel, um sich selbst zum Schweigen zu bringen.
Einen Moment wippt er noch wimmernd vor und zurtick,
dann tiberwiltigt ihn die Angst in Zusammenarbeit mit den
Drogen, die er zu sich genommen hat. Seine Augen rollen
nach hinten in den Schiddel und er sackt in sich zusammen.
Mit einem Réuspern zupfst du deine Robe zurecht und
wendest dich zum Gehen.

Lies weiter bei Abschnitt 75.

153

Du hast nun die Moglichkeit, ein Liebesspiel an dir selbst
auszuprobieren. Befolge dazu die Regeln fiir das Liebesspiel
(Masturbation) in Wege der Vereinigungen auf Seite 98.
Sollte es dir gelingen, alle 12 Durchginge durchzuste-
hen, die vierte Erregungsschranke zu passieren und 4
Stufen Erregung anzusammeln, so bekommst du einen
Punkt Rahjas Gunst. Erregungsstufen bauen sich pro
neuem Abschnitt um 1 Stufe ab.

€ Beim Masturbieren ist die Probe auf Willenskraft, um
die Erregung zu halten, beim Einsatz eines Olisbos
um 1 erleichtert.

Die erotische Statuette erlaubt dir einmal wihrend eines
Liebesspiels eine misslungene Teilprobe bei Betéren (Lie-
beskiinste) zu wiederholen, Danach musst du Rahja aber
5 Dukaten spenden, damit die Wirkung wieder eintritt.
Solltest du mit Yasmina spielen, kannst du die Litur-
gie Hanp per Lust vor der Masturbation einsetzen und
dadurch auch Verziickende Belohnungen erhalten
(siche Wege der Vereinigungen Seite 190). Ebenso
kannst du die Liturgie ERrREGUNG KONTROLLIEREN als Ver-
fithrungshandlung durchfiihren (siche Wege der Ver-
einigungen Seite 188).

154

Du hast nun die Moglichkeit, ein Liebesspiel mit jemand
anderem anzufangen. Befolge dazu die Regeln fiir das
Liebesspiel (Vergniigen zu zweit) in Wege der Vereini-
gungen auf Seite 93. Die Werte in Betdren und Willens-
kraft sind bei der jeweiligen Person angegeben. Um zu
ermitteln, welche Sexpraktik die Person pro Durchgang
einsetzt, wiirfle auf der Tabelle in Wege der Vereini-
gungen Seite 83. Du kannst entscheiden, ob die Person
die passive oder aktive Position besetzt.

« Sollte es dir oder der verfiihrten Person gelingen, ei-
nen ekstatischen Hohepunkt zu erreichen, bekommst
du einen Punkt Rahjas Gunst. Erreichen ihn beide, be-
kommst du sogar zwei Punkte. Erregungsstufen bauen
sich pro neuem Abschnitt um 1 Stufe ab.

Beim Einsatz eines Olisbos und der Sexpraktiken
Analverkehr und Coitus ist eine beliebige Teilpro-
be bei Betoren (Liebeskiinste) fiir den aktiven Teilneh-
mer um 1 erleichtert.

Wihrend des Liebesspiels gilt: Beim Einsatz der
Sexpraktiken Analverkehr, Coitus, Cunnilingus und
Fingerspiele ist eine beliebige Teilprobe bei Betdren
(Liebeskiinste) um 1 erleichtert.

Die erotische Statuette erlaubt dir einmal wahrend
eines Liebesspiels eine misslungene Teilprobe bei
Betoren (Liebeskiinste) zu wiederholen. Danach musst
du Rahja aber 5 Dukaten spenden, damit die Wir-
kung wieder eintritt.

Solltest du mit Yasmina spielen, kannst du die Litur-
gie Hewices LiesesspieL vor dem Liebesspiel einsetzen
(siche Wege der Vereinigungen Seite 190). Ebenso
kannst du die Liturgie ErreGunG KONTROLLIEREN als Ver-
fiihrungshandlung durchfithren (siche Wege der
Vereinigungen Seite 188).

