Nacht über Vinsalt

Ein Solo-Abenteuer von Arkan Zerbal für einen Helden der Stufen 3-6

A1 Du befindest dich in Vinsalt. Du tauchst ein in den Wirbel der uralten immer lebendigen Stadt. Du lässt dich treiben, durch die schattigen Gassen wo der Geruch belegter Fladen lockt und dicke Frauen auf Balkonen zanken. Du näherst dich dem Horasplatz. An den gepflasterten Straßen und Plätzen reihen sich die Stadtpaläste der Barone auf wie an einer Perlenschnur. Goldgeschmückte Sänften kreuzen deinen Weg. Die schwitzenden Träger blicken neidisch zu den Bettlern auf den Tempelstufen. Scharen von Tauben bevölkern den Himmel und den Boden, die Dächer und die Monumente. Jugendliche stürzen sich auf die Fremden um sie in „günstige“ Herbergen und Tavernen zu führen. Manchmal genügt es ihnen jedoch den Beutel zu ergattern und den Fremden in Ruhe zu lassen. Vor dir erstreckt sich ein halbverwilderter Park. Oleander und Yasmin, Wilder Wein und Retodendron wuchern aus Peraines Schoß. Zwischen den Bäumen und Sträuchern ragen uralte Ruinen aus Bosparanischer Zeit aus dem Boden. Kopflose Statuen und schiefe Säulen die von Unkraut überwuchert die Jahrhunderte überdauert haben. Zeugen einer fernen Zeit. Es dämmert und das Madamal steht schon über dem verfallenen Doppeltheater. Zügig machst du dich auf die Suche nach einer Bleibe für die Nacht. An einem Prächtigen Stadtschloss in der Hesinde Allee steht: „Zur Nebelhöhe.“ 

Weiter bei A3
A2 „Ach die Gäste sind heutzutage so anspruchsvoll. Das rechnet sich ja für mich eigentlich gar nicht mehr. Früher war alles…“ „Besser?“ „Woher wissen sie das?“ „Intuition.“ „Welche Residenz kann ich ihnen denn anbieten?“

Ein Zimmer im Erdgeschoß, mit Blick auf den Hesindetempel - drei Kreuzer. 

Weiter bei A4
Oder Kaisersuite im ersten Stock 1 Silberling. A6
A3 Sieht aus als könne man hier ein Vermögen für eine Übernachtung ausgeben. Willst du trotzdem nach dem Preis für ein Zimmer fragen? Weiter bei A5
Oder lieber weiter suchen? Weiter bei A7     

A4 „Ich nehme das Zimmer.“ „Oh wie reizend. Und äh…“ „Ja?“ „Schlafen sie gut.“ „Hatte ich gerade vor.“ „Schön. Viel Glück. Und…“ „Und?“ „Nichts.“ Weiter bei A10   

A5 Du springst die drei Stufen hoch zur überdachten säulengespickten Vorhalle. Die mächtige Flügeltür steht offen. „Kommen sie doch herein!“ Ruft eine freundliche Stimme aus der hohen Eingangshalle. „Guten Abend. Sie wünschen ein Zimmer?“ „Erstmal wüsste ich gern wie viel es Kostet?“ „Ein Zimmer können sie für drei Kreuzer haben. Die Kaisersuite für einen Silberling.“ „Oh das ist aber günstig! Ist denn für heute Nacht noch irgendetwas frei?“ „Ja, also, hm da muss ich mal nachsehen. Tja eigentlich sind alle Zimmer frei.“ 

Willst du nach dem Grund fragen? Weiter bei A2 

Oder dir einfach eine Nacht im Luxus gönnen? Weiter bei A8 

A6 „Ich nehme die Kaisersuite.“ „Oh wie reizend.“ Sie führt dich Nach oben und öffnet eine Breite Tür zu einer palastähnlichen Kette von Durchgangszimmern mit kostbaren Vorhängen und kunstvollen Wandteppichen. Du entdeckst ein Bett mit Baldachin, das so groß ist wie die Grundfläche manches Hauses. Als sie dich allein lässt dreht sie sich noch einmal um und sagt: „Äh, das ist also dann die Suite. Und äh…“ „Ja?“ „Schlafen sie gut.“ „Hatte ich gerade vor.“ „Schön. Viel Glück. Und…“ „Und?“ „Nichts.“ Weiter bei A12
A7 Du streifst durch das abendliche Vinsalt. Die Farben verfliegen, Menschen und Karren eilen in alle Richtungen heimwärts. Die schönen der Nacht, auf den Dächern und in den Straßen beginnen zu schnurren. Die Gesetze verblassen. Hier und da wird ein Messer gezogen, jemand verprügelt, ein Fenster geöffnet, von innen oder  außen. Hunde bellen sich heiser. Die Stadt erwacht zu neuem, anderem Leben.

Es beginnt leicht zu regnen. Zum glück ist die Stadt von endlosen Arkaden durchzogen, so dass du weitgehend trocken bleibst. Aber hat sich die Säule dort am Ende der Arkade nicht gerade bewegt? Und die daneben? Zwei Schatten lösen sich aus der Säulenreihe und kommen auf dich zu. Ein kleiner mit einem Messer und ein großer mit einem Knüppel. „Na um diese Zeit allein unterwegs? Ganz schön gefährlich!“ Sagt der Kleine.“ Der große sieht aus wie eine Kreuzung aus Oger und Rindvieh und grinst breit. „Geld, oder Leben und Geld!“ Bringt der kleine seine Forderungen auf den Punkt. „Und Leben.“ Ergänzt der Große „Höhö höhö.“ 

Dann greifen sie an:

Der Kleine: At 10; Pa 8; TP 1W+1 WV 3/2; RS 1; LE 25; MR 2 (Er macht immer Attacken +2)

Der Große: At 8; Pa 5; TP 1W+1 +1KK-Zuschlag; WV 4/3;  RS 2; LE 30; MR 0  

Um dich aus dem Kampf zu lösen: Zwei Ausweichenproben. Dann Weiter bei A9
So bald die LE eines Räubers unter 10 gesunken ist flüchtet er. Wenn beide weg sind geht es weiter bei A9
Oder bist du zu Boron gegangen? So ein Pech.

A8 „Welche Residenz kann ich ihnen anbieten?“

Ein Zimmer im Erdgeschoß, mit Blick auf den Hesindetempel - drei Kreuzer. 

Weiter bei A4
Kaisersuite im ersten Stock 1 Silberling. A6
A9 Was für eine liebenswürdige Stadt. Nun kannst du endlich die Herbergen abklappern. Du erreichst einen älteren Stadtteil mit schmalen Straßen die sinnlose Biegungen machen und sich Hügel hinauf und hinunter winden. Zum Teil so steil, dass die Straße in Stufen gebaut ist. Das Pflaster glänzt schwarz unter deinen Füßen vom Abendhimmel ist in den engen Gassen kaum etwas zu sehen. Es scheint als wollten sich die Giebel der gegenüberliegenden Häuser in der Luft berühren.  

Leider stellt sich heraus, dass alle Herbergen voll belegt sind. Außer vielleicht ….du beschließt nun doch bei dieser Luxusherberge nachzusehen. Weiter bei A5
A10 Kaum liegst du im Bett hörst du ein heftiges Klopfen, die Wand beginnt zu erzittern. Dann hörst du schreckliche Stimmen, immer lauter werden „ööö - au - ööö - au - ää - ei - a –o.“ Sinnesschärfeprobe +7. Geschafft? Weiter bei A18
Nicht geschafft? Weiter bei A14
A11 Am Morgen betritt die Wirtin dein Gemach um dir das Frühstück zu bringen. 

