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NASENHORN

’ asenhorn® ist ein kurzes Abenteuer fiir maximal 5 Mitspieler. Es geht um das Machtgeplankel zweier Geheimbiinde

in Lom, welches sich an diesem Ort in dem Streit um das schwarze Nasenhorn-Rind dreht.

lvare 638 n.L. Die Helden be

finden sich nach einer an-

strengenden Fahrtin der groRten
Hafenstadt Loms, in Mor. Als das Schiff an-
legt,stehen die Helden bereits sehnstichtigan
der Reling. Sie haben essatt (seefahrende Hel-
den natiirlich ausgenommen) standig nur
schaukelnden Boden unter sich zu haben.
Drei Monate auf See waren echt genug. Und
nix ist passiert! Keine Gefahrenzulagen, kei-
ne Beute. Fast die gesamte Heuer verspielt,
nur noch einige wenige Kupfermiinzen in der
Tasche. Was jetzt fehlt, ist ganz dringend ein
neuer Auftrag.

Der Kapitin des Schiffes, Geroban, tritt
an die Helden heran und breitet seine Arme
— auf die Stadt deutend — aus: ,Na, ihr
Landeier, habe ich es euch nicht gesagt! In
diesen Tagen wird es schwer werden, eine
Herberge oder auch nur einen Haufen Stroh
zu finden, der nicht schon belegt ist.”

Die Helden konnen sehen was er meint.
Der Hafen ist tiberfiillt, unzihlige Schiffe
haben festgemacht, der durchdringende Ge-
ruch nach Rindern und Mist driickt schon

1 ANKUNFT IN MOR

jetzt auf die Stimmung der Helden.

»Ha, ihr riimpft jetzt schon die Nase?
Dabei ist es noch frith am Morgen und der
Wind steht giinstig. Ihr riecht ja noch gar
nicht die Gerbereien und Schlachthéuser.
Wartet ab, bis wir angelegt haben. Wer den
Geruch nicht kennt,dem wird schon mal ein
wenig tbel, wenn er das erste mal hier ist.
Aber wir miissen unsere kostbare Fracht hier
ausladen und Morer Delikatessen laden.
Habt ihr Lust euch noch jeweils 5 KS zu ver-
dienen und beim Ausladen der Ladung zu
helfen? Ich weif§ ja, daff Morlak euch euer
Geld abgekndpft hat und ihr knapp bei Kas-

seseid.”

Entscheiden sich die Helden, das Ange-
bot anzunehmen, verbringen sie den halben
Tag damit, Sicke und Teppiche aus dem
Schiff an Land zu schleppen. Am frithen
Nachmittag sind sie fertig und erhalten ihre
restliche Heuer und die fiinf KS, insgesamt
also 113 (108 wenn sie nicht geschleppt ha-
ben) Kupferstiicke. Schleppen die Helden, so
sollte thnen klar gemacht werden, daR diese
Arbeit echt kein Spaf ist. Der Hafen ist eng
und voll, schon aufdem ersten Weg zum an-

gemieteten Lagerhaus, welchessich leider gut
200 Schritt von der Anlegestelle entfernt be-
findet, werden die Helden mehrmals ange-
rempelt und kommen ins Schwitzen. Nach
dem Anlegen ist es nimlich schon recht
warm geworden und der Gestank, der von
den Schlachthéfen, den Stallungen und den
Gerbereien verbreitet wird, nimmtscheinbar
von Minute zu Minute zu,so dafl die Helden,
wennssie fertig mitder Arbeitsind, volligaus-
gelaugtsind und das allerdringendste Verlan-
gen nach einem Bad verspiiren (aber das soll-
ten sie nach so langer Fahrt auf See sowieso).

Der Kapitin bedankt sich in beiden Fil-
len herzlich bei den Helden: , Und ihr wollt
wirklich nichtnoch ein oder zwei Néchte hier
an Bord verbringen? Es schaukelt doch gar
nicht mehr [grins]und kosten tutes auch nix.
Na gut, wie ithr wollt.”

Zum Abschied umarmt der Kapitin
noch mal jeden herzlich und haut einem der
Helden (seinem Liebling) so kriftig auf die
Schulter,daf diesem fast das Riickgrat bricht
,» Vielleichtaufbald ihr Landeier! Viel Erfolg!!
Und viel Spaf in Mor; abgesehen vom Ge-
stank eine prichtige Stadt [grins]/*

Fragen die Helden nach einer Gelegenheit, wo man sich am besten waschen (lassen) kann:

»Ohhh jaaahh.. [seufz], da geht thr am
besten zu Lyanna, meiner kleinen Perle aus
Kathal. Sie unterhilt das beste und sauberste
Badehaus hier in Mor oder sollte man sagen
inganzLom,..ja, ich denke schon [vertriumt
guck] Ich selbst werde da nachher auch hin-
gehen. Wenn ihr wollt gehen wir gemeinsam
hin, dann treffen wir uns hier in drei Stunden.
Andwenn ihr vorher hinwollt, dann sagt, daf§
icheuchschicke. Eigentlich miifte siesichan
mich erinnern [grins] und macht euch
zumindest einen normalen Preis.”

Haken die Helden nach, erfahren sie,daf
sonst zu Marktzeiten alles in Mor selbstver-
standlich viel teurer ist. Gehen die Helden
mit Geroban in das Badehaus, freut sich
Lyanna sosehr,daf sie Geroban wiedersieht
(und prompt mitihm verschwindet), daf die
Helden fiir ihr einfaches Bad nichts bezahlen
miissen (immerhin frisches heifes Wasser
mit Seife, aber selbes Vorspiel wie unten).

Lyannaist etwa 35 Jahre alt und ein ech-
tes Vollblutweib. Was zum anpacken an den
richtigen Stellen aber trotzdem noch schlank

mit einer Ausstrahlung, der wohl nur wenige
widerstehen kénnen, wenn sie sie einsetzt.

Gehen sie alleine und sagen, daf
Geroban sie schickt: ,Ha, der alte Halunke!
Dafddersichnoch hierher traut, der Mistkerl.
Einfach so zu verschwinden! Na, der soll mir
unter die Augen treten!l"

Die Helden kénnen gaaanz deutlich se-
hen, daf Lyanna sich in Wirklichkeit freut,
daR sie Geroban bald wiedersieht. Das Fun-
keln in den Augen und der bebende Busen
sprechen fiir sich.

»Nun ja, ihr seht wirklich so aus, als hét-
tet ihr ein Bad nétig! Der Zuber da drin ist
gerade frei geworden. Das Wasser ist so gut
wie neu und noch warm und Seife geb ich
euch auch. Wenn ihr danach noch was besse-
res wollt miisst ihr allerdings zahlen. Das
macht, hmmmm,... 2 KS fiir frisches heifies
Wasser und 20 KS wenn ihr euch ein biffichen
verwohnen lassen wollt. Aber zuerst! Rein mit
euch!”

Bevor die Helden wissen, wie ihnen ge-
schieht, werden sie von mehreren Hinden
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gpackt und in den Raum mit dem Zuber ge-
dringt. Ruck-Zuck finden sie sich — samt
Klamotten — im Wasser wieder. ,,So, absei-
fen, Klamotten ausziehen und mir geben!",
horen sie eine Stimme. Alssie sich umdrehen,
sehen sie ein junges Middchen — BILD-
HUBSCH! und zumindest einer der Helden
sollte vor Verlegenheit errten, worauthin das
Madchen sich vorstellt: , Ich bin Sylara und
ich werde erstmal eure Wische waschen.
Und nachher, wenn ihr ein bifichen sauberer
seid vielleicht auch mehr [zwinker]"

Befindet sich eine Heldin in der Grup-
pe,so erlebtsie das gleiche mit einem jungen
Mann namens Marin.

Die Gruppe verbringtaufjeden Fall eine
angenehme Zeit im Badehaus und kommt
sauber und wohlriechend wieder daraus
hervor (es ist davon auszugehen, dass alle zu-
mindest das heife Bad genommen haben).
Bekommen die Helden diesen Tip nicht, so
miissen sie unter Umstdnden mit einem ein-
facheren Badehaus vorliebnehemn, was dafiir
allerdings ein vielfaches mehr kostet.



Fragen die Helden nach einem Ort zum Ubernachten:

JHmmm, wo kénntihrin Mor tibernach-
ten, ohne daf euch die Liuse fressen.. Geht
am besten in das Gasthaus,,Zum Schwarzen
Horn" Ich habe da selber zwar noch nie tiber-
nachtet, aber ich kenne den Besitzer Feron
sehr gut. Ich glaube zwar nicht, das er euch
einen Sonderpreis macht, aber ich denke, dass
seine Preise fair sind und er euch vielleicht
noch irgendwie unterkriegt, wenn ihr thm
sagt, dass ich euch schicke.”

Gehen die Helden zu Feron, so miissen
sie feststellen, daf auch dieses Gasthaus ab-
solut Giberfiillt ist. Sprechen sie Feron an, so
erwidert dieser

»Sososo, Geroban schickt euch. Nun gut,
dann will ich mal sehen, was sich machen
laRe”

(Feron blittert in irgendwelchen Kritze-
leien, die wohl nur er selbst lesen kann)

Hier im Haus kann ich euch leider nicht
unterbringen, aber ich habe einen Vetter
zweiten Grades aus erster Ehe véterlicherseits
— mdge seine Seele bei Mabed wandeln —
bei dem ich euch unterbringen kann. Kostet
allerdings ne Kleinigkeit, miift thr mit thm
abmachen. Oder ihr packt euch mit zum
Vieh und dem Gesinde in die Scheune (wo-
von er den Helden abrit, wenn sie frisch ge-
waschen sind;andererseits riat er den Helden
zu einem Bad, bevor sie zu seinem Vetter ge-
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hen, sollten sie vorher nicht gebadet haben),
macht fiir euch,.. hmmmm.... alle zusammen

30KS*

Feron strahlt die Helden an, als hitte er
ihnen gerade ein Angebot gemacht, das man
nichtausschlagen kann. Tatsdchlich werden
die Helden aber feststellen, daft man in Mor
in diesen Tagen nicht billiger schlafen kann
— und Zimmer sind schon mal gar nicht zu
haben —. es sei denn man packt sich an den
Straflenrand. Das kostet natiirlich nix, istaber
natiirlich auch nicht besonders sauber (sosau-
ber Strafen nun malsind, wo den ganzen Tag
Vieh durchgetrieben wurde).

