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Qualitdt und Preis

E::;fe Qualitat

Diese Spielhilfe ist eine Ergdnzung zu Wege der Verei-
nigungen und widmet sich Orten und Personen, die ein
Aventurier mit dem rahjagefilligen Gewerbe verbindet.
Im Fokus stehen Bordelle und Prostituierte, aber auch
Rahjatempel und -geweihte.

Enthalten ist ebenfalls eine Klarstellung, was den Besuch
eines Rahjatempels von dem eines Bordells unterschei-
det, welche Opfergaben man als Glaubiger mitbringen
kann und wie es sich mit Eifersucht auf Rahjageweihte
und Tempelprostitution verhilt.

“ AuRerdem stellen wir dir eine Handvoll Prostituierte
unterschiedlicher Preisklassen und Ausbildungsstufen
vor, die wir detailliert ausgearbeitet haben und die du

als Kontaktpersonen, Gegenspieler oder Geliebte eines

Helden verwenden kannst. Sie sind mit

allen wichtigen Spielwerten versehen,

auch den in Wege der Vereinigungen

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen, Bordellen und Geschiften wirst du drei
Angaben in Form von (Q)ualitét, (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 Qualitit gibt
an, wie gut die Versorgung in der Herberge oder dem
Bordell ist bzw. wie gut die Qualitét der handwerklichen
Erzeugnisse ist.

Preis

1 jammerliche Bruchbude /mieses Bordell /miese Qualitit sehr billig (50 % der Normalpreise)
2 dreckige Spelunke / betriibliches Bordell / schlechte Qualitdt billig (75 % der Normalpreise)

3 einfache Herberge / durchschnittliches Bordell / normale Qualitdt normal (Normalpreise)

4 gutbiirgerliches Gasthaus /gutes Bordell / gute Qualitdt teuer (150 % der Normalpreise)

5 exquisites Hotel / exquisites Bordell /exzellente Qualitdt sehr teuer (200 % der Normalpreise)
6 luxuriése Unterkunft / luxuridses Bordell / hervorragende Qualitit horrend (400 % der Normalpreise)

Vorwort

vorgestellten Sex-Vor- und Nachteilen und Sex-Sonder-
fertigkeiten. Zusitzlich bekommst du einige Dutzend
Prostituierte und Rahjageweihte zum Auswiirfeln mit
Kurzbeschreibungen mitgeliefert, falls du schnell eine
solche Meisterperson zur Hand brauchst.

In vier Szenarien widmet sich Kurtisanen & Bordelle
den Schwerpunktthemen der kiuflichen Liebe und des
Rahjaglaubens, und fiihrt deine Spielrunde beispiels-
weise in einen Rahjatempel, oder konfrontiert sie mit
einem lebenskraftaussaugenden Thaz-Laraaniji.

Ein besonderer Leckerbissen ist die Beschreibung Bel-
hankas, der Stadt der Liebe, Sitz des Haupttempels
der Rahjakirche und der berithmten Kurtisanenschu-
len, der Hofe der Abendréte. Diese Spielhilfe, inklusive
eines aktuellen Plans der Stadt, ist fiir die Abenteuer-
binde Sinnestaumel & Begierde und Intrigenspiel &
Leidenschaft unerlisslich, bietet aber auch fiir andere
Abenteuer in Belhanka unzahliges Material.

Viel Spall mit Kurtisanen & Bordelle und Rahja mit dir!

Alex Spohr (fiir die Redaktion)
Frankfurt am Main,
an einem tiberraschend sonnigen Mdrztag 2018
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»Ich gehe mal in den Rahjatempel, ist billiger als ein Bordell-
besuch.«
—ungenannte Soldnerin, neuzeitlich

Der Zwolfgottergldubige wiirde niemals die korperli-
che Liebe, die er in einem Rahjatempel erfihrt, mit dem
kommerziellen Dienst einer Prostituierten gleichsetzen.
In einen Tempel geht man nicht wegen des Liebesakts,
oder um ein paar Silbertaler zu sparen. Es geht vielmehr
um die Ndhe zur Gottin, um die Freude, die man mit ge-
liebten Menschen teilen will oder ein Gesuch, bei dem
die Geweihten helfen kénnen.

Im Fokus des Tempelbesuchs muss nicht der Beischlaf
mit einem Geweihten stehen, sondern es kann sich
ebenso um Tanz, Musik, die Freude auf siiles Nasch-
werk, gebildete Gespriche, Austausch zwischen Kiinst-
lern, Liebes- oder Kosmetiktipps, oder den einen oder
anderen Fetzen Klatsch und Tratsch drehen. Sex ist nur
einer von vielen Aspekten der Gottin.

Das Liebesspiel mit Geweihten

Trotz der vielen Griinde einen Rahjatempel zu besu-
chen, spielt die korperliche Liebe dennoch eine zent-
rale Rolle. Die Geweihten sind aber nicht kduflich. Sie
huldigen gemeinsam mit einem Besucher Rahja, weil
sie beispielweise den Gast mogen, attraktiv finden oder
(in manch seltenen Fillen) sich sogar ein wenig in ihn
verliebt haben. Ofters spielen aber andere Griinde eine
Rolle, wenn die Geweihten sich auf einen Gldubigen ein-
lassen. Vielleicht sucht dieser Trost (Liebeskummer,
verstorbene Ehefrau, kérperliches Leiden), méchte sei-
ne erste Liebeserfahrung mit einer erfahren Geweihten
machen, oder fiir ihn ist die Ekstase der Gottin heilig
und er will ihr huldigen.

Die Vorstellung, dass jeder Gast des Tempels den Bei-
schlaf mit einem Geweihten vollzieht ist zudem
schlichtweg falsch. Viel haufiger kommen
Paare (oder Gruppen von Glaubigen) in
den Tempel, lassen Liturgien, etwas
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Tembelprosﬁtution vs. Rahjaglaube

einem Treffen mit einer Prostituierten wird ein anderer
Zwolfgottergldubiger einem Besucher des Tempels kei-
ne Untreue vorwerfen. Sein Besuch galt der Goéttin und
deren Geweihten, und niemand wiirde auf die Idee kom-
men, dem Gast deswegen Untreue vorzuwerfen - nicht
mal die eigene Partnerin. Die Partnerin wird héchstens
wissen wollen, warum sie nicht mitgenommen wur-
de, aber genau zur Kldrung solcher Fragen konnen ein
weiterer Besuch im Tempel und ein Gespriach mit Ge-
weihten gut sein. Die Rahjageweihten sind keine Pros-
tituierten, sondern Freudenbringer, Seelenheiler und
Freunde. Kein Zwdlfgéttergldubiger wird Vorwiirfe er-
heben, wenn jemand mit einer Geweihten Rahja huldigt.
Ein Nichtzwolfgottergldubiger kann dies aber durchaus
anders sehen.

Bordellalternative Rahjatempel

Bei aller Frommigkeit gibt es aber auch Aventurier (und
Zwolfgsttergldubige), denen die Gotter herzlich gleich
sind und einen Rahjatempel mit weniger gottergefalli-
gen Absichten betreten und den Priestern etwas vor-
spielen. Diese Giste sollten jedoch die Menschenkennt-
nis der Geweihten nicht unterschitzen. Wer wegen des
billigen Beischlafs mit einem gutaussehenden Geweih-
ten den Tempel besucht und nur ein paar Silbertaler
beim Bordellbesuch sparen will, der wird ganz schnell
der heiligen Halle verwiesen. Nicht umsonst gibt es in
vielen Rahjatempeln Tempelwéchter, etwa Ordensmit-
glieder der Sdbeltdnzer. Eine Garantie, einen solchen
Gast von den Tempelbesuchern fernzuhalten sind aber
weder gute Menschenkenntnis noch Tempelwéchter.

Opfergaben

Spétestens ans Ende eines Tempelbesuchs gehort eine
Spende. Ob Geld, Geschmeide, Kunstgegenstinde, Lie-
besspielzeug oder Konfekt die Opfergabe ist, die
Geweihten werden alle Geschenke fiir die
GOttin mit Freude entgegennehmen. Dass
ein armer Handwerker weniger geben

das Hewice Liesesspier (sieche Wege der
Vereinigungen Seite 190) auf sich

wirken und geniefen die Wonnen

Rahjas miteinander und ohne Prieste-

rin. Sollten die Liebenden und die Ge-

weihte es einvernehmlich wiinschen,
dann begleitet die Priesterin das Paar
auf ihrem Weg zur heiligen Ekstase.

Betriiger und Betrogene

Der Zwolfgottergldubige sieht im Besuch eines Rahja-
tempels keine Prostitution. Selbst wenn jemand ohne
seine Partnerin in den Tempel geht, macht er sich kei-
nes moralischen Vergehens schuldig. Anders als bei

kann, als ein reicher Adliger, ist den
Geweihten bewusst. Einen knausrigen
Patrizier wird man hingegen beim
nichsten Besuch dezent darauf hin-
weisen, dass man nicht nur nehmen,
sondern auch geben sollte.
Sex als Opfergabe ist in einigen Fillen
ebenfalls méglich und ist insbesondere
dann akzeptiert, wenn das Liebesspiel in-
tensiv und gottgleich war. Regeltechnisch muss
hier beim Liebesspiel fiir alle Beteiligten mindestens
seine verziickende Belohnung des 3. Belohnungs-
grads erreicht werden (siche Wege der Vereinigun-
gen Seite 106).
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Alrico Bondolo, genannt Rico mit den
schénen Augen

»Dieser Lustknabe weifs schon, wie man das macht. Ist doch
gar nicht so schwer. So dhnlich wie eine Moha-Gurke essen.«
—Darion von Wolfskehlen, tobrischer Junker, 1038 BF

Kurzcharakteristik: erfahrener Tagel6hner und Lust-
knabe, durch seine korperliche Arbeit muskulgs,
schwarze, dunkle Haare, Dreitagebart, meistens unge-
waschen und mit Spuren von Sigespénen, Steinstaub
oder Mehl auf Haut und Kleidung, Hose
mit Hosentaschen, kein Hemd
Funktion: Tagelohner, der aus Geldnot
seinen Korper verkauft, kann Kontakte
zu drmeren Handwerkern und anderen
TagelShnern bieten, kennt sich zudem
auf Baustellen, in Werkstuben und in
vornehmen Patriziervillen aus
Hintergrund: Alrico Bondolo wuchs
als Sohn einer armen Gerberfami-
lie in Silas auf. Vielleicht wire aus
ihm ein anstidndiger Handwerker
geworden, wenn seine Eltern und
seine drei Geschwister nicht bei
einem tragischen Fuhrwerkunfall
ums Leben gekommen wiren.
Seit dieser Zeit, Alrico war gera-
de erst achtzehn Gotterldufe alt,
musste er sich selbst versorgen
und begann auf einer Baustelle
zu arbeiten. Nach einigen ent-
behrungsreichen Jahren lern-
te er in einer Taverne eine junge
Dame kennen, mit der er eine Lie-
besnacht verbrachte. Sie lief ihm
einen Beutel voll Geld da und Alrico
ddmmerte es, dass sie ihn fiir einen
Lustknaben gehalten hatte. Erst be-
stlirzt tiber die Verwechslung, dann
erfreut dariiber, dass er benutzt wur-
de und dabei auch noch.so viel Silber
verdiente wie sonst in einer Woche,
beschloss Alrico seine Geldkatze
durch gelegentliche Prostitution
aufzubessern. Er wird vor allem
von wohlhabenderen Personen
angeworben, die es als Nerven-
kitzel betrachten, einen Mann aus
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Beispielhafte Prostituierte

der Gosse zu sich zu holen und dann eine Nacht mit ihm
zu verbringen. Alrico hat sich sein Schicksal nicht aus-
gesucht und gegeniiber Kunden, die er nicht mag, gibt er
sich wortkarg und wenig einfithlsam. Hin und wieder fin-
det er aber Gefallen an einer Kundin oder einem Freier
und strengt sich an. Des Ofteren bekam er unmoralische
Angebote ganz anderer Art. So wurde er mehrfach ange-
sprochen, sich als Spion fiir das horasische Direktorium
zu betitigen, aber Alrico ist dazu nur bereit, wenn das
Honorar stimmt.

Darstellung: Gebe dich wortkarg, sprich immer nur
einzelne Worte oder kurze Sitze. Siehe Kunden, die Al-
rico mag, freundlich grinsend an. Bei Leuten, die er ver-
abscheut, blicke einfach in eine andere Richtung.

»Abgemacht, fiinf Silbertaler, aber ich nehme ihn nicht in den
Mund.«

Alrico Bondolo

(erfahren)

MU 12KL 10IN 13 CH 13

i FF 12 GE 13 KO 13 KK 14

| LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

 AW7SK1ZK 2GS 8

| Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz

" Kniippel: AT 11 PA 5 TP 1W6+2 RW mittel

. RS/BE: 0/0

_ Vorteile/Nachteile: Ausdauernder Liebhaber, Gut-
aussehend I, Hypnotisches Gemicht, Potent / Ab-
neigungen (Fellatio), Schlechte Eigenschaften (Gold-
gier, Neugier)

Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Betd-
ren (Liebeskiinste), Flinke Finger, Ortskenntnis (Si-
las), Sprache Garethi 11T, Wuchtschlag T

Talente: Betdren 7, Brett- & Gliicksspiel 4, Etikette

L 4, Gassenwissen 8, Handel 6, Kérperbeherrschung
~ 8, Kraftakt 10, Menschenkenntnis 7, Selbstbeherr-
" schung 7, Sinnesschirfe 8, Tanzen 4, Taschendieb-

stahl 8, Uberreden 6, Verbergen 7, Verkleiden 6, Wil- |
lenskraft 8 {
“Kampfverhalten: Bei Gegnern versucht Alrico Wucht-
schlige anzusetzen. Sind seine Feinde in der Uberzahl
oder anderweitig iiberlegen, versucht er zu flichen.
~ Flucht: 1 Stufe Schmerz
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
| Ausbildungsstufe: Lustknabe
Geschlechtsmerkmale: sehr groer Penis et -
Schambhaarfrisur: aranisch
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Boltan-Lu, Leichtes Mddchen, Gliicksfee

und Gaunerliebchen

»Junge, von der lisst du besser die Finger! Hor lieber auf den
alten Al, sonst stehst.du am Ende dumm da. Und jetzt starr
nicht so auf ihre Beine, sondern konzentrier dich auf dein
Blatt! Warum erhéhst du denn jetzt, du didmlicher ...«
—gehdrt im Hinterzimmer der Schénke Orkentod in Lowangen

Kurzcharakteristik: erfahrene Streunerin und Falsch-
spielerin, durchtriebene Femme Fatale mit Herz, hoch-
gewachsen, schlank, lange Beine, volle Briiste, leuch-
tend rote Korkenzieherlocken, sehr helle Haut, breiter
Mund, griingraue Augen, stark geschminkt, kleiner Le-
berfleck unter dem rechten Auge, Lu kleidet sich aufrei-
zend und ldsst wenig Spielraum fiir Phantasie
Funktion: Amiisierdame in einer heruntergekomme-
nen Kaschemme, als Liebschaft eines Schurken oder als
Komplizin bei unterschiedlichsten Verbrechen
Hintergrund: Boltan-Lu (biirgerlich: Ludwina Travien-
lieb) wuchs in einem der Waisenhéuser Lowangens auf,
nachdem ihre blutjunge Mutter sie in einer kalten Win-
ternacht auf den Stufen des Tempels ausgesetzt hatte.
Traviatiimelei und die Priiderie der Lowanger Dualisten,
die ihre Erziehung geprégt hatten, waren ihr derart zuwi-
der, dass sie ein Leben auf der StraRe vorzog und bereits
mit dreizehn Jahren aus dem Waisenhaus ausriss. Unter
der Fuchtel des Zuhdlters Priigel-Per konnte sie sich in
der Horizontalen recht schnell einen Namen machen. Sie
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begleitete ihn auch 6fter zu seinen Boltanabenden, bei
denen er ihr-hart verdientes Geld wieder verprasste. Mit
ihrem ersten Ehemann, einem umherreisenden Abenteu-
rer, den sie an einem feuchtfrohlichen Abend kurzerhand
das Jawort gegeben ‘hatte, tiirmte sie mitsamt dem Er-
sparten ihres Zuhilters und bereiste das Land am Svellt.
Doch schon nach kurzer Zeit lie ihr Galan sie sitzen und
Lu war gezwungen, sich als Amiisiermédchen in einer
Schidnke durchzuschlagen. Es folgten Zwischenstatio-
nen in diversen Freudenhiusern, eine unschone Zeit als
Trosshure, eine kurze Episode trauten Gliicks in Gareth
an der Seite eines echten Ritters und, nach seinem jahen
Tod, schlieRlich die Riickkehr in die Heimat.
Darstellung: Gib dich aufgedreht und aufreizend,
sprich schnell und viel, lache laut und beriihre dein
Gegeniiber (oder beschreibe es, wenn du einen weniger
kdrperbetonten Spielstil pflegst). Nimm also kein
Blatt vor den Mund, spare nicht an derben Zoten und
schimpfe wie ein Fuhrkutscher.

»Na, mein Siifser, hast du Lust dich ein wenig zu amiisieren?«

.

Boltan-Lu
(kompetent)
MU 13 KL 10IN 13 CH 14
FF 14 GE 12 KO 12 KK 12
LeP 29 AsP - KaP - INI 13+1W6
AW 7SK1ZK1GS 38
- Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz
Messer: AT 12 PA 5 TP 1W6 RW kurz
Wurfdolch: FK 11 LZ 1 TP 1W6+1 RW 2/10/15
RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 1, Hypnotische
Briiste, Richtungssinn, Soziale Anpassungsfihig-
; - keit / Personlichkeitsschwichen (Vorurteile gegen
Orks), Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Neugier)
# Sonderfertigkeiten: Abschleppspezialistin, Anziig-
lichkeiten, Aufmerksamkeit, Falschspielen, Fertig-
keitsspezialisierung Betdren (Anbindeln), Nackt-
tdnzerin, Ortskenntnis (Lowangen), Sprache Garethi
111, Oloarkh II, Verbessertes Ausweichen I
' Talente: Bet6ren 7, Brett- & Gliicksspiel 10, Etikette
6, Gassenwissen 6, Handel 7, Korperbeherrschung 6,
Kraftakt 4, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherrschung
5, Sinnesschérfe 10, Tanzen 6, Taschendiebstahl 10,
Uberreden 8, Verbergen 5, Verkleiden 6, Willenskraft 8
Kampfverhalten: Sie versucht ihre Gegner durch
wiiste Beschimpfungen, Anspielungen und mar-
kige Kommentare iiber ihre Treffsicherheit
einzuschiichtern.
Flucht: 1 Stufe Schmerz
Schmerz +1bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausbildungsstufe: Hure
~ Geschlechtsmerkmale: grofRe Briiste, groRe Vagina
' Schamhaarfrisur: mittel, Dreieck
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Ferigosch Sohn der Farugosch, ein

brillantzwergischer Kavalier

»Kaum jemand wiirde vermuten, dass unter den Zwergen gute
Liebhaber zu finden sind. Bei dem kleinen Vélkchen denkt
man doch eher an tapfere Krieger und geschickte Schmiede,
aber doch nicht an jemanden, der sich in rahjagefdlligen Din-
gen auskennt. Das Volk der Brillantzwerge verehrt Rahja aber
ebenso wie wir und unter ihnen soll es sogar den einen oder
anderen Rahjageweihten geben.«

—Madscha saba Kulefsunni, Geschichtenerzihlerin aus Fasar

Kurzcharakteristik: ein zwergischer Kavalier, Gesell-
schafter und Galant, blonde Haare, ein langer, sehr ge-
pflegter Bart, gute Kleidung, an den Stil bester horasi-
scher Mode angelehnt und mit zwergischer Ornamentik
verziert

Funktion: brillantzwergischer Kavalier, der als exoti-
scher Liebhaber, Berater in Liebesangelegenheiten oder
Kontaktperson zu seinem Volk dienen kann
Hintergrund: Ferigosch Sohn der Farugosch wuchs in
den verlorenen Hallen von Schatodor auf. Schon frith
verliebte er sich in eine der stolzen Amazonen, mit de-
nen die Brillantzwerge Handel trieben. Fiir einen Zwer-
gen eher untypisch, wurde Ferigosch schon immer von
einer inneren Unruhe angetrieben. Das Werben um eine
hiibsche Zwergin dauerte ihm zu lange und auch der
bei Angroschim allgemein verbreitete geringe Sexual-
trieb war ihm fremd (ganz im Gegenteil). So beschloss

Prostituierte

2 151151233

Ferigosch sein Gliick in der Menschenwelt zu suchen
und zog als zwergischer Kavalier nach Gareth. Als exo-
tischer Liebhaber ist er sehr begehrt, aber er verdient
sich seinen Lebensunterhalt auch als Berater fiir Fest-
gestaltung oder mit Nachhilfe in Sachen Verfithrungs-
kunst. Den Kontakt zu seiner Familie hat er, trotz der
Ferne, die zwischen ihnen liegt, nie abgebrochen und
schickt seinen Eltern, GroReltern und Geschwistern im-
mer wieder Nachrichten per Beilunker Reiter.
Darstellung: achte sehr auf gute Manieren, insbeson-
dere gegeniiber Frauen, jede Dame wird per Handkuss
begriiflt, vor Mdnnern eine Verbeugung angedeutet, be-
nutze eine blumige Sprache, wie sie ansonsten nur ein
Tulamide oder ein Kavalier aus einem Liebesroman nut-
zen wiirde

»Meine liebste Dame, lasst euch nicht von meiner Gréfse tiu-
schen. Mein Volk behandelt jede Frau wie ein Juwel. Und ihr
seid der schonste Diamant, den meine Augen je erblickt haben.
Lasst mich euch so verwdhnen, wie ein Edelsteinschleifer einen
ungeschliffenen Diamanten.«

Ferigosch Sohn der Farugosch

(kompetent)

MU 13 KL 12IN 13 CH 14

i FF 12 GE 12 KO 15 KK 12

" LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

| AW 6 SK 2ZK 3 GS 6

| Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW kurz

| Leichte Armbrust: FK 14 LZ 8 TP 1W6+6

. RW 10/50/80

. RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Ausdauernder Liebhaber, Dun-
kelsicht I, Erotische Stimme, Immunitit gegen
Tulmadron, Vorliebe (Fesselspiele) / Fixierung
(Menschenfreund)

Sonderfertigkeiten: Einfiihlsamer Verehrer, Erotische
Stilsicherheit, Fertigkeitsspezialisierung Betdren (Auf-
hiibschen), Flinke Finger, Gute Technik (Cunnilingus,
Fesselspiele, Fingerspiele), Lustspender, Ortskenntnis

| (Gareth, Schatodor), Sprache Rogolan III, Garethi III,

L Tulamidya II, Schrift Kusliker Zeichen, Rogolan

; Talente: Betoren 10, Etikette 12, Gassenwissen 5, Han-

. del 7, Kdrperbeherrschung 8, Kraftakt 8, Menschen-

kenntnis 6, Selbstbeherrschung 7, Singen 5, Sinnes-
schirfe 6, Tanzen 6, Taschendiebstahl 8, Uberreden

' 7,Verbergen 13, Verkleiden 5, Willenskraft 12

~ Kampfverhalten: Ferigosch ist ein guter Schiitze mit

seiner Leichten Armbrust, im Nahkampf aber nicht
sonderlich erfahren, sodass er lieber versucht, einen
potenziellen Gegner auf Distanz auszuschalten.
Flucht: 2 Stufen Schmerz
Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
~ Ausbildungsstufe: Gesellschafter
" Geschlechtsmerkmale: groRer Penis

4 Schambhaarfrisur: viel, Dreieck
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Zulhamin bint-el-Sulef, die tulamidi-

sche Sharisad

»lhre Lippen sind weich wie Pfirsiche, die Haut von der Farbe
milchigen Tees. Sie hat Niistern so zart wie ein Shadifhengst
und Schenkel so schlank wie eine Gazelle. Wenn sie zu tanzen
beginnt, Achmad, und ihre Rundungen sinnlich beben, wie
die eines Hochlandkamels, gerdt mein Blut derart in Wallung,
dass ich froh um meine locker geschnittenen Beinkleider binl«
—Alrik ben Sarhidi, Sultan der Beni Kharram zu einem
Vertrauten

Kurzcharakteristik: geheimnisvolle  Geschichten-
erzdhlerin und Tanzerin, versierte Hexe, Statur einer
Ténzerin, sehr weibliche Figur mit kleinen, weichen
Briisten und breiten Hiiften, hellbraune Haut, mandel-
formige, mit schwarzem Khol umrandete Rehaugen,
sinnlicher Mund, Goldschmuck in Nase und Ohren,
klimpernde Arm- und FuBreifen, Hinde und Fiie sind
mit verschlungenen Hennamalereien bedeckt
Funktion: Tdnzerin und Gelegenheitsprostituierte, die
mit ihren magischen Kriften auch Ansprechpartnerin
fiir besondere Wiinsche sein kann