„Und habt ihr wohl geruht? Mein Herr?“ „Von wegen! Hier ist ja kein Auge zu zu kriegen! Wie lange geht das denn schon so?“ „Ach, das. Seit etwa einer Woche. Deshalb sind alle Gäste abgereist. Ich stehe vor der Pleite.“ 

Willst du ihr helfen den Spuk zu beenden? Weiter bei A13 

Oder abreisen? Weiter bei A188    

A12 Kaum liegst du im Bett hörst du ein heftiges Klopfen, die Wand beginnt zu erzittern. Dann hörst du schreckliche Stimmen, immer lauter werden „ööö - au - ööö - au - ää - ei - a –o.“ Willst du in deinem Zimmer bleiben? Weiter bei A14 

Oder dich in der Herberge  umsehen? Weiter bei A16
A13 „Ach, das bisschen Lärm in der Nacht kriegen wir schon in den Griff. Ich werd  mal sehn was ich tun kann. 

Weiter bei A37
A14 Im Morgengrauen endet der Spuk. Du konntest in dieser Nacht trotz des wunderbaren Bettes nicht regenerieren. Willst du die Besitzerin dieses Noblen Hauses zur Rede stellen? Weiter bei A11
Oder dich in dich auf eigene Faust umsehen? Weiter bei A37
A15 Die Hausherrin gibt dir eine Fackel mit. Dann steigst du die breite elegant geschwungene Treppe in den Keller. Sinnesschärfeprobe. Geschafft? Weiter bei A20
Nicht geschafft? Weiter bei A22 

A16 Du verlässt die Kaisersuite, deine Waffe fest umklammert. Was immer sich hier abspielt….es sollte nicht sein. In der Eingangshalle sind die schauerlichen Geräusche noch lauter als in deiner Suite. Sinnesschärfeprobe +7.

Geschafft? Weiter bei A18 

Nicht geschafft? Weiter bei A14
A17 Die Stadtwache liegt zum glück ganz in der Nähe. Ein imposanter Bau, der jedoch vor hundert Jahren zum letzten Mal gestrichen wurde. Du gehst einen schmalen dunklen Flur entlang und klopfst so beharrlich an einer Tür, dass du schließlich hereingelassen wirst. Du schilderst das Problem und erhältst prompt eine Antwort: „Was glauben sie eigentlich was wir hier den ganzen Tag tun? Glauben sie wir hätten keine wichtigeren Aufgaben? Füllen sie mal das Pergament da aus, wir kümmern uns dann drum. Sobald wir Zeit haben. Schönen Tag noch.“ Weiter bei A54 

A18 Dieses schreckliche Jaulen kommt dir irgendwie bekannt vor. Du hast so etwas schon einige Male gehört, nur nicht so gedämpft: Es ist Zwergengesang! 

Weiter bei A14  

A19 Im strahlenden Tageslicht sieht der Horasplatz mit den Palästen und dem berühmten Hesindetempel wirklich aus als hätten die Götter selbst ihn angelegt. In Weißem Marmor erhebt sich der Tempel mit seiner Kuppel und den ausgedehnten Säulengängen über den Platz. Auf der breiten Treppe stehen zahlreiche Geweihte, nicht nur jene der Hesinde, in lebhafte Gespräche vertieft. Gläubige, Gelehrte und Lernende strömen zur Sakralhalle unter der weißen Kuppel, oder wandeln durch die Säulengänge zur Bibliothek, den Studierzimmern oder den Unterkünften der Geweihten. Weiter bei A48
A20 Angestrengt lauschst du in die Stille. Außer dem Lärm der von der Straße herab dringt ist nichts zu hören. Weiter bei A26
A21 Die hübsche Villa ist von Oben bis unten mit Oleander und Beornvilla überwuchert. Das Dach ist halb abgedeckt, dafür ragt ein Baum aus dem obersten Stockwerk heraus. Anstatt einer Tür hängt ein dichter Vorhang von Luftwurzeln vor dem Eingang. Du trittst hindurch in etwas, das wohl mal eine Eingangshalle war. 

Aus den Fenstern fällt Licht auf den spiegelnden Boden, der Aussieht wie ein See. Nun, es ist ein See. Voll mit den schönsten Seerosen die du jemals auf dem Fußboden eines Hauses gesehen hast. 

Eine Reihe von Steinen bildet einen Weg bis zur ehemaligen Treppe, die nun einem typisch horatischen Stufengarten gleicht. Nur dass Stufengärten selbst im Horasreich nicht im Treppenhaus angelegt werden. In der Mitte des Raumes ist eine sorgfältig mit Backsteinen ummauerte Insel angelegt die fast vollständig von dem Riesigen Baum eingenommen wird. An den Wänden befinden sich Fresken, die sinnlos in einander über gehen, wahrscheinlich sind es Skizzen. 

Im nächsten Moment tänzelt der Hausherr den Stufengarten herab. Er trägt ein sehr enganliegendes vornehmes Gewand das ihm wie auf den Leibgeschneidert scheint. Es schmiegt sich seinem Körper geradezu perfekt an. Allerdings ist es wohl noch nicht ganz fertig. An der linken Schulter ist die blasse Elfenhaut noch...unbemalt. Er spricht dich an...Du hast schon davon gehört, das Elfen zweistimmig singen, aber dieser Elf redet sogar zweistimmig. Mit einer Stimme spricht er Isdira, mit der anderen übersetzt er sich simultan. So hört sich die Übersetzung dann allerdings auch an:

„Gruß des Waldes. Was ihr wollt?“ 

Weiter bei A24 

A22 Angestrengt lauschst du in die Stille. Außer dem Lärm der von der Straße herab dringt ist nichts zu hören. Weiter bei A26
A23 Das Haus neben der Herberge ist etwas kleiner als „Haus Nebelhöhe“ aber ebenfalls ein sehr schmuckes Stadtschloss. Ein vergoldetes Löwenmaul auf Brusthöhe dient als Türklopfer. Weiter unten, etwa auf Hüfthöhe befindet sich an einer Kette ein ebenfalls vergoldeter kleiner Hammer. Hier scheint zwergischer Besuch erwünscht, oder zumindest erwartet zu sein. Du klopfst an und wartest ungeduldig, das jemand öffne, ein Mensch oder, wenn es denn sein muss ein Zwerg. 

Es dauert. Erst nach dem zweiten Klopfen wird die Tür von einem verschlafenen Zwerg mit Kettenhemd und Staubigem Bart geöffnet. Weiter bei A55    

A24 Was willst du von Raffariel Regenbogen wissen?

Möchtest du etwas über ihn erfahren? A56
Über Leonardosch da Vinsalt? A58
Oder möchtest du wo anders hingehen? Weiter bei A64 

A25 Der Magierturm ist schon von weitem zu sehen. Er ist das Gegenteil von

unauffällig. Zwanzig bis dreißig Schritt hoch und herzerweichend schief ragt er aus dem Häusermeer. Ein bedrohlicher Riss zieht sich vom Fuß bis zur Spitze des Turms. Ein Vogelpärchen nistet unter dem Dach. An der Tür steht in großen Goldenen Lettern: „Magister Arkan Zerbal.“ Willst du klopfen? Weiter bei A35
Oder wo anders hingehen? Weiter bei A37    

A26 Und Nun?

Willst du in A28 die Wände überprüfen? 

Oder in A30 die Kisten und Regale untersuchen?

Oder wieder nach oben gehen? Weiter bei A37 

A27 Du bekommst eine Kopie einer Karte aus der Zeit um 20 vor Bosparans Fall. 