Als Djidhe beachte, dass du deinen Penis vor dem
Liebesspiel mit dem Zauberspruch PENISFORMUNG
vergrdern und verkleinern kannst.

Auerdem kannst du mittels VERLANGEN KONT-
ROLLIEREN eine Stufe Erregung von deinem Partner
nehmen oder hinzufiigen.
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Als Yasmina solltest du dies hier lesen:

Du hattest nach dem Verlust des Schwertkonigs schon
geglaubt, dass du ihn nie unversehrt zum Tempel
bringen wiirdest. Und nun stehst du hier, ganz weit
oben in der Gunst der anderen Geweihten und von
Rahja. Du siehst Djidhe an einer Sdule stehen. Er grinst
und dir ist danach, dass ihr heute, an diesem heiligen
Tag, der Gottin gemeinsam ein Geschenk machen soll-
tet. Du trittst aus dem Kreis der Geweihten heraus, er-
greifst seine Hand und gibst ihm einen sanften Kuss
auf den Mund.

Du bist selbst ein wenig verwundert, als du bemerkst,
dass du den Schwertkonig in der Hand hiltst. Deine
Freundin Amaziella hat ihn dir tiberreicht und meint:
,Heute Nacht soll er dir gehren. Anweisung von ganz
oben. Oder besser: direkt darunter. Viel Spal beim Aus-
probieren, Yassi.*

Als Djidhe solltest du dieses hier lesen:

Als der Schwertkonig abhanden ging, hattest du dir
schon ausgemalt, was Spektabilitdt Atherion mit dir an-
stelle wiirde, und du hittest Mayiz am liebsten erwiirgt.
Doch das Ende dieses Abends ist schoner, als du erwar-
tet hast. Zwischen all den Geweihten siehst du Yasmi-
na wieder, die dir ein zufriedenes und verfiihrerisches
Licheln zuwirft. Sie nimmt dich an der Hand und fiihrt
dich aus dem Kreis der Geweihten heraus. Du stehst in
Rahjas Gunst am heutigen Tag ganz weit oben.




Siehe auf Seite 64 nach, ob du dort die Namen von Amaziel-
la, Umberto und Xaviette notierst hast. Wenn ja, waren deine
Standpauken und Verfithrungsversuche so wirkungsvoll,
dass die entsprechende Person oder Personen ebenfalls im
Rahjatempel anwesend sind. Sie wollen mit dir sprechen
und sich bedanken, dass du sie auf den richtigen Pfad ge-
fiihrt hast, oder in Amaziellas Fall einfach nur gemeinsam
mit dir (und den anderen) Rahja huldigen. Selbstverstand-
lich verzeihst du ihnen (oder bist in Amaziellas Fall er-
freut), immerhin sind sie hier und bereuen ehrlich. An die-
sem heiligen Tag willst du ihnen die Freuden Rahjas noch
einmal zeigen und wer weil3, vielleicht gelingt es dir, Xa-
viette und Umberto doch noch zusammenzufiihren?
Thr kommt alle in einem der Separees des Tempels zu-
sammen und genieft die letzten Stunden des Fests der
Freuden.
Wende hier die Regeln fiir das Liebesspiel (Flotte Dreier
und Orgien) aus Wege der Vereinigungen Seite 96 an.
Deine Partner haben folgende Werte:
€ Amaziella (Betdren 10 (12/14/14), Willenskraft 4
(12/14/14), sehr groRe Briiste, mittlere Vagina; Vor-
teile: Angenehmer Geruch, Erotische Ausstrahlung,
Hypnotische Briiste, Rahjagekiisst, Wohlgeformte
Briiste; Sonderfertigkeiten: Abschleppspezialistin,

Gruppensex-Veteranin I, Gute Technik (Analver-
kehr), Gute Technik (Mammalverkehr), Innuen-
do-Expertin, Lustspenderin, Orgienléwin I+, Z4rt-
liche Liebhaberin)