Hintergrund: Viele Geschichten erzihlt man sich auf
den Khunchomer StraRen tiber die klassische tulamidi-
sche Schonheit, Zulhamin bint-el-Sulef, die seit gerau-
mer Zeit das kleine, von Arangenbidumen umstandene
Haus in der Altstadt von Khunchom bewohnt. Oft er-
zdhlt die begabte Geschichtenerzdhlerin und T4nzerin
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ihren Gonnern von der abenteuerlichen und hochero-
tischen Flucht aus dem Lustgarten des Kalifen und vie-
le ihrer ménnlichen Verehrer vermuten einen wahren
Kern hinter dieser Erzdhlung. Zulhamin war jedoch we-

der eine Gefangene, noch hat sie jemals in einem Harem 7
gelebt. Urspriinglich stammt Zulhamin aus dem Stiden o
Araniens und gehorte einem der dortigen Hexenzirkel 2

an. Als die Schreckensherrschaft der Oronier in Elbu-
rum ihren Anfang nahm, floh sie aus Angst vor der Ra- Al
che einiger tibergelaufener Schwestern nach Khunchom P
und baute sich eine neue Existenz auf. C,

Darstellung: sprich blumig, mit ausladenden Gesten, e
male Bilder mit Worten und Hinden, bilde lange, ver- '
schlungene Sitze mit arabisch anmutenden Begriffen,
lege den Kopf schief und blicke von unten zu deinem
Gegeniiber auf

»Habt ihr schon einmal gesehen, wie Frauen sich gegenseitig
liebkost haben, Sayid?«

Zulhamin bint-el-Sulef
(kompetent)
MU 13 KL 13 IN 15 CH 15
- FF10GE 14 KO 12 KK 11
| LeP 30 AsP 34 KaP - INI 13+1W6
 AWB8SK2ZK1GS 8
| Waffenlos: AT 12 PA 8 TP 1W6 RW kurz
RS/BE 0/0
Vortelle/Nachtelle Erotische Ausstrahlung,
Gutaussehend I, Zauberer / Kein Vertrauter, Per-
sonlichkeitsschwichen (Eitelkeit), Schlechte Eigen-
- schaft (Aberglaube, Rachsucht) |
~ Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Betd-
ren (Aufhiibschen), Ortskenntnis (Khunchom), He-
xensalbe, Sprache Tulamidya III, Garethi 111, Schrift
Tulamidya-Zeichen, Tradition (Hexen), Verbesser-

N

tes Ausweichen I, Zirtliche Liebhaberin .
| Talente: Betdren 10, Brett- & Gliicksspiel 7, Etikette A

10, Gassenwissen 5, Handel 7, Kérperbeherrschung

10, Kraftakt 3, Menschenkenntnis 11, Selbstbeherr- e
&' schung 5, Singen 7, Sinnesschirfe 8, Tanzen 13, Ta- "
¥

schendiebstahl 5, Uberreden (Schmeicheln) 7 (9),
Verbergen 6, Verkleiden 8, Willenskraft 10 -
 Zauber: Blick in die Gedanken 9, GroRe Gier 10, Harm- ‘ %
lose Gestalt 8, Hexenkrallen 8, Levthans Feuer 10, Sa-
. tuarias Herrlichkeit 12, Spinnenlauf 6
~ Hexenfliiche: Hexenschuss 7, Impotenz erzeugen 12, Pech
an den Hals wiinschen 8, Schlaf rauben 10, Unfruchtbar-
keit 9, Zunge ldhmen 6, Wollust verursachen 11
Kampfverhalten: Zulhamin kdmpft mit vollem Kérper-
einsatz und nutzt akrobatische Einlagen und den Zau-
. ber HEXENKRALLEN, um ihren Gegner einzuschiichtern
k Flucht: 1 Stufe Schmerz
Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausbildungsstufe: Kurtisane
Geschlechtsmerkmale: kleine Briiste, mittlere Vagina
Schamhaarfrisur: wenig, Streifen
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Mironos der Liebliche,

ein zyklopdischer Favorit
»Es gibt kaum jemanden, der so weiche Hinde hat, wie Mi-
““ronos. Ich*habe sie auf meiner Haut schon unzihlige Male
gespiirt: Auf meiner Wange. Auf meinen Schultern, meinen
Briisten, meinem Bauch, bis hinunter zu meinem Rahjahiigel.
Seine Worte sind ebenso bezaubernd und rahjagleich wie sei-
ne Beriihrung. Meine Zeit.mit ihm zu verbringen, ist wie noch
einmal ganz jung zu sein. Er ist so gebildet. Die besten Philo-
sophen von Hylailos haben ihn unterrichtet und selbst mein
Sohn, ein Hesindegeweihter, hat bislang nicht solch kluge
Worte von sich gegeben wie er.«
—die Kusliker Patrizierin Gerona Ballstedter in einem Brief an
ihre Freundin Lurezia Fabruzzi, neuzeitlich

Kurzcharakteristik: brillanter Favorit, meisterlicher
Gelehrter, schwarzes, lockiges Haar, groRgewachsen,
duftet nach Rosenbliiten, gekleidet in edlen Stoff, meist
sehr farbenfrohe Kleiderwahl
Funktion: gelehrter und gebildeter Liebesdiener, der Wohl-
habenden gerne auch langere Zeit zur
Verfligung steht
Hintergrund: Mironos kann
auf ein ungewdhnliches El-
ternpaar  zuriickblicken.
Seine Mutter ist eine Rah-
jageweihte, sein Vater ein
Krieger der Akademie von
Hylailos. Von beiden
Seiten hat er nur
das Beste geerbt:
einen rondragefdl-
ligen Korper und
eine rahjagleiche
Anmut. Doch Mi-
ronos ist nicht nur
ein gutaussehender
Mann, er ist ebenso be-
lesen und klug, und wurde
von einer Reihe berithmter
zyklopdischer Philosophen
unterrichtet. Seinen Beruf

IO Prostituicerte
Christian Ii__'sgser (order #1.5161E3€)

sieht er als Dienst an Rahja an. Nie hat er sich wegen des
Geldes mit Frauen oder Minnern eingelassen, sondern
nur, weil er seine Auftraggeber schitzte. Mironos ver-
dient sehr gut, da seine Dienste meist.iiber mehrere Tage
oder sogar Wochen gebraucht werden. Er ist kein ein-
facher Lustknabe, sondern ein Favorit und bewegt sich
deshalb der hochsten gesellschaftlichen Kreise. Zu sei-
nem Beruf ist er durch eine Freundin seines Vaters ge-
kommen, die den jungen Mironos in die Geheimnisse der
korperlichen Liebe einweihte. Seine Mutter bekriftige
ihn bei dem Entschluss, wihrend sein Vater sich von ihm
abwandte, da er von seinem Sohn erwartet hatte, ihm als
Krieger nachzufolgen. Dies ist Mironos groftes Leiden,
die verlorene Liebe seines Vaters. Wenn er Vertrauen zu
einer Kundin geschlossen hat, dann wird er ihr davon er-
zéhlen und in melancholische Stimmung versinken.
Darstellung: Gib dich wie eine Mischung aus Kiinstler
und Gelehrter. Beeindrucke mit Weisheiten unbekann-
ter Philosophen, gldnze mit Wissen zu exotischen The-
men, und zeige zudem auf, dass du exzellente Manieren
hast. Verdeutliche mit angehobenem Kelch, dass Miro-
nos hiufig dem Wein zuspricht.

»Wenn ihr erlaubt, Herrin, dann wiirde ich euch gerne unter-
weisen. In den Hypothesen des Odenius’, aber gerne auch in
den Lehren des Rahjadenes von Crasulet.«

Mironos der Liebliche

(kompetent)

MU 12 KL 15IN 14 CH 15

FF 12 GE 13 KO 12 KK 10

.fLeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6

 AW7SK2ZKO0GS 8

| Waffenlos: AT 12 PA 10 TP 1W6 RW kurz

* RS/BE: 0/0

| Vorteile/Nachteile: Erotische Ausstrahlung, Gut-

aussehend 1, Guter Geschmack / Abneigung (Anal-

verkehr) 11, Persdnlichkeitsschwichen (Eitelkeit)

- Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Be-

~ toren (Liebeskiinste), Lustspender, Ortskenntnis
(Teremon), Rahjasutra-Kenntnisse, Sprache Zy-
klopdisch 1II, Garethi III, Schrift Kusliker Zeichen,
Verfiihrungskunst

Talente: Betoren 14, Brett- & Gliicksspiel 7, Etikette 12,

" Handel 7, Korperbeherrschung 10, Kraftakt 6, Men-
schenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 13, Singen 11,
Sinnesschirfe 8, Tanzen 8, Taschendiebstahl 3, Uber-
reden 14 Verbergen 6, Verkleiden 7, Willenskraft 14

Kampfverhalten: Mironos ist Pazifist und kidmpft

~nicht mit Waffen.

Flucht: 1 Stufe Schmerz _
- Schmerz +1 bei: 19 LeP, 13 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
. Ausbildungsstufe: Favorit

Geschlechtsmerkmale: mittlerer Penis
| Schamhaarfrisur: aranisch
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Cavalliera Giuliana Rahjadés di Montaz-

zi, die horasische Gesellschafterin

»Solch Grazie und Anmut begegnet einem Mann ganz sicher
nur einmal im Leben. Ein Blick aus ihren saphirblauen Augen,
und ich hatte meine Seele an sie verloren! Ich bin nicht so t3-
richt, zu glauben, die Frau sei nicht gefdhrlich, doch gerade
das macht einen Teil ihres Zaubers aus. Vielleicht kann sie uns
in politischer Hinsicht noch von Nutzen sein, denn der Herzog
scheint Gefallen an ihr gefunden zu haben. Ich bendtige dring-
lichst weitere Mittel, denn nur so mag es mir gelingen, ihre
Gunst dauerhaft auf mich zu lenken. Im Bankhaus starren sie
schon so, wenn ich wieder eine Anleihe nehmen muss, um ihre
ausgefallenen Wiinsche zu erfiillen.«

—Esquirio Croenar Horathio ya Sarostes in einem Brief an sei-
ne Mutter

Kurzcharakteristik: brillante Verfiihrerin, meister-
liche Intrigantin, zierliche, aber durchaus weibliche
Statur, hellblondes Haar, strahlend blaue Augen, eben-
milige Gesichtszlige, helle Haut, volle Lippen, ge-
schmackvoll geschminkt, Giuliana bevorzugt aufwandi-
ge Garderoben und Accessoires nach der aktuellen Mode
Funktion: leidenschaftliche Verfiihrerin, vermeintlich
argloses Opfer einer Intrige oder eiskalte Initiatorin ei-
ner eben solchen

Hintergrund: Die weltgewandte und bildschone Giu-
liana hat ihre Ausbildung an einer der legendiren

Kurtisanenschulen von Belhanka absolviert. Die heim-
liche Bastardtochter des, fiir seinen lockeren Lebens-
wandel bekannten, Comto di Castelli und einer Kusliker
Patriziertochter hat diesen Weg selbst gewéhlt und ist
zurecht stolz auf die Bildung und Finesse, die ihr in den G
Hofen der Abendréte vermittelt wurde. Inzwischen ist ;
aus der jungen und liebeshungrigen Frau eine ebenso
iberlegte wie iiberlegene Vertreterin ihrer Zunft ge-
worden. Durch geschicktes Taktieren und den Einfluss il
ihrer zahlreichen Liebhaber ist es ihr gelungen, auch ;
tiber den horasischen Thronfolgekonflikt hinaus, thren
Kundenstamm aus politisch einflussreichen Génnern zu
erhalten.

Darstellung: Driicke dich hoflich und gewihlt aus, ko- o
kettiere einerseits einladend, gebe dich zugleich aber
iberhéht und unnahbar, wie etwas, das man gerne Be-
sitzen mochte, von dem man aber weiR, dass es seinen
Preis hat. Mdnner haben sich fiir diese Frau ruiniert -
und sie weild es.

»Wenn Ihr es gerne al’anfanisch haben wollt, dann solltet Thr
Euch um eine einfache Dirne bemiihen, die Eure Neigungen
teilt, mein Herrl«

;

Giuliana Rahjadés di Montazzi

(kompetent)

MU 12KL 15IN 14 CH 16

FF 13 GE 13 KO 11 KK 9

. LeP 27 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW 7 SK 2ZK 0 GS 8

Dolch: AT 12 PA 10 TP 1W6+1* RW kurz

| Balestrina: FK 15LZ 2 TP 1W6+4 RW 5/25/40

. RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Adel I, Gutaussehend I, Guter Ge- .
schmack, Wunderschéne Vagina / Abneigung (Har- >
te Gangart) 11, Persdnlichkeitsschwéchen (Arroganz,
Verwdhnt)

Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Be-
téren (Anbindeln), Finte, Geschickte Zunge, Gute

Y
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Technik (Fellatio), Heraldik, Lustspenderin, Orts- il

kenntnis (Belhanka), Schnellladen (Armbriis- f”
~ te), Sprache Garethi III, Schrift Kusliker Zeichen, ,
.f Verfiihrungskunst -
| Talente: Bet6ren 15, Brett- & Gliicksspiel 10, Etikette 12, "

Handel 10, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 6, Men-
schenkenntnis 11, Selbstbeherrschung 14, Singen 10,
Sinnesschirfe 8, Tanzen 8, Taschendiebstahl 7, Uber-
reden 13 Verbergen 6, Verkleiden 6, Willenskraft 14

Kampfverhalten: Sie schickt hiufig ihre Verehrer vor
oder versucht Gegner mit ihrer Balestrina aus der
Distanz auszuschalten.

Flucht: 1 Stufe Schmerz

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

Ausbildungsstufe: Mitresse

Geschlechtsmerkmale: mittlere Briiste, mittlere Vagina

~ Schamhaarfrisur: wenig, Hesindeschlange
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»In der Ferne wird Belhanka es stets verstehen, deine Sehn-
stichte zu wecken. Doch anders als andere Stddte, wird sie dir
diese auch erfiillen, wenn du sie-besuchst.«

—Tarona, reisender Abenteurer, neuzeitlich

Um die Stadt Belhanka in all ihrer schillernden Pracht
am Spieltisch lebendig darstellen zu kdnnen, widmen
wir diesen-Abschnitt der Serenissima. Die Heiterste be-
schreibt die Besonderheiten der belhankanischen Repu-
blik und der einzelnen Stadtteile.

Die Heiterste

»Es gibt kein Wort, um Belhanka als Ganzes zu beschreiben,
allenfalls »berauschends, doch scheint mir dieses zu platt, zu
oberflichlich, um diesen Stadt gewordenen Sinnesrausch wiirdig
zu erfassen. Wer kennt Belhanka nicht als die Stadt der Liebe, hat
doch die heitere Gottin Rahja hier ihren alveranischen Hain auf
Deren gepflanzt? Und zweifelsohne ist ihr Geist des Genusses und
der Freiheit in jeder Gasse und auf jedem Platz zu spiiren. Das Le-
ben in Belhanka kann ein einziges Fest sein! Doch auch ihr himm-
lischer Sohn Aves scheint seinen Gefallen an den Belhankanern
gefunden zu haben, denn nirgendwo ist der neugierige Geist des
Aufbruches so deutlich zu sptiren wie in der Serenissima.«

—Edil Finsterbinge, Entdecker und Abenteurer aus Rommilys,
in einem Schreiben an seinen Mentor nach seinem ersten Be-
such in Belhanka, neuzeitlich

Seit iiber 1.900 Jahren siedeln Menschen auf den groflen
und kleinen Inseln im Miindungsdelta des Sikram, des-
sen Arme und kiinstlich angelegte Kanile das Stadtbild

e,

préagen. Dabei verbinden nur wenige Briicken, vor allem
im Stadtzentrum, die einzelnen Inseln. Der iiberwiegen-
de Verkehr zwischen den Inseln findet mit Booten und
Gondeln statt, die unentwegt unterwegs sind.

Die Stadt der Liebe, auch Serenissima genannt, beher-
bergt mit dem Palast Rahjas auf Deren nicht nur den aven-
turischen Haupttempel der heiteren Géttin, sondern hat
sich 1028 BF wihrend des horasischen Thronfolgekrieges
als Republik durchgesetzt und die Herrschaft des Adels
abgestreift. Doch Belhanka ist nicht nur fiir seine Freiheit
und seine raffinierten Zerstreuungen berithmt: Als be-
deutendster Kolonialhafen des Liebliche Feldes und Hei-
mat der groRten Reederei Aventuriens ist die Hafenstadt
auch das Tor zu fremden und unbekannten Gestaden.
Das Selbstverstdndnis als Republik, der Einfluss der Rah-
jakirche und die merkantilen Interessen der Stadt pra-
gen die Stimmung in Belhanka, die von Sinnesfreuden
und einer groRen Leichtigkeit beherrscht wird.

Belhanka fiir den eiligen Leser

Region: Horasreich, Coverna

Einwohner: 15.000 (wihrend des Festes der Freuden auch
einige Tausend mehr)

Wappen: geviert von Silber und Rot, oben rechts ein grii-
ner Rosenkranz mit roten Bliiten, oben links ein golde-
ner Pokal mit rotem Herzen, unten rechts ein steigendes
goldenes Pferd, unten links eine purpurne Weintraube
Fahne zur See: goldener Granatapfel auf Rot

Herrschaft: Republik unter Fithrung des Patriziats, repri-
sentiert durch Primesta Pervalia ya Terdilion

Aufgebot: 1 Regiment Republikanische Miliz (SpieRbiir-
ger und Armbrustiere), 7 Eskadronen Stradioten (Schiit-
zen zu Pferd und auf Schiffen), 3 Banner wechselnde
Soldner, je 1 Banner Stadt- und Hafengardisten, zu jeder
Zeit mind. 100 Seesoldaten

Tempel: Rahja (Haupttempel), Aves (Tempel und Schrei-
ne), Efferd (zweimal), Nandus, Peraine, Tsa, Wandel-
sterntempel, Ingerimm- und Levthanschreine

Lokale Fest- und Feiertage: Tag der Befreiung (9. Efferd), Wein-
fest und Galanteriewarenmesse (12. bis 25. Travia), Sta. Xa-
viera (Rahjaheilige und Schutzpatronin der Stadt und der
Kurtisanen, 15. Boron), Turnier von Belhanka (19. bis 24.

Sl R ey

Tsa), Fest der Rosenbliite (zweite Woche im Peraine), Fest
der Freuden (1. bis 7. Rahja, Wahl der obersten Rahjage-
weihten), Fahrt der Seestute (8. bis 15. Rahja, Prozession
des Heiligen Kelchs der Rahja nach Teremon und zuriick)
Handel und Gewerbe: Fernhandel mit Uthuria, dem Siid-
meer und der Zyklopensee, v. a. durch die Familie
Terdilion (groRte Reederei Aventuriens); Schiffbau,
Duftwasserherstellung, Brokat- und Leinenweberei, Ge-
wandschneiderei, Glaskunst, Fischfang
Wichtige Gasthduser: Hotel Imperial, zahlreiche Tavernen,
Gasthofe und Freudenhduser auf der Insel Penumbre
Besonderheiten: Haupttempel der Rahja, Akademie der
Geistreisen (Magierschule, grau), Kapitdnsschule, Fecht-
schule, Kurtisanenschulen
Stimmung in der Stadt: Die Biirger der jungen Republik
sind selbstbewusst und freiheitsliebend, durch den Ein-
fluss der Rahjakirche und als gréBter Kolonialhafen des
Horasreiches ist man sinnenfroh und weltoffen. Gleich-
zeitig wird von manchem der rasche Fortschritt als be-
drohlich empfunden und man sehnt sich nach beschau-
licheren Zeiten zurtick.
Was die Belhankaner iiber ihre Stadt denken: ,,Wir sind das
Tor zur Welt und die Welt kommt zu uns.*
. N o
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Die Stadt als Republik
Die Belhankaner sind stolz auf ihre errungene Frei-
heit und haben in den letzten Jahren zahlreiche Ge-
setze erlassen, um die Republik zu schiitzen und die
Macht einer einzelnen Person zu beschneiden. Durch
zu allen mdglichen Anlédssen durchgefiihrte Volks-
entscheide haben die Biirger groen Einfluss auf die
Geschicke der Stadt. Daran koénnen alle Einwohner
teilnehmen, die seit mindestens sieben Jahren Steu-
ern entrichten. So bestimmen die Biirger, welche Pa-
triziergeschlechter in den aristokratischen Kreis der
Wiirdigen Familien aufgenommen werden, aus denen
sich wiederum die Anwirter fiir die héchsten Amter
zur Wahl stellen.

Die oberste Reprdsentantin ist die auf Lebenszeit ge-
wihlte Primesta, deren faktische Macht aber stark einge-
schrinkt ist. So darf sie nur dann Gesandte privat emp-
fangen oder die Stadt verlassen, wenn dies vorher durch
das Consilium; ihren fiinfkopfigen Rat, genehmigt wur-
de. Die Beschliisse des Consiliums sind fiir die Primesta
bindend. Die Ratsherren werden jahrlich aus den Reihen

* der Wiirdigen Familien gewahlt.

Weitere Institutionen sind der Senat (als Vertre-
tung der Wiirdigen Familien; jede Familie entsendet
einen Vertreter), die Tribune der Stadtgerichte, die
Delegierten fiir den Kronkonvent, die Magistrate der
einzelnen Stadtbezirke und die funf Volksadvokaten
(als Mahner und Schlichter ohne Amtsbefugnisse).
So ist es kein Wunder, dass immer irgendwo in der
Stadt gewéhlt wird.

Gefiirchtet ist das Siebenergericht, dessen Angehdrige
Schwarze Sieben (wegen ihrer schwarzen Kutten) ge-
nannt werden. Es besteht aus der Primesta sowie je zwei
Consilieri, Tribunen und Volksadvokaten. Die Schwar-
zen Sieben spiiren Hochverriter, Falschmiinzer, Deser-
teure und korrupte Beamte auf. Wer jemanden denun-
zieren will, der kann einen anonymen Brief in einen der
Miinder der Wahrheit werfen, steinerne Miinder, die sich
an jedem Amtsgebidude befinden.

Eine Auswahl republikanischer Gesetze

< Wer sich als Blrger als Comto anreden ldsst oder
eine Periicke trigt, wird fiir zwdlf Jahre aus der
Stadt verbannt.

€ Verschworungen wider die Republik, Sklavenhan-
del und Piraterie sind mit teils drakonischen Stra-
fen belegt, von Ziichtigungen und Brandmalen iiber
Verstiimmelungen und Verbannung bis hin zur
Hinrichtung,.

<« Sexualdelikte jeder Art werden streng geahndet.
Der Prostitution diirfen nur die Lyceum-Kurtisa-
nen innerhalb der Stadt nachgehen. Dafiir kénnen
Prostituierte vor Gericht aber ihr Recht einfordern,
ohne abschitzig behandelt zu werden.

€ _Betteln ist verboten. Wer dabei erwischt wird, kann
im glinstigsten Fall mit einer Ermahnung rech-
nen, wahrscheinlicher sind jedoch der Pranger und
Ziichtigungen.

Belhanka, die Serenissima

Calimala eine Sholinga (iibersetzt: Der
ST ~ Pfad des Bésen) o
Capo der Anfiihrer einer Sholinga
(Mehrzahl: Capi)

Consilier/a Mitglied des Stadtrats

(] (minnlich/weiblich)

| Consilium Rat der Stadt Belhanka

. Der/Die Geliebte/r oberste/r Geweihte/r der

 der Géttin Rahja

l, Femen Sammelbezeichnung fiir

fremdldndische Sholingas

Fest der Freuden heiliges Fest in Belhanka,
dass vom 1-7. Rahja eines
jeden Jahres stattfindet; am
Ende des Festes wird das
Oberhaupt der Rahjakirche

fiir ein Jahr gewhlt

| Hofe der siehe Lyceum
~ Abendréte
Lyceum einer der Hofe der Abendréte
Picaros eine Sholinga (iibersetzt:
Gauner)
Primesta Erste Biirgerin der Stadt
Belhanka
Serenissima Die Heiterste, ein Beiname
Belhankas

Sho Tacasa eine Femen-Sholinga (iibersetzt:

Vereinigung der flinken Héinde)

Bezeichnung der verschie-
denen Unterweltbanden
in Belhanka (iibersetzt:
Versammlung)

Sholinga

Siid-
Aventurien-Rat

Kolonialverwaltung des
Horasreiches

Wiirdige Familien alteingesessene Patrizier-
familien in Belhanka, deren
Namen im Goldenen Buch der

Stadt verzeichnet sind
Schiff der Rahjakirche

Heiliger Talisman der Rahja-
kirche, der alle Fliissigkeiten
in Wein verwandeln kann

Seestute
Kelch der Rahja

Die Unterwelt der Serenissima

Belhanka wird von drei groBen sogenannten Sholingas
beherrscht: die Picaros, die Calimala und die Femen.
Die Picaros sind vor allem Diebe, Hehler, Filscher und
Schmuggler. Von allen Sholingas sind sie diejenigen, die
der romantischen Vorstellung des phexgefilligen Hand-
werks am néchsten kommen.
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Die wichtigsten Daten der Stadtgeschichte

um 881 v. BF: Prinz Belen von Bosparan griindet
Belhanka durch die Errichtung eines Palastes
auf der Insel Paradisela.

um 580 v. BF: Die Magierschule der Akademie
der Geistreisen wird erdffnet.

101 v. BF: Die erste Kurtisanenschule wird durch
Lycea, einer Unterhalterin Kaiser Silems, griindet.

Boron 0 BF: Die Heilige Xaviera verhindert
durch die Verfiihrung des Heerfiihrers der Ga-
rether die Pliinderung der Stadt durch dessen
Truppen.

97 BF: Der Kelch der Rahja gelangt nach Belhanka.
Dadurch wird die Stadt Hauptsitz der Kirche.
999 BF: Der hochverschuldete Graf Mondino
Torbenias von Crasulet verkauft seine Privile-

gien an die Stadt Belhanka.