Du trägst deinen Namen, das heutige Datum und den Namen der Karte in ein gewaltiges dickes Buch ein. Die Karte selbst sieht sehr verwirrend aus. Mach eine Geografieprobe erleichtert um 5. 

Geschafft weiter bei A83
Nicht geschafft? Weiter bei A93 

A28 Sorgfältig fährst du mit der Fackel die Wände entlang. Nach einiger Zeit entdeckst du einen breiten Riss in der Wand zum Nachbarhaus. Weiter bei A26
A29 Du klopfst an die Tür. „Einen Moment!“ Ruft eine Stadtwächterin. „Ich rufe sie rein wenn sie dran sind.“ Nach W20 Minuten ruft sie tatsächlich: „Herein!“

Was willst du melden? 

Einen Überfall? Weiter bei A34
Einen Fall von gefährlichem Spuk? Weiter bei A36
Einen geplanten Einbruch? Weiter bei A38
Oder willst du Die Wache verlassen? Weiter bei A54   

A30 In den Kisten liegen leider keine Leichen sondern nur Vorhänge, Bettzeug, Lampenöl und ähnliches. In den Regalen lagern Schinken und Weinamphoren.  Zwiebeln und Salamis hängen von der Decke wie, tja wie im Lieblichenfeld. 

Weiter bei A26    

A31 „Na bitte. War doch ein Kinderspiel.“ Sagt Oleandra. In diesem Moment knarrt eine Tür. Ein verschlafen aussehender älterer Geweihter mit einer Öllampe tritt ein.

Er sieht Staub und Scherben, sieht zu dem Loch in der Wand, sieht wieder zu den Trümmern und sieht euch dann Fassungslos an.     

„Die Schlange ist gerade weg.“ Sagst du. Der alte Mann sieht wieder zu den Trümmern. Tränen füllen seine Augen. Er hebt eine Scherbe auf und legt sie liebevoll auf eines der Podeste. Du hast Mitleid mit ihm, legst ein andere Scherbe an und sagst: „Ist doch fast wieder wie neu. Kopf hoch.“ 

„Tja, ich geh dann mal.“ sagt Oleandra mit belegter Stimme. „Warte ich komm mit.“ Der Geweihte scheint euch nicht zu hören. ENDE.

Du hast dir 150 AP verdient. 

Hast du im Lauf des Abenteuer ein Bild einer Lächelnden Zwergin mitgenommen?

Das Bild ist 20 Dukaten Wert.  

A32 In dem Katalog sind die unverstellbar wertvollen Kunstschätze des Tempels aufgeführt. Um nur einige zu nennen: 

Ein Bosparanischer Marmor Aves, ein Maraskanischer Terrakottakrieger, ein Ur-Tulamidischer Sarkophag aus Kalkstein, ein Ur-Tulamidisches Greifenrelief aus Sandstein, eine 1500 Jahre alte Puniner Vase. Nicht auszudenken welchen Verlust es für die Kunst bedeuten würde, wenn diese Objekte geraubt, zerstört oder beschädigt würden. Weiter bei A50    

A33 Dann geht alles ganz einfach. Ihr schlagt die Jademaske mit ein paar Schlägen eurer Waffen kaputt. „Na bitte. War doch ein Kinderspiel.“ Sagt Oleandra. 

In diesem Moment knarrt eine Tür. Ein verschlafen aussehender älterer Geweihter mit einer Öllampe tritt ein. Er sieht Staub und Scherben, sieht zu dem Loch in der Wand, sieht wieder zu den Trümmern und sieht euch dann Fassungslos an.     

„Die Schlange ist gerade weg.“ Sagst du. Der alte Mann sieht wieder zu den Trümmern. Tränen füllen seine Augen. Er hebt eine Scherbe auf und legt sie liebevoll auf eines der Podeste. Du hast Mitleid mit ihm, legst ein andere Scherbe an und sagst: „Ist doch fast wieder wie neu. Kopf hoch.“ 

„Tja, ich geh dann mal.“ sagt Oleandra mit belegter Stimme. „Warte ich komm mit.“ Der Geweihte scheint euch nicht zu hören. ENDE.

Du hast dir 150 AP verdient. 

Hast du im Lauf des Abenteuer ein Bild einer Lächelnden Zwergin mitgenommen?

Das Bild ist 20 Dukaten Wert.  

A34 Arkan Zerbal hat ein weites Sortiment. 

Heiltrank 1W20 LP. Nur 6 Dukaten. (maximal 3 Stück). 

Adler, Wolf und Hammerhai Amulett. Modell Fledermaus (eine Anwendung) 

Nur 10 Dukaten.

Fulminictus Schlagring (1W20 SP. Eine Anwendung). Nur 12 Dukaten.

Kauf was du möchtest. Anschließend geht es weiter bei A38
A35 Nach einer Weile öffnen dir zwei Zauberer die sich sehr ähnlich sehen. „Guten Tag.“ Sagst du. „Du redest mit dem falschen.“ Sagen die beiden. „Ich bin Arkan Zerbal der da ist nur eine Illusion. Mir ist mal ein Duplicatus verunglückt. Er wurde permanent.“ Selbstbeherrschungsprobe +5

Geschafft? Weiter bei A41
Nicht geschafft? Weiter bei A43   

A36 Dann geht alles ganz einfach. Du schlägst die Jademaske mit ein paar Schlägen deiner Waffe kaputt. 

In diesem Moment tritt ein verschlafen aussehender älterer Geweihter mit einer Öllampe ein. Er sieht Staub und Scherben, sieht zu dem Loch in der Wand, sieht wieder zu den Trümmern und sieht euch dann Fassungslos an.     

„Die Schlange ist gerade weg.“ Sagst du. Der alte Mann sieht wieder zu den Trümmern. Tränen füllen seine Augen. Er hebt eine Scherbe auf und legt sie liebevoll auf eines der Podeste. Du hast Mitleid mit ihm, legst ein andere Scherbe an und sagst: „Ist doch fast wieder wie neu. Kopf hoch.“ 

„Tja, ich geh dann mal.“ Sagst du mit belegter Stimme. Der Geweihte scheint dich nicht zu hören. ENDE.

Du hast dir 150 AP verdient. 

Hast du im Lauf des Abenteuer ein Bild einer Lächelnden Zwergin mitgenommen?

Das Bild ist 10 Dukaten Wert.  

A37 Was willst du tun? 

Den Keller inspizieren? Weiter bei A15
Beim Haus gegenüber Erkundigungen einholen? A21
Beim Haus neben an? A23
Willst du dir den Magierturm am Ende der Straße ansehen? A25
Oder hast du genug gesehen und gehört und willst nun etwas unternehmen? A54 

A38 Du reichst dem den du für den echten hältst die Hand hin und greifst ins leere. „Tja, dann geh ich mal wieder.“ Du verlässt den schiefen Turm und den schrägen Magier. Weiter bei A37
A39 Es beginnt leicht zu regnen als du vor Leonardoschs Haus stehst. Tür und Fensterläden sind geschlossen. Aus dem Schornstein dringt kein Rauch. 

Willst du klopfen? Weiter bei A103
Das Türschloss knacken? A105
Hast du zufällig eine Axt dabei um die Fensterläden ein zu schlagen? A107  

Oder hast du den Fensterladen schon mal eingeschlagen? Weiter bei A113
Oder willst du wo anders hingehen? Weiter bei A104
A40 Sieh nach ob du bei Abschnitt 70 ein Kreuz findest? Wenn ja geht es 

weiter bei A73
Wenn nicht? Weiter bei A54
A41 „Kann jedem passieren. Ich hätte eine ganz andere Frage.“ Die beiden eineiigen Zauberer bitten dich herein. Das Erdgeschoss des Turms ist ein ziemlich unaufgeräumter Laden für Zauberbücher und Artefakte, Tränke und Amulette. 