Fragen die Helden nach einem Tip, wo sie Arbeit herbekommen kdnnen:

»Wenn ihr einen neuen Auftrag sucht,
gehtam besten zu Dramir. Wenn einer weif,
wo es in dieser Stadt was zu verdienen gibt,

Die Stragen von Mor

Waren die Helden bis jetzt noch der Mei-
nung, lediglich der Hafen sei laut, Giberfillt,
tibelriechend und schmutzig, so stellen sie
beim Verlassen des Hafengeldndes fest, daf
sich dieser Zustand nicht wirklich dndert.

Sie kommen zuerst durch ein Gewirr aus
Lagerhdusern. Vieh aller Art wird scheinbar
ohne Sinn hin und her getrieben.

Sie sehen alle moglichen Volksgruppen:
Lomer, Nebrinner und Kathalier wie selbst-
verstindlich neben und mit Iadnern, griin-
hiutigen Karanéné, Mythianern, Sowoliern
und Nen'yen. Gelegentlich gibt es Streit,aber
meist scheint es um Kleinigkeiten zu gehen.
Trotz des Gedringes, der Hitze und des Ge-
stanks geht es recht friedlich zu.

Im Norden sehen die Helden Rauch auf-
steigen, vermutlich befinden sich dort die
Gerbereien und Riuchereien. Zum Glick
wehtder Wind aus Siidwesten, so dafd sich der
Gestank noch gerade in Grenzen hilt, aber
siemdchten gar nicht wissen, wie die Luft bei
Nordwind riecht.

Ein wenig weiter stadteinwirts kommen
die Helden durch die Schlachtergasse, welche
sich als zwar unbefestigter aber sehr breiter
Weg herausstellt,den sie sich wieder mit Rin-
dern, Ziegen, Tangeln, mit Gefltgel belade-
nen Karren und vielen vielen geschiftig hin-
und hereilenden Menschen teilen missen.

dann er. Die Nase hat er immer im Wind...
und beil seinem Riecher fiir Geschiifte sind
seine Nasenhaare bestimmt aus Gold

»Heelkénntihr nichtaufpassen! Miifit ihr
hier mitten aufdem Wegstehenbleiben! Was
gafftihrso blod?l”

Waihrend die Helden noch ganz tiberwil-
tigt sind von den Eindriicken um sie herum,
zupfteinem der Helden jemand an der Jacke.

,HE! Ihr seid nicht von hier, oder?“ ein
kleiner Junge, etwa zehn Jahre alt, steht vor
den Helden.

»Achtung!” Erschubst einen der Helden
weg, kurz bevor ein grofer Kerl einen Kiibel
voller Unratauf die Strafe kippt.

,Idiot! Kannste deinen Mist nich inne
Trelle kippen, daftir isse schliefSlich dall”

An die Helden gewand fihrter fort:, Ich
darf mich vorstellen, ich bin Troldan und
kenn>mich hier bestens aus. Wenn ich euch
fiihren soll kostet das 10 KS“(die Helden kon-
nen ihn auf drei runterhandeln und selbst
dann ist er noch glticklich)

Nehmen die Helden Troldans Hilfe an,
soerkldrterihnen,daf es schwierig sein wird,
eine Unterkunft zu finden, aber er kénne
vielleicht dafiir sorgen, daf die Helden ein
Zimmer bekommen , Billig wirds aber nich
wern"

Dieses Zimmer wiirde fiir alle zusammen
8 BS pro Nacht kosten. Nicht besonders sau-
ber oder grof, aber fiir sie alleine. Ferner klirt

er die Helden dariiber auf, daf sie ithr Geld

[HAHAHA]. Griift mir den alten Halsab-

schneider wenn ithr hingeht.”

am besten gut festhalten, da zur Zeit des Vieh-
marktes viel Gesindel herumschleicht (unte-
re Proben werden um jeweils 20 Punkte er-
leichtert). Den Weg zu Lyanna kann erihnen
auch weisen, wenn sie thn danach fragen.

Lehnen die Helden die Hilfe ab, so fin-
denssie auch alleine den Weg zum zentralen
Marktplatz (natiirlich nicht ohne mehrmals
angerempelt zu werden — einer der Helden
mufR eine Aufmerksamkeitsprobe +20able-
gen, ob er den Diebstahl seiner Borse be-
merkt;den Diebsiehter nur noch im Gewiihl
verschwinden. Gelingt eine +50 so kann er
den Dieb festhalten und nach Gutdiinken
verfahren. Der Diebhat 2BS, 35KS und 4578
dabei).

Hier verschligt es ihnen endgiiltig den
Atem. Ein Platz, etwa 250 mal 300 Schritt
groR, angefiillt mit Tieren und Menschen al-
ler Art, Hindlern, die alles Mogliche anbie-
ten, Schmieden, deren Himmern in den
Ohren klingt, der Geruch nach Gebratenem,
Gegrohle von Besoffenen aus einem grofRen
Zelt,wo Alkoholische Getrinke aller Artaus-
geschenkt werden. Stindig haben sie das Ge-
fithl im Wege zu stehen und das dringende
Bediirfnis nach Ruhe. (Haben sie durch
Geroban von Lyanna erfahren, so wire dies
der geeignete Zeitpunkt dort hinzugehen).
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ie Helden konntenssie sichjetzt zu
Dramir durchfragen. Dasistauch
(s nicht weiter schwierig, denn sein
Kontor befindet sich direkt am Marktplatz.
Klopfen sie an, so geht eine Luke in der Thir
auf, aus der sie miftrauisch bedugt werden.
Sind die Helden dreckig wie sie sind hierher
marschiert, so rimpft der Mann hinter der
Luke einmal kurz die Nase und schliefit die-
se dann wieder. Waren sie in einem Bade-
haus, so redet er mit ihnen. Je nachdem wie
die Helden gewandet sind kostet es sie mehr
oder weniger Uberredungskunst zu Dramir
vorgelassen zu werden.

Dramirist ca 50 Jahre alt, fir sein Alter
aber augenscheinlich in Topform. Seine Au-
gen funkeln lebenslustig, und seine Augen
weisen Lachfiltchen auf, auch wenn er Sor-
gen zu haben scheint, was die Helden mit ei-
ner Menschenkenntnisprobe herausfinden
konnen. Sein Haar hatsich zu einem lustigen
Kranz wie bei einem Ménch zuriickgezogen
und er hat einen gut gepflegten Bauch.

,Ihr wurdet mir von Geroban geschickt?
Nun denn, mit einer solchen Empfehlung
(haben sie Geroban nicht befragt, muf die-
ses Gesprich natiirlich leicht abgewandelt
werden) kann ich euch wohl trauen. Ich weifl
nicht, in wie weit ihr euch im Lomer Staats-
wesen auskennt?.

Also, kurz gesagt, Lom wird von unserer
Konigin Looja V mit weiser aber auch stren-
ger Hand regiert. Ihr Name im Volk ist ja
nicht umsonst ,die Steinerne”. Aber man
kann sagen was sie will, sie hat nun mal alles
unter Kontrolle, einschlieflich des Adels....

Ich weifl nicht, in wie weit ich euch trau-
en kann, aber ich will es mit euch versuchen,
ihr scheint mir ehrlich zu sein. Es gibt einen
Geheimbund, die Loge, Vereinigung der gro-
Ren Stidte zur Unterstiitzung des Adels ins-
besondere derer, die den Handel liberalisie-
ren wollen mit dem Ziele den Wohlstand al-
ler zu mehren“ (oder auch kurz
VDGZUDAIDDDHLWMDZDWAZM
genannt), welche meinen eigenen Plinen
zuwider lauft.

Ich selbst bin ganz zufrieden, so wie es ist
und mochte nicht, dafl die Macht des Adels
und vor allem gewisser Adeliger irgendwie
gestirkt wird. Aus diesem Grunde habe ich
es mir zum Ziel gesetzt, die Pline der ,Verei-
nigung der groRen Stidte und so weiter.. wo
es nur geht zu durchkreuzen.

Meine Informanten haben mir nun be-
richtet, dafl ein Mitglied des Geheimbundes
in der Stadtist. Sein Name ist liovan Detonal.
Dieser Mann plant nun, einige Exemplare
des Schwarzen Nasenhornrindes zu erwer-
ben. Fiir gewohnlich verkauft keiner seine

Zuchtbullen oder Kiihe an AufSenstehende,

2 DER AUFTRAG

da die gesamte Zucht unter einigen wenigen
Ziichtern oder Hindlern aufgeteilt ist. Da
auch ich zu diesem erlauchten Kreis gehire,
liegt mir einiges daran, dafl keine neuen Kon-
kurrenten entstehen. Wir sind zwar alle nicht
unbedingt Freunde, aber wir bekimpfen uns
auch nicht. Keiner macht die Preise kaputt
oder bringt sonstwie Unruhe in den Markt.
[lauter werdend] Und das soll gefilligst auch
so bleiben.!ll

Mir selbst wurden nun vor drei Wochen
einige meiner besten Stiere gestohlen. Weder
weifS ich, wo sie sich zur Zeit befinden, noch
wer sie gestohlen hat. Ich vermute nun, dafl
der Diebsich mitdem Kerlaus dem Geheim-
bund in Verbindung setzen wird, um thm
MEINE Tiere anzubieten.

Insofern istes ganz gut,daf thr zu mir ge-
kommen seid. Ich vermute, daf8 Detonal
mich tiberwachen lifit und daher weifl, wer
zumeinen Leuten gehdrt. Ihrkénntet also un-
auffillig agieren, da ihr nur welche von vie-
len seid, die tagtiglich bei mir ein- und aus-
gehen. Wenn ihr herausfindet, wer mir die
Rinder gestohlen hat und ihr mir diese wider-
beschafft bekommt ihr von mir ein Viertel
dessen, was die Rinder mir einbréichten.. dh,.-
.~ hmmmm,.[griibel] das wiren 115 GS, wenn
ich den derzeitigen Kurs fiir erstklassige
Zuchtbullen nehme.