€ Umberto (Betdren 4 (11/10/10), Willenskraft 5
(11/13/10), sehr groRer Penis; Vorteile: Geschick-
te Zunge; Sonderfertigkeiten: Gute Technik (Coitus,
Cunnilingus))

<« Xaviette (Betdren 8 (13/13/13), Willenskraft 7
(13/13/13), groRe Briiste, kleine Vagina; Vorteile:
Vorliebe (Cunnilingus) 11, Flinke Finger)

Die Werte von Yasmina und Djidhe findest du auf Seite 63.

Schaue bitte unter Abschnitt 154, ob dir bestimmte Ge-

genstidnde, Zauber und Liturgien noch Vorteile einbrin-

gen. Ansonsten verfligst du als Yasmina noch iiber den

Schwertkonig, denn die Geliebte der Gottin tiberldsst

ihn dir fiir diese Nacht.

€ Der Schwertkonig kann bei jedem weiblichen Teil-
nehmer einmal wihrend des Liebesspiels als Ver-
fithrungshandlung 1 zusitzliche Stufe Erregung ver-
leihen oder abziehen.

Fiir jeden ekstatischen Hohepunkt, den ein Teilnehmer

der Orgie auler dir erfihrt, bekommst du 1 AP.

nhang

Ferracomo Ingrani
MU 12KL 11IN 13 CH 10

FF 14 GE 12 KO 14 KK 15

. LeP 33 AsP - KaP - INI 12+1W6

AW 6SK 1ZK 2GS 8

. Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz

| Schmiedehammer (i): AT 12 PA 5 TP 1W6+3 RW mittel

" Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Belhanka), Wucht-
schlag I (Waffenlos, Schmiedehammer), Mutterspra-
che Garethi I1I, Schrift Kusliker Zeichen

~ Talente: Betoren 1, Einschiichtern 6, Gassenwissen
6, Korperbeherrschung 7, Kraftakt 12, Menschen-
kenntnis 4, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6,
Uberreden 5, Verbergen 5, Willenskraft 7, Zechen 6

- Kampfverhalten: Der Schmied greift ohne den Einsatz

- von Sonderfertigkeiten an.

. Flucht: flieht nicht

\ Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

~ Ausriistung: Schmiedehammer f

' Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis

- Schamhaarfrisur: mittel, unbehandelt

Anmerkung: i) Improvisierte Waffe: i: Die Waffe gilt

als improvisiert. Bei Attacken und Parade reicht be-

reits eine gewiirfelte 19 aus, damit ein Bestatigungs-
wurf fiir einen Patzer erfolgen muss (sprich: es ist
wahrscheinlicher, einen Patzer abzulegen). Gegen
improvisierte Waffen erhilt der Verteidiger einen
Bonus von 2 auf seine Verteidigung.

I

RS

-

[
! RS/BE: 0/0
' Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz

3

Auf der Jagd nach dem Schwertkonig
5172178

)

Umberto
MU 11 KL 11IN 13 CH 10

FF 13 GE 12 KO 12 KK 14

. LeP 29 AsP - KaP - INI 11+1W6 !

Ir,.'Awssl<121<2656

| Waffenlos: AT 10 PA 6 TP 1W6 RW kurz

| RS/BE: 0/0

| Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz

' Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Belhanka), Wucht-
schlag 1 (Waffenlos), Muttersprache Garethi III,
Schrift Kusliker Zeichen

“Talente: Betdren 4, Einschiichtern 4, Gassenwissen |
7, Korperbeherrschung 7, Kraftakt 10, Menschen-
kenntnis 4, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 5,
Uberreden 6, Verbergen 6, Willenskraft 5, Zechen 7

Kampfverhalten: Der Geselle greift ohne den Einsatz

- von Sonderfertigkeiten an.