„Nur zu.“ Sagen der Magier und die Illusion „Ich nehme an mein Rat als Magier ist gefragt.“ „Ja, das kann sein. Es geht um die Herberge Nebelhöhe. Dort ist seit einer Woche ein schrecklicher Spuk im Gange.“ „Um was für eine Art von Spuk handelt es sich?“ Fragen die beiden und machen gewichtige, nachdenkliche Gesichter. „Klopfen und jammernde Laute die ganze Nacht!“ „Klarer Fall.“ Sagen die Zauberer. „Ach? Ihr habt eine Erklärung?“ „Nein. Aber ich hatte das gleiche Problem vor zwei Wochen. Und seit dem steht mein Turm schief.“ „Interessant. Vielen dank ihr habt mir sehr geholfen.“ 

Möchtest du Arkan Zerbal vielleicht ein paar Magische Gegenstände abkaufen? 

Weiter bei A34
Oder gehen Weiter bei A38
A42 Du betrittst die heilige Halle. Der Glanz der Göttin umfängt dich, im selben Augenblick in dem du in den weiten runden Raum trittst. Über dir schwebt die Kuppel fast schwerelos auf zwölf Säulen, zwischen denen das ganze Pantheon aufgereiht ist. In jedem Bogen steht das Standbild einer Gottheit, doch sie alle sind hier nur Schmuck für die Ruhmeshalle Hesindes, deren Statue doppelt so groß wie die übrigen, gegen über des Eingangs hinter dem Altar steht. Sie scheint den Gläubigen eine Hand zu reichen während die andere in unbestimmte Ferne zeigt. Du gibst einem Geweihten dein Opfer und kniest vor Hesindes Altar. Weiter bei A53
A43 Du brichst in herzhaftes Lachen aus. Die beiden Magier werden zornesrot, schlagen sich mit einer Hand gegen die Brust und sagen „Fulminictus Donnerkeil – triff und töte wie ein Pfeil.“ Du erleidest 1W20 Schaden. Dann schlagen die beiden die Tür zu. Verletzt aber immer noch lachend stehst du wieder auf. Weiter bei A37 

A44 Ehrerbietig sprichst du eine junge Geweihte an. „Hesinde zum Gruße, edle Geweihte der Göttin!“ „Hesinde zum Gruß. Noch bin ich keine Geweihte, sondern Novizin aber vielleicht kann ich euch trotzdem weiter helfen?“ „Gewiss! Das wohl, bei Hesinde. Ich möchte zur Bibliothek.“ „Kein Problem. Ich bringe euch hin. Ich arbeite dort.“ Du folgst ihr durch einen Säulengang zur Bibliothek. 

Der Ovale Saal erstreckt sich über drei Stockwerke. Im Obersten befinden sich große Fenster durch die angenehmes Licht ins Innere flutet. Eine Galerie windet sich dort über dir, den ganzen Raum umschließend. Von dort oben, fließt am gegenüberliegenden Ende der Bibliothek eine breite Treppe herab, zu dem ebenerdigen Stockwerk auf dem du dich befindest. Hier streckt sich eine weitere Galerie noch tiefer in den Raum, die Außenwände von Regalen gesäumt. In der Mitte, jenseits des Geländers - Kirschholz, dunkel, und edel – öffnet sich der Blick ins 

Unterste Stockwerk: Das Herz der Bibliothek, wo sich die Regalreihen ausstrecken die jene Bücher bergen für die Menschen morden würden. Wobei das in diesen Zeiten nicht viel heißt. Leider. An den Tischen die über das mittlere Stockwerk verteilt sind bieten Öllampen aus grünem Glas zusätzliches Licht. An der Stirnseite strahlt Raffariel Regenbogens Fresko „Die Schule von Kuslik“ an der Wand, das die großen Denker und Gelehrten aller Epochen, anachronistisch vereint. Im Zentrum Nandus und Horas ins Gespräch vertieft. „Manche Geweihte unseres Tempels meinen dies hier wenn sie vom >Heiligtum< sprechen“ hörst du die Geweihte sagen. „Mhm. Verständlich“ murmelst du und erinnerst dich unwillig daran, das du nicht hergekommen bist um zu staunen. Weiter bei A50 

A45 Die Luft in deinen Lungen geht zur Neige, deine Kraft erlahmt, deine Seele wird leicht. Es sei denn du kannst dich in einen Fisch verwandeln? Hast du einen solchen Zauber oder ein entsprechendes Amulett? Wenn nicht: Schade. Dann war’s das. Weiter bei Boron.

A46 Du gehst einen langen Säulengang entlang, der etwa einen Schritt über dem Boden des weitläufigen Innenhofs der Tempelanlage verläuft. Am ende des Gangs befindet sich eine riesige Flügeltür. Vor der Tür stehen Wächter in der bunten Uniform der Eterner-Garde mit prunkvollen Hellebarden und blitzenden Helmen. 

Die Wächter stehen starr wie Salzsäulen und lassen dich passieren, ohne dich eines Blickes zu würdigen.  Weiter bei A62 

A47 Du stöberst im Verzeichnis der Schriften. Schließlich entdecktst du ein Buch über Spukphänomene.  

Das Buch ist von Z. Weifel. Er untersucht kritisch verschiedene Spukphänomene 

(1 Steigerungsversuch auf Magiekunde). Ein Fall weckt dein besonderes Interesse, da die Geschehnisse denen ähneln die sich in der Herberge Nebelhöhe abspielen. Weifel beschreibt den „Klopfer von Havena.“ Der vor zwanzig Jahren in Albernia für Aufsehen sorgte. Eines Tages brachen ein paar Zwerge durch die Wand im Keller des Patrizierhauses van Daddel, bedienten sich an den Schätzen und verschwanden durch den Tunnel. Damit endete der Spuk der die Bewohner der benachbarten Häuser drei Wochen lang beunruhigt hatte. Die Zwergenbande wurde erst Jahre später gefasst als sie die Fürstliche Waffenkammer „nach brauchbarem“ durchsuchten. Weiter bei A50
A48 Willst du in den Sakralraum, um Hesinde zu opfern? Weiter bei A42
Zur Bibliothek? Weiter bei A44
Zur Kanzlei, um eine Audienz beim Tempelvorsteher seiner Eminenz Alveran dem Weisen zu erbitten? Weiter bei A46     

Oder den Tempel verlassen? Weiter bei A40
A49 Die Novizin führt dich zu einer niedrigen Tür im Unteren Stockwerk der Bibliothek an der ein Schild mit der Aufschrift „Hochwürden Archivarius Perga Ment“ hängt.   

Nach dreimaligem Klopfen und viel Geduld wird die Tür geöffnet. Ein Geweihter lässt euch in den dämmrigen Raum. „Dieser junge Held hier braucht eure Hilfe Hochwürden.“ Sagt die Novizin. Der Archivarius hat eine Glatze, keinerlei Augenbrauen oder Wimpern und irgendwie seltsame Augen. Schwer zu sagen, was daran seltsam ist. 

„Waßßß gibtßßß?“ Fragt er schließlich unwillig. Weiter bei A52
A50 Was möchtest du ausleihen?