Also, was 1st? Kommen wir ins Geschiéft?"

Dramir geht in seinem Angebot nicht
weiter herauf, ldft sich aber einen Vorschuf
von 5 GS abschwatzen, den er den Helden
personlich iibergibt.

Fragen die Helden nicht von sich aus
nach dem Aufenthaltsort Detonals,so schaut
er sie irgendwann erstaunt an , Wollt ihr gar
nicht wissen, wo Detonal sich aufthalt?

Nattirlich verrit er den Helden, daR er
das nicht weif, das er allerdings jemanden be-
merkthat,der thn zuverfolgen scheint. Er gibt
den Helden auch eine genaue Beschreibung:
,Der Typ ist so knapp 1,70 grof, trigt graue
Wollkleidung und einen braunen Filzhut.
Am auffilligsten sind aber sein Spitzbart und
der verzierte Dolch an seiner Seite.”

Zum SchluR beendet er das Gesprich
mit den Worten ,,So, jetzt wiinsche ich euch
viel Erfolg. Wir miissen nun ein kleines Thea-
ter spielen, falls hier ein Spion lauert.“macht
die Turauf,, Nein tut mir leid, ich kann euch
nicht brauchen, da sucht euch mal etwas an-
deres. Gelron, begleite die Herrschaften bit-
te hinaus. Ah! Uldoril! Immer hinein mit Dir.
Wo hast Du so lange “die Thir schlie sich.

Die Helden befinden sich nun wieder im
Vorzimmer, wo zwei Buchhalter bei der Ar-
beitund einige Ménner und Frauen auf zwei

Binken an der Wand sitzen. Offensichtlich

_].._.6_.{_

—_——1

Tiere dieser speziellen Rinderart wer-
den ausschlielich in der Gegend um die
lomer Stadt Mor geziichtet. Diese Rin-
der sind von dulRerst gedrungener Statur,
tragen einen gewaltigen Buckel und ha-
ben anstatt Hornern zwischen Augen und
Nase einen halbrunden Hécker, der ih-
nen ihren Namen einbrachte. Schwarze
Na-senhorner sind ausgezeichnete Milch-
lieferanten und ihr Fleisch ist ausgespro-
chen zart. Zudem laBt sich ihre Haut zu
geschmeidigem glanzend schwarzem Le-
der verarbeiten, aus dem noble Kleidung
\hergestellt wird. )

Bittsteller, die Dramir anbetteln, thm ihre
Dienste anbieten oder ihm Geschifte vor-
schlagen mochten.

Wieder auf der Strafe (und wieder
einmal mitten im Gewiihl) kénnen die Hel-
den mit einer Aufmerksamkeit-Probe +50
tatsidchlich jemanden entdecken,aufden die
Beschreibung Dramirs zutrifft. Dieser beob-
achtet den Eingang zum Kontor und hat so-
mitauch die Helden hinein-und auch wieder
hinausgehen sehen. Fiir einen kurzen Augen-
blich treffen sich die Blicke, der Beobachter
schautschnell weg.

Lange Zeit passiert nichts, erst gegen
Abend wird der Beobachter abgelost und
macht sich auf den Weg (die Helden sollten
aufpassen, daR sie nicht ihrerseits bemerkt
werden, denn sonst fliichtet der Beobachter
und die Helden miissen bis zum nichsten
Tagwarten),welcher ihn zum Gasthaus,, Zur
weif-blauen Galette" fithrt.

Betreten die Helden das Gasthaus, das
nichtganzso tiberfiillt zu sein scheint, so kon-
nensieihngerade noch hinter einem Vorhang
verschwinden sehen.Schaut einer der Helden
hinter den Vorhang, so offenbart sich ein
Treppenhaus

,He, was machst Du da!?!“ Hinter dem
Helden steht ein kriftiger Mann mit Schiir-
ze, offenbar der Wirt des Gasthauses.
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,Du hast hier nix verloren, schwirr ab!Ich
habe keine freien Zimmer mehr."”

Der Wirt zeigt sich insgesamt nicht sehr
kooperativ, er will den Helden nicht mal et-
was zu trinken geben, wenn diese danach fra-
gen. Auskiinfte iitber Mieter erteilt er schon
mal gar nicht.

Der Wirtsetzt die Helden anschliefRend
vor die Ttir. Warten sie dort, so erscheint der
Beobachter nach wenigen Minuten wieder
vor der Ttir. Haben die Heldn sich nicht ver-
steckt, so geht er direkt auf diese zu.

» Wer seid ihr und was wollt ihr?" zischt
er diese an und zieht seinen Degen ein wenig
aus der Scheide. , Warum verfolgt ihr mich,
sprecht!”

Danichtzuvermuten ist,das die Helden
ihm alles erzihlen, spricht er abschliefRend
noch ein paar Drohungen aus und gehtdann
weiter, wobel er die Helden dringlichst auf-
fordert,ihm nicht mehr zu folgen.

Ergehtdann einige StraRenecken weiter
und die Helden sehen ihn schlieRlich in der
Kneipe ,Zum gebrochenen Kiefer“ ver-
schwinden.

"Zum gel:rocllenen Kiefer"

Sehr grofer Schankraum (ca 1om x g m)
mit 10 Tischen, einer Biithne, einer kleinen
Tanzfliche und einer langen Theke. Der
Raum wird von 4 michtigen Eichensdulen
getragen und hat eine Hohe von dreieinhalb
Metern.

Ein wenig abgesetzt mit einer Hohe von
knapp zwei Metern befinden sich zwei durch
Vorhinge abgetrennte Alkoven.

In der Stdwand hinter der Biithne befin-
den sich zwei Fenster und an der Westseite
deren drel.

Alle Fenster sind mit Holz vergittert, ei-
nes tiber der Bithne ist beschidigt (das Glas
ist gesplittert und die Vergitterung zerbro-
chen).

An der Westseite befindetsich ebenfalls
noch ein grofer Kamin, in dem ein gemitli-
ches Feuer einen saftigen Braten um-
schmeichelt,dessen Geruch sogar durch den
sonstigen Gestank der Nase schmeichelt.

Als die Helden die Tir 6ffnen, quillt ih-
nen ein durchdringender Geruch nach
Schweif, Schnaps, Tabak und allen mogli-
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chen Ausdiinstungen menschlicher und an-
derer Korper entgegen. Dieser Gestank wird
nur leicht durchdrungen von dem Geruch
nach herzhaft gebratenem Fleisch, deftigem
Eintopf und frisch gebackenem Brot. Emp-
findliche Nasen spiiren zusitzlich das Aroma
billigsten Parfums. Das Lichtist dunstigund
die wenigen sichtbaren Lichtquellen durch
den Qualm kaum zu erkennen. Stimmenge-
wirr und herzhaftes Lachen, hier und da das
zarte Gekicher einer Frau oder ein entzetztes
— oder entziicktes — Aufkreischen bilden die
Gerduschkulisse.

Dies bekommen die Helden gerade noch
so mit,da wird ihnen ein junger Mann entgegen-
geworfen.

» Verschwinde hier und laf dich hier erst
wieder blicken, wenn du deine Schulden be-
zahlen kannst du Garock!! Und ihr, was blok-
kiert ihr hier den Eingang fiir zahlende Gés-
te? Seht ihr nicht, daff auch so genug zu tun
1st,da mufS ich mich nicht auch noch um sol-
che Schaulustigen wie euch kiimmern. Also,
was 1st nun? Kommt rein, trinkt und feiert
oder verschwindet!”

»Oh, Ihr wollt rein, nun gut, nur herein-
spaziert!”
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3 IN DER KNEIPE
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| N\\ie Kneipe ist sehr gut besucht, 6o-
4 70 Personen vertreiben sich ihre
Gy Zeitmit Zechen, Glicksspielenaal-

ler Art, Messerwerfen und Herumpobeln.
In der Mitte des mit Stroh ausgelegten

)
5

Raumes wird gerade ein Kreis aus Brettern
aufgebaut, offensichtlich soll dort spiter ein

Hahnenkampfstattfinden.

Links neben dem Eingang sehen die Hel-
den eine Bithne, auf deren Rand sich einige
Leute niedergelassen haben. Hinter diesen

liegen einige verwahrlost aussehende Instru-
mente. Die augenscheinlichen Musiker sind
noch verwahrloster als ihre Instrumente und

'__T‘

,ZUM GEBROCHENEN KIEFER"

machen offensichtlich gerade Pause,dennssie
unterhalten sich frohlich mit einigen Gésten
und trinken Bier aus grofen schweren Ton-
kriigen.

Der Beobachter ist nirgends zu sehen, al-
lerdings beobachten die Helden, wie sich ge-
rade an einem der Tische eine Diskussion zu
einem handfesten Streit entwickelt.

/Der Wirt

Erron Otar Evantok, der Wirt der Kneipe ist ein stammiger
Mann, ca. 35 Jahre alt. Sein rotes aber freundliches Gesicht wird
umrahmt von einem schwarzen Haarkranz. Seine hohe Stirn ist
stets auf Hochglanz poliert und seine leicht schragen Augen blit-
zen stets als sdle in Thnen der Schalk.

Er ist bekleidet mit einer leichten Leinenhose, einem etwas
fleckigen ehemals wohl weilen Leinenhemd und einer Leder-
schirze. Man merkt Erron an, daf er augenscheinlich gerne kocht
und auch dem Weine gerne zuspricht. Wer ihn nicht kennt, mag
anfangs vielleicht sogar ein wenig Furcht vor ihm empfinden,
doch stellt er sich schnell als geselliger, immer zu SpaRen aufge-
legter Charakter heraus.

Erron bedient stets personlich die Gaste in den Alkoven - es
sei denn, diese wiinschen ,andere” Bedienung - und bewahrt
auch aus diesem Grunde Stillschweigen dariiber, wer sich dort
aufhalt.