10. Rahja 1022 BF: Unter der Fithrung der Fried-
losen Olgerda iiberfallen Thorwaler Piraten die
Seestute und t6ten dabei Patrizier und Rah-
jageweihte. Fiir kurze Zeit gelangt der Kelch
Rahjas in deren Hinde, aber tapfere Helden
kénnen ihn wiederbeschaffen.
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Dienstleitung und Preise der belhankanischen
Wasserwege

Dienstleistung Preis

Fiahre 2 H / Person
Lastenfihre 1H / Stein
Gondelfahrt mit Personen 3 H / Person
Gondelfahrt mit Lasten 2 H / Stein
Gondoliero zur exklusiven 3 S/ Stunde
Verfiigung oder 18 S / Tag

Belenora, das Herz von Belhanka

Belenora mit der Piazza Bender-Horas und dem Sternen-
obelisken ist das Zentrum der Stadt. Hier sind die wich-
tigsten Institutionen der Verwaltung von Stadt und Re-
publik angesiedelt, ebenso die hiesige Magierakademie
und viele wichtige Kontore und Handwerker. Die Via
Vestigia 14dt zum Flanieren ein und bietet mit den Ate-
liers der teuersten Gewandschneider, Handschuhma-
cher, Hutmacher, Schuster und Bortenhindler alles fiir
den gehobenen Geschmack und den prallen Geldbeutel.
Auch die beriihmten Parfiimerien und allerlei kleine

<L (oelcr =5 151223)

Mondino eine Tyrannenherrschaft errichtet
hat und gestiirzt wird. Am 15. Ingerimm besie-
gen die Truppen der Republik ein Adelsheer aus

{
1028 BF: Belhanka wird Republik, nachdem Graf
Efferdas in der Schlacht auf den Rosenfeldern.

MM e P e P ey

Deutlich hirter gehen die Calimala vor. Sie werden von
mindestens vier Capi geleitet und kontrollieren das
Baugewerbe, erpressen Handwerker und Grundstticks-
eigentiimer, und verdingen sich als Schlager und Leib-
wichter. Auch fiir den einen oder anderen Auftrags-
mord sind sie zu haben. Die meisten Mitglieder sind
ehemalige Maurergesellen.

Die Femen stammen hingegen nicht aus Belhanka, son-
dern sind Biindnisse von Hinzugezogenen. Die bekanntes-
te Gruppe ist die Sho Tacésa, eine Gruppe von Alberniern.,
Sie begehen Diebstihle, Einbriiche, Sklaven- und Rausch-
krauthandel und schrecken auch vor Mord nicht zuriick.

Stadt der Inseln

Belhanka erstreckt sich {iber sieben groRere und zwei
Dutzend kleinere Inseln, von denen jedoch nicht alle be-
baut sind. In den letzten Jahren, in denen die Stadt rasant
angewachsen ist, hat sie zudem zu beiden Uferseiten
nach dem Festland gegriffen. Nur die Inseln Belenora,
Belhamer, Simiavilla und Penumbre, die zusammen das
Stadtzentrum bilden, sind durch Briicken miteinander
verbunden und zusitzlich noch die Garteninsel Jardi-
nata tiber Spada mit dem Festland. Wer daneben nicht
die fest eingerichteten Fihren - die zudem mitunter mit
langen Wartezeiten verbunden sind - nutzen will, greift
auf die Dienste der zahllosen Gondolieri zuriick, die den
Reisenden mit allerlei Geschichten, Klatsch und Liedern
zu unterhalten wissen.

Spezialgeschifte sind auf Belenora zu finden.

Gebiude auf Belenora

Nr. Name Anmerkungen
BEO1 Loggia Gloriosa Ruhmeshalle der Republik
BE02 Bankhausya betreibt Geldverleih und
Strozza Handel mit Siidaventurien
BE03  Turm der verfiigt iiber eine Uhr und
Stadtgarde ein Glockenspiel
BE04 Justizpalast Sitz der Gerichte, des Wahl-
ausschusses, der Steuerbe-
hérde und des Stadtarchivs
BE05 Gewandschnei- Q5/P5; dezente Ele-
der Savilo ya ganz, Leibschneider des
Rovan GroRsiegelbewahrers
BE06  Siid-Aventu- entscheidet iiber die Ge-
rien-Rat schicke aller horasischen
Siidkolonien
BEO7 Bliitenborse Q4/P5; Umschlagbérse fiir Blu-
men und exotische Gewiirze
BEO8  Parfiimerieya  Q3/P4; kriftige Amazo-
Baltari nenparfiims aus Einhornél
und Bittermandel
BE09 Parfiimerie Q3/P3; Nelkendl fiir die
Folbermann Kiiche
BE10 Auktionshaus wochentliche
Commarion Pfandversteigerungen
BE11 Parfiimerie Q3/P3; exotische Diifte
Sybelstern
BE12 Parfiimerieya  Q4/P4; 1001 Rausch aus
Aranori Malomisbliiten




pEUy {qr)i‘_ i "};—
A5 -. - 14N a\‘ ..: LS
Akademie der ~ Magierschule
Geistreisen
BE14 . Damenschnei-  Q3/P3; aufreizende
derin Ninara Damenmode
von Vinsalt
BE15 Hauptkontor beherbergt im Erdgeschoss
Terdilion einen Kolonialwarenladen
(Q3/p5)
BE16 Parflmerieya  Q4/P4; feine Bliitendiifte
Taranelli
BE17 Parfiimerieya  Q5/P5; feinstes Rosen-
Duridanya 6l; im Familienbesitz von
Malrizio ya Duridanya
BE18 Haraldsons Q5/P4; ehemals Luminoff
zauberhafte & Morcalino
Zuckerwaren
BE19 Gewand- Q3/P2; An- und Ver-
handel Orlan kauf von gebrauchten
Hunggardner Gewindern
BE20 Schuhmacher Q4/P4; feines Schuhwerk
Nasul Ricorsi
Nachfahren
Go4 Hotel Imperial ~ Q6/P6/S25; bestes Hotel
Belhankas
TO8  Sta.-Xaviera- der Schutzheiligen der
Kapelle Stadt gewidmet

Belhameér, Insel der Seefahrer
Im Gegensatz zum geschiftigen Belenora kommt
Belhamér, das traditionelle Seefahrerviertel, eher bie-
der und bodenstidndig daher. Rustikale Tavernen und
kleine Handwerksbetriebe priagen das Bild, aber auch
viele Kiinstler schitzen die Atmosphire der pittores-
* ken Gassen und die bezahlbaren Preise. Uber die K6nig-
Dettmar-Docks wird der Seehandel mit dem restlichen
Lieblichen Feld und der Zyklopensee abgewickelt.

. BB Belhanka, die Screnissima
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Gebaude in Belhameér

Wr.
BHO1

BHO2
BHO3

BHO04

BHO5

BHO06

BHO7

BHO8
GO07

TO5

Name

Palazzo
Sphaerico

Garnison der
Miliz
Werft Cabazzo

Werkstatt
Vardari

Odeon

Kapitdnsschule

Logenhaus der
Schiffergesell-
schaft

Viktualienmarkt

Weinlokal Aves
Netz’

Wandelstern-
tempel

Anmerkungen

Sternenwarte; markan-
te Sonnenuhr iiber dem
Eingang

Unterkunft der SpieRbiir-
ger und Armbrustiere

auf Schnellseglerkara-
vellen und Schivonellas
spezialisiert

Q6/P6; Mutterhaus der
beriihmten Instrumenten-
bauerdynastie

kreisrunde Halle fiir
Rezitation, Gesang,
Musik und Tanz, Schu-
le der Kiinste; tagsiiber
Probevorstellungen

renommiert fiir seine
Ausbildung und namhafte
Absolventen

Loge der angesehens-
ten Handelskapitdne
Belhankas

Q3/P3; bis zur Mittags-
stunde geoffnet

Q4/P4; abhérsichere
Lauben

Kuppelsaal aus bospara-
nischer Zeit, den Wandel-
sternen und Halbgottern
Horas, Ucuri, Simia, Kor,
Nandus, Aves, Marbo und
Levthan gewidmet
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T06  Obstgartender  kleiner Perainetempel mit
Peraine groRem Birnbaumhain, des-
sen Friichte an Kinder und
Pilger verschenkt werden
TO7  Haus der vier Efferdtempel

Ozeane

Simiavilla, Herz des Handwerks

Auf der Halbinsel Santino, eine Halbinsel, die bei Flut
nur per Briicke oder Boot erreichbar ist, liegen die
Glaswerkstitten (S108), die durch das Gliserne Tor (ein
Tor, welches mit bunten Glasstiickchen verziert ist) nur
von angesiedelten Handwerkern betreten werden diirfen.
Der Rest der Insel wurde erst in den zuriickliegenden
zweihundert Jahren bebaut und wird eher von drmeren
Biirgern bewohnt, die sich im Hafen oder den Manufak-
turen verdingen. Der Stiden Simiavillas wird von den Me-
ridianadocks dominiert, Belhankas Tor in den exotischen
Stiden. Hier geht es hektisch und rau zu, und in den letz-
ten Jahrzehnten ist Simiavilla zu einem Anlaufpunkt fiir
allerlei abenteuerliche Gestalten geworden.

Gebiude in Simiavilla

ﬁr. ‘Name

Anmerkungen

SI01  Kolonialhofe Kontore und Sammel-
punkte fiir Expeditionen
mitsamt Wohnquartieren
und Werkstitten

SI02  Eisengirten Garnison der Hafengarde
mitsamt Zollturm

SI03  Emporium Q4/P4; dreistckige
Kaufhalle

SI04  Webersiedlung  Tagelohnersiedlung

SI05  Bausch- und Q3/P3; vor 30 Jahren von

Linnenweberei ~ Mendena tibergesiedelt,
Isurer zuvorkommend gegeniiber
den eigenen Arbeitern

SI06  Arcanomechani- Q4/P5; von Absolventen

sche Manufactur der hiesigen Magierakade-
mie gegriindet

SI07  Spezereienmarkt Q4/P3; feste Holzstéinde
mit Leckereien

SI08  Glidsernes bei Flut nur per Briicke

Tor und oder Boot zu erreichen
Glaswerkstatten
SI09  Ballhaus soll iiber Geheimginge
verfligen
SI10  Tulamidisches  Q4/P4; aus griinem Rasch-
Bad tulsmarmor errichtet

SI11  Fechtschule bildet rahjagefillige Kdimpfer
Rahjas Kavaliere und Leibwichter aus

GO1 Taverne ,Die Q3/P3; zur Schinke umge-
Schwarze bautes, al’anfanisches Pri-
Galeere senschiff der Seeschlacht

von Phrygaios
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G02 Taverne ,Tokum Q3 / P4; von einem
& Trivina* Giildenlandheimkehrer
betrieben
GO03 Parins Taverne  Q3/P2; Abenteurertaverne
GOS8 Hotel Primesto  Q4/P4
T02  Refugium des Avestempel
Reisenden
T03  Hausdes Nandustempel
Irrgartens
TO04 Bliitentempel Tsatempel, innerhalb eines
der Tsa bunten Blumengartens
gelegen

Kosmidion, die Fremdeninsel

87 v. BF wurde Belhanka vom Selemitischen Schweil3
heimgesucht und nahezu entvélkert. Besonders Kosmi-
dion war davon betroffen und wurde lange gemieden.
Seitdem jedoch seit 1010 BF immer mehr Einwande-
rer in die Stadt stromen, wurden sie iberwiegend hier
angesiedelt. Das dicht bebaute Kosmidion prisentiert
sich als ein uniiberschaubares Gewirr aus kleinen Gas-
sen, in dem Fremde sich schnell verirren und in unan-
genehme Situationen geraten kénnen. Denn trotz des
gemeinsamen Schicksals der Bewohner, die vor Sie-
chen, Kriegen oder Armut aus ihrer Heimat geflohen
sind, sind die Grenzen der einzelnen Nachbarschaf-
ten streng gezogen und gleichzeitig Ursache fiir aller-
lei Streitigkeiten. Als neutraler Boden gilt die Breite
Strale, die quer iiber die Insel verlduft. Die einzelnen
Nachbarschaften sind Sammelbecken Gestrandeter aus
verschiedenen Regionen, was sich auch in ihren Na-
men widerspiegelt: Harbenia (Windhag), Kapkolonie
(Meridiana), Kemiopolis (Trahelien), Klein Harodien
(Wilder Siiden), Neumarsch (Albernia), Ottaskin (Thor-
wal), Rohalshof (zentrales Mittelreich) und Warften
(Nostria). Im Hafen der Lustbarkeiten bildet ein Kon-
glomerat aus umgebauten Hausbooten und Kdhnen die
Schwimmenden Mdrkte (Q2/P2).

Gebiude auf Kosmidion

Nr. Name Anmerkungen

K001 Vielvolkermark Q1W3/P2; schwankende,
teils zweifelhafte Qualitit

K002 Boxhalle,vier  ineinem alten Amphithea-

Fauste* ter untergebracht

K003 Villa Karinor al’anfanisches Kontor

K004 Palazzo Ascania Villa der Chorhoper Fami-
lie Zeforika

K005 Casa Geraucis Prunkvilla brabakischer
Einwanderer

TO1 Haus der zwei Efferdtempel; unterhilt

Wasser eine Armenkiiche

Jardinata, die Garteninsel
Die Garteninsel war lange das Refugium der adli-
gen Oberschicht Belhankas, wird nun jedoch von den




Wiirdigen Familien dominiert, die die Palazzi am Insel-
ufer bewohnen. Die weitldufigen Parkanlagen mit den
weillen Statuen vergangener Primestos und Primestas
“sind demnach den Patriziern und ihren Gisten vorbe-
halten, wohingegen die Attraktionen im

Westen der Insel - von der Komischen Oper (JAO1) iiber
die Menagerie (JA02) bis zur Kuriosititenschau (JA04) -
zugdnglicher sind. Im Palast der Republik (JA03) haben
die Primesta, die Consilieri, der Senat und das Siebener-
gericht, das Hochverriter aufspiirt und Umstiirzen ent-
gegenwirkt, ihre Amtsstuben.

Gebaude auf Jardinata

”E r.  Name Anmerkungen
A01  Palazzoya Wohnort von Malrizio ya
Duridanya Duridanya
JAO1  Komische Oper  zeigt zurzeit Die gute
Fischerin von Veciano
Pocconni
JA02  Menagerie Schau zahlreicher exoti-
scher Tiere
JA03  Palast der ehemaliges Grafenschloss,
Republik Sitz der Primesta
JA04  Kuriositdten- seltsame Fundstiicke und
schau préaparierte Tierkadaver

Penumbre, die Schwelle zum Paradies

Penumbre ist ein berauschendes und die Sinne verwir-
rendes Viertel, das seinen Namen als Schwelle zum Para-
dies nicht von irgendwoher trigt. Die gesamte Insel ist
der Vorhof von Paradisela und so finden sich hier allerlei
rahjagefillige Vergniigungen, von frivolen Tanzdarbie-
tungen und ausgefallen Tavernen tiber Schminkkiinstler,
volkstiimliche Zerstreuungen wie Hahnenkampfe, Schau-
buden und Musikfeste bis hin zu exquisiten Hotels und
dem schillernden Nachtmarkt (PN03).

Gebiaude auf Penumbre

| &
[Nr.  Name

PNO1 Lyceum Brigonia

Anmerkungen

Kurtisanenschule, kom-
pakter Palazzo mit Tau-
benturm; unterstiitzt die
Klienten auch in weltli-
chen Belangen

PNO2 Kurtisanenschule, unschein-
bare Granitfassade; al’anfa-

nische Spielarten der Liebe

Q3/P4; Garkiichen,
Sterndeuter und
Gebrauchswaren

Schaubuden, Trinkfeste,
Kartenspiele und Tanz

Lyceum Tulipan
Nachtmarkt

PNO3

PN04 Rondelle

- WY Belhanka, die Serenissima
Christian Ii__'sgser (order #1.5161E3€)

PNO5 Lyceum Kurtisanenschule,
Marmaron Sdulenhallen aus bospara-
nischer Zeit; bildet in kor-
perlicher und seelischer
Heilkunst aus
PN0O6 Lyceum Kurtisanenschule, Nimbus
Dalekidos des Mystischen, viele kolo-
niale Schénheiten
PNO7 Lyceum Azizel  Kurtisanenschule, dreisto-
ckige Anlage aus Zedern-
holz; nimmt nur Eleven
mit schoner Stimme und
Rhythmusgefiihl auf
PNO8 Basileo Calafatis Mischung aus Spiegelkabi-
nett und Spukhaus
GO05 Taverne Q4/P4; eingelassene Glas-
JKristallpalast®  platten in Béden und
Winde, GwenPetrylLicht
G06 Taverne ,Der Q3/P4; wabernde

Limbus' Vorhinge, schummri-
ges Licht, verborgene

Musikanten

Paradisela, der Hain Rahjas auf Deren

Auf Paradisela schligt das Herz der Rahjakirche, die
hier ihren Haupttempel unterhilt. Vom Fihrhafen aus
fiihrt der Weg durch Rahjas Hain aus Rosenholz und
Granatdpfelbdumen zum Forum der Freuden, das mit
roten, rosafarbenen und weilen Marmorplatten ausge-
legt ist. Jahrlich zum Fest der Freuden im Rahja zieht
Paradisela unzihlige Pilger aus allen Landern an.

Gebiude auf Paradisela

Iﬁrt Name Anmerkungen
PAO1 Palazzo Thaliana Residenz der Me-
tropolitin und der
Kirchenverwaltung
PA02 Bugenhogsche  kleinerer, dennoch beein-
Bider druckender Nachbau der
Garether Kaiserthermen
PA0O3 Rosengirten regelmiRige Rosenschauen
einzigartiger Ziichtungen
T09  Palast Rahjas auf Haupttempel der
Deren Rahjakirche

Die kleineren Inseln

Lingst nicht alle Inseln im Sikramdelta sind erschlossen
oder bieten sich dafiir an. So etwa Spada, die Jardinata
mit dem Festland verbindet und deren steiniger Boden
nur zum Lustwandeln einlddt. Andere werden blo von
einigen Fischern bewohnt, die die Versorgung der Stadt
gewdhrleisten, sonst aber in ihrer Beschaulichkeit dem
bunten und lauten Treiben Belhankas nicht ferner sein
konnten.



f

f\ﬁ,’f’\’«?\ i5el (oelcir 15151233

Ubersicht der kleineren Inseln

Name Anmerkungen o : !
s N ¢ ; : Jahren bestdndig als neues Arbeiterviertel heran
fatiqua Weideinsel fiir Phraischafe, im und wird ldngst nicht mehr von Gutsbetrieben und

Schlamm versunkene Ruinen unbe- Bauernhéfen geprigt. Angesichts des geschiftigen

kannter Herkunft und emsigen Treibens der Zugezogenen, beklagen
Bardo Festungsinsel zum Schutz der die Alteingesessenen das Schwinden der vertrau-

Hafeneinfahrt ten Beschaulichkeit - und den eklig siiRen Geruch
Camposanto  Toteninsel, mit Nasuleen, Grabhiusern ~ der Schokoladenmanufaktur (DIV04), der besonders

und Gedenkplatten {iberst nach Regengiissen unertriglich ist. Kleinseite am
e R D linken Sikramufer hingegen ist ein schmucker Vor-

R DS Ueldngnisineg ort fiir die gehobene Klasse, die dem lauten Treiben

Cella Festungsinsel zum Schutz der der Stadt zwischenzeitlich entfliehen mé&chte. Die

Hafeneinfahrt allgegenwirtigen Obsthaine, Rosengirten, Weizen-
Elyssea Quarantineinsel felder und Weinberge verheifen eine friedfertige
o Bl H e Atmosph‘are - und mit depl Uferblick auf ‘Par‘adlse.Ia

3 i und Jardinata kann man sich selbst fast wie ein Mit-

Lidares flache, hiufig tiberflutete und nahezu glied der Wiirdigen Familien fithlen.

unbewohnte Fischerinsel
Maritima abgeschiedene Fischerinsel mit bunt Gebiude auf dem Festland

gestrichenen Hiusern Nr REme Anmerkungen
Monte Nigro  schwarzes Felseneiland DIV02 Castello Kleinseite / Teil einer Ket-
Sancta Lamea Felseneiland Crassacis te von Wachtiirmen
Spada langgezogene, unbebaute DIVO3 Poststation Kleinseite

Verbindungsinsel DIV04 Schokoladenma- Brago / verpestet das
Torduc abgeschiedene Fischerinsel nufaktur Viertel mit eklig stifem
Tuvi Gemiiseinsel, landwirtschaftlich Geruch

erschlossen DIVO5 Hexe Targuna Q3/P2; Brago /
Gebaude der kleineren Inseln glatszpflge Alte.z, dichet
: allerlei Alltagsleiden auf-
Nr.  Name Anmerkungen gesucht wird
DIVO1 Casino Monte teuerste und vornehmste G09  Herberge Travi- Q3/P2

Nigro Spielstdtte im Horasreich as Einkehr
T10  Kloster Sancta  Kloster des Bund des Wah-
Lamea ren Glaubens, beriihmte
Bibliothek
Schattenseiten

»Al'Anfa mag ausschweifender sein und Fasar geheimnisvoller.
Doch die raffiniertesten Zerstreuungen findest du ohne Zwei-
fel in der Serenissima. «

—Fusneldo Fiametti, der ,Kénig der Katzen’, Trickspieler und
Meisterdieb aus Belhanka, neuzeitlich

Belhanka ist gleichermalen ein Hort der Sinnesfreuden,
prosperierende Handelsstadt, Ausgangspunkt abenteu-
erlicher Expeditionen, sowie als Republik ein staats-
politisches Experiment. Dieses Gemisch schldgt sich in
der Atmosphire nieder: Rahjagefallige Ausgelassenheit
besteht neben strengen merkantilen Interessen, das
Traditionelle neben dem Fortschritt und traumvolle
Verheilungen neben Armut und Verbitterung. Die frei-
ziigige und einfallsreiche belhankanische Mode mag an-

_ " dernorts fiir Entsetzen und Schamesréte sorgen,

Das Festland
Brago am rechten Sikramufer wichst seit einigen

doch den Belhankanern sind quer durch alle Schichten
moralische Bedenken in der Mode fremd. Die Hosen und
Mieder sind eng, die Rocke kurz, der Schnitt gewagt
- und alles aus leichten Stoffen, dem warmen Klima
entsprechend.

In den Gassen und auf den Pldtzen begegnet man selbst-
bewussten Patriziern, emsigen Handwerkern, rauen
Arbeitern, feinsinnigen Kiinstlern und leicht bekleide-
ten Rahjageweihten - mit wenig Berlihrungsidngsten
untereinander, zumindest entsteht der Eindruck fiir
AuRenstehende. Aber die Grenzen zwischen den Stén-
den bestehen auch in Belhanka, nur unsichtbar. Durch
die zahllosen Zugezogenen aus allen Teilen Aventu-
riens oder gar von fernen Kontinenten ist dem Bel-
hankaner das Fremde nicht unbekannt. Auch der Exot
wird mit offenen Armen empfangen, wobei sich in den
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Begegnungen der Hunger nach dem Unbekannten mit
dem Bewusstsein mischt, Teil einer tiberlegenen Kultur
zu sein. Man wird daher eher neugierig bedugt und im
besten Gewissen belehrt, als offen angefeindet.

Nur gegen den Adel, dessen Herrschaft man erst vor weni-
gen Jahren abgestreift hat, hegt man ein biirgerliches Miss-
trauen. Man ldsst ihn spiiren, dass er zwar wie jeder andere
auch willkommen ist, dabei aber eher geduldet wird.

Ob als berauschende wie ausgelassene Reiziiberflutung,
die mit ihren Verheifungen und Wundern die Abenteu-
rer leicht tiberfordern kann, als kosmopolitischer Hort
des Fortschritts oder-als urbaner Alptraum mit all den
Schattenseiten des rasanten Aufstiegs - mit all diesen
Farben kann man Belhanka zeichnen und wird der Sere-
nissima doch nicht gerecht.

Belhanka im Wandel des Jahres
Fiir den Auswirtigen ist Belhanka zu jeder Zeit des
Jahres ein berauschendes Fest, dennoch gibt es feine

* Unterschiede, je nachdem, wann im Gétterlauf Aben-

teuer angesiedelt werden. Das Weinfest und die Galan-
teriewarenmesse im Travia ziehen allerlei Hindler und

Vergniigungssiichtige in die Stadt und mogen fiir die
Helden ein Grund sein, in Belhanka zu weilen. Die Mes-
se verdndert das Angebot der Stadt: Die Palette der er-
werbbaren (Luxus-)Waren wird umfassender, gleichzei-
tig steigen die Preise, auch fiir Dienstleistungen.

Auch wenn zu jeder Zeit des Jahres irgendwo gewahlt
wird, ist vor allem der Boron der Wahlmonat. Die Intri-
gen der Kandidaten fiir die zahlreichen Amter und ihrer
Gonner bestimmen das Tagesgeschehen und das Stadt-
gesprich, sodass es fiir die Helden vermutlich schwie-
riger wird, die zahllosen Geriichte und Halbwahrheiten
von handfesten Informationen zu unterscheiden.

Der Rahja steht ganz im Zeichen der himmlischen Stute.
Das Fest der Freuden zieht nicht nur zahllose Pilger an,
es findet auch die jahrliche Wahl der obersten Rahjage-
weihten statt. Die Atmosphire ist noch ausgelassener,
und ganz Belhanka befindet sich fiir vier Wochen in ei-
nem Ausnahmezustand.