Ein Buch über Spuk? A47
Einen Katalog der Kunstschätze des Hesindetempels? Abschnitt A32
Eine alte Karte von Bosparan? A27
Einen Führer über Bosparanische Ruinen im heutigen Vinsalt? A112
Möchtest du mit dem Archivar sprechen? A49
Oder zu einem anderen Teil des Tempels gehen? A48
A51 „Du wirst seit mehr als einer Woche Gefangen gehalten? Aber ich habe doch heute Vormittag mit einem Zwerg gesprochen, der sich Leonardosch nannte.“ „Und das hast du ihm abgenommen? Du hast einen kulturlosen dreckigen Erzzwerg für mich gehalten? Ich bin ein Brilliantzwerg!“ „Woran erkennt man das?“ „Den Unterschied erkennt man doch auf den ersten Blick!“ Weiter bei A155    

A52 Du berichtest ihm von deinen Erkenntnissen. Hast du schon eine Theorie? 

Ja? Weiter bei A65
Nein? Weiter bei A67
A53 Hesinde hat heute die Spendierhosen an. Du hast bei Hesinde einen Gefallen gut - Wenn es soweit ist. Weiter bei A48
A54 Was willst du tun? 

Zur Stadtwache gehen? Weiter bei A17
Zum Hesindetempel? Weiter bei A19
Zu einem Buchladen? Weiter bei A96 

Oder hast du schon einen Plan um mit dem Spuk aufzuräumen? Weiter bei A90
A55 Was sagst du?

Willst du ihn fragen wer er ist? Weiter bei A57
Willst du ihn nach dem Magier neben an fragen? A59   

Willst du ihn nach dem Bewohner des Hauses gegenüber der Herberge fragen? A61
Willst du ihn fragen ob es bei ihm auch spukt? A63
Oder wo anders hingehen A37
A56 „Rosenohr nix wissen über Raffariel Regenbogen berühmte Bilderanwandmaler? 

Warum so dumm?“ Weiter bei A24
A57 „Ich bin Leonardosch da Vinsalt. Baumeister, Erfinder, Künstler und Zwerg!“ Weiter bei A55 

A58 „Stinkezwerg ich gar nix mag! Kleines böses Zwerg mich sagt: Ich eingemalt und 

verselbstliebt. Aber ganz egal mir das. Ich auch nix mag Stinkezwerg!“ 

Hast du schon mit Leonardosch gesprochen? Weiter bei A111
Sonst Weiter bei A24
A59 „Komischer Kauz, würde ich sagen. Typisch Mensch. Aber davon abgesehen kann ich mich nicht über ihn beklagen.“ Weiter bei A55
A60 Leer.
A61 „Ein wunderbarer Kerl. Und ein großer Künstler. Ich habe ihn immer bewundert.“ Weiter bei A55  

A62 Hinter einem breiten Arbeitstisch sitzt eine Geweihte. „Der Göttin zum Gruße mein/e Sohn/Tochter.“ „Der Göttin zum Gruße. Hochwürden. Ich kann nicht viele Worte machen, da ich in einer dringenden Angelegenheit komme. Es geht um das wohl des Tempels und ich bitte inständig um eine Audienz bei seiner Eminenz.“ Überzeugenprobe. Geschafft? Weiter bei A68
Nicht geschafft? Weiter bei A71
A63 Du drehst dich zu ihm herum und sagst: „Eine Frage hätte ich noch: Spukt es bei euch?“ „Äh, Spuk? Wieso Spuk?“ „Na ja nächtliches Klopfen, seltsame Stimmen und so weiter?“ „Ach so? Ja, gelegentlich.“ Weiter bei A70 

A64 „Tja dann halt die Ohren steif Meister Spitzohr.“ Weiter bei A37
A65 „Nächtliches klopfen, schreckliches Gejaule, Schäden an Gebäuden....sieht ganz so aus als würden Zwerge einen Tunnel bauen.“ Sagst du. Weiter bei A66
A66 „Wenn Tunnelbauer einen Gang bis unter die Herberge getrieben haben, dann frage ich mich waßß sie dort wollen - einen Steinwurf weit vom Hesssindetempel entfernt...“ Der Haarlose Geweihte macht eine finstere Miene. „In unserem Tempel gibt eßß viele Wertvolle Dinge: Seltene Bücher, einmalige Kunßtschätße, wichtige Reliquien...“ „Habt ihr eine Ahnung wer dahinter stecken könnte?“ „Hm. Hm, hm, hm. Vielleicht, ja. Die Junge Baronin Oleandra Degia, war vor einigen Wochen zweimal hier und hat einen Schatßß zurückgefordert, den ihr Vater in seinem Teßtament der Völkerkundlichen Sssammlung deß Tempelß vermacht hat. Wir haben daßß natürlich zurückgewiesen. Wir können ja nicht einfach Besitßtümer des Tempelß an beleidigte Erben verschenken. Aber ich glaube nicht daßß sie sich damit abgefunden hat.“ „Was ist das für ein Schatz?“ „Der Schatß außß dem legendären Dora Dora See. Grabschatßß deß Moha Schamanen Quatschkatl.“ Sagt der Geweihte. 

Weiter bei A50    

A67 Du überlegst: „Was kann das alles zu bedeuten haben?“ 

Klugheitsprobe!

Geschafft? Weiter bei A65
Nicht geschafft? Weiter bei A69
A68 Ich verstehe die Dringlichkeit eures Anliegens mein/e Sohn/Tochter. Ich werde euch zu seiner Eminenz bringen. Kommt mit. Du folgst ihr durch die Räume und Flure der Tempelanlage. Wendeltreppen herauf und herunter, bis dir schwindelig wird. „Der Atchitektonische Grundsatz der dieser Anlage zugrunde liegt ist Funktionalität.“ Erklärt die Geweihte dabei beiläufig. „Mann kann zwar die Fenster nicht öffnen und im Sommer wird es hier ein bisschen Warm, aber dafür wird es im Winter umso kälter.“ „Und was ist aus dem genialen Baumeister geworden?“ „Er baute einige Jahre später noch einen Tempel für die Praioskirche. Er endete auf dem Scheiterhaufen.“ 

Ihr lauft einige Stockwerke hinauf. Schließlich tretet ihr in einen prächtigen Saal. Ihr befindet euch nun in den Privatgemächern des ehrwürdigen Tempelvorstehers Alveran dem Weisen. Auf einem kostbaren Stuhl sitzt eine tief in sich zusammengesunkene Gestalt. Dann scheint etwas Leben in den alten Mann zu strömen. Er hebt den Kopf ein Stück weit dreht ihn mühsam in deine Richtung und sagt mit sehr schwacher Stimme und mit starkem bornländischen Akzent: „Ach, du bist äs. Ich habä dich ärwartät.“ „Bei Hesinde! Ein Wunder!“ Der Tempelvorsteher winkt ab. „Routinä.“ Du schilderst ihm das Problem. „Ich nähmä an du willst einä Prophezeihung hörän?“ Ehrfürchtig nickst Du. „Hör zu!“ 

Die Kräfte des ehrwürdigen Dieners der Göttin scheinen erschöpft. Er spricht jetzt noch leiser als zuvor und ist immer schwerer zu verstehen. Sinnesschärfeprobe.

Geschafft? Weiter bei A72      

Nicht geschafft? Weiter bei A74
A69 „Nächtliches klopfen, schreckliches Gejaule, Schäden an Gebäuden....sieht ganz so aus als würden Zwerge einen Tunnel bauen.“ Sagt die Novizin. 

Weiter bei A66.

A70 Mach hier ein Kreuz und geh dann weiter zu Abschnitt A55.