.

3 N
Der RausschmeifRer

Herdtan Evantok st der kleine Bruder des Wirtes. Allerdings
eher klein im Sinne von jiinger. Denn mit seinen 1,90 Metern
und tber 100 kg Korpergewicht ist er dann doch eher eine ein-
drucksvolle Gestalt. Sein Gesicht legt dann auch Zeugnis von
mebhr als einer Auseinandersetzung ab und er ist nichtim minde-
sten so gesellig, wie sein dlterer Bruder.

sonstige Bedienstete

Anran und Palion, zwei Kellner, wirbeln stindig von Tisch
zu Tisch, um die Gaste mit Nachschub zu versorgen. Die beiden
sind eher schmdachtig und werden teilweise von den Gdsten ein
wenig verarscht. Von einem breitschultrigen Kerl haben diese
aber nichts gesehen.

Yanna (17 Jahre, ~55 kg, CH 17) und Jilia (23 Jahre, ~65 kg,
CH 15, ,80 E”) sind die beiden Kellnerinnen, beide recht hiibsch
und auch dazu da, die Gaste zum Trinken zu motivieren, Yanna
tut diese geade auf dem Schofe von Jerron (Tisch 5) und Jilia
darf gerade einen ,zirtlichen Kniff an Tisch 3 genielben. )

_].._.8_.{_
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Die Musiker

5 Personen, alle sehen verwahrlost aus aber gut gendhrt

Nihal Deron: weiblich, 22 Jahre alt, Laute, ausgesprochen
attraktiv (CH 19) und sehr talentiert an ihrem Instrument.

Gewaihn Deron: mannlich, 25 Jahre, Trommeln und Ge-
sang. Gewaihn wacht sehr argwohnisch Gber seine jlingere
Schwester, hat aber gesehen, wie der Kerl im Alkoven Nr. 12
verschwunden ist und gibt gerne dariiber Auskunft, wenn man
ihn fragt und ihm ein weiteres Bier spendiert.

Stran Newal: mannlich, 32 Jahre, Saiteninstrument auf Tisch.
Stran beweist suf seinem Instrument dulerst flinke Finger. Be-
jndet sich ein Dieb in der Heldengruppe, so wird er dieses,

sobald er es spdter bemerkt, wenn die Musiker zu spielen be-
ginnen, fir dulerste Verschwendung halten.

Fweron Trol Krewegg: méannlich, 30 Jahre, Blasinstrument.
Das Instrument sieht seltsam aus. Uber einen Schlauch blast
Fweron einen Ledersack auf, aus dem die Luft kontinuierlich
durch eine art gwundene Flote mit zwei Ausgdngen entweicht.
Klingt gewohnugsbediirftig, aber stimmungsvoll.

Fanny: weiblich, 19 Jahre, Tanzerin mit Gléckchen, als ein-
zige gut gekleidet, nur seeeehr wenig (genaugenommen wiirde
die Stoffmenge, aus der ihr Kleid ist gerade mal fir eine Kinder-

puppe reichen).

~

v

Theke:

6 Personen, einer miteiner Dirneaufdem

Schof, alle fur sich. Einer kiRt den Tresen.

Tisch 1:

Hier wird offensichtlich gezockt (mit
niedrigen Einsitzen), wahrscheinlich Bauern
(die drei Gestalten sehen lindlich aus aber
harmlos),die den Ertragihrer Ernte ohne das
Wissen ihrer Ehefrauen neu umverteilen.
Die drei bleiben lieber unter sich und moch-
ten keine anderen Leute an threm Spiel Teil
haben lassen.

Tisch 2:

An diesem Tisch geht's zur Sache; Arm-
driicken der harten Art (mit Kerzen unter
den Hinden). Vier Leute sitzen am Tisch und
dreiauf Barhockern daneben. Sechs Personen
schauen im Stehen zu, einer der Umstehen-
den hat offensichtlich das Wettbiiro iiber-
nommen. Vor allem die vier Gestalten, wel-
che am Tisch sitzen, machen einen duflerst
unangenehmen Findruck (wollen die Helden
spiter beim Armdriicken mitmachen, so
brauchen sie mindestens eine ST von 18 und
MO 16 um eine Chance zu haben, da die
,Profis“ hieram Tisch nattirlich tiber die rich-
tige Technik verfiigen. Die Einsitze betragen
5 Zinkstiicke bis 10 BS).

Natiirlich konnen die Helden hierspiter
gerne ein wenig Geld setzen oder mitmachen
(s.0.). Sobald der Hahnenkampf beginnt,
schauen die Leute aber da zu.

Tisch 3:

Auch hieristein gem{itliches Kartenspiel
im Gange. Die Einsitze sind hoher und einer
der leicht Angetrunkenen greift Jilia an den
Hintern, die Helden héren ein Kreischen,
welches sie schon beim Betreten der Kneipe
vernommen haben; soll entristet klingen,
hortsichaber eher durchauslustvollan , HEI-
HO Jili!! Mauschen! Stiell LOHAN!! Noch

eine Runde ftir mich und meine Freunde!*

Gesellt sich nachher einer der Helden
mit einem Krug Bier zu den Leuten an die-
sem Tisch,so kann er gerne mitspielen. Einer
aus der Runde steht auf und macht seinen
Platz frei und lallt:

»Na, Du Griinschnabel! Mein Name ist
Rilon. PaR auf, das sind alles Halunken. Be-
vor meine letzten Kupferlinge auch noch den
Besitzer wechseln geh ich lieber zu Erron an
die Theke*

.Ja, geh nur >>lachen<<, an der Theke
wechselt Dein Geld auch den Besitzer!”

,Schon, aber wenigstens macht es dort
MICH betrunken,.. muf§ eh nachher Thoria
erkliren, daf es nichste Woche wieder kein
Fleisch gibt! Das dann doch lieber Betrunken,
da merk ich die Schlige nicht so®

»Dagehter hin, unser Pantoffelheld>>an
den Helden gewandt<< dabei hat er gar nicht
soviel verloren. Das meiste hater Jill in ihren
Busen gesteckt. HA, vielleicht ist es doch bes-
ser, Thoria denkt, er hitte es verspielt. Nun
denn, setzt euch. Wir spielen Gopaag, das
kennst dusicher...“auf den Namen und eine
Bestitigung wartend...

,Also, mein Name ist Teron, das sind
Fureg und Kolpar. Grundeinsatz ist jeweils
ein KS, du muft mindestens 5 BS dabei ha-
ben, sonst kannst du dich gleich wieder diin-
nemachen”.

Teron hateinen Gliicksspielwertvon 85,
Fureg von 65 und Kolpar von 87, zusitzlich
auch noch Falschspiel 56.

Tisch 4:

Lediglich ein Gast, der auf jemanden zu
warten scheint. Die anderen Géste ignorieren
diesen Mann (fragen die Helden nach, so
stellt sich dieser Mann als Regon Drol
Trelvan, von Beruf Geldverleiher, heraus).

Tisch s:

Zwei junge und zwei dltere Ménner sit-
zen an diesem Tisch und lachen, die beiden
ilteren (jeweils ca. 40 Jahre alt) haben junge
Damen auf dem Schofe zu sitzen, einer der
beiden kneift "seiner" scherzhaft in die Brust:
»Na, Zuckerptippchen, hast wohl gedacht, ich
hitte Dich vergessen!?! HA! Nix da, Du hast
mir gefehlt, komm, laff uns nach oben gehen,
dann zeig ich Dir, WIE sehr Du mir gefehlt
hast!”

»Hach, Jerron, Du alter Chameur,gib uns
doch erstmal lieber noch was zu trinken aus,
Deine beiden jungen Begleiter scheinen noch
nichtganzaufgetaut zusein!*,die junge Dame

—F
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Gopaag
Jeder Spieler setzt einen bestimmten
festgelegten Betrag (hier 1 KS) und erhélt
drei Karten mit einem Wert zwischen 1
und 10. Ubersteigen diese Karten den
Wert von 20, so hat der Spieler verloren
und scheidet aus.

Die Karten werden offen hingelegt.
Nun setzen die verbliebenen Spieler
reihum und nehmen nach jedem Setzen
- wenn sie wollen - eine oder mehrere
Karten. Diese werden geschlossen abge-
legt, so dal8 nur die betreffenden Spieler
diese sehen konnen.

Ziel ist es, 33 Punkte zu erreichen.
Die Einsdtze mussen jeweils immer
mindestens gehalten werden, hat einer
der Spieler 33 Punkte erreicht, so ruft er
,Gopaag!”und kann den Einsatz einstrei-
chen. Ubersteigt er 33, so muf er - ei-
gentlich - aussteigen. Der Witz ist aber
nun, dall die Karten nicht mehr aufge-
deckt werden, d.h. dall man seinen Mit-
spielern sonstwas erzdhlen kann.

Fur einen Obolus von einem BS kann
nun jeder jeden zu jeder Zeit verdachti-
gen, geschummelt zu haben. Stimmt die
Vermutung, so erhélt derjenige Spieler,
welcher den Verdacht ausgesprochen hat
den Pott sowie ein BS von dem
Schummler. Stimmte der Verdacht nicht,
so geht der Pott an den Verdachtigten,
unabhdngig davon, ob jemand mehr

Augen auf der Hand hat.
. %

beugt sich bei diesen Worten vor und tit-
scheltdem einen der beiden Jungen die Wan-
ge, woraufhin dieser errotet. Das Vorntiber-
beugen iRt im Ubrigen einen hervorragen-
den Blick zu, und der Anblick ist wirklich
nicht schlecht.

Tisch 6:

Hier wurde schon frith mit dem Feiern
angefangen, einer penntmitdem Kopfaufdem
Tisch, ein Anderer liegt mit dem Gesichtin
der Eintopfschiissel, zwei diskutieren lebhaft
iber den Sinn des Lebens. Der letzte list sich
grad nochmal seinen Eintopfdurch den Kopf
gehen, wenigstens tuter dies unter dem Tisch
liegend; und nicht tiber diesen hinweg..