Belhankanische Szenen

»Die neueste Moda alla Aureliana! - Die Sensation in der
Menagerie: lebendige Flussfetzer! Erlebt jeden Tag zur Fi-
runstunde die Fiitterung der Schrecken von Brabak! Fiir nur
einen Heller pro Kopfl - Atmet den Duft von Tausendundeinem
Rausch, mit den Malomiswassern ya Aranoril«
—Aufgeschnapptes aus den Gassen Belhankas

€ Ein Ausrufer verkiindet die neuesten Urteile des
Siebenergerichts: einem Timor di Lambdya werden
die Biirgerrechte aberkannt und er wird auf zwolf
Jahre verbannt, da er der Adelstyrannei tiberfiihrt
wurde (er lieR sich von seinen Dienern als Comto
anreden); eine Falschmiinzerin erwartet der Pran-
ger und die Brandzeichnung; eine Beamtin wurde
der Korruption fiir schuldig befunden und wird die
ndchsten Jahre im Castell de Crys verbringen.

€ Ein farbenprichtiger wie freiziigiger Umzug, an-
gefiihrt von einem Rahjageweihten, zieht tanzend,
singend und musizierend iiber einen Platz und
preist die rahjagefillige Ausgelassenheit.

€ Werber schwirmen von Abenteuern, ungeahnten
Schitzen und heiligen Aufgaben, die wagemutige
Seefahrer in fernen Kolonien oder auf dem sagen-
umwobenen Kontinent Uthuria erwarten. Gerade
erkennbare Spezialisten unter den Helden werden
mit schmeichelnden Worten umworben.

< FEin leicht bekleideter Brillantzwerg mit aufwindig
frisiertem Bart lobt die Duft- und Pflegedle der Par-
fiimerie ya Taranelli.

€ Ein StraRenhindler preist fiir 1 Silbertaler den
neuesten, neunten Doppelband der Abenteuer von
Rapiro Floretti in der ersten Auflage an. Der Ok-
tavband mit den roten Stoffbdndern enthélt die Ge-
schichten Rapiro Floretti und die Dornen der Rose sowie
Rapiro Florettiund die GeifSel der Charyptik. Die beliebte
Reihe erzdhlt die draufgingerischen und amouré-,

sen Abenteuer des namensgebenden Protagoniste_n(’??‘f e

und wird in Belhanka gedruckt.
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PersOnlichkeiten Belhankas

Patrizier

< Die erste Biirgerin Belhankas, & Pervalia ya Terdili-

on, (71, grauhaarig, strenge Ziige; Willenskraft 16
(16/15/15), SK 3), die Primesta der Republik, ist
beim einfachen Volk hochangesehen. Die ehemali-
ge Admiralin und Richterin stellte sich gegen ihre
Schwester Fiaga, als diese sich in den Adel einkaufte
und die biirgerlichen Ideale verriet.

Der Lebemann und Mizen 1 Malrizio ya Durida-
nya, (41, schwarze Haare, feinsinniger Lebemann,
der Kunst und Frauen schitzt; Betéren (Anbin-
deln, Liebeskiinste) 14 (13/15/15), Willenskraft 12
(13/14/15), SK 2), der Baron von Caspoleth, ver-
gniigt sich gerne mit schénen Damen und Kurtisa-
nen, gibt Feste in seinem Palazzo und versucht ab
und an, ein Consiliersamt fiir sich zu gewinnen. Er
betrachtet das alles als ein Spiel und kann ebenso-
gut gewinnen, wie verlieren.

Der Leiter der Fechtschule Rahjas Kavaliere £ Te-
deo Rahjalieb ya Aranori (59, graumeliertes Haar und
Bart, elegante Bewegungen, korperbetonte Prunk-
riistung; Willenskraft 12 (15/14/16), SK 3), ist ein al-
ternder Edelmann mit galanten Manieren.

Geboren wurde & Ascanio Numataupo (60, 1,64 Schritt,
kupferfarbene Haut, mandelférmige Augen, glat-
tes, blauschwarzes Haar mit leichtem Grauschim-
mer, stattliches Schmerbauchlein; Willenskraft 13
(13/14/15), SK 2), der Moha des Reiches, als Sohn einer
Miniwatu-Herrscherin, doch er wurde schon friih als
Geisel zwecks Diplomatie nach Vinsalt gebracht. Mitt-
lerweile hat sich der alternde Kornbeamte an das Le-
ben im Horasreich gewohnt, sammelt Likore ebenso
wie Titel und steht dem Siid-Aventurien-Rat vor.

UnterweltgroRen
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< Die Herrin der Picaros & Kyrill Dolvarn (49, rotbraune

Haare, energisch, durchtrieben, charmant; Willens-
kraft 12 (15/15/14), SK 2) ist eine Unterweltkonigin,
die sich schon seit vielen Jahren hilt. Sie hat ein Spit-
zelnetz bis in die hdchsten Amter der Stadt und ist be-
reit, sich auch selbst die Hinde schmutzig zu machen,
wenn es sein muss. Vor Mord schreckt sie aber zurtick.
Kaum ein anderer Capo der Calimala ist gefiirchteter
als £ Blukas Rimstetter (42, schulterlange graue Haa-
re, fettleibig, atmet schwer, génnerhaft; Einschiich-
tern 10 (14/13/12), Willenskraft 7 (14/13/12), SK
1). Er hat seine Hénde iiberall; bei Erpressung und
Schutzgeldgeschiften, in der illegalen Prostitution
und beim Baupfusch.

Der bekannteste Dieb Belhankas ist & Fusneldo Fia-
metti (38, schulterlanges schwarzes Haar, Lachfal-
ten, lange Finger, Schelmengrinsen; Taschendieb-
stahl 16 (15/16/16), Willenskraft 11 (15/14/14), SK
2), der [Konig der Katzen’, ein intuitiver Zauberer,
Trickbetriiger und Gliicksspieler. Er verschenkt ei-
nen Gutteil seiner Beute an die Armen, da ihm Geld

nichts bedeutet und es ihm nur um seinen Ruhm
und den néchsten meisterlichen Beutezug geht.

Kiinstler und Handwerker

€ Ausgebildet an der Musikalischen Fakultdt in Met-
humis, gehort & Vermis Lezzolo, der Hexengeiger
(29, sehr schlank, glattes, gebrauntes Gesicht, kur-
ze blonde Haare, blassblaue Augen; Musizieren 17
(15/15/13), Willenskraft 7 (12/15/15), SK 2) zu den
begehrtesten Violinisten seiner Zeit. Er besitzt eine
echte Vardari-Geige und lebt in einem Herrenhaus
auf der Insel Maritima. Niemand soll so schnell Gei-
ge spielen kénnen wie er.

€ DieimLyceum Tulipan ausgebildete Kurtisane & Ely-
ria aus Belhanka (20, schwarze Haare, gebildet, lyrisch
talentiert, liebt Abenteuer; Betdren 17 (13/16/16),
Willenskraft 16 (13/15/16), Zechen 14 (13/12/10),
SK 2, SF Auserwdhlte der Liebe) gilt als von Rahja
gesegnet. Uberall in der Stadt erzihlt man sich von
ihren (erotischen) Abenteuern und Erlebnissen, die
sie oftmals mit Helden zusammenbringt.

Zauberer

€ Der nivesische Magier und oftmalige Spektabilitit
der Akademie der Geistreisen, & Kiamu Vennerim (70,
kupferrote Haare, freundliches Licheln, redet gerne
mit nivesischem Akzent; Willenskraft 15 (16/18/15),
Transversalis 23, SK 3), ist in ganz Belhanka bekannt
und beliebt. Der Meister des TRANSVERSALIS ist oft
auf Reisen, vor allem dann, wenn er politischen Macht-
kdmpfen an der Akademie zu entfliehen versucht.

< Kiamus groRter Konkurrent ist & Lessandro ya Tara-
nelli (62, blond gefdrbte Haare, groRe Nase, auffilliges
Binokel; Willenskraft 10 (14/14/15), SK 2), der sich
mit Kiamu schon oft als Akademieleiter abgewechselt
hat. Im Gegensatz zu Kiamu versteht sich Lessandro,
der Spross einer Belhankaner Parfiimeursfamilie, in
Intrigen und politischen Winkelzligen - und anders
als der Nivese strebt er nach Macht und Einfluss.

€ Neben den Gildenmagiern der Akademie der Geist-
reisen hat sich vor allem & Palmyra Tartuffo da Bel-
hanka, (50, klein, dunkler Teint, schwarzer Zopf, ge-
schickte Finger, temperamentvoll; Willenskraft 8
(13/14/14), SK 2), die Meisterin der Animaten, einen
Namen gemacht. Thre mechanischen Spielereien,
die sie geschickt mit Magie kombiniert, sind teure,
aber qualitativ hochwertige Geschenke, die tiber die
Stadtgrenzen hinaus bekannt sind.

Geweihte

< Die einflussreichste Rahjageweihte neben der Gelieb-
ten der Géttin ist & Gylvana von Belhanka, (um die 70,
wiirde ein Jahrzehnt jiinger geschitzt; 1,68 Schritt,
goldblondes Haar, griine Augen, elegant, aber dis-
tanziert, Willenskraft 17 (16/17/18), SK 4), die Met-
ropolitin der Rahjakirche. Sie lenkt die Geschicke des




Belhankaner Tempels schon seit Jahrzehnten und ist
in der Belhankaner Politik eine feste GroRe.

< [n Belhankas Schneidereien und Weinlokalen kann
man hiufig die Rahjageweihte & Amaziella Bosvani
(28, blonde Haare, Weinkennerin, sehr groRe Briis-
te; Betdren 10 (12/14/14), Willenskraft 4 (12/14/14),
SK 1) treffen. Zwar munkelt man auf der StraRe,
dass die vollbusige Schonheit ihren Kérper durch
Magie verdndert hat, um ihr jetziges Aussehen zu
erlangen, und dass sie oberfldchlich ist, allerdings
ist Amaziella sowohl belesen als auch ein gutherzi-
ger Mensch, der sich fiir Schwichere einsetzt.

Wiirdige Familien in der Ubersicht

In der nachfolgenden Ubersicht findest du die groRten
und bekanntesten der Wiirdigen Familien Belhankas
aufgelistet, fiir welche Bereiche und Ansichten sie ste-
hen und welcher politischen Parteiung sie im Allgemei-
nen angehéren. Neue Familien kénnen nur durch ein
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Referendum in das Goldene Buch aufgenommen wer-
den. Stimmberechtigt sind dabei alle Biirger, die min-
destens sieben Jahre Steuer entrichtet haben.

Parteiungen

Reaktionire: Die Reaktionire wollen, wenn auch nicht
offen, den Status der Republik beenden und zur alten
Adelsherrschaft zuriickkehren.

Philanthropen: Die Philanthropen wollen die Privile-
gien des Adels und der Wiirdigen Familien zum Wohle
des Volkes begrenzen.

Republikaner: Die Republikaner wollen eine Balance
zwischen dem Einfluss des gemeinen Volkes durch Wah-
len und dem Erfahrungsschatz der Wiirdigen Familien.
Popularen: Die Popularen stehen fiir mehr Volksent-
scheide und eine Reduzierung der Amter, allerdings
sagt man ihnen auch nach, dass es unter ihnen viele
Redner gibt, die nur ihren personlichen Einfluss vergro-
Rern wollen.

Wiirdige Bereich Eigenschaften Parteiung
Familien e B o g i
Commarion  Auktionshaus, Geldverleih windig, raffgierig Popularen
Hlsurer Leinenweberei fromm, sparsam Philanthropen
ya Aranori Parfiimerie, Fechtschule geistreich, humorvoll Philanthropen
ya Baltari Parfiimerie, Mietshduser stolz, wehrhaft Popularen
ya Cabazzo Werft pragmatisch Republikaner
yaDesterzia  Glaswerkstitten, Juweliere eiserne Republikaner, furchtlos Republikaner
yaDuridanya Parfiimerie, Casino, groRer extravagant, gonnerhaft Popularen
Grundbesitz
ya Macato Brokatweberei steif, strebsam Reaktionire
yaMontazzi  Reederei, Westkiistenhandel eitel, standesbewusst Republikaner
ya Terdilion  Reederei, Kolonialhandel energisch, seefest Republikaner

Die Hofe der Abendrote

»Eine Kurtisane? Nennt ihr Mittelreicher so eine Adeptin aus
dem Lyceum Tulipan? Nun gut, ich kann nicht verleugnen,
welchen Beruf ich austibe. Aber ist ein Schwertgeselle nur
ein einfacher Séldner? Ein Magier nur ein Dilettant? Meine
Ausbildung wurde von den besten Meisterinnen ihres Faches
vollzogen. Lass mich dir zeigen, worin der Unterschied liegt.«

—Elyria aus Belhanka, Adeptin des Lyceums Tulipan, 1040 BF

Obwohl in Belhanka die Prostitution strengen Regeln un-
terworfen ist und die republikanischen Gesetze innerhalb
der Stadt verbieten, der kduflichen Liebe nachzugehen,
gibt es eine berithmte Ausnahme: die Hofe der Abend-
rote. Die Kurtisanenschulen Belhankas genielen einen
exzellenten Ruf und eine Lyceum-Kurtisane ist meist wo-
chenlang im Voraus ausgebucht. Von den Biirgern wer-
den sie als von Rahja gekiisst verehrt, von anderen Prosti-
tuierten beneidet und von den Patriziern umworben.

Belhanka, die Serenissima
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Historisches und Sagenhaftes iiber die
Lyceen

Die Hofe der Abendréte stehen in einer langen Tradition,
die bis auf Lycea, eine Unterhalterin Kaiser Silem-Ho-
ras’, zuriickreicht. Die Griindungsumstinde verlieren
sich aber im Nebel der Geschichte. Erhalten geblieben
sind zahlreiche Legenden, die von den Leiterinnen der
Hofe und der Rahjakirche verbreitet werden. Der geldu-
figste Mythos berichtet, dass Lyceas Hingebung so grof3
war, dass sie ihre an Perfektion heranreichende Kunst an
Schiiler weitergeben wollte. Sie und einige ihrer Freunde
griindeten daraufhin die erste Kurtisanenschule Belhan-
kas. Hinter vorgehaltenem Mund wird aber auch Lyceas
Profitgier genannt. Manch ein Geschichtskundiger be-
zweifelt das Griindungsdatum um Bosparans Fall. Doch
die Lyceen sind seit mehreren Jahrhunderten bis tiber die
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Grenzen der Stadt hinaus bekannt und beliebt, sodass es
kaum jemanden gibt, der diese Geschichte in Frage stellt.

Hierarchie im Lyceum

Alle Hofe der Abendréte werden von einer Campora
(Mehrzahl: Camporas) geleitet. Sie ist die Leiterin einer
Kurtisanenschule und war frither meist selbst eine er-
folgreiche Lyceum-Kurtisane. Eine Campora wird von
ihrer Vorgingerin ernannt, oft sogar testamentarisch.
Sollte eine Campora sterben, ohne ihr Erbe geklart zu
haben, so wihlen die iibrigen Camporas eine Nachfol-
gerin aus den Reihen der Kurtisanen des Lyceums aus.
Junge Minner und Frauen, die sich fiir eine Ausbildung
interessieren, werden an den Héfen Aspiranten genannt.
Sie stammen meist entweder aus weniger wohlhaben-
den Familien, oder sind die Kinder der Lyceum-Kurti-
sanen. Angehorige der Wiirdigen Familien Belhankas
betrachten die Kurtisanen zwar als von Rahja gesegnet,
doch sind sie in ihren Augen dennoch Prostituierte. In-
sofern wird keine der Wiirdigen Familien es gutheiflen,
wenn jemand aus ihren Reihen eine Lyceum-Kurtisane
wird (gegen einen Rahjageweihten aus der Familie hin-
gegen hat man nichts einzuwenden, im Gegenteil).

Die sich in Ausbildung befindlichen Schiilerinnen tra-
gen den Titel Elevin. Thnen wird iiblicherweise eine Tuto-
rin zur Seite gestellt, eine Lyceum-Kurtisane, sie sich ih-
rem Hof verpflichtet fithlt und ihre Schulden u. a. durch
den Unterricht einer Elevin zuriickzahlt.

Wer seine Ausbildung vollendet hat, wird innerhalb der
Hofe der Abendrdte als Adeptin bezeichnet.

Die Ausbildung einer Lyceum-Kurtisane
Allen Lyceum-Kurtisanen ist gemein, dass sie nach
strengen Richtlinien ausgewdhlt werden.
Nicht jede findet Aufnahme hinter den
Mauern der Schule. Eine Lyceum-Kur-
tisane muss sich durch ein beson-
deres Verstdndnis der rahjani-
schen Freuden auszeichnen und
ihren Beruf nicht als Arbeit,
sondern als Berufung betrach-
ten. Man sagt den Lyceum-Kur-
tisanen nach, dass Rahja ih-
nen besondere Aufmerksamkeit
schenkt und nur diejenigen an
einem der Hofe aufgenommen wer-
den, die sich in den Augen der Campora
.-+ Oals wiirdig erwiesen haben.®

* Tatsdchlich verfigen
Lyceum-Kurtisanen stets
mindestens iiber eine
Sex-Schicksals-Sonder-
fertigkeit (siche Wege der
Vereinigungen Seite 115).
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Die Anwidrterinnen miissen in der Regel zwischen 14
und 18 Jahren alt sein und bei einem der Lyceen vor-
sprechen. Nach einer genauen Befragung, einer Begut-
achtung des Korperbaus und einer Priifung in einem der
Schwerpunkte des Lyceums durch die Campora, ent-
scheidet diese, ob die Aspirantin aufgenommen wird
oder nicht. In einigen Fillen verweist sie die Anwérterin
an ein anderes Lyceum, von dem sie denkt, dass sie dort
besser aufgeboben ist. Wenn eine Campora das Gesuch
ablehnt, kann die Aspirantin es in zwolf Monaten und
zwolf Tagen wieder versuchen. Wird die Aspirantin auf-
genommen, so darf sie sich Elevin nennen und lebt fort-
an im Lyceum.

In den ersten beiden Jahren der Ausbildung wird der
Elevin eine Tutorin zugewiesen, die sich um ihre kost-
spielige Ausbildung kiimmert. Sie lernt Tanzen, Singen
und Muszieren, wie man malt und sich schminkt. Au-
Rerdem wird die Elevin darin geschult, welche Kleider
stilvoll sind, welches Parfiim man in welcher Situation
am besten auftragt und welche Umgangsformen erwar-
tet werden. Die Schulung in Etikette ist umfassender als
in mancher Patrizierfamilie und weitaus besser, als an
anderen Kurtisanenschulen. Im Grunde ist die Ausbil-
dung so umfangreich, wie die eines Rahjageweihten auf
diesen Gebieten.

Erst am Ende dieses Ausbildungsabschnitts wird die Ele-
vin in die Geheimnisse der Liebe eingeweiht. Dies be-
deutet nicht, dass sie nicht schon vorher wusste, wie
das Liebesspiel funktioniert, schlieflich empfangen
ihre Tutorin und andere Kurtisanen Freier im Lyceum,
aber in den Hofen der Abendréte erfihrt man mehr:
wie man mit nur einem einzigen Wort oder Blick das
Interesse des Gegeniibers weckt, welche Techniken am
meisten Freude bereiten und wie man stilvoll auf einem
Fest oder einer Orgie die Blicke der Géste auf sich zieht.

Jeder Hof hat zudem andere Schwerpunkte, sodass die

Tutorin die Elevin ebenfalls in diesen spe-
ziellen Gebieten unterrichtet. Die Ubun-
gen finden meist im Lyceum statt, manch-
mal aber auch aulerhalb, beispielsweise auf
einem Fest oder bei fachkundigem Personal.
Uneingeweihte kénnten vermuten, dass eine
Elevin schon lange mit der korperlichen Liebe
praktische Erfahrungen gemacht hat. Zwar ist
dies nicht verboten, aber der Jungfraulichkeit
einer Lyceum-Kurtisane wird ein besonders ho-
her Preis beigemessen,
sodass die Tutorin ih-
rer Schiilerin meist
empfiehlt, diese bis
zum Ende der Aus-
bildung aufzusparen.
Befindet die Tuto-
rin die Ausbildung
ihrer Schiilerin fiir ab-
geschlossen, was frii-
hestens nach vier
Jahren der Fall ist,




muss sie gemeinsam mit der Campora fiir diese ihre Ers-
te Nacht planen. Dabei wird ein Kunde ausgew&hlt, der
der Rahjakirche nahesteht und sich durch gutes Beneh-
men und Stil auszeichnet. Meist gibt es viele Anfragen,
sodass die Tutorin eine groRe Auswahl an Klienten fiir
die erste Nacht hat. Das erste Honorar der Elevin erhilt
zur Hilfte die Rahjakirche, die andere steht ihr zu. So-
fern die Elevin nicht aus einer wohlhabenden Familie
entstammt (was selten der Fall ist), hat sie durch ihre
Ausbildung einen hohen Schuldenberg angehauft. Des-
halb fallen der zweite Teil des Honorars und viele der
folgenden Verdienste meist direkt an das Lyceum. Eine
Lyceum-Kurtisane bleibt fast immer mehrere Jahre im
Dienst des Lyceums, um die Schulden abzuarbeiten. So-
bald sie schuldenfrei ist, kann sie ihrer Berufung aus-
schlieRlich fiir sich selbst nachgehen.

Ausbildungskosten und Einnahmen
Das Lyceum verlangt iiblicherweise 100 Silbertaler pro
Monat fiir die Unterbringung und Ausbildung. Die eine
Hilfte ergibt sich aus den reinen Unterhalts- und Ver-
pflegungskosten, die eine
Elevin zahlen muss. Die
andere Hilfte streicht
das Lyceum fiir sich ein.
Fir die vierjihrige
Ausbildung fallen so-
mit Kosten in Hohe
von 4.800 Silbertalern
an. Nach Beginn der Ersten
Nacht ist eine Lyceum-Kurtisane
verpflichtet, die Schulden wie-
der abzubezahlen. Sie kann dies
durch ihre Honorare bewerkstel-
ligen, aber auch durch die Aus-
bildung einer Elevin. Fiir die
vierjdhrige Ausbildung werden
ihr die Hilfte der Schulden er-
lassen und sie erhilt ein Zim-
mer im Lyceum sowie kos-
tenlose Verpflegung.
Ublicherweise verlangt
eine Lyceum-Kurtisane
mindestens die Preise
einer Kurtisane der
Preisstufe 6 (siehe
Wege der Ver-
einigungen Seite
69-71).
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Kunden und Freier

Eine Lyceum-Kurtisane kann ihre Freier nur im Lyceum
oder auferhalb von Belhanka treffen. Innerhalb der
Stadt kommt es oft vor, dass die Kurtisane von ihrem
potenziellen Freier vorher eingeladen wird, damit sie
sich bekannt machen kénnen. Zum Liebesspiel darf es
aber bei einer solchen Begegnung nicht kommen, ohne
den Arger der Garde, der Rahjakirche oder des Lyceums
zu riskieren. Und eine Lyceum-Kurtisane achtet auf ih-
ren tadellosen Ruf, denn er ist Teil ihres Kapitals.

Oft gibt es auch Anfragen aus anderen Stddten, bei den
begehrtesten Adeptinnen sogar aus anderen Reichen
oder Landern. Der Kunde muss fiir die Reisekosten auf-
kommen, aber falls er sie aufbringen kann, steht einem
Treffen nichts im Wege.

Solange die Lyceum-Kurtisane noch Schulden bei
ihrer Campora hat, kann die Leiterin eines Lyceums
Kunden fiir sie auswahlen. Erst mit der Tilgung ihrer
Schulden ist die Lyceum-Kurtisane ganz frei in der
Wahl ihrer Klienten. Wihrend sie noch verschuldet
ist, kann sie sich aber weitere Klienten suchen, die
Kundenvorschlidge der Campora gehen aber vor.
Jedes Lyceum achtet bei der Wahl der Freier auf deren
Ruf und Leumund. Ein Streuner, und sei er auch noch
so reich, wird gewiss nicht als Kunde in Frage kommen,
wenn er keine Manieren hat. Die Camporas wihlen auch
sehr genau nach den Vorlieben von Freiern und Kurti-
sanen aus. Eine Kundin, die auf al’anfanische Praktiken
steht, mag im Lyceum Tulipan viele Kurtisanen finden,
die sie willkommen heiRen. Aber wenn eine Kurtisane
Abneigungen versplirt, wird sie nicht gezwungen, sich
der Freierin hinzugeben.

Nicht immer will ein Kunde gleich mit einer Kurtisane
ins Bett. Oft 14dt er sie als Begleiterin zu einem Fest ein,
wo sie als angenehme Partnerin fiir Konversation dient
und die tibrigen Giste neidisch machen soll.

Die Rahjakirche und die Héfe der
Abendrate

Begiinstigt durch die Legende um die Griindung, vor al-
lem aber durch die hohen Standards und die vorziigli-
che rahjagefillige Ausbildung, steht die Rahjakirche den
Lyceen wohlwollend gegentiber. Nicht zuletzt verdient
der Belhankaner Tempel gut an den Héfen der Abend-
réte. Der zwolfte Teil der Einnahmen der Lyceen wird
vertraglich an die Rahjakirche abgebeben, was eine
nicht zu verachtende Summe ist. Zudem sind viele Ly-
ceum-Kurtisanen treue Anhédngerinnen der Kirche und
spenden einen Teil ihrer Honorare der Kirche.