A71 Die Geweihte sieht dich mitleidlos an. „Ich denke nicht, dass ich da etwas für dich tun kann, mein/e Sohn/Tochter. Weiter bei A48  

A72 Du kannst die folgenden Worte auffangen: „Auf däm Unsichtbarän Wäg där Värgangänheit wirst du die Wahrheit findän.“ „Wie bitte?“ „Seine Eminenz ist eingeschlafen. Er braucht jetzt seine Ruhe.“ Erklärt die Geweihte und führt dich durch hinaus. Mach ein Kreuz bei A189 und geh dann weiter zu A48
A73 Die Praiosscheibe wandert gen Efferd und lässt den weißen Tempel dunkle Schatten über den Horasplatz werfen. In Gedanken versunken schiebst du dich durch das Treiben auf dem Platz. Plötzlich schreckst du auf. Gerade noch rechtzeitig: Ein Zweispänner rappelt dicht an deiner Nase vorbei. „Brrr.“ Ruft der Kutscher den gemeingefährlichen Gäulen zu. Die Mietdroschke kommt zum stehen. Ein Vorhang wird beiseite geschoben. Jemand schiebt etwas durch das Fenster der Droschke und schießt....Weiter bei A88  

A74 „Aha. Ich danke Euch Eminenz. Ihr habt mir sehr geholfen.“ Sagst du pflichtgemäß. „Dankät nicht mir, sondärn där Göhtin.“ „Gewiss Eminenz.“ Die Geweihte packt dich sanft an der Schulter und zieht dich zur Tür. „Eminenz sind müde. Wir sollten ihn nun alleine lassen.“ Sagt sie. „Auf dem Rückweg fragst du: „Was hat er gesagt?“ Sie zuckt die Schultern. „Habe ich mit Eminenz gesprochen oder ihr?“ Weiter bei A48 

A75 Ein Armbrustbolzen trifft dich in die Schulter (2W+2 TP). Falls dein Rüstungsschutz durchschlagen wurde geht es weiter bei A77.

Oder bist du dank rundum-sorglos-Panzer unversehrt geblieben? Weiter bei A79
A76 Fingerfertigkeitsprobe. Gelungen? Weiter bei A80 

Nicht gelungen? Weiter bei A82
A77 „Hüaa!“ Schreit der Kutscher und lässt die Peitsche knallen. Die Pferde galoppieren los. Verblüfft und ratlos siehst du der dunklen Droschke nach.  

Willst du den Bolzen heraus ziehen auch auf die Gefahr hin dich dabei noch weiter zu verletzen? Weiter bei A76
Oder denkst du „lass mal stecken.“ Weiter bei A81
A78 „Zum Tempel!“ schießt es dir durch den Kopf. Dort wird man dir bei deinem unangenehmen Problem sicher helfen können. Du drehst dich um. Der Platz selbst scheint sich zu drehen. Du siehst die verwunderten Blicke die sich an deine Schulter heften und dann vorbeiziehen wie Trugbilder. Über den schwankenden Platz taumelnd erreichst du die halbtransparente Treppe unter der sich ein zehntel Schritt tiefer eine identische Treppe zu befinden scheint. Du wirst schwächer und unkonzentrierter. Kannst du dich die Treppe hoch kämpfen? 

Körperkraftprobe +1. Geschafft? Weiter bei A84
Nicht geschafft? Weiter bei A87  

A79 „Hüaa!“ Schreit der Kutscher und lässt die Peitsche knallen. Die Pferde galoppieren los. Verblüfft und ratlos siehst du der dunklen Droschke nach.  

Weiter bei A85
A80 Geschickt windest du den Bolzen heraus ohne ihn abzubrechen. Die 

Selbstbehandlung beschert dir zwar dennoch 2 SP aber da muß man halt durch als Held/in. Weiter bei A79
A81 Du bist erleichtert als du bemerkst das der Schmerz recht schnell nach lässt. Ein leichtes kribbeln ist alles was du spürst. Am besten erst mal ausschlafen. Morgen schnappst du dir den Arsch der dir das angetan hat. Schlafen? Es ist gerade erst Nachmittag und eigentlich wolltest du heute Nacht eine Heldentat vollbringen. Der Bolzen muß mit einem Betäubungsgift versehen worden sein. Mit aller Kraft bäumst du dich gegen die Wirkung des schleichenden Giftes auf Körperkraftprobe! 

Geschafft? Weiter bei A78
Nicht geschafft? Weiter bei A87 

A82 Du beisst die Zähne zusammen. Brennender Schmerz jagt durch deine Schulter (2 SP). Dann hältst du den Bolzen endlich in der Hand. Jedenfalls einen Teil davon. 

Doch die Spitze ist mit Widerhaken versehen und bleibt stur in deinem Fleisch stecken. Weiter bei A81
A83 Fasziniert betrachtest du die Karte. Dieses Stück Pergament lässt dich einen Blick in die Vergangenheit werfen. Du folgst mit dem Finger dem Bosparanischen Straßennetz und entdeckst eine gestrichelte Linie quer durch die Stadt. Zur Zeit der alten Horaskaiser verlief mitten durch Bosparan, eine verzweigte Kanalisation. Der größte dieser Kanäle die Kloaka maxima schnitt nicht weit von Hier eine als Kaiser Horas Allee bezeichnete Straße, die wohl mit der Heutigen Hesinde Allee identisch zu sein scheint. Die Kürzeste Entfernung vom Hesindetempel bis zur Kloake beträgt nur etwa 100 Schritt. Von dort verlief sie weiter in Richtung Südwesten und durchquerte die „Gärten des Horas“ wohl jenes Gebiet das du in verwildertem Zustand kennst. 

Mach ein Kreuz bei A189 und gehe dann zu weiter zu Abschnitt A93 

A84 „Einen Wundarzt!“ ruft jemand. „Schnell einen Wundarzt, Heiler, Medicus! Hierher!“ Eine Hesindegeweihte beugt sich über dich „Schmerzen?“ Du schüttelst kraftlos den Kopf. „Alles klar.“ Sagt sie wie aus weiter Ferne. Dann geht sie zielstrebig zu Werke. Du beobachtest die tanzenden Säulen in der Nähe und wartest ab bis die Geweihte dir einen blutigen Dorn mit Widerhaken unter die Nase hält und sagt. „Hier kleines Andenken.“ „Danke auch.“ Bringst du hervor. 

Weitere Geweihte sind inzwischen herbei geeilt und helfen der Frau beim säubern und verbinden der Wunde. „Das Gift wird eure Sinne noch ein wenig benebeln, aber ansonsten habt ihr glück gehabt.“ (Deine Klugheit sinkt bis zum Ende des Abenteuers um 1. Deine Gewandtheit - wegen dem Loch in der Schulter - ebenfalls 

-1 bis Ende des Abenteuers).Weiter bei A85    

A85 Seltsame Sitten sind das hier. Man läuft über einen Platz und um ein Haar wird man erschossen. Weiter bei A94
A86 Deine Reise endet in einem Weichen Bett in einem Niedrigen Raum. Als du den Kopf zu Seite wendest bemerkst du, dass der Raum sich endlos lang streckt und noch mindesten zehn weitere Leute darin liegen. Durch die Fenster fällt mattes Licht aus einem violetten Abendhimmel. Eine alte Geweihte im Gewand einer Traviadienerin tritt mit einer Fackel durch die Tür und entzündet weitere Fackeln an der Längswand des Krankensaals. Allmählich kommt dir wieder zu Bewusstsein was passiert ist. Du erinnerst dich an den Bolzen der in deine Schulter gefahren war. (Deine Klugheit sinkt weiter. Bis zum Ende des Abenteuers um 1. Deine Gewandtheit, wegen dem Loch in der Schulter, ebenfalls -1 bis Ende des Abenteuers).Vorsichtig tastest du nach deiner Schulter. Die Wunde ist gesäubert und verbunden und tut ein bisschen weh. Aber du hast keine Zeit zu verlieren. 