. Flucht: flieht nicht

. Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

" Ausriistung: keine

- Geschlechtsmerkmale: sehr groRer Penis

. Schamhaarfrisur: mittel, unbehandelt

~ Anmerkung: Umberto ist von Ilmenblatt berauscht

und verfiigt tiber 1 Stufe Berauscht und 1 Stufe Para-

lyse (in den Werten schon einberechnet).
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Yasmina

Yasmina saba-es-Sulef ist eine junge Geweihte der Got-
tin Rahja. Die schlaue und weltgewandte Priesterin
stammt urspriinglich aus Aranien, lebt jedoch schon seit
einer geraumen Weile in Belhanka und dient der Scho-
nen G6ttin mit voller Leidenschaft.

Mit ihrer Mitschwester Amaziella verbindet sie eine
Freundschaft, die gleichzeitig eine Art Konkurrenzsitu-
ation ist. Dennoch schitzt Yasmina den Rat der gebiirti-
gen Belhankanerin.

»  Erfahrungsgrad: erfahren
. Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlere
Vagina

Schamhaarfrisur: wenig, Dreieck

=

Djidhe

Djidhe al’Shajara entstammt einer angesehenen Familie
aus Fasar und wurde dort von Meister Thomeg Ather-
ion, dem Leiter der Akademie, personlich in sexualmagi-
schen Lehren ausgebildet. Djidhe ist zudem ein Meister
der Beherrschungsmagie, sein grotes Talent ist aber
sein offenes Wesen und sein Charme, der dafiir sorgt,
dass er von Spektabilitdt Atherion gerne fiir diplomati-
sche Auftrédge in der Ferne eingesetzt wird.

Sein treuer Begleiter ist Mayiz, ein groRer, behaarter und
ein wenig nach Ziege riechender Tulamide. Obwohl sie
grundverschieden sind, achtet Djidhe seinen Leibwéch-
ter, denn er kann sich (fast) immer auf dessen Verschwie-
genheit, Loyalitit und Pflichtbewusstsein verlassen.

. p—
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Spezies: Mensch (Tulamide)
- Kultur: Mhanadistani
Profession: Sexualmagier (Fasar)
Erfahrungsgrad: erfahren
Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis
. Schambhaarfrisur: aranisch

e syl
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Sozialstatus: frei

Vorteile: Erotische Stimme, Geweihter,
Gutaussehend I, Herausragender Sinn
(Tastsinn), Traumhafter Po, Wohlgeformte
Briiste, Wunderschone Vagina, Zeitgefiihl

Nachteile: Giftanfillig 11, Personlich-
keitsschwiche (Eitelkeit), Prinzipien-
treue I (Rahjakirche), Schlechte Eigen-
schaft (Neugier, Verschwendungssucht),
Verpflichtungen II (Tempel, Kirche),
Zerbrechlich

Sonderfertigkeiten: Einfithlsame Vereh-
rerin, Fertigkeitsspezialisierung Got-
ter & Kulte (Rahja), Geschickte Zunge,
Gute Technik (Cunnilingus, Fellatio),
Ortskenntnis (Belhanka), Tradition
(Rahjakirche)