Es geschieht zudem gelegentlich, dass eine Kurtisa-
ne die niederen Weihen empfingt und zur Akoluthin
der Rahja wird. Eine echte Weihe ist selten, was vor
allem daran liegt, dass viele Lyceum-Kurtisanen mit
ihrer Berufung Geld verdienen wollen und sich nach
der Riickzahlung der Schulen nach einem unabhin-
gigen Leben sehnen. Beides ist als Mitglied der Kir-
che nicht méglich, denn Rahjageweihte sind keine
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Prostituierten und als Kirchenmitglied gehen sie neue
Verpflichtungen ein.

Die Rahjakirche hingegen schickt Geweihte zu den Ly-
ceen, die sich um Verhiitungsmittel wie Rahjalieb, re-
ligiose Fragen, Feste und Empfehlungen fiir Kunden
kiimmern. Gelegentlich kommt es zu einer Konkur-
renzsituation zwischen den Hofen und der Rahjakirche
in Bezug auf Novizen und Eleven. Jene jungen Minner
und Frauen, die sich fiir die Aufnahme an einem der
Hofe entscheiden haben, wiren meist ebenfalls talen-
tierte Rahjanovizen. Deshalb gab es zwischen dem ei-
nen oder anderen Rahjageweihten und einer Campo-
ra schon mal Streit, der jedoch meist schnell beigelegt
werden konnte.

Die Kirche und die Hofe der Abendréte sind also in
mehrfacher Hinsicht miteinander verbunden.

Die bekanntesten Héfe der Abendréte
An dieser Stelle stellen wir dir die fiinf gréten und be-
kanntesten Lyceen vor, die um das Jahr 1040 BF existie-
ren. Es steht dir selbstverstiandlich frei, weitere Hofe
der Abendréte zu erfinden. Sie alle liegen auf der Insel
Penumbre, der sogenannten Schwelle zum Paradies. In
Klammern hinter den Namen ist die Nummer der Le-
gende der Stadtkarte von Belhanka eingetragen (siehe
Seite 30).

Azizel (PN07)

Das Lyceum Azizel ist in einem dreistockigen Bau aus

Zedernholz beheimatet. Es beherbergt u. a. zwei Fest-

sdle und ein Theater, wo die Schiiler sich in Gesang und

Tanz tiben konnen. Gelegentlich finden hier Feste statt,

falls sich ein wohlhabender Gonner einen ganz beson-

deren Abend leisten mdchte.

Schwerpunkt: Gesang, Kunst, Tanz

Campora: £ Lucara Folango (60, weille, lange Haare,
fithrt ihr Lyceum mit harter Hand, hat eine Schwiche
fiir Zwerge; Betéren 16 (15/16/16), Willenskraft 13
(15/16/16), Zechen 11 (14/11/11), SK 3)

Brigonia (PN01)

Das Lyceum Brigonia ist ein kompakter Palazzo, in-

klusive eines Taubenturms und einigen Kammern und

Besprechungsrdumen, die nur durch Geheimginge er-

reichbar sind.

Hier werden die Eleven in vielen weltlichen Belangen,

etwa der Staatskunst, der Buchhaltung, aber auch in der

Schrift und Arithmetik unterwiesen.

Schwerpunkt: Arithmetik, Buchhaltung,
Staatskunst

Campora: £ Xelena Yidajion (33, schwarze Haare, Zy-
klopéerin, treue Anhdngerin der Primesta, hat mehr-
fach Feinde der Republik beseitigen lassen; Betoren
15 (14/16/16), Willenskraft 13 (14/16/16), Zechen 11
(15/11/11), SK 3)

Schrift,
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Dalekidos (PN06)
Das Gebdude des Lyceums Dalekidos besteht teilweise
aus einer unbekannten Edelholzart, die einen dunkelro-
ten Schimmer aufweist.
Das Lyceum, in dem vor allem Waldmenschen, Utulus
und Siidaventurier ausgebildet werden, gilt als der mys-
tischste der Hofe der Abendréte. In der Ausbildung spie-
len Traumdeutung und Sternkunde eine groRe Rolle,
ebenso wie Drachenmythen und Alchimie. Viele Dale-
kidos-Kurtisanen werden spiter zu geschitzten Ratge-
bern am Hofe eines Adligen, aber auch zu Leitern von
okkulten Zirkeln und sind héufig Leiter von Séancen.
Schwerpunkt: Alchimie, Drachenmythen, Sternkunde,
Traumdeutung
Campora: £ Tapam-Wah (35, schwarze Haare, Wald-
mensch, intuitiver Zauberer, glaubt an eine Ver-
schworung der Drachen gegen die Menschheit; Beto-
ren 16 (14/16/16), Willenskraft 11 (14/16/16), Zechen
15 (14/11/11), SK 3)

Marmaron (PNO05)
Das vielleicht dlteste der Lyceen trigt den Namen Mar-
maron. Das aus marmornen Sdulenhallen bestehende Ly-
ceum soll bereits in bosparanischer Zeit gestanden haben.
Die Marmaron-Kurtisanen haben sich selbst die Aufga-
be gestellt, ihre Freier von allen Sorgen und Schmer-
zen zu befreien. Zu diesem Zweck kennen sie sich bes-
tens in der Heilkunst, mit Meditation und tsagefilliger
Erndhrung aus. Auferdem sind sie ebenfalls in Philo-
sophie geschult.
Schwerpunkt: Heilkunst, Meditation, Philosophie
Campora: £ Romualdo Radastro (45, blonde lange Haa-
re und gepflegter Vollbart, hingt der maraskanischen
Zahlenmystik der Zwei an, liest gerne Abenteuerge-
schichten iiber das bosparanische Reich; Betéren 14
(15/15/15), Willenskraft 14 (15/15/15), Zechen 13
(14/11/11), SK 3)

Tulipan (PN02)

Im Vergleich zu den anderen Lyceen verbirgt sich das

Lyceum Tulipan hinter einer unscheinbaren Fassade

aus Granit.

Die Tulipan-Kurtisanen sind Meisterinnen der al’an-

fanischen Spielarten der Liebe und verfiigen durch

ihre Ausbildung iiber eine ausgezeichnete Menschen-

kenntnis, mit der sie selbst die kleinsten Regelungen in

Gestik und Mimik ihrer, zumeist maskierten, Klienten

deuten kénnen.

Schwerpunkt: Al'Anfanische Praktiken, Menschen-
kenntnis

Campora: £ Estrella Madarez (43, schwarze Haare,
Brabakerin, war frither eine einfache Hure, liebt es,
wohlhabende Kunden selbst ,,zu bestrafen®, Betéren
15 (15/15/15), Willenskraft 15 (15/16/15), Zechen 12
(13/13/13), K 3)
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DER RAHJATEMPEL

| DER BLAUEN ROSE

.

Diese Abenteuerskizze stellt dir einen tulamidischen Rahja-
tempel mitsamt der Geweihtenschaft vor. Du kannst die Be-

Rahjatempel verwenden. Zusitzlich erhiltst du noch allge-
meine Informationen {iber den Alltag im Tempel und einige
Ideen rund um ein kleines Abenteuer fiir deine Heldengruppe.

schreibung und die Karte des Tempels als Grundlage fiir andere

Einleitung
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Was bisher geschah ...

Irgendwo im Grenzgebiet zwischen dem aranischen Pal-
myramis und Mhanadistan befindet sich der Tempel der
Blauen Rose. Obwohl das Leben im Tempel von der Liebe
zur Gottin geprigt ist, sieht sich die Tempelvorstehe-

* rin Raschara der Herausforderung gegeniiber, dass der

Tempelschatz Begehrlichkeiten weckt. In der Vergan-
genheit wurde das Dorf, in dem der Tempel steht, hiufi-
ger von einer Ferkinasippe angegriffen. Zwar gibt es seit
gut drei Jahren einen Waffenstillstand, aber Raschara

bildet sich nicht ein, dass sich die Ferkinas dauerhaft
an ihr Wort halten - insbesondere nicht, wenn hiibsche
Sklaven und Gold locken.

... und noch geschehen konnte

Die Helden sind auf Durchreise durch den kleinen Ort und
werden von Raschara eingeladen, sich den Tempel anzu-
sehen. Die Tempelvorsteherin fithrt die Helden durch
den Tempel und bietet ihnen Gastfreundschaft an. Das
Vergniigen endet jedoch als der Tempel iiberfallen wird.

Ein Rundgang durch den Rahjatempel

Erdgeschoss

Der vulvaférmige Rahjatempel der Blauen Rose wird
von einem Sdulengang umgeben, der bei der immer ge-
offneten Eingangshalle (E1) endet. Dort halten sich
wihrend der belebten Tag- und Nachtstunden die bei-
den Sibeltinzer auf (siehe Seite 35).

Wie in den meisten Rahjatempeln, gibt es auch in die-
sem ein Reinigungsbecken (E2), das alle Besucher
durchschreiten sollen, um sich spirituell und kérperlich
zu reinigen, bevor sie das Herzstiick der heiligen Hallen
erreichen. Das Becken ist aber so angelegt, dass man im
Notfall auch seitlich daran vorbeigehen kann.

Mdchte sich ein Gast mit anderen Gésten oder Geweih-
ten zuriickziehen, so stehen ihm dafiir zahlreiche Sepa-
rees (E3) zur Verfiigung. Jeder dieser kleinen Rdume ist
gemiitlich mit goldbestickten Kissen, niedrigen Tischen,
Wasserpfeifen und gefiillten Obstschalen ausgestattet.
Das Herz des Rahjatempels ist die Tempelhalle (E4). Auf
einem im Winter angenehm warmen und im Sommer
ebenso kithlen Marmorboden kann der Gast von hier
aus zu den Separees, Becken oder der Statue der Gottin
gelangen. Uberall laden Teppiche und Kissen zum Sit-
zen ein.

Anders als das Reinigungsbecken dient das Vergnii-
gungsbad (E5) nicht der zeremoniellen Reinigung, son-
dern ausschlieRlich dem Badespal. Das Wasser ist kalt,
aber wenn es gewiinscht wird, konnen die Novizen hei-
Bes Wasser in Eimern aus dem Dorf herantragen.

Der Rahjatempel der Blauen Rose

Wer eine Spende hinterlassen will, kann etwas beim Op-
ferstock (E6) hinterlegen. Im Grunde handelt es sich
um einen Tisch, auf dem Blumen, Schmuck, Parfiime,
Obst, edle Stoffe und was immer die Gldubigen spenden
wollten, niederlegt wurden. Silber- und Goldstiicke wer-
den in eine extra dafiir aufgestellte Schatulle hinterlegt.
Der Griinder des Tempels wéhlte als Darstellung fiir die
Statue der Géttin die Liegende Rahja (E7). Thre sinnli-
chen Formen haben schon so manchen Gast erregt (sie-
he Wege der Vereinigungen Seite 141).

Links neben der Statue der Gottin steht ein Kha-
bla-Schrein (E8), der aus einem Podest mit einem Heili-
genbild des St. Khabla besteht.

Mehr noch als Khabla wird an diesem Ort der hei-
lige Ascandear von Baburin verehrt. Der Ascande-
ar-Schrein (E9) befindet sich rechterhand der Rahjas-
tatue, gegeniiber dem Khabla-Schrein.

Obergeschoss

Im Obergeschoss des Tempels gelangt jeder zunéchst in den
Langen Flur (01). Uberall an den Winden hangen wunder-
schone erotische Bilder von verschiedenen Kiinstlern.

Von hier aus gelangt man zum Abort (02), wo eine ganze
Reihe von Duftkerzen einen penetranten Geruch nach Jasmin
verstromen. Ein Verbindungsrohr fiihrt zu einem Abfluss.
Die Schlafgemicher der Geweihten (03a bis 03f) sind
stillvoll und nach dem personlichen Geschmack der Be-
wohner ausgestattet. Eines der Zimmer (03f) ist fiir die
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Novizen gedacht und als einziges mit einem Hochbett
ausgestattet.

In der Sakristei (04) werden Tharf und erotische Lite-
ratur, etwa ein altes Rahjasutra, aber auch Salben, Tie-
gel und die Blaue Bliite aufbewahrt.

Das Schlafgemach der Tempelvorsteherin (05) ist
noch luxuriéser als das der einfachen Geweihten. Ra-
schara bewahrt hier eine Sammlung von magischen
Projektionskugeln der Wollust unter ihrem Bett auf.

Die Schatzkammer (06) des Rahjatempels weist zwei
groBe und zwei kleinere Truhen auf (Schldsserkna-
cken (Bartschlésser) -1). In den groRen Truhen lagern
Gold- und Silbermiinzen im Wert von jeweils 100 +
5W20 Dukaten, in den kleineren Truhen finden sich
Schmuck und Edelsteine im Wert von jeweils 150 +
5W6 Dukaten.

Ab und an hélt sich ein Gast im Tempel auf, der das dafiir
vorgesehene Gistezimmer (07) benutzen kann,

Personal

Die Geweihten

L Raschara (30, schwarze, hiiftlange Haare, verfiigt

iber eine Sammlung von Projektionskugeln der Wol-

lust, lacht gerne wihrend des Liebesspiels) hat ihr

Amt erst vor zwei Monden iibernommen. Die gebiirti-

ge Aranierin hat sich die Kunst der Rahjasutra-Meister

angeeignet und ist eine aufgeschlossene und liebens-

werte Person, die von den iibrigen Geweihten geachtet

wird, sich aber noch an das Amt der Tempelvorstehe-

rin gewShnen muss.

Sexuelle Priferenz: Frauen, Manner

Talente: Betoren 14, Korperbeherrschung 14, Heil-
kunde Seele 12, Willenskraft 8, Zechen 13 (ansonsten
kompetent)

Spezialgebiete: Coitus, Cunnilingus, Fellatio

Geschlechtsmerkmale: grofRe Briiste, kleine Vagina

Schamhaarfrisur: wenig, Streifen

e (olElci =I5 151833
Bl isleir =515 1 )4

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend 1I, Rahjagekiisst,
Wohlgeformte Briiste, Wunderschéne Vagina / Ab-
neigung (Analverkehr) II

Sonderfertigkeiten: Erotikmasseurin, Gelenkige Liebha-
berin, Geteilte Freude, Gute Technik (Coitus, Fingerspie-
le), Kérperkontrolle, Rahjasutra-Kenntnisse, Rahjasu-
tra-Masseurin, Rahjasutra-Meister, Unersittliche Stute

Erfahrungsgrad: kompetent

Besonderheiten: Rosentdtowierung auf dem rech-
ten Oberarm, Schmuckring im Bauchnabel und den
Brustwarzen

Nur selten spricht & Olimba (20, schwarze, lange Haare,
Waldmensch, liebt Blumen, sehr gewandt, hasst Sklave-
rei) tiber ihre Vergangenheit. Die junge Geweihte, die
gerade erst ihr Noviziat beendet hat, lebte frither als
Sklavin im Haushalt eines tulamidischen Ddmonologen.



Sie entkam und suchte im Tempel Schutz, wo sie ihre

Weihe empfing.

Minner)

Talente: Betdren 14, Tanzen 10, Willenskraft 8, Zechen

13 (ansonsten durchschnittlich)
Spezialgebiete: Fesselspiele, Verbalerotik

Geschlechtsmerkmale: mittlere Vagina, kleine Briiste

Schamhaarfrisur: aranisch

Rahjageweihte
(durchschnittlich/erfahren/
kompetent)
MU 12 /12/12 KL 12/12/12 IN
. 13/14/14 CH 13/14/15
| FF 13/13/14 GE 13/13/14 KO
| 12/12/12 KK 10/10/10
| LeP 29/29/29 AsP - KaP 33/35/40 INI 13/13/13+1W6
AW 7SK 1/1/1ZK 1/1/1GS 8
- Waffenlos: AT 9/11/12 PA 5/6/8 TP 1W6 RW kurz
Dolch: AT 7/8/9 PA 4/5/6 TP 1W6+1 RW kurz

' Olisbos (i): AT 7/9/10 PA 2/3/3 TP 1W6+1 RW kurz
~ RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile: Geweihter

- Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierung Gétter

Lt"". & Kulte (Rahja), Ortskenntnis (je nach Heimatort),
Sprache 111, Schrift, Tradition (Rahjakirche); erfahren

| zusitzlich zweimal SF Gute Technik (Sexpraktik); bei

- kompetent zwei weitere SF Gute Techniken (Sexpraktik).

. Talente: Betdren 8/10/12, Einschiichtern 0/0/0, Eti-
kette 5/8/10, Handel 0/2/4, Korperbeherrschung

L, RW mittel

Selbstbeherrschung 3/4/7, Sinnesschirfe 3/4/6,
Tanzen 4/8/12, Uberreden 3/4/6, Verbergen 2/2/3,
_ Willenskraft 5/7/9, Zechen 4/6/10

Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Empfangnisverhii-
tung 4/5/7, Erregung kontrollieren 4/5/7, Erregen-
der Rausch 5/6/8, Hand der Lust 5/6/8, Heiliges Lie-
besspiel 5/6/10, Objektsegen 4/5/7
- Kampfverhalten: Rahjageweihte vermeiden Kimpfe.
| Sind sie gezwungen sich zu verteidigen, dann setzen
! sie am liebsten ihren eigenen Koérper ein und versu-
chen den Gegner niederzuringen.
* Flucht: 1 Stufe Schmerz
! Schmerz +1 bei: 22/22/22 LeP, 15/15/15 LeP, 7/7/7
LeP, 5 LeP oder weniger
- Anmerkung: Bei den vorgestellten Rahjageweihten wer-
den statt der hier angegebenen Werte in Betéren, Wil-
lenskraft und Zechen die bei der Beschreibung angegebe-
nen verwendet. Aulerdem werden Vor- und Nachteile
sowie Sonderfertigkeiten erginzt. Falls diese schon
vorhanden sind, werden sie nicht doppelt vergeben.

5

Der Rahjatempel der Blauen Rose

#51518EE)

" Neunschwinzige: AT 11/12/13 PA —/-/- TP 1W3+1 |

R ¥

Sexuelle Priferenz: Frauen, Ménner (bevorzugt aber

) 3/4/5, Kraftakt 2/2/2, Menschenkenntnis 5/8/11,

e

Vorteile/Nachteile: Erotische Stimme, Gutaussehend
I, Wohlklang / Abneigung (Fesselspiele) II; Angst vor
engen Raumen I

Sonderfertigkeiten: Nackttdnzerin,
zerin, Gute Technik (Fellatio),
Rahjasutra-Kenntnisse

Erfahrungsgrad: durchschnittlich

Besonderheiten: Rosentdtowierung auf dem Riicken,
Schmuckring im Intimbereich und der Zunge

Erotiktédn-
Lustempathie,

1 Estrid Hulgarsdottir (24, blonde Haare, zu einem Zopf

geflochten, Thorwalerin, begabte Flotenspielerin)

stammt nicht, wie ihr Name vermuten lisst, aus Thor-

wal, sondern aus dem aranischen Llanka. Ihre thor-

walsche Familie hatte sich dort vor vielen Jahren nie-

dergelassen, floh aber als oronische Kdmpfer die Stadt

eroberten.

Sexuelle Priferenz: Frauen, Manner

Talente: Betoren 11, Musizieren 14, Willenskraft 9, Ze-
chen 10 (ansonsten durchschnittlich)

Spezialgebiete: Fellatio, Mammalverkehr

Geschlechtsmerkmale: mittlere Vagina, grofle Briiste

Schamhaarfrisur: aranisch

Vorteile/Nachteile: Freudenfluss, Gutaussehend I,
Hypnotische Briiste

Sonderfertigkeiten: Fliissigkeitsliebhaberin, Geschick-
te Zunge, Gute Technik (Fellatio, Mammalverkehr),
Lustspenderin

Erfahrungsgrad: durchschnittlich

Besonderheiten: Rosentitowierung am Knéchel

Die wilden, ekstatischen Seiten des Kults der Radscha
Uschtammar vertritt der junge & Shakabar ibn Shalar (22,
schwarze Haare, zu einem Pferdeschwanz gebunden, Tier-Td-
towierungen am ganzen Korper, liebt Ponys). Er stammt aus
Fasar, sein Vater ist ein Ferkina und seine Mutter eine
Mhanadistani. Von seinem Vater, so sagt man, hat er
die Liebe zu den Ponys des Tempels und sein ziigelloses
Verlangen geerbt. Als jugendlicher Taugenichts wollte
er in Fasar den Rahjatempel bestehlen, wurde aber er-
wischt und vor die Wahl gestellt: Entweder wiirde er im
Kerker des Fiirsten landen, oder seine Leidenschaft in
den Dienst der Kirche stellen.
Sexuelle Priferenz: Frauen
Talente: Betdren 14, Willenskraft 8, Zechen 13 (ansons-
ten erfahren)
Spezialgebiete: Harte Gangart, Samenspiele
Geschlechtsmerkmale: grofRer Penis
Schamhaarfrisur: mittel, unbehandelt
Vorteile/Nachteile: Begabter Aufreifler, Hypnotisches Ge-
micht, Levthangekiisst / Schlechte Angewohnheit (An-
spielungen), Schlechte Eigenschaft (Liisternheit), Untreu II
Sonderfertigkeiten: Abschleppspezialist, Anziiglich-
keiten, Geschickte Zunge, Gruppensex-Veteran I, Or-
gienléwe I, Samentausch
Erfahrungsgrad: erfahren
Besonderheiten: Rosentdtowierung auf dem Riicken,
Schmuckring im Intimbereich und den Brustwarzen
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L Angrond Wollweber ist in mehrfacher Hinsicht ein Exot

im Tempel. Der sehr einfithlsame Geweihte stammt

nicht nur aus Garetien, frither hieR er Elida Wollweber

und war die Tochter einer Weberfamilie. Angrond, der

schon als Jugendlicher der Schénen Géttin sehr zugetan

war, verlieR sein Elternhaus, nachdem er Geschichten

iiber die wundersamen Krifte der Rahjasutra-Meister

gehort hatte, die es ihm erméglichen kénnten, sein Ge-

schlecht dauerhaft zu wechseln.

Sexuelle Priferenz: Frauen, Minner (bevorzugt aber
Frauen)

Talente: Betoren 12, Willenskraft 10, Zechen 10 (an-
sonsten erfahren)

Spezialgebiete: Kiissen & Lecken, Verbalerotik

Geschlechtsmerkmale: groRer Penis

Schamhaarfrisur: wenig, unbehandelt

Vorteile/Nachteile: Angenehmer Geruch, Gutausse-
hend II, Wohlgeformte Briiste

Sonderfertigkeiten: Einfithlsamer Verehrer, Erregen-
de Worte

Erfahrungsgrad: erfahren

Besonderheiten: Rosentdtowierung auf dem linken
Unterarm

Novizen
Aktuell halten sich zwei Novizen im Tempel auf: der
junge & Chirek (16, schwarze Haare, begabt im Tanz,

Ringe innerhalb der Rahjakirche
‘Rang Titel (Garethi) Titel (Tulamidya)

ist gegeniiber Frauen noch schiichtern; Willenskraft 3
(10/13/13), SK 1) und & Radschina (17, schwarze Haare,
arrogant, hilt sich fiir die ndchste Tempelvorsteherin,
liebt Katzen; Willenskraft 4 (13/11/12), SK 1), die Toch-
ter einer aranischen Beysa.

Wichter

Neben den Geweihten halten sich an der Pforte des
Tempels auch noch zwei Sibeltidnzer auf: & Elim (24,
schwarze, lange Haare, versucht stets, poetisch zu ant-
worten, mag keine Pferde; Betdren 10 (14/14/14), Wil-
lenskraft 10 (14/13/14), SK 2, LeP 30, AT 15, PA 9, 1IW6+4
TP) und & Zulaika (27, schwarze, mittellange Haare, ein
Stiick des linken Ohrs fehlt, hasst Ferkinas; Betoren 11
(15/14/14), Willenskraft 12 (15/13/14), SK 2, LeP 32, AT
17, PA 10, 1W6+4).

Tempelalltag

Der Alltag im Tempel ist weniger streng strukturiert,
als in einem Praios- oder Hesindetempel. Die Geweihten
schlafen meistens bis Sonnenaufgang und bereiten ihr
Frihstiick vor. Danach beten sie und wenden sich ihren
Aufgaben zu. Dazu gehdren das Versorgen der Ponys
und das Saubermachen der Separees.

Die Geweihten unterrichten zudem abwechselnd die
Novizen in den wichtigsten Gebieten, die ihrem Alter
angemessen sind.

Kleidung/Symbol

Akoluth/in Diener/in der Leidenschaft Sulefsun/-ya (Sohn/Tochter der keine
Schénheit/des Liebreizes)
Novize/in Schiiler/in der Leidenschaft ~ Bastrasun/-ya (Sohn/Tochter der Rosentitowierung
Reinheit)
Priester/in Lehrer/in der Leidenschaft Tarefsun/-ya (Sohn/Tochter der Rosentdtowierung
Wollust/Leidenschaft)
Tempelvorsteher/ Gastgeber/in der Leidenschaft Tarfilasun/-ya (Sohn/Tochter der Rosentdtowierung
in héchsten Erfiillung)
Metropolit/in Hiiter/in der Zehn Géttlichen Byloth/ya ay Mechallayat (Hiiter/in Rosentdtowierung
Gaben der Kostbarkeiten)
Kirchenoberhaupt Geliebte/r der Gottin Al'Tarfiri/a (der/die Wolliistige/ Rosentitowierung
Leidenschaftliche)
Probleme eines Rahjatempels
Angriff der Ferkinas rechtzeitig bemerkt und trifft 5 Minuten vor ihnen im

Wihrend die Helden im Tempel weilen, kiindigt sich ein
Problem an. Der Sohn des Harans der benachbarten Fer-
kinasippe glaubt, dass es lange genug Frieden gab, damit
die Blutlosen im Tal ihre Schitze vermehren konnten.
Nun ist es an der Zeit, sich das zu nehmen, was einem
zusteht. Zusammen mit (Anzahl der Helden) weiteren
Ferkinakriegern ist er unterwegs zum Tempel, um die-
sen zu pliindern. Ein Bauer aus dem Dorf hat die Bande

Rahjatempel ein. Er berichtet Raschara und den Helden
von den Ferkinas und macht sich dann aus dem Staub.