Tisch 7:

Hier entwickelt sich der Streit. An dem
Tisch sitzen 3 Personen, offensichtlich Biir-
ger dieser Stadt, sie sind gekleidet wie Edel-
leute und speisen Fleisch und trinken Wein
aus Flaschen dazu.

Drei Betrunkene stellen die andere Partei
dar. Ganz offensichtlich kann es sich nur noch
um Sekunden handeln, bis dieser Streit eska-
liert. Viele Géste schauen in die Richtung des
Geschehens, tun aber gleichzeitig so, als ginge
essienichtsan (wasjaim Grundeauchstimmt).

Du Lurch von eim Sdinkfaihhn n Piesel,
du! Isch mach disch fiddich, was fild
direigendlichein misch und meine Kummels
beim spiln zu ston!?!,der eine der Biirger ant-
wortet offensichtlich leicht eingeschiichtert
aber dennoch auf seinem Recht beharrend
,Du stinkendes Dwark mit Warzen. Wenn
Ihr miteurem Messer richtig umgehen kénn-
tet, und nicht den Hut meines Kollegen und
Freundes an die Wand genagelt hittet, so
wiirden wir euch gerne euer Vergniigen las-
sen, doch so, so fiirchte ich, muf§ ich drauf
bestehen, daf§ ihr mir eure Messer aushéndigt.
Wir werden sie euch spiter zurtickgeben *

Der Kopf des Anderen wurde wihrend
dieser Worte roter und roter,sodafl er beiden
folgenden Worten fast zu platzen droht

»WIE hast DU mich genannt!? Und
WAS sollen wir tun!?ICH glaube, wir sollten
euch mal das Hirn geraderiicken!”

Einer der Edelleute — der jiingste an-
scheinend — springtaufund zieht einen lan-
gen Dolch.

,Darfich annehmen, daf dies eine Her-
ausforderung war?”

,Das darfst Du, Kleiner!!'"

Und der Dicke ldt seine Faust auf den

jungen Mann zusausen. Ein erstaunlich

schneller Schlag fiir einen so erstaunlich be-
trunkenen Menschen.

Erstaunlicherweise gelingt es dem Jun-
gen sogar, dem Schlag auszuweichen und
dem Betrunkenen eine linke Gerade in die
Magengrube zu versetzen. Ein Schlag, wel-
cher den Dicken offensichtlich mehr ver-
blifft als verletzt hat

,Du Rinomlo, dafiir wirst du bezahlen.”

Helden denen eine Aufmerksamkeits-
probe +30 gelingt, sehen, wie einer der ande-
ren Betrunkenen ein Wurfmesser auf den
Jiingling richtet, offensichtlich auf die Gele-
genheitwartend, dieses werfen zu kénnen, so-

bald der Dicke die Bahn frei macht

Option 1:
Die Helden ignorieren das Geschehen
Der Jiingling stirbt und der Dicke und
der andere Betrunkene werden von dem
Edelmann niedergestochen. Der letzte Be-
trunkene fliichtet, die Stadtgardisten erschei-
nen und fithren die zwei Edelleute und zwei
Zeugen ab. Die Leichen werden gleichfalls
abgeholt.

Option 2
Die Helden greifen ein

Sobald die Helden intervenieren — ob
verbal oder handgreiflich — ergreifen die Be-
trunkenen das Hasenpanier "Dafiir werdet
ihr noch bezahlen, ihr Gronks! Verdammte
Garocks"fluchtder Dicke zum Abschied und

schiittelt drohend seine Faust!

— o

Greifen die Helden erst nach dem Tod
des Jiinglings ein, so sollten sie die Betrunke-
nen selbstverstindlich am Verlassen der
Kneipe hindern, wobei es dann natiirlich
doch zu Handgreiflichkeiten kommt (die
Werte der Betrunkenen sind zu vernachlis-
sigen. Einer der Helden sollte vielleicht ein
blaues Auge davotragen,aber ansonsten wird
es ein eher kurzes Handgemenge, in dem die
Helden die Oberhand behalten).

Die Helden (zumindest zwei von ihnen)
werden dann als Zeugen vernommen und
missen mitaufdie Wache, was ca. 2 Stunden
dauert (stirbt einer der Betrunkenen, so mis-
sen 20 BS Bearbeitungs- und Beerdigungs-
gebiihr berappt werden).

Greifen sie ein, bevor der Messerwerfer
aktiv werden kann und retten so dem Jiing-
ling das Leben, gibt es fiir die Gardisten, die
spéter erscheinen, nichts mehr zu tun.

Der Edelmann, welcher sich nun als
Tuchhindler Heron d‘Olpath,seinen Beglei-
ter als seinen guten Freund Dorin d‘Opefren
und den Jiingling als seinen Neffen und Miin-
del Goprean d'Olpathvorstellt.

»Meine Herren, ich bin Ihnen aufewig zu
Dank verpflichtet. Der Vater diese jungen
Heiflsporns hier ist voriges Jahr verstorben
und vor seinem Tode hat er mir seinen Sohn
anvertraut. Ich hitte es mir nie verziehen,
wenn thm etwas zugestofSen wére. Goprean,
ich denke, du bist doch noch nichtaltgenug -
und vor allem zu unbeherrscht-, um mit uns
auzugehen. Du muf3t lernen, Dein Tempe-
rament zu ziigeln; es werden nicht immer sol-
che edlen Herren in Deiner Nihe sein, um
dich vor Torheiten zu bewahren!*

Aber Herr Onkel, ich werde néichsten
Monat 15 Jahre alt, meine Freunde...”

wDEINE FREUNDE INTERESSIE-
REN MICH NICHT! Wenn die von der
Fergo-Briicke springen, springst Du ja auch
nicht hinterher. Wie dem auch sei, meine
Herren: Mein Dank gehért Ihnen! Darfich
Ihnen als Zeichen meiner Dankbarkeit die-
ses Geschenk tiberreichen, es ist nicht viel,
aber alles was ich Ihnen jetzt geben kann.*

d‘Olpath wirft einen Beutel auf den
Tisch. Dieser macht ein sehr schweres Ge-
rausch. Nehmen ihn die Helden an,so finden

sie 10 GS und 150 BS darin.

Leider hat keiner der Herren etwas von dem
Beobachter gesehen, so daR dieser Neben-
strang hier auch beendet ist.

Tisch 8:

5 Giste, in Gespriche vertieft, ein Fafchen
Bier steht an der Stirnseite des Tisches, aus
dem sich die Herren bedienen. Eine Schiis-
sel Eintopf dampft auf dem Tisch, Brot und
Kise stehen daneben. Die Speisen sehen
schmackhaft und nahrhaftaus.



Tisch o:

7 Gaste. Der Tischistdhnlich ausstaffiert, wie
Tisch 8, die sieben Giste sind allerdings ein
wenig heiterer.

,Meine Herren, meine Damen. Wirsind
heute hier versammelt um unserem guten
Freund Trewon dAgral die letzte Ehre zu er-
weisen.(Zwischenrufe:der Gute! Mabed hab
ihn selig! Prost!) Er war stets ein guter Freund,
verliRlich undstets zu jeder Schandtat bereit.
Er wird mir fehlen. Nicht zuletzt, weil er
wufllte wie man so richtig feiert, nein auch
nach seinem Tode schmeift er auch noch
Runden ftir uns. Meine Freunde, hebt euer
Glas auf den dritten Todestag von Trewon!
PROSTV"

LPROST!N

Fragen die Helden nach, so erfahren sie,
daR derselige Trewon vor drei Jahren verstor-
ben ist und fiir seine Freunde einen guten
Geldbetrag hinterlassen hat, von dem diese
sichjdhrlichaufseine Kosten einen hinter die
Binde kippen konnen.

Tisch 10:

Der letzte Teil der Gesellschaft, beste-
hend aussechs Personen. Auch hier fréhliche
Gesichter, der Wein scheint allen hervorra-
gend zu schmecken. Eine Dame in der Ecke
hat Trinen in den Augen, offensichtlich hat
ihr der Verstorbene sehr nahe gestanden.

Rondell:

In der Mitte des Raumes arbeiten zwei
Jugendliche an einem Rondell aus Holz.

Haro und Jahor sind zwei Strafenjun-
gen, die sich hier einige Kreuzer verdienen.
Aufdie Frage was sie dort tun antwortet Haro:

,» Was wir hier machen, sagt blof, ihr habt
noch nie ein Tralopa gesehen? Naja, so rich-

Wartezeit

Konnen die Helden in der Kneipe verwei-
len, so konnen sie zunichst nichts machen.
Nach einigen Minuten beginnen die Musi-
ker zuspielen und einer der Helden wird von
Fanny,der Tédnzerin, zum Tanzaufgefordert.

Die Stimmung ist ausgelassen und der
Geruch stort auch nicht mehr so.

Tisch 5 wird auch frei,so daf die Helden
sich setzen kénnen. Anran erscheint auch
flugs und nimmt die Bestellung entgegen

»Alsoempfehlen kann ich Euch den Bra-
ten, da miifStet ihr euch allerdings noch ein
wenig gedulden, da die ersten Stiicke bereits
reserviert sind. Die Wartezeit kénntet ihr
aber mit frischem Brot und Schinkenschmalz
tiberbriicken, dazu ein Meter Drodtan [Bier]|
hmmm, dassagich euch! Das Warten aufden
Braten lohnt sich wirklich, weil er seit fiinf
Stunden tiber der Flamme brutzelt und alle
zehn Minuten mit der geheimen Kraduter-

tigrund istes nicht,aber es wird seinen Zweck
erftillen!”

Haken die Helden weiter nach, erzahlt
Jahor weiter

,Ihrseid wirklich nichtvon hier, was? Na,
macht nicht’s. Keiner ist perfekt HA! [grins]
Also, in einem Tralopa finden Tral-Roinen
Kémpfe statt. Was Tral sind, wifSt ihr aber,
oder?... Nun gut, Tral sind Hihne.