Sprachen: Muttersprache Garethi I1I, Tula-
midya III

Schriften: Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 7 / PA 5),
Fechtwaffen 6 (AT 7 / PA 5), Hiebwaffen 6
(AT 7 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 7 / PA -),
Lanzen 6 (AT 7 / PA 3), Raufen 10 (AT 11 /
PA 7), Schilde 6 (AT 7 / PA 3), Schwerter 6
(AT 7 / PA 5), Stangenwaffen 6 (AT 7 / PA 5),
Zweihandhiebwaffen 6 (AT 7 / PA 3), Zwei-
handschwerter 6 (AT 7 / PA 3), Armbriiste 6
(FK 7), Bogen 6 (FK 7), Wurfwaffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 4, Kraftakt 2, Reiten
4, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 4,
Singen 2, Sinnesschirfe 4, Tanzen 6, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 2, Zechen 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Be-
toren 10, Einschiichtern 0, Etikette 7, Gas-
senwissen 6, Menschenkenntnis 7, Uber-
reden 6, Verkleiden 2, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 4, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 0, Pflanzenkunde
2, Tierkunde 2, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 3, Geographie 0,
Geschichtswissen 1, Gétter & Kulte (Rahja)
6, Kriegskunst 0, Magiekunde 0, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen & Le-
genden 6, Sphiarenkunde 2, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 2, Heilkunde Gift 0,
Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde Seele
2, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung 0,
Lebensmittelbearbeitung 2, Lederbearbei-
tung 0, Malen & Zeichnen 3, Metallbearbei-
tung 0, Musizieren 3, Schlésserknacken 0,
Steinbearbeitung 0, Stoffbearbeitung 3

Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Ausniich-
tern 5, Erregender Rausch 6, Erregung
kontrollieren 6, Hand der Lust 8, Heiliges
Liebesspiel 6, Objektsegen 5

Ausriistung: Amethyst, Dolch, erotische
Statuette, Geldbeutel, Geweihtenornat,
Liebesperlen, Olisbos, Parfiim, Rahjasu-
tra (zeitgendssische Ausgabe), Rahja-Va-
demecum, Reizwische, Seidentuch, 19
Silbertaler, 10 Heller, 5 Kreuzer
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Sozialstatus: frei

Vorteile: Angenehmer Geruch, Begabter
Aufreifer, Erotische Ausstrahlung, Gut-
aussehend I, Stattlicher Penis, Zauberer

Nachteile: Angst vor Hunden I, Niedrige
Zshigkeit, Personlichkeitsschwiéche (Ar-
roganz), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Untreu II, Verpflichtungen I (Akademie,
Lehrmeister)

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes,
Ortskenntnis (Fasar), Sexualscholar aus
Fasar, Tradition (Gildenmagier)

Sprachen: Muttersprache Tulamidya III,
Garethi I1I, Urtulamidya I

Schriften: Kusliker Zeichen,
Tulamidya-Zeichen

Kampftechniken: Dolche 8 (AT 9 / PA 5),
Fechtwaffen 6 (AT 7 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 7 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 7 / PA
-), Lanzen 6 (AT 7 / PA 4), Raufen 6 (AT 7 /
PA 4), Schilde 6 (AT 7 / PA 4), Schwerter 6
(AT 7 / PA 4), Stangenwaffen 8 (AT 9 / PA
5), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 7 / PA 4),
Zweihandschwerter 6 (AT 7 / PA 4), Arm-
briiste 6 (FK 7), Bégen 6 (FK 7), Wurfwaf-
fen 6 (FK 7)

Talente:

Kérper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 4, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschirfe 4, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 5

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bets-
ren 8, Einschiichtern 0, Etikette 2, Gassen-
wissen 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden
1, Verkleiden 0, Willenskraft 5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 3, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geographie
2, Geschichtswissen 6, Gotter & Kulte 7,
Kriegskunst 0, Magiekunde 7, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 6, Sphiarenkunde 3, Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 4, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 2, Heilkunde Gift
2, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbe-
arbeitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
2, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Duft, Bannbaladin 6, Blick in die
Gedanken 5, Blitz dich find 6, Brustfor-
mung 4, Corpofesso 4, Erregung spiiren 6,
Horriphobus 8, Klarum Purum 4, Penisfor-
mung 4, Ubertragung der Liebeskiinste 4,
Verlangen kontrollieren 5

Ausriistung: Dolch, Magierstab (lang), Ma-
gierrobe, Geldbeutel, Turban, Zaubertrank
(QS 4), 10 Dukaten, 3 Silbertaler
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Neue Zauber

Klarum Purum

Mit diesem Zauberspruch kénnen Gifte neutralisiert

werden.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Zauberspruch hebt die Wirkung eines
Giftes auf. Die Giftstufe darf die QS nicht iibersteigen,
sonst wirkt der Zauber nicht und gilt als misslungen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Neue Liturgien

Ausniichtern

Mit dieser Liturgie kénnen Alkohol und Rauschmittel

neutralisiert werden.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Die Liturgie hebt die Wirkung von Alkohol
und Rauschmitteln auf. Die halbe Giftstufe darf die QS
nicht {ibersteigen, sonst wirkt die Liturgie nicht und
gilt als misslungen.