Raschara weiR, dass die beiden Sabeltdnzer nicht aus-
reichen werden, um alle Geweihten zu und den Schatz
zu beschiitzen. Also bittet sie die Helden um Hilfe. Es
liegt nun an diesen, fiir den Schutz des Tempels und
seiner Geweihten zu sorgen. Gleich wie die Abenteu-
rer sich entscheiden, die Geweihten werden Segnungen
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auf die Helden sprechen: einen Gricksecen und einen

STARKUNGSSEGEN.

Folgende Méglichkeiten stehen den Helden offen:

< Die einfachste Moglichkeit ist die Flucht. Sollten die
Heldennoch die Tempelschitze mitnehmen wollen,
so miissen sie eine Probe auf Kérperbeherrschung ab-
legen und bendtigen 7-QS/2 Minuten. Die Ferkinas
werden den Tempel schinden und sich dann zum
Dorf aufmachen, um nach dem Schatz und den Ge-
weihten zu suchen. AuRerdem werden sie alle 3 Wo-
chen wiederkommen.

< Die Helden kénnen sich auch auf einen Kampf au-
Rerhalb des Tempels mit den Ferkinas einlassen.
Falls sie es wiinschen, werden die beiden Sibeltan-
zer sie dabei unterstiitzen, andernfalls passen sie
auf den Tempel auf.

< Ein Kampf im Tempel hat durchaus seine Vortei-
le. Die Helden kénnen sich auf der Treppe in eine
vorteilhafte Position begeben (siche Regelwerk Sei-
te 238). In den Separees kdnnen sie einen Hinter-
halt legen (siche Regelwerk Seite 237). Der Eingang
(250 Strukturpunkte) kann verbarrikadiert werden,
sodass die Helden Zeit gewinnen (siche Regelwerk
Seite 349).

Ferkina
MU 14 KL 11 IN 13 CH 10

FF 12 GE 13 KO 14 KK 13

LeP 33 AsP - KaP - INI 14+1W6
AW 6SK1ZK 2GS 7

| Waffenlos: AT 12PA5TP 1W6 RW kurz
| Dschadra: AT 12PA 4 TP 1W6+5 RW lang
¢ Keule: AT 12 PA 3 TP 1W6+3 RW mittel
: Kurzbogen: FK 11 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

. RS/BE: 2/1 (Tuchriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)

~ Sonderfertigkeiten: Finte I, Gelandekunde (Gebirgs- 1
. kundig), Ortskenntnis (Ferkina-Dorf), Sturmangriff,

~ Wuchtschlag I, VorstoR

- Talente: Einschiichtern 8, Fihrtensuchen 8, Klettern
8, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 8, Menschen-
kenntnis 4, Reiten 9, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-

_ schirfe 7, Verbergen 8, Uberreden 2, Willenskraft 6

i Kampfverhalten: Die Ferkinas nutzen gerne zu Beginn |
" den Sturmangriff, danach Wuchtschlige und Finten.
" Flucht: Schmerz Stufe 111

' Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 oder weniger LeP
_Ausriistung: Dschadra, Keule, Kurzbogen (nur die
Hilfte der Ferkinas), Kécher mit 12 Pfeilen

Diese Abenteuerskizze spielt in Al'Anfa und fithrt die Heldenauf ~ Gruppe von Granden dazu ermuntert werden. Deshalb findest

eine Orgie. Sie werden zum einen die Orgie selbst planen, zum
anderen an den Ausschweifungen teilnehmen, da sie von einer

du in dieser Abenteuerskizze Regelerginzungen fiir die Res-
sourcenverteilung einer Orgienplanung und zu Orgienspielen.

Einleitung

Was bisher geschah ...

Ein guter Freund der Helden, der Streuner & Klamidio
Diagio (27, braune Haare, hat als Gliicksbringer stets sei-
nen ersten gestohlenen Heller dabei, liebt Schokolade;
Willenskraft 8 (13/14/14), SK 2), ist ein Taugenichts, wie
er im Buche steht. Fiir den an chronischem Geldman-
gel leidenden Klamidio tat sich vor ein paar Tagen die
Chance seines Lebens auf. Aufgrund einer Verwechs-
lung wird er in Al'Anfa fiir den Orgienmeister & Adario
Adamanzar (33, braune Haare, verabscheut Hunde, aber-
gldubisch; Willenskraft 14, (14/14/12), SK 1) gehalten,

“ dem er tatsichlich sehr dhnlich sieht.

Dieser Umstand fiihrte ihn bis in die Villa der Granden-
familie Karinor auf dem Silberberg. Dort wird er von &

Shantalla Karinor (45, schwarze Haare, herausragendes
Aussehen, meisterhafte Verfithrerin und Intrigantin;
Betdren 18 (15/18/18), Willenskraft 15 (15/15/18), Ze-
chen 15 (14/11/10), SK 2) mit der Planung einer Orgie
beauftragt. Klamidio sagte sofort zu, versprach ihm
Shantalla doch eine reichhaltige Belohnung. Jedoch er-
gab sich fiir Klamidio ein Problem: Er hat kaum Ahnung
von der Organisation einer Orgie. Zu allem Uberfluss
wurde ihm noch eine Bewacherin zur Seite gestellt. &
Furlana Valma (26, schwarze Haare, Dutt, Augengliser,
notiert sich gerre alles, was sie sieht, priide; Sinnes-
schirfe 12 (14/12/12), Willenskraft 10 (13/12/12), SK.
1) begleitet Klamidio iiberall hin und iiberwacht seme’\f e
Ausgaben. Pt
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Was Klamidio spiter noch Arger machen wird: Der ver-
schollene Orgienmeister Adario wurde von der Bande
des Skorpions entfiihrt, eine in Al’Anfa bekannte Unter-
weltgruppierung. Die Verbrecher wollten Losegeld von
Adarios Familie erpressen, allerdings gelingt es ihm im
Verlauf des Abenteuers zu entkommen und er platzt
mitten in ,,seine” eigene Orgie hinein.

Einem Freund aus der Klemme helfen
Das grof3te Problem fiir Klamidio ergibt sich aus der Tat-
sache, dass er von der Planung einer Orgie tiberhaupt kei-
ne Ahnung hat. Allerdings glaubt er, dass seine Freunde,
die Helden, ihm bei der Durchfiihrung helfen kénnen.

Er kontaktiert sie und will sich mit ihnen in einer Taver-
ne treffen, um sie fiir seine Sache einzuspannen. Furla-
na begleitet ihn dabei und beobachtet misstrauisch das
ganze Geschehen, sodass Klamidio dazu gezwungen sein
wird, den Helden zunichst ebenfalls nicht die Wahrheit
zu sagen und sich mit falschem Namen ansprechen las-
sen wird (Menschenkenntnis (Motivation erkennen) +3, da-
mit die Helden schnell bemerken, dass Klamidio diese
Rolle spielen muss, um nicht aufzufallen). Falls er die
Helden einmal ohne seine Bewacherin sprechen kann,
wird er ihnen selbstverstandlich alles erzihlen.
Willigen die Helden ein, so wird Klamidio die Helden zur
Villa Karinor mitnehmen, wo sie 500 Dublonen erhalten,
um die Orgie vorzubereiten. Klamidio wird den Aben-
teurern klarmachen, dass ein Diebstahl des Geldes dazu
fiihren wird, dass die Familie Karinor Menschen- und
Kopfgeldjdger hinter ihnen herschickt. Er vertraut den
Helden, dass sie sich selbst nicht daran bereichern wer-
den. Die Belohnung fiir Klamidios Dienste betrdgt 250
Dublonen und der Streuner ist bereit, seinen Freunden
die Hilfte davon abzugeben. Wie {iblich, kann um den
Preis verhandelt werden (siche Regelwerk Seite 208).

Eine Orgie planen

Um eine erfolgreiche Orgie zu planen, miissen die Hel-
den in drei Kategorien erfolgreich ihre Ressourcen in-
vestieren: Werbung, Unterhaltung, Personal.

Die Gliicksritter miissen am nichsten Tag in der Stadt alle
Besorgungen erledigen. Regeltechnisch muss dazu eine
Probe auf ein Talent gelingen, dass durch die Kategorie
vorgegeben ist. Die Helden entscheiden sich, wie viel Geld
sie in die Kategorie investieren, was zu Modifikatoren
fithren kann. Sollten die Helden bei den drei Proben ins-
gesamt 6 QS angesammelt haben, waren ihre Planungen
erfolgreich, Sollten sie gar 10+ QS angesammelt haben,
wird die allgemeine Belohnung von 250 Dublonen auf 350
Goldstiicke steigen. Schaffen sie gar 15 QS, so wird sich
Shantalla Karinor fiir die Helden begeistern und sie zu
einer privaten, rahjagefilligen Audienz einladen.
Selbstverstandlich kann die Organisation auch ausge-
spielt werden. In diesem Fall kénnen verschiedene Orte
in Al'Anfa aufgesucht und mit den entsprechenden Per-
sonen verhandelt werden. Das Ausspielen der Planun-
gen kann die Proben weiter modifizieren, aber dariiber
hat die Meisterin das letzte Wort.

SN R A P

Werbung

Eine gute Orgie muss angekiindigt, Giste eingeladen und
Briefe geschrieben werden. Zwar hat Shantalla bereits
einige wichtige Géste eingeladen, aber um die restlichen
Orgienteilnehmer miissen sich die Helden kiimmern.
Probe: Etikette

Kosten: 150 Dublonen, jeweils angefangene 50 Dublo-
nen unter/iiber der Summe erschweren/erleichtern die
Probe um 1

Unterhaltung

Essen, exotische Tiere, Rauschmittel und andere Unterhal-
tungsmoglichkeiten sind wichtig fiir jede gelungene Orgie.
Probe: Handel

Kosten: 200 Dublonen, jeweils angefangene 50 Dublo-
nen unter/iiber der Summe erschweren/erleichtern die
Probe um 1

Personal

Shantalla Karinor besitzt genug eigenes Personal, um
die Géste zu bedienen, doch es ist Aufgabe der Helden,
Prostituierte, Koche, Scharlatane und Gaukler anzuwer-
ben, die die Géste der Orgie unterhalten konnen.
Probe: Uberreden

Kosten: 300 Dublonen, jeweils angefangene 50 Dublo-
nen unter/iiber der Summe erschweren/erleichtern die
Probe um 1

Die Herausforderer

Neben der Planung der Orgie werden die Helden wih-
rend der Organisation auf eine Gruppe von jungen Gran-
den stofen, die Shantalla Karinor eingeladen hat.

< 1 Valeska Kugres-Luminoff (18, Bornldnderin, ihre Fa-
milie hat sich ,,versilbern* lassen und ist nun mit der
Grandenfamilie Kugres verbandelt, mag boronische
Asthetik, hasst Langweiler; Betéren 10 (14/14/14),
Willenskraft 7 (14/12/14), Zechen (12/10/10), SK 1)
1 Orlano Zornbrecht (21, ein adoptierter Brabaker,
arrogant, gutaussehend, hilt sich fiir den einzig
wiirdigen Nachfahren von Nareb Zornbrecht; Bets-
ren 8 (14/13/13), Willenskraft 8 (14/11/13), Zechen
(10/14/15), SK 1)

1 Phexlicitas Parlira (20, leidet darunter, keiner Gran-
denfamilie anzugehdren, reiches Elternhaus, ab-
hingig von Samthauch, spielt gerne die Unschuld,
ist aber orgienerfahren; Betdren 12 (12/15/15), Wil-
lenskraft 8 (12/12/15), Zechen (11/10/9), SK 1)

L Timoran Charazzar (19, fehlender kleiner Ring-
finger, pockennarbig, verachtet Frauen, da sie ihn
oft abweisen; Betdren 1 (13/12/12), Willenskraft 12
(13/14/12), Zechen (14/11/11), SK 2)

Diese vier Granden empfinden es als Herausforderung,
sich mit den Abenteurern zu messen. Fiir sie ist es ein
Spiel und Nervenkitzel. Die Granden sollten den Helden
schon wihrend der Planung begegnen und dann an-
schlieend auf der Orgie selbst.
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Die Orgie

Sollte es den Helden gelungen sein, die Orgie zu orga-
nisieren, so werden sich die Géste in der Villa Karinor
einfinden und sich den Ausschweifungen hingeben. Die
Helden selbst werden von Shantalla aufgefordert mit-
zumachen. Zwar konnen sie ablehnen, aber sie werden
von den jungen Granden um Valeska immer wieder
herausgefordert.

Die Werte von Levthaniern findest du in Wege der
Vereinigungen auf Seite 62, auf Seite 82 kannst du sie
durch Zufall bestimmen. Fiir Zufallsereignisse fiir Or-
gien kannst du die Tabelle auf Seite 57 benutzen.

Orgienspiele

Auf einer Orgie wird allen nur erdenklichen Lastern ge-
front. Neben Trink- und Fressspielen versuchen die Lev-
thanier zumeist bei erotischen Spielen ihre Kreativitit,
ihr Geschick und ihre Standhaftigkeit zu beweisen. An
dieser Stelle findest du ein paar Vorschlige zur Ausge-
staltung von Orgienspielen.

Zwar kann ein Held einfach nur zum Vergniigen an ei-
ner Orgie teilnehmen, doch wenn er sich besonders gut
schldgt, kann er eine spieltechnische Belohnung erhal-
ten, ein sogenanntes Levthansgeschenk.

Orgienpunkte

Orgienpunkte (OrP) sind eine MaRgabe, wie erfolgreich
man auf einer Orgie war. Ein Held kann sie fiir verschie-
dene Orgienspiele erhalten. Am Ende der Orgie werden
die OrP eines Helden zusammengezahlt. Je nachdem wie
viele der Abenteurer erreicht hat, kann er sich dafiir
Levthansgeschenke aussuchen. Doch Vorsicht! Jede T4-
tigkeit auf einer Orgie birgt auch die Gefahr, dass sich
der Held iiberanstrengt und dadurch erschopft.

Orgienpunkte nach Orgienspiel

iigienspiel Orgienpunkte
Rauschmittel eingenommen Giftstufe/2 OrP
Teilnahme als Mitspieler an einer 3 OrP
Levthansnacht
Teilnahme als Levthan/Rahjaan 5 OrP
einer Levthansnacht
Unentschieden als Levthan/Rahja 6 OrP

bei einer Levthansnacht

Sieger als Levthan/Rahja bei einer 9 OrP
Levthansnacht
Teilnahme als Mitspieler beim 2 OrP
menschlichen Esstisch-Spiel
Teilnahme als menschlicher 3 OrP
Esstisch beim menschlichen
Esstisch-Spiel

+ Menschlicher Esstisch-Spiel 40rP
gewonnen
Teilnahme am Reitspiel 2 OrP

Dic Orgienm8ister.
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Sieger beim Reitspiel 3 OrP
Teilnahme an einem Trink- oder 1 0rP
Fressspiel

Sieger bei einem Trink- oder 2 OrP
Fressspiel

Zusétzliche Modifikatoren

Bei der Variante Flotte Dreier +1 OrP pro Wech-

und Orgie die Orgien-Gruppe sel (max. +3)

gewechselt

Ekstatischen Hohepunkt
erreicht

+1 OrP

Jemand anderen zum ekstati- +1 OrP (max. +2)

schen Hohepunkt getrieben

Weniger als 4 Betdubungsstufen +1 OrP pro Stufe
durch Orgienspiele weniger als Be-
tdubung IV

Levthansgeschenke

Je nach Anzahl seiner OrP kann sich ein Held fiir die
folgenden Levthansgeschenke entscheiden. Hat er ge-
nug OrP, kann er sich auch mehrere Geschenke holen,
allerdings keines mehr als einmal. Die Wirkung aller
Geschenke hilt maximal 1 Woche an (bei den verzii-
ckenden Belohnungen ist die Dauer genauso, wie in der
entsprechenden Beschreibung angegeben).

Levthansgeschenke und OrP-Kosten
'Levthansgeschenk

Eine verziickende Belohnung bis
Belohnungsgrad I (siche Wege der
Vereinigungen Seite 105).

OrP-Kosten
10 OrP

Eine verziickende Belohnung bis 15 OrP
Belohnungsgrad II (siche Wege

der Vereinigungen Seite 105).

+1 FP fiir eine auf der Orgie ange- 8 OrP

wandte Sexpraktik

+1 AT fiir eine improvisierte Waffe 5 OrP
(bzw. ein Liebesspielzeug), das bei

der Orgie zum Einsatz kam

Fiihren von improvisierter Waffe 8 OrP
(bzw. ein Liebesspielzeug), das bei

der Orgie zum Einsatz kam, als

wire es keine improvisierte Waf-

fe, sondern eine echte

Reduzierung von Erschwernissen 8 OrP
bei Proben auf Betoren (Liebes-
kiinste) um 1 (maximal bis zu

einer Erschwernis von +/-0)

Unterdriickung einer Abneigung
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4 OrP pro Stufe .




Erschopfung

\ durch Orgien
\-,( Jedes Orgienspiel hat
eine  Schwierigkeit.
\ Diese Schwierigkeit
‘ \ gibt " an, wie viele
' Stufen Betdubung der
. Held nach dem Orgien-
spiel erhdlt. Der Spieler
kann nach jedem Or-
gienspiel eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Hand-
l lungsfihigkeit bewahren) able-
gen und die Betdubungsstufen
um QS/2 reduzieren. Nach jedem
Orgienspiel wird die Probe schwerer. Die Erschwernis
steigt um 1, wenn die Probe beim letzten Mal gelang, und
um 2, wenn die Probe misslungen war. Die Erschwernis-
se sind kumulativ. Sollte ein Held durch die Betdubungs-
stufen Handlungsunfihig werden, kann er an keinen wei-

teren Orgienspielen auf dieser Orgie teilnehmen.

“

Zeitliche Begrenzung

Zwar dauern Orgien unterschiedlich lange, aber du
kannst diese abstraktere Regel fiir zeitliche Begrenzung
benutzen, um festzustellen, wie viele Orgienspiele ein
Held maximal pro Orgie spielen kann. Nach dem ersten
Spiel kann er auf jeden Fall noch an einem weiteren Spiel
teilnehmen. Danach muss der Held nach jedem Spiel mit
1W6 wiirfeln. Nach dem zweiten Spiel endet die Orgie
bei einer gewiirfelten 1, nach dem dritten Spiel nach ei-
ner gewlirfelten 1-2, nach dem vierten Spiel bei 1-3 usw.

Beispielhafte Orgienspiele

Nachfolgend findest du eine Reihe von Orgienspielen.
Du kannst jederzeit neue Spiele erfinden, die Orgien-
punkte einbringen.

Levthansnacht

Die sogenannte Levthansnacht ist bei Orgien ein GroR8-
ereignis, welches von vielen schaulustigen und erregten
Levthaniern herbeigesehnt wird. Zur Levthansnacht
treten zwei oder mehr Spieler gegeneinander an, um zu
sehen, wer von ihnen mehr Giste auf einmal befriedi-
gen kann. Die Rolle der Spieler wird meist Levthan (bei
Ménnern) oder Rahja (bei Frauen) genannt.

Regel: Alle Spieler fithren ein Liebesspiel in der Varian-
te Flotte Dreier und Orgien durch. Gewonnen hat der Spie-
ler, der mehr Teilnehmer zu einem ekstatischen Hohe-
punkt bringt. Bei Gleichstand entscheidet die hohere
Anzahl an Durchgédngen der Spieler. Ist diese ebenfalls
gleich, endet das Spiel unentschieden. Meist spielen pro
Spieler 2W6 Teilnehmer mit.
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Schwierigkeitsgrad: 4 Stufen Betdubung fiir ,Levthan®
/ ,Rahja“, 3 Stufen Betdubung fiir andere Teilnehmer

Menschlicher Esstisch
Wer erotische Geniisse mit dem Essen verbinden will,
der entscheidet sich wohlméglich fiir das Spiel des
menschlichen Esstischs. Auf einer nackten Person, die
meistens auf einem Tisch oder.grofem Tablett liegt,
werden Friichte, Konfekt und Sahne serviert, die von
den tibrigen Spielern geniisslich und nur mit dem Ein-
satz des Mundes gegessen werden miissen, ohne dass
etwas herunterfillt.
Regel: Alle Teilnehmer fithren ein Liebesspiel in der Va-
riante Flotter Dreier und Orgien durch, setzen aber nur die
Sexpraktik Kiissen & Lecken ein. Pro Durchgang kann
ein Teilnehmer QS/2 bei Betdren (Liebeskiinste) Essens-
einheiten vom menschlichen Tisch verspeisen, statt die
Probe fiir den Effekt Erregung halten einzusetzen und
damit die Probe auf Willenskraft zu erleichtern. Gelingt
es den Teilnehmern, alle Essenseinheiten aufzuessen,
bevor der 12. Durchgang zu Ende ist oder der mensch-
liche Tisch einen Orgasmus bekommt, dann gewinnen
alle das Spiel. Pro Teilnehmer befinden sich 13 Essens-
einheiten auf dem menschlichen Tisch. Meist spielen
1W6+1 Teilnehmer mit.
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen Betdubung fiir den
,Tisch®, 1 Stufe Betdubung fiir andere Teilnehmer

Reitspiel
Bei einem Reitspiel werden Paare gebildet. Ein Spieler
nimmt den anderen auf die Schulter und versucht, die
anderen Paare zu Fall zu bringen. Gekdmpft wird im
Wasser eines Schwimmbeckens.
Regel: Bei den Reitspielen wird ein Kampf zwischen
zwei oder mehr Parteien durchgefiihrt. Der Kampf wird
mit Raufen durchgefiihrt. Sollte eine Partei mehr als 7
SP erleiden, verliert sie automatisch und ist ausgeschie-
den. Bei jedem Treffer, der SP verursacht, muss dem
haltenden Spieler eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Balance) erschwert um SP/2 gelingen, ansonsten fallt
er mit seinem Partner ins Wasser und ist ebenfalls aus-
geschieden. Durch das Halten und das Wasser erleidet
der gehaltene Spieler eine Erschwernis von 2 auf AT und
VW. Meist spielen 1W3+1 Paare mit.

Schwierigkeitsgrad: 2 Stufen Betdubung




ALBTRAUME

Ereignisse auf der Orgie

Neben den Orgienspielen und den Problemen, die bei
einer solchen Veranstaltung auftreten, miissen die Hel-
den sich drei speziellen Problemen widmen.

Furlanas Verdichtigungen

Furlana ist mittlerweile der festen Uberzeugung, dass
Klamidio und die Helden Hochstapler sind. Mitten auf
der Orgie wird sie mit der Professionalitit einer mit
allen Wassern gewaschenen Assistentin die Helden
bei ihren Aktivititen aufsuchen und unangenehme
Fragen stellen.

Valeskas Herausforderung

Die Granden um Valeska Kugres-Luminoff werden ver-
suchen, Shantalla zu beeindrucken und die Helden zu
blamieren. Jeder der jungen Granden versucht mindes-
tens einen der Helden zu verfiihren, bei einem Orgien-
spiel zu schlagen, oder in Verlegenheit zu bringen. Sie
sind bereit, sich mit Furlana zu verbiinden oder spiter
Adarios Auftritt fiir ihre Gunsten zu nutzen. Grundsitz-
lich sind sie aber vor allem daran interessiert, die meis-
ten Orgienpunkte zu sammeln,
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Adarios Auftritt

Mittlerweile ist Adario seinen Peinigern entkommen. Er
vermutet, dass ein Konkurrent ihn entfiithren lieR, da-
mit sich dieser die Pramie fiir die Orgie in der Villa der
Karinors unter den Nagel reifen kann. Auf der StraRRe
hat er aufgeschnappt, dass die Orgie bereits im vollen
Gange ist und aus diesem Grund macht er sich zornig auf
den Weg zum Silberberg. Zwar wird er nicht sofort ein-
gelassen, aber einer der Dukatengardisten, die Wache
halten, erkennen den Orgienmeister wieder.

Adario macht sich erst gar nicht die Miihe, Shantalla
aufzusuchen, sondern sucht direkt den Organisator der
Orgie. Die Helden konnen den wiitenden Adario mit ei-
ner Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -1 ausmachen,
bevor er sich eine Priigelei mit Klamidio liefert.

Belohnung

Haben die Helden die Orgie erfolgreich abgeschlossen,
bekommt jeder von ihnen 5 AP. Konnten die Helden
verhindern, dass Adario die Orgie erfolgreich stért, so
bekommen sie weitere 2 AP. Sollte einer der Helden an
den Orgienspielen teilgenommen haben und so beein-
druckend gewesen sein, dass er der Orgienchampion
wurde, dann erhalten alle Helden weitere 3 AP.

\

In diesem Abenteuer schickst du deine Helden mit einem
wichtigen Ermittlungsauftrag ins Rotlichtmilieu Gareths.

Ein junger Freier erwacht nach einer Nacht mit einer Hure
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im edelsten Bordell der Stadt als Greis. Der Kurtisane, einer
Tochter Satuarias, droht darauthin lebenslange Kerkerhaft.
Dabei wurde sie nur das Opfer einer viel groReren Intrige.