Nun, zwei oder mehr von diesen Vie-
chern treten auf jeden Fall in diesem Opa
gegeneinander an. Der Kick bei den
Kampftralsind die mit Widerhaken versehe-
nen gestutzten Fliigel. Die Klauen werden ex-
tra geschiirft, einige Ausbilder setzen ihren
Tralsogar Metalldorne in Klauen und Schna-
bel ein. Und ihr habt echt Gliick. Heut
Abend kampft hier Armarcar, der Tral von
Rian Ferrumil. Sein Schnabel soll mit Stahl-
spitzen versehen sein. Werden sicherlich in-
teressante Kimpfe. Wenn Ihr einen Tip
wollt, setzt auf jeden Fall auf Armarcar, ob-
wohl,.. die Quoten sind natiirlich miserabel *

,Genau, die setzen eh alle, auf Armarcar.
Wenn Ihr einen Tip von mir wollt... 2
Kupferstiicke!", sagen die Helden ja und be-
zahlen 2 KS ,setzt auch auf Betadai, die Quo-
ten stehen gut!”,

Bezahlen die Helden nicht , Na, dann
halt nicht!”

Aufdie Frage nach dem Beobachter ant-
wortet Haro ,Had? No! Hamma nich!
SchlieRlich arbeiten wir hier und gucken
nicht dumm in der Gegend herum! So, und
wenn 1hr uns jetzt freundlicherweise weiter-
arbeiten lassen konntet..”

mischung unserer Wirtin Oriasia bestrichen
wird. Dazu gibt’s dann Knédel und Rotkraut.
Die SoRReistnatiirlichauch mitden Krdutern
angemacht und wie ihr seht wird der Saft des
Fleisches aufgefangen und dieser Sofle beige-
mischt. Aber wenn ithr wollt kénnt thr auch
Eintopthaben. Der ist natiirlich viel preiswer-
ter und sofort zu haben, aber er schmeckt halt
auch nichtso gut.”

Entscheiden sich die Helden fiir den Bra-
ten, so kommt dieser etwa eine Stunde spiter.
In der Zwischenzeit konnen sich die Helden
nochmal genauer umschauen, z.B. Arm-
driickenan Tisch 2 oder Kartenspielan Tisch 3.

Natiirlich kénnen sie sich auch selbst
irgendwelche Aktivititen ausdenken, sie wer-
den fast immer jemanden finden, der mit-
macht.In der Zwischenzeit wird auch anstin-
dig Musik gespielt,die Musiker sind um Lin-
gen besser, als ihr Aussehen vermuten ldft,

— 4
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Alkoven 1:

Ein finsterer Geselle steht vor der Tir. Er
ist drahtig und schnitzt mit einem Skjarr an
einem Stiick Holz rum.

Hay! Was wolltihr Ottlans HA!? Es wiire
besser, wenn 1hr verschwindet!"

Freiwilliggehtder Kerl nichtvon der Tir
weg, die Helden miiften schon Gewalt an-
wenden, was den Wirt auf den Plan rufen
wiirde.

Tun sie dies, so erscheint dieser sofort.

,Hey, was soll das, was beldstigt thr mei-
ne Giste? Setzt euch, trinkt ein Bier, lauscht
der Musik -wenn die bald mal anfingt- wet-
tet, spielt und efit, ABER LASST MEINE
GASTE IN RUHE! Alles klar?*

Haben die Helden den Vers bereits bei
Alkove 2 gehort,werden sie nun gebeten,den
,gebrochenen Kiefer" zu verlassen (dann bei
>Teil 3.1.: Vor der Kneipe< weitermachen).

In Alkoven 1 istalso nicht hereinzukommen,
ohne hier wirklich Stre zu verursachen.

Alkoven 2:

Sobald einer der Helden den Vorhang
offnet,starrtihn ein finsteres aber unbekann-
tes Gesichtan, Wolltihr Problem?*,und der
Vorhang wird wieder zugezogen.

Haben die Helden schon bei Alkoven 1
durchihr Verhalten aufsich aufmerksam ge-
macht, so werden sie nun gebeten, den ,ge-
brochenen Kiefer* zu verlassen (die Helden
sollten aber, bevor sie zweimal fiir Aufregung
sorgen, eine [Z-Probe ablegen diirfen).
Ansonsten kommt der Wirtjetzt (Textsieche
oben).

Muften die Helden die Kneipe verlas-
sen, so haben sie fiirs erste keine Moglichkeit
den Beobachter zu finden.

vor allem Fanny hat es einem der Helden an-
getan, die ihrerseits nicht abgeneigt scheint.

Mit dem Eintreffen des Bratens hatsich
die Anzahl der Besucher erhoht. Die, Trauer-
gesellschaft" hatsichaufdie Tische g und 10
zusammengepfercht, aus Tisch 8 haben die
beiden Kellner eine provisorische Bithne ge-
baut (zuerst die beiden Bénke tiber und
rechts neben dem Rondell, den Tisch so
irgendwie schrig dahinter). Zwanzig Leute
dringen sich um das Rondell, Tisch 5 mitden
Helden wird weiter in Richtung des Kamins
gertickt (ist da auch echt gemitlicher, wenn

auch ein bifchen heiR).

Die Bauern von Tisch 1 wurden inzwi-
schen rausgeschmissen, da sie die 5 KS nicht
mehr bezahlen konnten, der Geldverleiher
hat inzwischen seine ersten Kunden. Die
Besoffenen von Tisch 6 wurden ebenfallsaus
der Kneipe entfernt, der Tisch gereinigt und



nunsitzen dortdrei gutgekleidete Herren, die
das Geschehen beobachten. Links und rechts
neben dem Tisch haben sich jeweils zwei mit
langen Minteln gekleidete Manner postiert.

Tralea

Nach ca. 10 weiteren Minuten klettert
der Wirt in das Rondell

,Meine Freunde, liebe Giste! Herzlich
Willkommen zum heutigen Entscheidungs-
kampf,im Tralopa — bei mir Zum Gebroche-
nen Kiefer!*

Rufe kommen auf, Jubel. Die Giste sind
offensichtlich gut gelaunt und harren der
Dinge die da kommen mogen.

,Nun denn, mein Freund Atharel nimmt
die Wetten entgegen, der Favourit ist auch
heute wieder Armarcar von meinem guten
Freund Rian Ferrumil, aber auch andere ha-
ben ausgezeichnete Tral hier. Nehmt nur
Reros, diesen hervorragend gewachsenen
Tral hier [Erron hilteinen rotschwarzen Tral
indie Hohe, welcher in der Tat recht bedroh-
lich aussieht], trainiert von Dolaila Etnoit,
ebenfalls einer guten Freundin von mir. Also,
wie gesagt, mogen die Kimpfe beginnen. Ihr
habtjetzt erst mal Gelegenheit,euch alle Tral
anzusehen. Wir haben heute 16 hervorragen-
de Tral, die jetzt alle nacheinander nochmal
von Ihren Besitzern und Trainern gezeigt
werden. Das Startgeld betréigt 5 BS, der Preis
fiir den ersten Platz betrigt 2 GS, der Preis
fiir den zweiten 50 BS und fiir den dritten
Platz sind immer noch 20 BS reserviert. Ge-
kdmpft wird bis zum Tode oder bis der Trai-
ner die Glocke ldutet. Die vorldufigen Quo-

Der Beol)acl’tter

Helden, denen eine Aufmerksamkeits-
probe+30% gelingt, bemerken, wie sich der
Vorhang von Alkoven 1 6ffnet und der Beob-
achter nach draufen tritt. Er geht zum
Wetttisch, setzt augenscheinlich auf einen
der Tral und verscheucht einen Biirger von
der Bank rechts neben dem Rondell umsich
zu setzen.

Sprechen die Helden den Beobachteran,
so reagiert dieser nut mit einem grimmigen
Blick und sagt

Ihrschon wieder, ihr stinkenden, kleinen
Garock! Hab ich euch nicht gesagt, daf ihr
euch verpissen sollt? Nun haut ab!*

Aufweitere Ansagen der Helden reagiert
der Beobachter nur noch einmal

»Also, nun hort gut zul Mein Name ist
Jahor Reban Marmarel und mein kleiner
Freund hier[er hebt seinen Umhang ein we-
nig, so daf die Helden einen Blick aufseinen
Degen werfen kénnen], ich nenne thn , Tod
aller Neugierigen ‘ist langsam ein wenig ge-
nervt von euch. Ich werde nicht zigern euch
hieraufzuschlitzen, wenn ithr mich weiter be-
lastigt. Also, weg mit euch!

Belastigen ithn die Helden dennoch weiter,
so zieht Jahor sein Breitschwert und greiftan.

Gelingteinem der Helden eine Gehorprobe,
so horter von draufen eine Art Gackern und
Rufe, aus denen er, wenn er sich vorher mit

ten liegen wie gesagt bei Atharel aus. Der ers-
te Kampf beginnt in einer halben Stunde,
nochmals viel Spa8!ll*

Die Wettliste befindet sich im Anhang.
Auf Ihr stehen simtliche Begegnungen,
die Quoten und natiirlich der Sieger.

Die Tral werden wihrend der folgenden
10 Minuten durch die Kneipe gefiihrt, alle se-
hen recht gefihrlich aus, z'T haben einige
schon deutlich sichtbare Spuren vergangen-
er Kimpfe. Armarcar sieht wirklich sehr ge-
fihrlich aus, die geschirften Krallen und der
mit Stahlklingen versehene Schnabel verfeh-
len zumindest ihre optische Wirkung nicht.

Die Herren von Tisch 6 geben abund an
einen Wink an Atharel,welchersich etwas zu
notieren scheint (Aufmerksamkeit +20%),
den Helden filltauch auf,daf sich keiner vor
diese stellt und ihnen die Sicht nimmt (Fra-
gen nach diesen Herren werden immer aus-
weichend beantwortet).