Weiter bei A101
A87 Nebelschleier tanzen vor deinen Augen (Körperkraft und Klugheit –1 bis Ende des Abenteuers), dann sinkst du in eine sehr ruhige Auszeit, in eine tiefe blaue Stille. Leicht wie eine Feder treibst du wunschlos, schwerelos und zufrieden durch einen unendlichen Ozean hindurch und darüber hinaus. 

Weiter bei A86    

A88 Würfel mit dem W6. Bei 1-3 Weiter bei A75
Bei 4-6 Weiter bei A91 

A89 Panthergleich springst du auf das schwankende Gefährt. Die Kutsche wird immer schneller und du stehst mehr schlecht als recht auf der Hinterachse und klammerst dich am Dach der Droschke fest. 

Willst du auf das Dach klettern ? Weiter bei A92 

Oder die Tür aufreißen aus der auf dich geschossen wurde? Weiter bei A95 

A90 Sieh nach ob du bei Abschnitt 70 ein Kreuz findest. Wenn ja geht es weiter bei A73 Wenn nicht? Weiter bei A94 

A91 Etwas sehr ungesundes zischt um Haaresbreite an deiner Schulter vorbei. „Scheiße.“ Sagt jemand in der Kutsche. Dann knallt die Peitsche des Kutschers und die Pferde preschen los. Rumpelnd setzt sich die Kutsche in Bewegung. Mit einer Gewandtheitsprobe +2 Kannst du noch aufspringen. Geschafft? Weiter bei 89

Nicht geschafft? Weiter bei A85
A92 Kletternprobe. Geschafft? Weiter bei A98 

Nicht geschafft? Weiter bei A99
A93 Du rollst die Karte zusammen und bringst sie zurück. Dabei kommt dir eine Idee. Du blätterst im Ausleihbuch zurück. Du willst wissen wer die Karte zuletzt hatte. 

„Oleandra Degia“! Sie hatte die Karte vor fünf Wochen. Sie ließ sie sich innerhalb einer Woche sogar zweimal geben. Gut zu wissen. Weiter bei A50 

A94 Die Praiosscheibe gleitet auf die Dächer herab. Sie taucht die ewige Stadt für einen majestätischen Augenblick in Gold- und Kupferfarben.

Dann ist sie im Häusermeer versunken. Zeit zum Handeln. Weiter bei A104
A95 Du lehnst dich vornüber und packst den Türgriff. Mit einem Bein auf der Achse reitend, mit einer Hand am Dach festgeklammert. Gerade als du die Türe aufreißen willst tritt von innen jemand dagegen. Es reist dir fast den Arm aus der Schulter du verlierst den Halt und stürzt.

Körperbeherrschungsprobe +2. Geschafft? Weiter bei A97
Nicht geschafft? Weiter bei A99
A96 „Nandus sei mit dir“ Grüssen die geschwungenen Lettern der Inschrift über der Tür des Ladens. Darunter steht „Anna Phalbetas zauberhafter Buchladen.“ 
Das Angebot ist reichhaltig, aber nur zwei Bücher könnten für dich interessant sein:

Ein Führer über Bosparanische Ruinen im heutigen Vinsalt - 1 Dukate. 

Weiter bei A142
Ein Buch über Spukphänomene - 3 Dukaten. Weiter bei A144
Den Laden verlassen? Weiter bei A54
A97 Du fliegst über das Pflaster rollst geschickt über deine Schulter und kommst wie eine Katze auf die Füße. Die Droschke rattert davon. Weiter bei A85
A98 Geschafft! Du liegst flach auf dem Dach der Droschke und beobachtest die vorbei ziehenden Häuser. Nach einer zunächst rasanten, dann gemütlichen Fahrt biegt die Kutsche in die Schlossallee ein und hält vor einem schönen Palazzo. Der Kutscher springt ab öffnet die Türen. Eine Frau mit Pferdeschwanz, in einen edlen dunkelblauen Mantel gehüllt und ein Zwerg, der dir möglicherweise bekannt vorkommt entsteigen der Kutsche. Die Droschke rappelt gemütlich davon. Du kannst gerade noch sehen, dass die Frau sich von dem Zwerg verabschiedet und dann das Haus betritt. In einer ruhigen Seiten Straße kannst du schließlich von der Kutsche abspringen. Weiter bei A85  

A99 Unsanft schlägst du auf dem Pflaster auf 1W+1 SP. Weiter bei A85
A100 leer.

A101 Du springst aus dem Bett und fragst die Traviageweihte aus. Du erfährst dass du erst seit einigen Stunden hier bist. Hesindegeweihte hatten dich vor ihrem Tempel aufgelesen und verarztet und schließlich hier abgeliefert. Du dankst ihr für die selbstlose Hilfe (spendest vielleicht angemessen für den Traviatempel?) und machst dich dann auf den Weg des Gerechten…weiter bei A94
A102 Ganz schön dunkel so eine Stadt bei Nacht. 

Gassenwissen- oder Orientierungsprobe erleichtert um 3. 

Geschafft? Weiter bei A122 

Nicht geschafft? Weiter bei A104 

A103 Es tut sich nichts. Entweder es ist niemand zu Haus. Oder man ignoriert dich.

Weiter bei A39
A104 Wohin willst du dich wenden? 

Zum Haus von Leonardosch? A39
Zu den Gärten des Horas (verwilderter Park)? A190
Zum Palazzo in der Schlossallee? A102
Zu Raffariel Regenbogens Palazzo? A106
Oder zur Herberge Nebelhöhe? A121
A105 Hm, zwergisches Sicherheitsschloss. Schlösserknackenprobe +10

Geschafft? Weiter bei A120
Nicht geschafft? Weiter bei A119
A106 Raffariels Palazzo….willst du da jetzt allen Ernstes hin? Weißt du was? Ich glaube du hast keine Ahnung was du hier machst und worum es geht. Am besten du spielst das Abenteuer noch mal…. 

A107 Körperkraftprobe +3

Geschafft? Weiter bei A109
Nicht geschafft weiter bei A119 

A108 Du läufst zu dem verwilderten Park wo sich der Einstieg in die alte Kloake befinden muss. Hast du bei Hesinde einen Gefallen gut? 

Ja? Weiter bei A123
Nein? Weiter bei A126 

A109 Das Holz splittert „Ruhe da unnen. Hier wollen Leude schlafen! Gibt nämich Leude die gehen morgens arbeiden! Weiß’ du waddat is Arbeid?“ 

Ruft jemand aus einem Fenster gegen über. „Leck mich du Penner!“ Rufst du. 

Ein Geschoß fliegt durch die Nacht. Du erleidest 1W+1 TP durch einen gut gezielten Nachttopf. 

Zum Glück hängt der Fensterladen schon auf Halbacht. 

Körperkraftprobe +1. Geschafft? Weiter bei A113
Nicht geschafft? Weite bei A119
A110 Frau tot, Zwerge tot. Alles erledigt. Du hast zwar das Gefühl, dass du keine Ahnung hast was hier gespielt wird, oder gespielt wurde, aber Hauptsache alle sind tot. Du kehrst zur Herberge zurück, sagst der Dame, dass es nun mit dem Spuk vorbei sein müsste und ziehst frohgemut mit 60 AP von dannen. ENDE. 