Vorgeschichte

Die Hexe & Maline Berlind arbeitet seit Kurzem als Kurti-
sane im Levthans Horn, dem angesehensten Bordell Ga-
reths. Durch sie kann das Freudenhaus mit dem exklu-
siven Dienst keuscher Sinnlichkeit werben, da Maline
ihre Magie dazu benutzt, um ihre Kunden in Schlaf zu
versetzen und sie in ihren Traumen zu besuchen, wo sie
sich dann gemeinsam den rahjanischen Freuden hinge-
ben kénnen, ohne dass die Freier ihre leibliche Unschuld
verlieren, Da sich die Schlafenden atufgrund des Zaubers

“auch hinterher noch an die erfahrene Leidenschaft erin-

nern kénnen, erfreuen sich Malines Dienste insbesonde-
re bei den traviagefilligen Adligen aus Garetien und der
Rommilyser Mark immer groRerer Beliebtheit.
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Was Maline jedoch nicht ahnt, ist, dass sie damit zum
idealen Werkzeug der in ihrer Eitelkeit gekrankten Ma-
gierin & Charyscha von Mherweggyn vom Zirkel der freien
Wissenschaften wird, um Rache an dem Brillantzwerg
I Drogosh, dem Besitzer des Bordells, zu nehmen. Um
ndmlich die natiirliche Schénheit seiner Freudenmad-
chen hervorzuheben und dadurch das Interesse poten-
zieller Kunden zu wecken, zieht dieser seit einiger Zeit
immer wieder spéttische Vergleiche zu Charyschas ma-
gischen Modifikationen ihres Korpers, was diese ihm
seither tibel nachtrigt.

In dem Bemiihen, das Levthans Horn nachhaltig in
Verruf zu bringen und dadurch Drogoshs wichtigste
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Einnahmequelle zu vernichten, nahm die brillante Ver-
wandlungsmagierin eines Nachts Malines Gestalt an,
um sich in deren Zimmer des Bordells zu schleichen und
dort blithenden Wasserrausch zu platzieren. Der Duft die-
ser Bliiten ldsst jeden, der ihn einatmet, sofort in tiefen
Schlaf voller erotisch-feuchter Triume sinken. Sie ver-
steckte sich im Raum und kurz nachdem Maline'mit ei-
nem ihrer Stammkunden, dem achtzehnjihrigen & Gin-
sebald von Oppstein, das Zimmer betrat, wurden beide wie
geplant vom Schlaf iberwiltigt. Ein von Charyscha kurz
zuvor beschworener Thaz-Laraanji (siche Wege der
Vereinigungen Seite 228), ein geisterhafter Damon,
schlich sich in Génsebalds Traum und bot ihm sinnliche
Vergniigungen dar, wihrend sie dem jungen Mann die
Lebenskraft raubte.

Dementsprechend erwacht Maline am Morgen darauf
unerwartet neben Ginsebald und stellt mit Entsetzen
fest, dass der gutaussehende junge Mann iiber Nacht
um Jahre gealtert ist. Der Schock ist grof und Ganse-
bald vollkommen auRer sich. Da er eine hohe soziale
Stellung innehat, verbreitet sich die Nachricht von
seinem Missbrauch im Levthans Horn binnen weniger
Stunden in ganz Gareth, was sowohl Maline als auch
Drogoshs Freudenhaus in existenzgefdhrdende Be-
drédngnis bringt.

Da Ginsebald die ganze Nacht mit ihr verbracht
hat, wird Maline fiir das Schicksal des jungen
Adligen verantwortlich gemacht und offentlich des

Magiemissbrauchs bezichtigt. Sie selbst kann sich nicht
erkldren, was geschehen ist, erhilt jedoch auch kaum
Gelegenheit, sich zu verteidigen. Die Aussicht, im Lev-
thans Horn mit sinnlichen Versprechungen getduscht
und anschliefend auf magische Weise geschadigt zu
werden, ruft nicht nur bei den Wohlhabenden Entriis-
tung hervor, sondern auch die einfachen Menschen er-
eifern sich und fordern, Maline fiir ihre Graueltat auf
den Scheiterhaufen zu bringen. Doch auch wenn eine
Verbrennung unwahrscheinlich ist, kann Maline sich
als Hexe nicht auf den Rechtsschutz einer Magiergilde
berufen. Deshalb droht ihr im Fall einer Verurteilung
lebenslange Kerkerhaft. Als sie verhaftet wird, wendet
sie sich daher in ihrer Verzweiflung an ihre Bekannten,
die Helden, und bittet sie um Hilfe, um ihre Unschuld zu
beweisen.

Dieses Unterfangen erweist sich jedoch als schwerer als
gedacht, denn je genauer die Helden nachforschen, des-
to mehr potenzielle Motive und Verdichtige kommen
ans Licht. Die neidische Kollegin scheint von Malines
Vergehen ebenso zu profitieren wie die Konkurrenz im
Milieu und sogar das Verbrechen selbst scheint sich an-
gesichts der selbstgefilligen Eitelkeit des eingebildeten
Adligen als ironisch gerecht zu entpuppen.

Den Helden wird keine andere Wahl bleiben, als das Ge-
schehen zu rekonstruieren und ihr Kombinationsver-
mogen unter Beweis zu stellen, wenn sie die Intrige auf-
decken und Malines Unschuld beweisen wollen.

Dramatis Personae

Das Opfer

L Gansebald von Oppstein (18, aulerordentlich gutaus-
sehend, arrogant und sehr eitel; Betéren 6 (13/12/12),
Willenskraft 6 (13/12/12), SK 1) ist ein junger Adliger
aus der Umgebung von Rommilys. Als Mitglied einer
sehr traviagefilligen Familie ist es ihm zu seinem Frust
untersagt, vor dem Traviabund die rahjanischen Freu-
den des Fleisches zu genieRen. Bislang nutzte er daher
die Zerstreuung in den Thermen Gareths, bis ihm Mal-
ines Angebot neue Mdglichkeiten eréffnete. Seit seinem
ersten Besuch bei ihr ist der genusssiichtige junge Mann
einer ihrer treusten Stammkunden.

Das Personal des Bordells Levthans Horn
<« Der Brillantzwerg und Bordellbesitzer £ Drogosh
Sohn des Darbuin (171, rotes zu einem Pferdeschwanz
gebundenes Haar, gepflegter Kaiser-Reto-Bart, Rii-
schenhemd und Gehrock eines Edelmanns; Betdren
15 (15/16/16), Willenskraft 12 (15/16/16), SK 3) lei-
tet schon viele Jahre das Bordell Levthans Horn. Er
wiirde nie eine Zwergin hier arbeiten lassen, aber
dafir hat sein Haus ein breites Angebot an allen
Spezies und Kulturen. Er selbst stellt sich auf Nach-
fragen auch gerne selbst zur Verfligung.

1 Maline Berlind (23, braune Haare, erotische Stim-
me, mag Katzen; Betren 12 (14/14/14), Willenskraft
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8 (14/14/14), SK 2) ist eine junge Hexe, die erst vor
kurzem im Etablissement von Drogosh angefangen
hat. Durch sie hat das Levthans Horn seinen Kun-
denstamm betrichtlich erweitert, da sie ausschlieR8-
lich und explizit keusche Fleischesfreuden erfillt.
Thre Spezialitdt liegt ndmlich in der Traummagie.
Sie versetzt ihre Kunden in Schlaf und nutzt an-
schlieRend ihre Krifte, um in deren Traume ein-
zudringen und ihnen im Schlaf Vergniigen zu be-
reiten. Dadurch konnen selbst noch unbefleckte
Personen die Freuden des rahjagefilligen Genusses
erfahren, ohne ihre Unschuld physisch zu verlieren.
Dementsprechend wird Maline vorwiegend und mit
zunehmender Haufigkeit von Adligen und hohen
Personlichkeiten aus der Rommilyser Mark aufge-
sucht, wo die Keuschheit vor dem Traviabund einen
hohen Stellenwert hat.

Die Moghula £ Shalya (33, schwarzhaarige Aranie-
rin, enges Mieder, perfekte lange Beine, geschlitztes
Kleid, dominant, Verhiillte Aura, brillante Hexe) ist
ebenfalls eine Hexe und noch dazu die Oberhexe des
Garether Zirkels. Sie hat sich auf die Anwendung
von Fesselspielen und das Auspeitschen ihrer Kun-
den spezialisiert. Sie und Maline mogen sich nicht
sonderlich und gehdren auch nicht dem gleichen
Zirkel an.
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Bordellkonkurrenz

< Oberritin £ Tispia Lussian (75, schwarzhaarig,
stark geschminkt, brillante Kurtisane; Betdren 15
(14/16/16), Willenskraft 11 (14/16/16), SK 2) leitet
das Bordell Sechzehn Ministerinnen und verjiingt
sich gerne durch diverse Zaubermittel.

Mitglieder des Zirkels der Freien

Wissenschaften

< £ Charyscha von Mherweggyn (48, unnatiirlich
schon, wechselnde Haar- und Augenfarbe, elfen-
haft schlank, brillante Verwandlungsmagierin) ist
eine maraskanische Magierin der untergegangenen

Tuzaker Magierakademie und vertritt die Ansicht,
dass es der Wille von Rur und Gror ist, die Schon-
heit der Welt durch die Verschénerung des eigenen
Kdrpers zu mehren.

€ Der Schwarzmagier & Quanion Finsterfold (49, této-
wierte Glatze, fettleibig, Schweinsduglein, brillan-
ter Beherrschungsmagier) ist ein Genussmensch,
der hiufig Bordelle und Thermen zu seinem Ver-
gniigen aufsucht.

< Die Badoc-Elfe £ Eariel Traumsucher (144, silbernes
Haar, nachtschwarze Augen, geistig abwesend, bril-
lante Zauberweberin) ist bewandert in der Erfor-
schung der Trdume.

Feuchte Albtraume auf seidenen Laken

Das folgende Kapitel skizziert den Ablauf der Ereignisse
und bietet dir eine Ubersicht iiber alle potenziellen Ver-
déchtigen und ihre Motive.

Einstieg ins Abenteuer

Wie du deine Helden mit Maline in Kontakt kommen
lasst, ist deinem Einfallsreichtum {iiberlassen. Gareth
ist groR und sie kénnten Maline schon vor dem Skandal
kennenlernen, sei es in einer Taverne, auf dem Markt
oder wihrend ihrer Arbeit im Bordell.

Falls die Helden bereits einen Bekanntheitsgrad erlangt
haben, durch den sie Maline ein Begriff sein konnten, wire
es auch denkbar, dass die Helden zunichst nur Geriichte
iiber sie und ihre berithmten Keuschheitsdienste erfahren
und sie erst wihrend der 6ffentlichen Anklage personlich
treffen, wo sie sie vor aller Augen um Hilfe ersuchen kann.
Ist eine Hexe unter deinen Helden, kannst du den Kon-
takt aber auch iiber sie herstellen, indem Maline sich in
einem Brief an ihren Hexenzirkel wendet und dieser ihr
Gesuch an die Hexe in deiner Gruppe weiterleitet.
Vielleicht bittet aber auch Drogosh die Helden in Mal-
ines Namen um Hilfe, weil er insgeheim von ihrer Un-
schuld tiberzeugt ist. Vieles ist denkbar.

Die Ermittlungen

Sobald sich die Helden bereiterklart haben, Maline zu
helfen, kénnen sie auch schon direkt mit den Ermittlun-
gen anfangen. Ein naheliegender Ausgangspunkt kann
das Bordell sein, in dem das Verbrechen geschah. Im
Folgenden werden zwei mogliche Wege skizziert, wie
die Helden die Aufgabe angehen konnen.

Wer hatte ein Motiv?

Womdglich gehen die Helden erstmal der Spur des groR-
ten Nutzens nach. Beginnen sie ihre Nachforschungen im
Bordell, kénnen sie sowohl der Kurtisane Shalya, als auch
Drogosh, sowie dem Stammgast Quanion Finsterfold be-
gegnen, die ihnen unterschiedliche Hinweise geben:

< Auf Nachfrage wird Drogosh den Helden verraten, dass

Maline ein angespanntes Verhiltnis zu Shalya hatte.

Feuchte Albtraume

€ Von Shalya erfahren sie, dass die méichtige Elfe
Eariel Traumsucher ebenfalls mit Traumen und
Sehnsiichten handelt und Maline durch ihre Diens-
te darum angeblich den Zorn der Elfe erregt habe.
AulBerdem weiR sie von einem ihrer Kunden, dass
Quanion eine offene Rechnung mit dem Opfer Gin-
sebald hat, da dieser ihn jiingst in einer Therme be-
leidigt hat.

< Quanion Finsterfold verrdt ihnen, dass Drogosh
nicht nur Freunde in Gareth hat. Sofern der Ge-
danke den Helden noch nicht selbst kam, weist er
sie darauf hin, dass Tispia Lussian wohl am meisten
vom beschddigten Ruf des Levthans Horn profitie-
ren diirfte. Allerdings erwdhnt er auch, dass Cha-
ryscha von Mherweggyn ihm ebenfalls Rache ge-
schworen habe, weil Drogosh sie angeblich bei jeder
Gelegenheit verspotte.

Die Verdichtigen im Uberblick

Tispia Lussian

Tispia Lussian wiirde vom Verruf ihres schirfsten Kon-
kurrenten augenscheinlich am meisten profitieren. Al-
lerdings ist sie viel zu geizig, um einen Magiekundigen
mit einem derart kostspieligen und riskanten Unterfan-
gen zu beauftragen.

Shalya

Shalya steht ebenfalls in Konkurrenz zu Maline, da sie
schon deutlich ldnger im Levthans Horn arbeitet und
genau wie Maline ihre Magie einsetzt, um die Kunden
zu verziicken. Dementsprechend ist es innerhalb der Be-
legschaft auch kein Geheimnis, dass die beiden Hexen
sich nicht besonders mégen.

Allerdings wird Shalya vom Verruf des Bordells ebenso
getroffen wie Maline, wenn die Nachricht vom Schick-
sal des jungen Adligen publik wird, weshalb sie als Ver-
déchtige schnell ausscheiden sollte. AuBerdem hitte sie
als Anflihrerin des Garether Hexenzirkels in jedem Fall
subtilere Moglichkeiten, gegen Maline vorzugehen.



Charyscha von Mherweggyn

Der Brillantzwerg Drogosh hat sie wegen ihres Eingriffs
und ihres Schénheitswahns ffentlich verspottet, wes-
halb sie nun auf Rache sinnt und seinen Ruf bzw. den
seines Geschifts zerstren will. Dass dabei auch der
Lieblingsort des unansehnlichen Quanion Schaden
nimmt, ist fiir sie nur ein zusitzlicher Pluspunkt.

Quanion Finsterfold

Er und Ginsebald sind sich in der Vergangenheit bereits
in den Bardo-und-Cella-Thermen begegnet. Génsebald
hat Quanion bei dieser Gelegenheit aufgrund seines
Aussehens verspottet, was einen Vergeltungsschlag des
launischen Magiers plausibel machen wiirde. Aulerdem
wire Quanion aufgrund seiner Beherrschungskiinste in
der Lage, Malines Geist zu kontrollieren und sie so zu
manipulieren, dass sie den Thaz-Laraanji ruft.

Eariel Traumsucher

Da Maline ebenfalls mit Triumen handelt, kursieren Ge-
riichte, sie fange Eariels Kundschaft ab und habe damit den
Zorn der Elfe auf sich gezogen. In Wahrheit hat sie jedoch
noch nie von Maline oder ihrem Geschiftsmodell gehért.

Dem Titer auf der Spur

Da Shalya von dem Skandal ebenfalls direkt betroffen
ist, sollten die Helden den Verdacht gegen sie bald wie-
der fallen lassen. Besonders hartnickige Verdachts-
momente kannst du im Zweifelsfall entkriften, indem
du deinen Helden die negativen Auswirkungen fiir sie
vor Augen fiihrst. Hierzu eignen sich Situationen, in
denen Shalya sich gegen wutentbrannte Biirger Gareths
verteidigen muss und die Helden ihr bei gewaltsamen
Ubergriffen woméglich sogar zu Hilfe kommen miissen.
Suchen die Helden die Elfe Eariel Traumsucher auf, ge-
niigt bereits eine gelungene Probe auf Menschenkenntnis
(Liigen durchschauen), um festzustellen, dass die entriick-
te Zauberin noch nie von Maline gehért hat.

Sich der Unschuld von Drogoshs schirfster Konkur-
rentin Tispia Lussian zu versichern, diirfte den Helden
schon ein wenig schwerer fallen. Es sind einige Nach-
forschungen und gut bezahlte Informanten nétig, um zu
erfahren, dass Lussian weder Zeit noch Geld aufwenden
wiirde, um gegen einen Konkurrenten zu intrigieren.

Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) 2

QS 1: Die Helden héren Geriichte von Lussians Geiz und
miissen insgesamt bis zu 5 Silbertaler aufbringen, um
sich diese bestdtigen zu lassen. Tispia erfahrt von ihren
Nachforschungen.

QS 2: Die Helden erhalten ihre Informationen aus ver-
lasslichen Quellen und gehen dabei so geschickt vor,
dass sie keinerlei Bestechungsgelder zahlen miissen. Ti-
spia erfihrt aber von ihren Nachforschungen.

QS 3+: Die Helden gehen bei ihren Ermittlungen so effi-
zient und subtil vor, dass Lussian nichts von ihren Nach-
forschungen erfihrt.
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Haben die Helden bis hierhin richtig kombiniert, blei-
ben nur noch Charyscha von Mherweggyn und Quani-
on Finsterfold als Verdédchtige ibrig. Allerdings werden
sie nun nicht weiter kommen ohne herauszufinden, wie
sich das Verbrechen zugetragen hat.

Was ist passiert?
Die zweite Ermittlungsmoglichkeit besteht darin, den
Tathergang zu rekonstruieren und dadurch dem Tiéter
auf die Spur gelangen. In diesem Fall sollten die Helden
in Malines Zimmer mit ihren Nachforschungen begin-
nen und bei einer gelungenen Probe auf Sinnesschirfe
(Suchen) bemerken, dass der Raum noch immer von ei-
nem leicht siiflichen Geruch erfiillt ist. Auf Nachfrage
kdnnen sie erfahren, dass niemand von der Belegschaft
den Geruch kennt.
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QS 1: Die Helden vermuten, dass der Geruch von Blu-
men odervon einem teuren, besonders lieblichen Par-
fiim stammen konnte.

QS 2: Die Helden kénnen dem Geruch einer Pflanze zu-
ordnen, wissen jedoch nicht, um welche es sich handelt.
QS 3+: Die Helden kommt der Verdacht, dass es sich um
den Duft von blithendem Wasserrausch handeln kénnte.
Der jeden, der ihn einatmet, sofort in tiefen Schlaf voller
erotisch-feuchter Traume sinken lasst.

Sprechen sie Shalya oder Quanion Finsterfold auf den Geruch
an, werden diese unabhingig voneinander auch die Vermu-
tung duRern kénnen, dass es sich um Wasserrausch handelt.
Sobald die Helden erfahren haben, dass es sich bei dem
Duft um Wasserrausch handelt, kénnen sie kombinie-
ren, dass der Titer vermutlich die Absicht hatte, sich den
Schlaf von Malines Dienstleistung zunutze zu machen.

Auf Nachfrage bei Génsebald kénnen sie aulerdem
erfahren, dass ihm bis zum Morgen nichts

* Ungewdhnliches aufgefallen ist, er also in der Nacht noch

die Dienste genossen hat, wegen denen er gekommen ist.
Mit dem Wissen um die erotischen Trdume und den
Verlust von Lebenskraft kénnen die Helden schlieBlich
eine Probe auf Sphdrenkunde (Sphirenwesen) -2 ablegen.

Probe auf Sphdrenkunde (Sphdrenwesen) -2

QS 1 - Die Helden wissen, dass es Ddmonen gibt, die Sex
dazu nutzen, Lebenskraft zu rauben.
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QS 2 - Die Helden vermuten, dass es wahrscheinlich
eine Form der Laraanim gewesen ist.

QS 3+ - Die Helden sind sich ziemlich sicher, dass es ein
Thaz-Laraanjinim war, dem Gansebald zum Opfer gefal-
len ist und wissen auch, wie man einen solchen Dimo-
nengeist vertreiben kann,

Sobald die Helden die Erkenntnis gewonnen haben, dass
es sich um einen Damon handelt, kénnen sie den Ver-
ddchtigen gezielt auf den Zahn fiihlen. Dabei wird he-
rauskommen, dass aufer Charyscha von Mherweggyn
keiner tiber die nétigen Fihigkeiten und Kenntnisse
verfligt, was die Schwarzmagierin zur Hauptverdichti-
gen werden lassen diirfte.

Sobald die Helden ihre Ermittlungen auf Charyscha von
Mherweggyn konzentrieren, wird diese versuchen, sie
in Gestalt einer den Helden vertrauten Person mit Was-
serrausch oder einem Schlafzauber zu tiberwiltigen und
demjenigen, von dem ihr die groRte Entdeckungsgefahr
auszugehen scheint, einen Thaz-Laraanji in den Traum
schicken. Dies ist fiir die anderen in der Gruppe die Ge-
legenheit, die Schurkin auf frischer Tat zu ertappen und
zu {iberfiihren.

Der Miihen Lohn

Haben die Helden erfolgreich kombiniert, bekommt
jeder von ihnen 5 AP. Konnten die Helden Charyscha
von Mherweggyn iiberfithren und Maline entlasten,
damit diese wieder freikommt, so bekommen sie wei-

tere 5 AP.
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Diese Abenteuerskizze spielt im Svellttal, genauer gesagt
in der Nihe von Neulowangen, kann mit wenigen Anpas-

sungen aber fast iiberallhin in mittellindische Gegenden
mit Praios- und Rahjatempeln verlegt werden. Die Skizze

enthilt einige Informationen zu dem traditionellen Welt-
bild der Lowanger Dualisten und eine Anmerkung zu Schel-
menmagie und einen neuen Schelmenstreich, der der Aus-
16ser der Abenteuerereignisse ist.
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Christian Késer (order #ISISIESE

Einleitung

Was bisher geschah ...

In der Ndhe von Neulowangen hat neuerdings eine
Schelmin namens & Trixie (24, kurzes, aber unbdndiges
rotes Haar, stets liistern grinsend, liebt schlechte Reime;
Werte siehe Seite 48) ihr Zirkuszelt aufgeschlagen, um
dem kargen Volk des Nordens die Freuden Rahjas, oder
wie sie es nennt, ihr Rammelsurium, ndher zu bringen.
GroRes Aufsehen bereitet nun allerdings weniger die
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lustige Mischung von verklemmten Lowanger Dualisten
und Feierlaunigen, als die Tatsache, dass in Trixies Spie-
gelkabinett eine Leiche verwest, fiir die sich niemand so
recht verantwortlich fiihlen will.

Die Leiche wurde bisher nicht angeriihrt, aber eini-
ge Besucher des Zirkus, die den Toten entdeckt haben,
haben in ihren Heimatstidten Geweihte benachrich-
tigt, denen sie Vertrauen schenken. Um das Rétsel der
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Todesursache zu 16sen und tiber Trixies Kopf zu ent-
scheiden, hat Neulowangen den Praiosgeweihten & Bal-
win (33, so groR, dass er sich regelmiRig an niedrigen
Eingidngen stoRt, schnell beleidigt, paranoid, genannt
Bernstein-Bal; Willenskraft 10 (14/12/13), SK 2) ausge-
sendet. Thm gegeniiber geht fiir Lowangen die Rahjage-
weihte & Funkel-Minka (33, maushaftes Gesicht, clever
aber stolz, liebt Wein, hasst SiiRigkeiten; Willenskraft 8
(13/13/15), Uberreden 6 (13/13/15), SK 2)) ins Rennen,
um eine Hinrichtung zu verhindern, die doch vielleicht
ganz unverdient ist. Das Ritsel um die Leiche benétigt
jedoch weit kompetenteres Personal: die Helden.

Lowanger Dualismus

Der Lowanger Dualismus bezeichnet eine Glaubens-
richtung, die die Siedler Neulowangens und einiger
anderer Svellttaler Ortschaften in einer Interpretation
des Zwolfgottlichen Pantheons vereint, die eine Oppo-

sition von Gut und Bdse in Gestalt der Gotter Praios und
Boron annimmt. Alle weiteren Gétter des Pantheons
gelten dabei als untergeordnet und sind thematisch
einer der beiden Seiten zugeordnet.

Hinter dem Todesfall steckt Trixies neue Erfindung, eine
mit einem Schelmenstreich versehene SiiRigkeit. Den-
noch handelt es sich um einen Unfall und nicht um Mord.

Die Anwerbung

Funkel-Minka glaubt, dass Trixie unschuldig ist und ver-
mutet ein Komplott der Lowanger Dualisten, die den un-
schicklichen Zirkus aus der Reichweite ihrer Stadt ver-
bannen wollen.

Die Helden werden durch einen Freund oder Bekannten
auf Funkel-Minkas verzweifelte Situation hingewiesen,
von der Geweihten selbst aufgegabelt oder stolpern durch
einen Besuch des mittlerweile legenddr-liisternen Zirkus
zwischen die Fronten der Ermittlungen. Wer sich aus der
Richtung Neulowangens dem Zirkus nahert, wird die Ge-
schichte als ddmonische Machenschaft einer korrumpier-
ten Schelmin prisentiert bekommen, oder gar als Ver-
schwdrung der alteingesessenen Zwdlfgéttlichen Kirchen.