In den Minuten bis zum ersten Kampf
werden die Tral wieder nach draufeninihre
Verschlige gebracht (geht einer der Helden
nach drauflen, um sich umzuschauen,sosieht
erentlang der Kneipe und an der gegentiber-
liegenden StraRenseite insgesamt etwa 30
Verschlidge in denen Tral hocken. Offensicht-

Seine Werte:

AT: 19 PA: 18 LE: 65
AW: 15 INI: 13 KO: 15
TP: W8+6

Nach wenigen Sekunden entsteht ein
handfester Tumult, bei dem sich auch zahl-
reiche Unbeteiligte einmischen. Jahor steckt
seine Waffe wieder ein,der Vorhang von Al-
koven 1 6ffnetsich wieder und vier Gestalten
treten heraus. Zwei kriftige, schwerbewafine-
te Kerle, eine schlanke Frau, die sich ge-
schmeidig wie eine Katze bewegt und ein
hagerer Mann mit ergrautem Haar, der sich
aufeinen Stock stiitzt.

Sie bahnen sich ithren Weg durch die
Menschenmenge und verlassen die Kneipe,
Jahor folgt ihnen (die Helden kénnen die
Gruppe nun entweder verfolgen dann weiter
bei>Teil 3.1: Vor der Kneipe< oder sie durch-
suchen Alkoven 1 und finden dort einen zu-
sammengeknillten Zettel mit einer
Aufmerksamkeitsprobe+50%. Aufdem Zet-
tel steht lediglich eine Zahl: 500).

Sind die Helden so schlau, fiirs erste ei-
nen Riickzieher zu machen, so passiert
zunichst nichts.

—

den beiden Jungen unterhalten hat, die das
Rondell aufgebaut haben, den Namen
Armarcar heraus.

lich haben einige auch Ersatztral mitge-
bracht, um mit thnen zu handeln, denn teil-
weise wird recht eifrig diskutiert. Viele Schau-
lustige befinden sich auch auf der Strafe,
schauensich die Tralan und versuchen durch
die Fenster in die Kneipe zu schauen).

SchlieRlichistes soweit, der erste Kampf’
steht an, mittlerweile sind an die 100 Leute
in der Kneipe, unter ithnen auch einige
Griinhéduter und zwei ladner.

Erron kletter wieder in das Rondell

»Meine lieben Freunde, nun beginnt der
erste Kampf [abwartend bis der Lirm ein
wenig nachldft], meine lieben Freunde, nun
beginnt der erste Kampfund gleich diirft ihr
die unheimliche Geschicklichkeit von
Armarcar bewundern, welcher sich zuerst
Bonai vorknépten wird. Palion, mein Freund,
nichts fiir ungut, aber ich denke, du solltest
schon mal die Glocke zur Hand nehmen “[all-
gemeines Geldchter, der Wirt wartet ein we-
nig ab, bis es abgeklungen ist/]

Die Helden héren, wie jemand sagt
,Palion kann einem direkt leid tun, dabei
sieht sein Tral dieses mal gar nicht schlecht
aus”.

»Also, begrifit ARMARCAR und
BONAI" Applaus und Jubelrufe branden
auf,als die Kontrahenten von thren Trainern
in die Kneipe getragen werden.

Armarcar besiegt seinen ersten Gegner
wie erwartet in Rekordzeit, Palion kann noch
nicht mal die Glocke driicken, so schnell hat
Armarcar seinem kleinen Schitzling die
Kehle aufgerissen. Jubel brandet auf, Erron
verkiindet den Sieg

»Sieg durch Tod nach dihhh... fast einer
Sekunde [wieder Jubel, einige zerreifen ent-
tduscht ihre Wettscheine und Palion riumt

den Restseines Tral ein] fiir ARMARCAR!*

In den folgenden zwanzig Minuten fin-
den die restlichen 7 Kimpfe der Vorrunde
statt — in der Zwischenzeit 6ffnet sich
nochmals der Vorhang zu Alkove 1 und ein
weiterer Mann setztsich neben Jahor aufdie
Bank, dann betritt Erron wieder das Rondell

»Meine lieben Giste, gestatten wir den
Tral nun eine kleine Pause von einer halben
Stunde. Jossanrel wird von seinem Trainer
ausgewechselt gegen Ioban, eure Wetteins-
dtze bleiben selbstverstindlich bestehen! In
der Zwischenzeit lauscht der Musik von den
LANGAN SARON! Und trinkt, Freunde,
TRINKT!"

Jahor steht wenig spéter auf, durchquert
den Raum, wirfteuch einige giftige Blicke zu



und bleibtvor der Bithne stehen. Er starrt die
Lautenspielerin an und als diese nahe am
Biithnenrand steht, reifdt er sie an sich

wHallo, bist du aber mal niedlich! Wie
wérs denn,..”

+LAR MEINE SCHWESTER SO-
FORTRUNTER!“

S0, das istalso dein Schwesterchen, dann
solltest du aufpassen, dafl diese kleine
Schlampe nicht mit jedem weggeht. Komm
Siifkel”

Jahor will gehen, doch Gewaihn springt
von der Bithne direkt vor ihn und hat plotz-
lich einen Dolch in der Hand.

, Wenn dusie nichtsofort losldf3t, dann...”

Ja, WAS DANN 7! Du Wicht. Geh mir
aus dem Wegl”

Jahor zieht seinen Degen und richtet es
auf den Musiker. Nihal in seinem Arm ist
inzwischen ohnmichtig geworden.

Jetzt wire der richtige Zeitpunkt fur die
Helden, einzugreifen. Um Gewaihn und
Jahor hat sich mittlerweile ein grofer Kreis
gebildet, der bis an den Tisch der Helden he-
ranreicht —wennsiesich dann an Tisch § nie-
dergelassen haben.

Die Edelleute an Tisch 7 schauen
entzetzt zu, offensichtlich auferstande han-
deln zu konnen. Der Onkel legt eine Hand
auf die Schulter seines Neffen, um ihn vor
weiteren Dummbheiten zu bewahren. Offen-
sichtlich hatte er schon genug Aufregung fiir
einen Tag (ist der Jiingling vorher der Messer-
attacke erlegen, so befinden sich die Edelleu-
te jetzt natiirlich nicht mehr hier, statt des-
sen drei einfache Stidter, die den Tisch im
Angesicht der drohenden Auseinanderset-
zung verlassen haben).

3

uften die Helden aus irgend
einem Grunde die Kneipe ver-
lassen,so konnen sie nichts ande-
res tun, als draufen auf die andere Gruppe
zu warten, was je nach Zeitpunkt des Verlas-
sens der Kneipe bis zu eineinhalb Stunden
dauern kann. Stellen sich die Helden nun der
Gruppe inden Weg werdenssie natiirlichvon
Jahor erkannt, welcher sich sofortaufdie Hel-

Option 1
Die Helden tun nichts

Dann erscheinen die Kameraden Jahors
und {iberzeugen diesen, Nihal doch lieber los-
zulassen. Die Gruppe verldft darauthin die
Kneipe. Die Helden miiRten die Kneipe nun
ebenfalls verlassen, wenn sie noch etwas er-
fahren wollen.

Option 2
Die Helden greifen ein

Jahorsiehtschnell ein,daf er keine Chan-
ce gegen alle hat, zumal er sieht, daf ihn die
halbe Kneipe haferfullt anstarrt.

Seine Kameraden erscheinen auch sofort.
Der hagere Mann wendetsich an die Helden
»Entschuldigt sein Verhalten. Er hat ein we-
nig zu viel getrunken. Lebt wohl“diese Wor-
te sollen besinftigen, doch seine kalten eis-
blauen Augen strafen seine Worte Liigen.

Die Helden sollten meken, daR sie sich
hier echte Freunde gemacht haben. Die
Gruppe verldft nun die Kneipe, die Helden
konnen sie nicht alle verfolgen, da ithnen der
Weg versperrt wird.

Erron tritt ithnen in den Weg und sagt
»Laft es, ihr wollt doch kein BlutvergiefSen,
oder! Die Stérenfriede sind nun weg, ferert
mit uns. Ich méchte euch gerne einen ausge-
ben. ANRAN!Komm her, Junge. Bring eine
Flasche Zorilener Spiitleese und noch eine
Portion Braten®

Erron begleitet die Helden zurtick zu ih-
rem Tisch und lift keinen Zweifel daran,dafk
er die Helden nicht nach draufen lift!

, Vielen Dank, ich weif gar nicht, nun,...
dh, konnen wir euch irgendwie danken?“
stirmt Gewaihn kurze Zeit spiter auf die
Helden ein.

,Habt ihr vielleicht ein Lieblingslied,...

oh, wie unhoflich von mir! Mein Name ist
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Gewaihn, und diese holde Maid, deren Un-
schuld ihr gerettet habt ist meine kleine
Schwester Nihal Die Jungs dahinten und die
wunderschone Fanny gehéren zu meinen
Spielleuten, den LANGAN SARON, was
soviel heiflen soll wie Wildséue, hihi,.. aber
nun erzéihlt doch mal von euch und euren
Wiinschen, vielleicht kénnen wir euch ir-
gendwie helfen?!*

Die Helden kénnen natiirlich iiber ihren
Auftrag nichtsprechen,die Musiker kénnten
thnen da wohl auch kaum helfen.

Die Helden kénnen den Abend nun noch
richtig geniefRen, Wein trinken — der
Zorilener schmeckt iibrigens hervorragend,
wetten, spielen und was thnen sonst noch ge-
fillt. Der Wirt tritt spdter nochmal mit einer
Flasche Wein an ihren Tisch.

,Meine lieben Freunde, ich méchte mich
nochmals fiir euer Eingreifen bedanken [un-
ter Umstidnden war es ja schon das zweite Mal
an diesem Abend] und méchte euch einla-
den, die Nacht kostenlos unter meinem Dach
zu verbringen. Ich habe einige Giste bereits
ausquartiert,um ein Zimmer nur fiir euch re-
servieren zu konnen, nun, was sagt ihr? Ihr
miiflt einfach annehmen, sonst wére ich be-
leidigt!*

Oder die Helden machen sich so schnell
wie moglich aus dem Staub. Einer konnte ja
sowieso die Verfolgung aufnehmen (Teil 4:

Der Hafen)

Erzihlen die Helden Gewaihn nichts von
Jahor oder haben sie nicht eingegriffen (in die-
sem Fall hat Gewaihn natiirlich keinen
Grund sich bei den Helden zu bedanken),
haben sie noch die Moglichkeit, Alkoven 1 zu
durchsuchen. Mit Aufmerksamkeit+50% fin-
den die Helden in der hintersten Ecke unter
den Stithlen den zusammengekniillten Zettel.