Liturgiedauer: 4 Aktionen

KaP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Verbreitung: Rahjakirche (Ekstase und Harmonie)

Steigerungsfaktor: B

Ereignisse wahrend

des Abenteuers

Punkte
Verflossene Zeit

Q0000
Q0000

Q0000

Punkte
Rahjas Gunst

Q0000
Q0000
Q0000

Orte Personen
Badehaus Q Amaziella Q
Schmiede Q Umberto Q
Taverne Q Xaviette Q
! 1
P Q
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B Sinnestaumel & Begierde '
' " von Alex Spohr, Axel Spor, Mhaire Stritter und
Nathander Weise “
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Dieser Abenteuerband enthilt zwei erotische Gruppenaben- 4
teuer sowie ein rahjanisches Soloabenteuer. -
- DasBordell der geheimen Liiste: Kein anderer Ort Deres
% steht so sehr fiir Freude und Genuss wie Belhanka, das Zen-
trum der Rahjakirche. Die Stadt der Liebe bietet unzéhlige
"~ Moglichkeiten sich zu amtisieren und die schonen Seiten des
Lebens zu geniellen.
Doch nicht jedem Biirger reichen die Freuden aus, die die Schone
Gottin den Menschen geschenkt hat. Schon bald finden die Helden
heraus, dass auch im schonen Belhanka nicht alles so ist, wie es
“zunichst scheint.
Fest der Sinnlichkeit: Jedes Jahr im Rahjamond findet in Belhanka
das Fest der Freuden statt. Rahjageweihte aus allen Lindern Aventuriens
stromen in die Serenissima, um wahrend der Festtage das Kirchen-
oberhaupt zu wihlen: die Geliebte der Gottin.
Missgunst und Eifersucht sorgen dafiir, dass ein Wettstreit um das
heilige Amt entbrennt und die Anwérter mit harten Bandagen um
die Gunst der tibrigen Geweihten kdmpfen.
Auf der Jagd nach dem Schwertkonig: Zum Fest der Freuden
herrscht in Belhanka ein seliges, buntes und rahjaheiliges Chaos. Es ist
bekannt, dass man von der Unterwische bis zur persénlichen Wiirde
alle moglichen Dinge in den StrafSen und Gewéssern der Stadt verlie-
ren kann. Aber ein Geschenk an die Rahjakirche
4 0y selbst, ein von Thomeg Atherion personlich
Z O\ \ geschaffener Olisbos mit dem Spitznamen
h 3 o\ »Schwertkonig", kann nicht einfach aufgege-
A= ben werden.

Zwei DSA-Gruppen-Abenteuer

fiir 3-5 Helden und ein DSA-

Soloabenteuer fiir 1 Helden 1nIecEs
~“ SPIELE

Genre: erotische Intrigen-, Planungs- und
Detektivabenteuer

Voraussetzungen: keine

ort: Belhanka

Zeit: 1040 BF oder spit - :’_ ;
Kilmplexitéit (()S;;eiss/:;eister): gering bis U S 2 5 3 2 5 PD F 2
mittel / gering bis mittel :

Erfahrung der Helden: durchschnittlich bis
kompetent

www.ulisses-spiele.de

Wichtige Fertigkeiten:
Kampf
Korper
Wissen

Lebendige Geschichte & & & &

Dieser Sammelband setzt neben dem DSA5-
Regelwerk und dem Aventurischen Almanach
auch Wege der Vereinigungen und
Kurtisanen & Bordelle voraus.
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