Der Zirkus

Trixies Zirkus liegt eine halbe Wegstunde von Neulowan-
gen entfernt. Einmal beim groRen Zirkuszelt angekom-
men, das etwa 300 Personen fasst, heute allerdings auf-
grund des sich ausbreitenden Gestanks nur wenige Giste,
aufer den hartgesottensten Lustmolchen, angezogen hat,
entdecken die Helden den Geweihten Balwin und wer-
den von Trixie begriilt. RiesengroR steht Bernstein-Bal
neben einem Haufen aggressiv duftender mysteridser Sii-
Rigkeitenflocken, die im gesamten Eingangsbereich auf
dem Boden verteilt sind. Ehe die Gruppe die Suche nach
dem Todesort beginnen kann, wird sie von der mit be-
sagten SiiRigkeiten beladenen Schelmin abgefangen, die
ihnen folgenden Reim férmlich entgegenschreit:
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»Nun, was seh’n meine Augen? Ich kann es kaum glauben!
Der Haufen sucht Spafs! Und hier findet ihr was!

Drum frag ich:

Na, wagt ihr’s Geschmacks Rdtsel zu l6sen? Das eine wie Gans,
das andre wie -

(erwartungsvolle Pause)

Am Ende umrahm ich fiir euch noch das Bilde: Werden sie
Heil’ge oder Wilde?«

Sollte einer der Helden die Geistesgegenwart besitzen,
ihren Reim vervollstindigen zu kénnen (jede sich halb-
wegs reimende Antwort wird akzeptiert: keine Riick-
nahme gestattet!), wird Trixie ihm oder ihr eine Portion
ihrer StiRigkeiten schenken. Hat der Held das tatsdchlich
gesuchte Wort erraten (Meisterentscheid), wird Trixie
darauf dringen, dass die Portion sofort zu verspeisen ist
(Vergleichsprobe in Uberreden (Aufschwatzen, Manipulie-
ren oder Schmeicheln) gegen Willenskraft (Uberreden wider-
stehen). Besteht der Held die Probe, wird Trixie es noch
einmal mit Einschiichtern (Provozieren) versuchen. Hat der
Held sogar die Nerven seinerseits mit einem Reim zu ant-
worten, wird ihm die doppelte Portion aufgedringt.

Die geschenkten Schelmen-Pops (siche Seite 46) verursa-
chen bei einem Helden fiir 8 Stunden Erregung Stufe IIL
Sollte der Held die doppelte Portion erreimen und, wie
gefordert, sofort verspeisen, wird er stattdessen zu einem
spontanen Orgasmus kommen, der von einem 3 Stunden
andauernden Zustand der Betdubung Stufe I abgerundet
wird. Die geschenkten Schelmen-Pops sind 12 Tage von
der Magie des Schelmenstreichs POP! magisch aufgeladen.
Helden, die in dieser Situation nicht betroffen sind, kén-
nen eine Probe auf Menschenkenntnis (Motivation durch-
schauen) ablegen. Bei Gelingen der Probe dimmert es
ihnen, dass Trixie Versuchskaninchen fiir ihren neuen
Schelmenstreich sucht und sich hinter ithrem mani-
schen Grinsen ein Schalk verbirgt, der gerade von der
Unberechenbarkeit der Wirkungspalette angetan ist.
Wer klug ist, kommt darauf, dass Trixies Reim eine ma-
gische Wirkung andeutet, die einerseits M4Rigung, im
Sinne der Ehegottin Travia, die auch als Gans dargestellt
wird, oder andererseits einen gegenteiligen Effekt pro-
vozieren kénnte.

Schelmenstreiche

Schelmenstreiche dhneln Zaubern, allerdings handelt es
sich bei thnen um magische Handlungen. Fiir sie gibt es
weder Zaubererweiterungen, noch ist es moglich, sie zu
modifizieren.

Schelmenstreiche enden vorzeitig, wenn das Opfer an-
gegriffen wird oder Schaden erleidet. Eine Ausnahme
stellt die Uberdosierung durch die Schelmen-Pops dar.

Pop!

Probe: MU/IN/CH
Wirkung: Die Schelmin fiillt ihre Hand mit Saatgut (bei-
spielsweise Mais, Weizen oder Reis) und bedeckt sie mit
ihrer anderen Hand. Gelingt es der Schelmin, sich (in




. ‘Gedanken oder laut) einem ihrer emotionalen Zust4n-
5. de wihrend der letzten 24 Stunden gewahr zu werden,

beginnt das Korn wie in einem Kessel zu kochen und
o poppt schlieRlich aus ihren Handfldchen hervor.

' Wie das Korn in der Hand der Schelmin, poppt auch
der emotionale Zustand des Konsumenten und wird
der erdachten Gefiihlsregung der Schelmin unterwor-
fen. Die Auswirkungen, die zu erwarten sind, hidngen
somit vom Charakter und der Selbstbeobachtungs-
fahigkeit der Schelmin ab. Maximal kénnen durch
diesen Schelmentrick 7 Anwendungen der SiiRigkeit
(Schelmen-Pops) entstehen, die jeweils auch unter-
schiedliche ,,Gefiihle* beinhalten kénnen.

Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 13 Tage
Zielkategorie: Objekt (Saatgut)
Merkmal: Objekt
Steigerungsfaktor: B

Schelmen-Pop

Stufe: QS
-+ O Art: Einnahmegift, alchimistisch®

Widerstand: Seelenkraft

Wirkung: Die Stifigkeit verleiht dem Opfer die Pers6n-
lichkeitsschwéche Emotionale Befangenheit (dies kon-
nen auch Zustinde wie Erregung, Furcht usw. auf
einer Stufe von III sein) einer
zufilligen, von der Erschaf-
fenden genannten Emotion
pro Anwendung Pops. Emotio-
nale Befangenheit sorgt dafiir,
dass das Opfer die in den Pops
fixierten Geftihle verstdrkt
auslebt. Geschmack und Far-
be der SiiRigkeit variieren bei
jeder einzelnen Anwendung.

Zusitzlich sind pro ganzer verspeister Anwendung

Pops Nebeneffekte moglich. Wiirfel pro Anwendung

mit 1W20:

1-2: Der Held erlangt fiir 24 Stunden 1 Stufe Entrii-
ckung. Als Wohlgefillige Talente gelten: Bekehren
& Uberzeugen, Betdren, Etikette, Gaukeleien, Heil-
kunde Seele, Korperbeherrschung, Lebensmittelbe-
arbeitung, Menschenkenntnis, Musizieren, Reiten,
Singen, Sinnenschirfe, Stoffbearbeitung, Uber-
reden, Zechen. Der Konsument kann wahrend der
Wirkung keine weitere Entriickung erhalten.

3-5: Der Held wird nervés, hyperaufmerksam und er-

‘ hilt einen Bonus von+2 IN und +1 GS fiir 3 Stunden.

' 6-8: Der Po des Helden juckt fiir 5 Stunden. Durch die Ab-
lenkung sind alle Fertigkeitsproben um 1 erschwert.

9-11: Die Zunge verfirbt sich fiir 10 Tage in einer zu-
falligen Farbe.

12-14: Zur Farbe des Pops gegenteilig assoziativer
Mundgeruch fiir 3 Tage.

* Schelmen-Pops werden
zwar rein magisch herge-
stellt, regeltechnisch fallen
sie jedoch unter alchimisti-
sche Gifte.
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15-17: Der Held verspiirt fiir 24 Stunden den Drang, in
Reimen zu sprechen. Um dem zu widerstehen, kann
der Meister jede volle Stunde eine Probe auf Willens-
kraft verlangen.

18-20: Der Held erlangt den Nachteil Pechmagnet (sie-
he Regelwerk Seite 174); Dauer: 24 Stunden. Sollte
dieser Nachteil bereits vorhanden sein, erhoht sich
die Chance bei Wiirfelwiirfen, dass dem Helden et-
was passiert, nochmals um 50 %.

Ab 3 Anwendungen innerhalb von 24 Stunden wird

der Wurf auf der Nebeneffekte-Tabelle durch potenti-

ell tédlichen Herzkrdmpfen ersetzt (1W6 SP/KR; Dau-

er: 10 KR), die mit einer Probe auf Heilkunde Gift -2, 2

KR abgewendet werden kénnen.

Beginn: sofort
Dauer: 2 Stunden / 4 Stunden (Nebeneffekte bleiben
eventuell linger bestehen)

Schelmenkleister

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite brei-
tet sich eine Zone mit einem Radius von 4 Schritt aus, in
der sich der Boden mit einer klebrigen Schicht tiberzieht.
Dadurch verringert sich die GS aller die Zone durchque-
renden Lebewesen um 1W6+3. Sinkt sie dadurch auf 0,
erhilt das entsprechende Wesen den Status Fixiert.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: C

Trixies Rammelsurium

Falls die Helden vor oder nach der Untersuchung des

Spiegelkabinetts eine Runde durch den Zirkus drehen

wollen, stehen ihnen folgende Scharmiitzel zur Recher-

che und Unterhaltung bereit:

€ Die Schelmen-Pops, die im Eingangsbereich den
Boden zieren, kdnnen aufgesammelt werden. Sie
wirken noch 5 Tage und bereiten fiir 3 Stunden das
Gefiihl, fast niesen zu miissen. Offenbar wurden sie
von vorherigen Gésten aussortiert ...

% FEin stark lallender, halb nackter Seemann namens
L UIf (36, Glatze, thorwalsche Téitowierungen, scham-
loser Romantiker; Kraftakt (13/15/15), Willenskraft
(13/11/11)) erzédhlt den Helden seine Lebensgeschich-
te, sofern sie ihn im Armdriicken besiegen (Ver-
gleichsprobe Kraftakt (Driicken & Verbiegen) -2, wenn
er wahrenddessen mit Geplauder abgelenkt wird).
Scheinbar hat er in besseren Zeiten, bevor er fiir ir-
gendwelche Schelme Zelte aufbaute, leibhaftige Kra-
konier im Zweikampf besiegt. Sollten die Helden auf
die Idee kommen, ihn erfolgreich zu betdren, schenkt,

er der wagemutigen Person eine Portion Standl’taftigsr:”'%?rf
keitselixier (siche Wege der Vereinigungen Seite 132). '
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@ Zwischen Schminkutensilien auf einem Tisch neben
der Biihne liegt ein kleines Holzkéstchen, das mit
3 Anwendungen getrocknetem Gulmond gefiillt ist
(siehe Regelwerk Seite 345).

Auf der Biithne steht ein Gestell mit einer rotierenden
Scheibe. Sie wird von einem Bild geziert (einem sym-
metrischen Muster), das, schnell gedreht, eine Illu-
sion zu erzeugen scheint, die Ubelkeit auslést. Fallt
ein Held auf den Trick herein, wird die Kurtisane und
Erfinderin L Sindia (34, griine Augen, dunkle Haut,
einnehmendes Lachen, liebt es, zu beeindrucken;
Willenskraft 4 (13/12/15), SK 2) aus dem hinteren
Biithnenbereich treten und von ihren bisher miss-
lungenen Versuchen berichten, mit einer solchen
unmagischen Illusion lustvolle Freude zu bereiten.
Falls die Helden hilfreiche oder lustige Theorien fiir
das Gelingen ihres Vorhabens fiir sie bereit haben,
wird sie in Tratschlaune verfallen und von Trixies
Affire mit Reime-Heimke (siehe unten) erzihlen. Ge-
lingt einem Helden sogar eine Probe auf Uberreden
(Schmeicheln) -2 wird sie den Helden auRerdem von
Trixies geheimen Vorrat berichten, der sich hinter
der Biihne in einer Kostiimkiste verbirgt. Dort findet
sich ein Flidschchen Tharvun-Parfiim (siche Wege der
Vereinigungen Seite 133) und ein Orgasmuskiichlein
(siehe Wege der Vereinigungen Seite 131), das die
Schelmin einer Hexe abgekauft hat.

Das Spiegelkabinett
Inmitten der Windungen des Spiegelkabinetts liegt ein
toter Mann auf dem Boden. Es sieht ganz so aus, als sei
er im Rausch zusammengebrochen, wobei er es offen-
sichtlich noch geschafft hat, sich fast alle Kleider vom
Leib zu reilen, sodass ihm nur die Hose um die Kndchel
hingt und ein halbes Hemd seinen Oberkdrper kaum
bedeckt. Wer sich nidher als 3 Schritt auf die Leiche zu-
bewegen will, muss eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Stérungen ignorieren) -1 ablegen und bestehen, um sich
nicht aufgrund des Verwesungsgeruchs zu erbrechen.
Eine gelungene Probe auf Heilkunde Wunde -1 bestétigt, dass
der Tote bereits 4 Tage hier liegt. Wer QS 2 oder mehr erzielt,
erkennt sofort, dass es sich um einen unnatiirlichen Tod
handelt, der vermutlich durch Gift hervorgerufen wurde.
Kenner der Giftheilkunde kénnen dies mit einer gelungenen
Probe auf Heilkunde Gift bestétigen, wobei sich das Gift nicht
identifizieren ldsst. Sollte bei einer Magische Analyse min-
destens QS 2 erzielt werden, zeigt sich ein ast-
rales Glitzern in Speichel und Kriimeln, die
sich an Hinden, Mund und Kleidung des
Toten finden lassen.

Uberall, sowohl auf den Spiegeln,
als auch auf dem Boden, den Tii-
cherwinden, die das Kabinett rah-
men, dem Oberkdrper, und insbe-
sondere den Hianden, der Hose und
dem Schritt des Toten sind Unmen-
gen einer Samenfliissigkeit verteilt,
die einst dessen Schole entsprang.
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Folgendes fillt den Helden zudem bei einer gelungenen
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) auf:
% QS 1: Der Tote sieht trotz seines toten Zustands ir-
gendwie gliicklich aus. Golgari holte ihn wohl, wih-
rend er etwas tat, dass er ziemlich mochte. Zwischen
seinen Fingern kleben, neben dem Beweis dafiir,
auch Reste von Trixies mysteridsen Siiigkeiten.
QS 2: Die Spiegel sind so ausgerichtet, dass die Per-
son, die am Standort des Toten um sich blickt, drei-
zehn Mal ihr eigenes Antlitz zuriickgeworfen be-
kommt. Die Ausrichtung ist so perfekt, dass man
sogar seine eigene Riickseite vollstdndig sehen
kann. Kaum ein Aventurier kennt diese Perspektive!
QS 3+: Trixie, die Schelmin, wirkt trotz ihres wei-
ten Grinsens verddchtig nervds. Sie scheint nicht zu
wissen, wo sie ihre Hinde hin packen soll und wird
zur Ablenkung unbeholfen versuchen die Helden
und Heldinnen zu betdren (aufgrund der Nervositit
um 3 erschwert), die ihre Aufmerksamkeit statt bei
der Leiche bei ihr weilen lassen.

Im Gesprich mit den Geweihten
Falls die Helden im Anschluss an die Untersuchun-
gen Trixie, Bernstein-Bal oder Funkel-Minka befragen
mochten, kénnen sie mit folgenden Antworten rechnen:
< Funkel-Minka teilt den Helden mit, dass sie den Ort
des Todesfalls fiir wichtig hélt. Auf den Hinweis, es
handele sich moglicherweise um ein magisches Ver-
brechen, reagiert sie abweisend. Derlei Theorien
entsprangen dem Verfolgungswahn eines Praioten,
nicht jedes Verbrechen und nicht jeder Unfall seien
auf Magie zuriickzufithren. Funkel-Minka wird ver-
suchen, die Helden zu tiberreden. Knicken diese ein,
beschleicht sie ebenso das Gefiihl, dass der Schel-
min ein tragischer Unfall als Verbrechen angehingt
wird, weil ihr Zirkus rahjagefillige Unterhaltung
bietet, die den Praioten Neulowangens nicht gefllt.
Bernstein-Bal ist fest davon iiberzeugt, dass der
Tote von der Schelmin verzaubert wurde und da-
durch zu Tode kam. Er schwort darauf, durch die
Liturgie MaciesicHT Spuren eines Zaubers am Korper
des Toten entdeckt zu haben. Wird Bernstein-Bal in
seinen Verschworungstheorien bestitigt, bedankt
er sich bei dem Helden mit einem WEeisHEITSSEGEN.
< Trixie selbst wird sich in widerspriichliche Liigen
verstricken, die sie den Helden in (schlech-
ter) Reimform vortrigt. Proben auf
Uberreden (Manipulieren) oder
Einschiichtern (Drohen oder Ver-
hér) gegen sie sind durch die
Verwirrung um 3 Punkte er-
schwert. Nur auf Betorun-
gen reagiert sie sehr offen
(Probe um 3 Punkte erleich-
tert). Bei allen Vergleichs-
proben wird Trixie sich mit
Willenskraft zur Wehr setzen.
Bei Erfolg wird sie zugeben,
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dass sie den toten Gast personlich kannte. Er hieR
Reime-Heimke und hatte sich bei einem Wortwitz-
duell vor einigen Tagen einen Lebensvorrat Pops
von Trixie erspielt. Wer mindestens 2 Netto-QS er-
langt, hort aulerdem heraus, dass sie Reime-Heim-
ke sexuell dulerst zugeneigt war.

Des Ritsels Losung

Bei Trixies Zirkus handelt es sich um einen Zusammen-
schluss mobiler Kurtisanen und Gesellschafter. Um sich
zwischen den Vorstellungen des erotischen Tanzes zu-
satzlich zu vergniigen, erfindet Trixie allerlei magischen
Krimskrams fiir ihr Rammelsurium. Anders als die anderen
Versuche, die kaum fiir einen halben Witz hergehalten ha-
ben, entwickelten sich die Pops in kiirzester Zeit zu einem
hoch gefragten Gut. Da sich die Schelmin nicht fiir Geld,
sondern nur fiir SpaR interessiert, versteigerte sie Hinde
voll Pops in Wettspielen und fiir (kdrperliche) Gefillig-
keiten. Der tote Reime-Heimke war zu gut im Spiel und zu
gierig, sodass er mehr als eine Eimerladung (und damit 5
Anwendungen der Pops) auf einmal verspeiste. Trixies lev-
thanische Grundgeilheit hatte sich tiber die Tage durch
die massenhafte Zuneigung der Kundenflut vervielfacht
und in besonders effektiv rahjasierenden Pops niederge-
schlagen. Um das Spiel fiir die Giste lustiger zu gestalten,
hat sie die Portionen mit &lteren, teils negativ besetzten
Pops durchsetzt. Auch das hat Reime-Heimke nicht ret-
ten konnen, als er sich, nach dem Fressgelage, zum auto-
erotischen Zeitvertreib im Spiegelkabinett niederlief. Die
Mischung aus dem manifestierten Begehren der Schelmin
mit den aufregenden Perspektiven der Spiegelwénde fiihr-
te schlieRlich zu einem (spaRigen) Ritt zu Borons Hallen.
Todesursache: Stimulation bis zum Herzinfarkt.

Sollten die Helden Probleme haben, die Zusammenhinge
am Tatort zu erschlieBen, wird Funkel-Minka auf die rest-
lichen Mitglieder und Sehenswiirdigkeiten des Rammel-
suriums verweisen, die noch Hinweise geben kénnten.

Trixie

MU 14 KL 12IN 14 CH 14

FF 10 GE 10 KO 11 KK 10

LeP 29 AsP 30 KaP - INI 13+1W6

AW5 SK2ZKO0GS 38

Waffenlos: AT 9 PA 4 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 0/0 {

Talente: Betoren 8, Brett- und Gliicksspiel 8, Einschiich-
tern 3, Gaukeleien 8, Korperbeherrschung 6, Men-
schenkenntnis 2, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe
4, Uberreden 7, Verbergen 4, Willenskraft 5, Zechen 3

Magische Handlungen: Pop! 12, Schelmenkleister 7

Kampfverhalten: Trixie wird stets versuchen zu
fliehen. Sobald sie in die Ecke gedringt wird, ver-
sucht sie mit SCHELMENKLEISTER die Angreifer
auszubremsen.

Flucht: bei 1 Stufe Schmerz oder nach Enthiillung des
Spiegelkabinettritsels

Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Jemand muss bestraft werden ...?

Sobald die Helden des Ritsels Losung auf die Spur kom-
men, versucht Trixie zu flichen. Wenn eine Kampfsitu-
ation ausbricht, wird sich Funkel-Minka zuriickziehen,
Bernstein-Bal hingegen wird sich einmischen, sobald
Trixie einmal erfolgreich zuriickgeschlagen hat, indem
er einen BienpstranL wirkt (Blendstrahl (14/11/12), Wir-
kungsdauer 1 KR). Selbst wenn Bernstein-Bal und Fun-
kel-Minka direkt von den Helden angegriffen werden
sollten, werden sie nicht gegen sie kdmpfen, sondern
fliehen und die Stadtgarde (Werte siche Aventurischer
Almanach Seite 260) rufen.
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Die Tradition (Schelme) als Sonderfertigkeit
(gekiirzte Fassung, vollstindige Version siehe
Aventurische Magie II Seite 30)

<« Schelme koénnen Schelmenstreiche erlernen
und anwenden.

Schelmenstreiche erfordern keine Formel,
sehr wohl aber Gesten. Kann der Schelm die-
se Gesten nicht ausfiihren, erleidet er eine
Erschwernis von 2 auf den Schelmenstreich.
Schelme konnen eine SK und ZK von 1 bei
ihren Zielen ignorieren. Ab einem Wert von
2 miissen sie aber wie gewohnt die Erschwer-
nis durch die SK oder ZK in Kauf nehmen.

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition.

PN

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Kultur
Koboldweltler
AP-Wert: 125 Abenteuerpunkte
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Zahltag .

Fiir die Festnahme und (lebendige) Ubergabe der Schel-
min an die Rahjakirche Lowangens, wird sich diese mit
einer Flasche Tharf fiir jeden Helden férmlich bedanken.
Funkel-Minka wird auerdem dafiir sorgen, dass die an-
schlieBende Durchsuchung des Zirkuszeltes sich fiir die
Helden auszahlt. Falls diese die versteckten Schitze aus
Trixies Rammelsurium nicht bereits gefunden haben,
wird Funkel-Minka ihnen diese iiberlassen.
Neulowangens Praioten bedanken sich fiir die lebendige
(oder tote) Schelmin mit einem Bernsteinamulett, das
jeden Helden als einen Freund der Kirche auszeichnet,
sowie 5 Dukaten pro Person. Haben die Helden Trixies
Rammelsurium zuvor gepliindert, werden die Praio-
ten alles konfiszieren, dass nicht erfolgreich verborgen
wird.

Helfen die Helden jedoch Trixie bei der Flucht, wird die-
se Zeit ihres Lebens in deren Schuld stehen.

Belohnung

Ist es den Helden gelungen, Trixie zu tiberfithren bzw.
aufzukldren, woran der Tote gestorben ist, haben sie
sich 5 AP verdient. Sollte es ihnen gelungen sein, Trixie
zu stellen, so erhalten sie weitere 5 AP.
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}KURTISANEN & BORDELLE
Kurtisanen & Bordelle ist eine Spielhilfe fir den

» .Quellenband Wege der Vereinigungen und vertieft

'~ die Themen Prostitution und Rahjaglaube in Aventurien. g
Die Spielhilfe geht ndher auf die Ansichten der Aventurier § a#
zu einem Besuch im Rahjatempel ein, welche Opfergaben & &

" fiir die Schone Gottin angemessen sind und worin der
Unterschied zwischen einem herkémmlichen Bordell und
einem geweihten Tempel liegt.

Neben Vorschldgen fiir ein stimmiges erotisches Ambiente am
Spieltisch, werden sechs Prostituierte ausfiihrlich beschrieben und
mit einem umfassenden Werteprofil versehen, sodass sie als Kon-
‘taktpersonen, Verbiindete oder Feinde der Helden dienen kénnen.

- Zusitzlich zu den sechs detailliert beschriebenen Prostituierten
enthilt die Spielhilfe auch noch mehrere Dutzend Kurzbeschreibun-
gen von Liebesdienern beiderlei Geschlechts, damit jeder Meister

~ schnell die Belegschaft eines Bordells, eine Rahjageweihte oder
einen freischaffenden Lustknaben mit Aussehen, Eigenheiten f
und Werten ausstatten kann.

AuRerdem enthilt Kurtisanen & Bordelle vier Szenarien, die sich @
mit erotischen Themen beschiftigen.

Das Set enthilt zudem eine phantastische A2-Karte von
Belhanka, der Serenissima des Horasreiches. Die Karte
ist auf dem neuesten Stand von 1040 BF und enthilt
eine ausfiihrliche Legende zu Tempeln, Gasthius-
ern und anderen interessanten Orten Belhankas.

AuRerdem liegen dem Paket noch 6 Einlegerseiten fiir den
DSA5 Universal-Spielleiterschirm bei. Diese zeigen zum
einen die Covermotive von Wege der Vereinigungen, dem
Abenteuerband Sinnestaumel & Begierde und Intrigenspiel
& Leidenschaft. Zum anderen findest du als Meister eine
passende Ubersicht zum Liebesspiel mit verschiedenen www.ulisses-spiele.de

Praktiken und Modifikatoren.
US25407PDF

LLISSES
SPIELE

Zur Benutzung dieser Spielhilfe wird auRer dem
Regelwerk und dem Aventurischen Almanach auch
Wege der Vereinigungen vorausgesetzt.
| Fir die optimale Benutzung der Einlegerseiten wird
| der DSA5 Universal-Spielleiterschirm empfohlen.
\
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