1 VOR DER KNEIPE

den stiirzt. Die beiden Schwerttriger folgen

Jahor in den Kampf.

1hre Werte:

AT: 14 PA: 14 LE: 60
AW: 12 INI: 11 KO: 15
TP:  2W6+6

Nach einigen KR — und eventuell eini-
gen Verletzungen — hort man Geschrei. Der

hagere Mann ruftseine Leute zuriick und alle
geben Fersengeld. Die junge Frau brillt noch
,Bleibt alles wie vereinbart?l

JA!“ruft der hagere Mann.

Die Frau trenntsich von der Gruppe und
rennt Richtung Hafen. Die anderen laufen
zuriick zum Gasthaus ,,Zur weifblauen
Galette” und stellen sich nicht mehr zum
Kampf.
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erfahren zu sein, denn sie ldfit sich leicht ver-

enigstens einer der Helden soll
te die Frau verfolgt haben. Die-
A se scheint auch nicht besonders

folgen und drehtsich nicht um, beginntnach
einer Zeit sogar zu gehen.

Nach etwa einer halben Stunde kommen
die Helden wieder in das Hafengebiet. Die
Strafen und Gassen sind immer noch voll,
was wohl der Grund ist, daf die Frau keine
Angst in den dunklen Strafen zu haben
scheint.

Vor einem Lagerhaus hilt sie an und
schaut sich um, bemerkt die Helden aber
nicht. Die Helden sollten nun eine
Aufmerksamkeitsprobe +80 ablegen. Bei Er-
folg stellen sie fest, da® das Wappen tiber
dem Tor des Lagerhauses ithnen bekanntvor-
kommt, sie sich aber nicht erinnern kénnen.
Kommen die Helden von selbst auf die Idee
sich das Wappen anzuschauen, reicht eine
Probe von +20.Sagen tutes ihnen aber trotz-
dem nichts.

Gehen die Helden in das Lagerhaus, so
treffen sie die junge Frau, diessie erschrocken
mit groRen Augen anblickt ,JHR! Bitte tut
mir nichts, bitte!”

Die kleine ist eigentlich ganz niedlich
und geféhrlich sieht sie auch nicht aus. Stel-
len die Helden sie zur Rede, so versucht sie
zuerst, sich rauszureden. Bis man das Briillen

»DU! Was hast Du getan?

,Onkel, ich,.. es,.."“

»Schweig! Ihr! Alles raus! Ich muf mit
meiner Nichte reden! Alleine!”

Eine halbe Stunde spiter kommen die
beiden aus dem Lagerhaus, beide haben
verquollene Augen,sehen aber gliicklichaus.
Dramir hilt seine Nichte im Arm.

»Alle herhéren! Jondeél hat einen Fehler
gemachtund bereutihn. Aber auch ich habe
Fehler gemacht, die ich bereue. Ich habe mei-
ne kleine Jon (gesprochen mit langem ,,0")in
einen Kéfig gesperrt und nicht gemerkt, dafl
sie erwachsen geworden ist. Von nun an erhilt
sie was sie braucht!”

»ORh, Dramir, wenn ich gewuft hitte, das
du mir so wenig gibst, um mich vor meinem
eigenen Geld zu schiitzen, hitte ich es
vielleicht schon friiher verstanden. Verzeih
mirl”

,Ichverzeihe Dir und nun, Freunde, wol-
lenwiraufdie eigentlichen Ubeltiter warten,
die meine Nichte angestiftet haben*

4 DER HAFEN

eines Stieres hort. Da schaut sie ein bifchen
verlegen und wenn man sie auf diese Stiere
anspricht entgegnet sie

Aber nein, wieso denn, das sind nichtdie
Stiere von meinem Onkel.. ich meine das
sind bestimmt nicht die, die ihr sucht“Den
Versprecher sollten die Helden eigentlich
mitbekommen haben und entsprechend re-
agieren.

»Alsogut, jetzt hat wohl alles keinen Sinn
mehr. Also, ich bin Jondeél dArmon, die
Nichte von Dramir dem Héndler.

Ihr wollt wissen, wieso ich meinen eige-
nen Onkel bestehle, nun gut. Vor zwei Jah-
ren kamen meine Eltern bei einem Jagdunfall
ums Leben. Meine Eltern waren wie Dramir
Viehziichter und sehr wohlhabend.

FEigentlich wére also ich, da ich das einzi-
ge Kind und Erbin bin, eine wohlhabende um
nicht zu sagen reiche Frau. Mein Onkel gibt
miraber nur das notwendigste und den Rest
verwaltet er, bis ich 21 bin, aber das ist erst in
3 Jahren [Jondeél schaut die Helden trotzig
an,als diese nichtreagieren erzihltsie weiter].

Ich will doch aber jetzt schicke Kleider
haben und Schmuck. Wer soll mich denn be-
achten, wenn ich immer rumlaufe wie ne
graue Maus!?![sie ist zwar schlicht gekleidet
aber bestimmtnichtschlecht. Die Klamotten
sind neu und aus gutem Tuch allerdings ohne
irgendwelche Accescoires].

5 DAS ENDE

Die Helden und Dramir sowie zwei seiner
Leute warten nun auf Detonal, der gegen
Abend kommen soll. Dramir berit sich mit
den Helden, wie die Falle zu legen ist. Es ddm-
mert bereits, als ein Klopfen ertont.
,Jondeél, mach auf, ich bin’s.”

Jenachdem, wie esabgesprochen wurde geht
es nun weiter, es folgt auf jeden Fall ein
Kampf.

Detonals Werte

AT: 16 PA: 14 LE: 55
AW: 15 INI: 14 KO: 13
TP: W8+5

Detonal hat wieder seine drei Leute
dabei. An eine Aufgabe ist nicht zu denken.
Gerit er in arge Bedringnis, versucht er
Jondeél in seine Gewalt zu bringen.

Ist alles iberstanden, so werden die Ge-
fangenen (wenn es welche gibt) zur nichsten
Gardistenstation gebracht. Bevor Detonal
weggesperrt wird (wenn er iiberlebt hat)
schaut er die Helden an und wendet sich an

—

Auferdem habe ich mir nur genommen,
was mir ohnehin gehort. Die Stiere haben
meinem Vater gehort und irgenwann hitte
ichsie eh verkaufen kénnen.”

Nun liegt es ganz bei den Helden wie sie
reagieren. Gehen sie zu Dramir, so wird seine
Reaktionspiter geschildert[Teil 5:Das Ende].

Gehendie Helden nichtin das Lagerhaus

sondern zu Dramir,um ihm Bericht zu erstat-
ten,so kommt dieser —miteinigen seiner be-
waffneten Leute- mit thnen um sich das La-
gerhausanzusehen.
»Aber...das ist ja eines meiner eigenen. WAS
GEHT HIER VOR/“sprichts und stiirmt
zum Lagerhaus, welches jetzt leer ist — von
den fiinf Stieren mal abgesehen.

»Niemand hier, AARgghh.! Wirwerden
ithnen eine Falle stellen. Wir bleiben so lange
hier, bis das Lumpenpack wieder auftaucht”

Sovergehen fast 15 Stunden, bis plotzlich
die Tir zum Lagerhaus aufgeht und Schritte
zuhorensind. Plotzlich gehtalles sehr schnell,
Dramir und zwei seiner Leute tiberwiltigen
die Person, Fackeln werden entziindet. Im
Schein der heller werdenden Fackeln sehen
die Helden Dramir, wie er eine junge Frau
anstarrt.

sie. ,Man sieht sich immer zweimal im Le-
ben, denkt daran!“und lacht.

AnschlieRend begibt man sich in das
Kontor, wo erstmal ausgiebig gefeiert wird.
Dramir kommt zu fortgeschrittener Stunde
zuden Helden

,Meine Lieben, ihr habt mir einen un-
schétzbaren Dienst erwiesen. Hier ist erstmal
die versprochene Belohnung, aber ich habe
noch eine Uberraschung fiir euch, kommt

“

Dramir fithrt die Helden in einen Innenhof.
»Sehtihrdiese prichtigen Kodlus?Sie sol-
len euch gehéren, als Dank, daf ihr mich mit

mit

meiner Nichte, welche auch mein einziger

“

Erbe ist-ausgesdhnt habt. Nun, was sagt ithr

Dramirstrahlteuch an und deutetaufdie
wirklich wundervollen Tiere.

ENDE



Tral

Armarcar
Reros
Anliban
Nobotar
Bonanai
Thawawai
Bonotalan
Peberel
Walargah
Perebald
Odtanran
Betadai
Jossanrel
Rudrinril
Bonai
Pehor

Tral

Armarcar
Reros
Anliban
Thawawai
Bonotalan
Walargah
Betadai
Jossanrel

Tral

Armarcar
Anliban
Betadai
Thawawai

Tral

Armarcar
Betadai

Quote
fiir den ersten Kampf

1,05
1,10
1,25
1,35
1,25
1,45
1,55
1,70
2,10
2,35
2,70
3,80
3,10
3,80
6,30
9,50

Quote
fiir den ersten Kampf

1,10
1,25
1,60
1,70
2,10
2,40
3,80
6,30

Quote
fiir den ersten Kampf

1,35
1,60
2,35
3,15

Quote

1,60
2,35

Turniersieger: Betadai

WETTLISTE

Gesamtquote
fiir Turniersieg

4,75
9,50
10,55
10,90
10,70
11,15
13,55
15,80
19,50
23,75
31,50
38,00
47,50
63,00
95,00
190,00

Gesamtquote
fiir Turniersieg

3,15
3,80
6,30
9,50
11,85
15,80
23,75
47,50

Gesamtquote
fiir Turniersieg

2,35
3,80
4,75
6,30

Begegnung
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