A111 „Aber nein, Leonardosch sagte mir wie sehr er euch und eure Kunst bewundert.“ „Das nix wahr. Du mich lächelst.“ „Nein, wirklich ich habe gerade eben mit ihm gesprochen.“ „Sonst es anders redet. Ist es krank?“ Weiter bei A24  

A112 Das Buch enthält sehr informatives Kunsthistorisches Geschwafel 

(1 Steigerungsversuch auf Geschichtswissen) unter anderem erfährst du dass der legendäre erste Kaiser Horas beim verlassen Deres, seine Gärten, in der Stadt 

den Bürgern Bosparans zum Geschenk machte: Als öffentlichen Park. In späteren Zeiten wurden Teile der riesigen Fläche für Großprojekte zum Wohle der Bürger genutzt. So entstand am Rand des Parks das Doppeltheater (heute eine Ruine) und die ebenfalls verfallenen Thermen. Neben unzähligen Statuen die aufgezählt werden wird ein Gewölbebogen erwähnt der zu den Resten der Kloaka maxima gehören soll. Der Bogen liegt heutzutage überirdisch. Der Autor vermutet als Ursache, dass die Kloaka bei Ausschachtungsarbeiten am ursprünglich vorgesehenen Standort der Thermen versehentlich freigelegt wurde. Anschließend fühlte sich niemand verantwortlich das Loch wieder zuzuschütten. Weiter bei A50
A113 „Wer sagt’s denn? Kiefer taugt nichts.“ Du steigst durch das Fenster im Erdgeschoß ein. Weiter bei A114
A114 Willst du eine Fackel entzünden? Weiter bei A116 

Oder im Dunkeln rumstolpern? A118
A115 Du befindest dich in einem etwa acht Schritt hohen Kuppelartigen Kellergewölbe. Es misst im Durchmesser etwa zwanzig Schritt. Es erinnert an eine Zwergenhalle, nur ist es wesentlich kleiner. In einer Höhe von einem Halben Schritt befinden sich zwei große gegenüberliegende Löcher in der Wand. An der einen Seite befindet sich ein Wandgemälde das zwölf Zwerge an einer Langen Tafel beim Essen und Trinken zeigt. In der Mitte des Bildes befindet sich eines der beiden großen Löcher. Auf einer schlichten aber soliden Balkenkonstruktion liegen Schmalspur Schienen vom einen Loch zum Loch gegenüber.  

In dem nach gehobenem zwergisches Geschmack eingerichteten Keller oder Zwergenfestsaal liegt achtlos verstreut alles herum was Zwerge so bei sich haben. Drei Fässer Bier, ein weites Sortiment von Spitzhacken, Hämmern und Stemmeisen. Außerdem Vermessungsgeräte, ein Mineralienkasten, zwei Felsspalter und zwei Armbrüste (TP 2W+2). Weiter hinten im Raum hörst du jemanden murren. „Hm,hmm!“ Du entdeckst einen Zwerg, der gefesselt und geknebelt auf einem Stuhl sitzt. Hinter einer Säulenreihe aus Tropfsteinimmitat ist eine Treppe zu sehen die nach oben führt. Was willst du tun?

Den Gefangenen befreien? A148
Nach oben gehen A120   

In den Gang auf der linken Seite hinein gehen? A149
In den Gang auf der rechten Seite hinein gehen? A151
A116 Du befindest dich in der Werkstatt des Meisters. Hier brütet Leonardosch da Vinsalt also seine genialen Ideen aus. Du stehst gerade auf den Plänen für ein Handkurbel getriebenes Fahrzeug mit Schießscharten, auf dem niedrigen Tisch fliegen Pläne für ein Fledermausartiges Fluggerät herum. An der Wand hängt eine Skizze eines nackten Zwergs (also lediglich mit einem Kettenhemd bekleidet) in einem Kreis. 

Auf einer Staffelei direkt vor dir lächelt eine Zwergin von der Leinwand (Wenn du willst kannst du das Bild mitnehmen). Weiter bei A120
A117 Die Tür fällt hinter dir ins Schloss. Wind, Regen, Mondlicht. Weiter bei A39 

A118 Du stößt gegen einen niedrigen Tisch (1SP), stolperst und stürzt direkt in eine Leinwand bespannte Staffelei hinein. Du hörst die Leinwand leise zerreißen. Nachdem du dich aufgerappelt hast und zur Tür „geschlichen“ bist….geht es Weiter bei A120   

A119 „Was machen sie denn da?“ Ruft jemand aus einem Fenster gegen über. „Schlüssel vergessen.“ „Ja, ja das sagen sie alle! Wissen sie wie viele Einbrüche wir hier inner Gegend inner letzten Zeit hadden?“ „Nein.“ „Schade ich dachte sie wüssten das vielleicht.“ Du machst dich lieber erstmal aus dem Staub. Weiter bei A104
A120 Du befindest dich im Flur.

Von hier führt eine steile Wendeltreppe herab A115
Außerdem gibt es eine Tür an der Längsseite A114
und eine Tür an der Schmalseite A117  

A121 Zur Herberge….willst du da jetzt allen Ernstes hin? Weißt du was? Ich glaube du hast keine Ahnung was du hier machst und worum es geht. Am besten du spielst das Abenteuer noch mal…. 

A122 Die Schlossallee ist eine der Nobelsten Adressen in der Kaiserstadt. 

Warst du hier schon mal? Weiter bei A125
Oder nicht? Weiter bei A128 

A123 Überall zwischen den Bäumen und Sträuchern ragen uralte Ruinen aus dem Boden. Im dunkeln ist nicht viel zu erkennen. Hinter einer Zypresse steht ein gut erhaltener marmorner Jüngling im Mondlicht. Schwer zu sagen wie lange schon. Mit ausgestrecktem Arm scheint er auf etwas in Richtung Firun zu deuten. Intuitionsprobe erleichtert um 3.

Geschafft? Weiter bei A129
Nicht geschafft? Weiter bei A126
A124 leer.

A125 Der Palazzo den du suchst ist im Vergleich zu denen in der Nachbarschaft recht bescheiden. Dennoch: So was hätte man auch gern. Als du anklopfst öffnet ein livrierter Diener, ohne die Türkette zu lösen. „Ich müsste mal die Baronin sprechen. Es ist dringend.“ Sagst du so freundlich wie möglich. „Die Baronessa ist nicht zu hause. Kann ich ihr etwas ausrichten?“ „Ach, nö. Ich möchte es ihr persönlich sagen.“ Antwortest du schnell. Weiter bei A104  

A126 Du suchst den Park, mit seinen Ruinen und wildem Gestrüpp nach einem Einstieg in die Kloake der alten Bosparaner ab. Sinnesschärfeprobe. 

Geschafft? Weiter bei A138
Nicht geschafft? Weiter bei A140
A127 Schwimmenprobe. Erleichtert um 2. 

Geschafft? Weiter bei A132 

Nicht geschafft weiter bei A134
A128 Du stehst in der Schlossallee. Nette Gegend, aber wo wohnt die die du suchst? Und wen suchst du überhaupt? Weiter bei A104
A129 Der schöne Mann aus Stein zwinkert dir zu. „Hm, ein Wink mit dem Zaunpfahl? Danke Hesinde.“ Du folgst dem marmornen  Fingerzeig. Nach ein paar Schritten in Richtung Firun spürst du kein Gras mehr unter deinen Füssen, sondern Stein. Du stehst auf einem stark beschädigten Mosaik. Drei Figuren sind bis zu Unkenntlichkeit beschädigt. Lediglich eine Gestalt mit Netz und Dreizack strahlt im Licht des Madamals in vollendeter Schönheit. 

Götterkulteprobe erleichtert um 8. 

Geschafft? Weiter bei A131
Nicht geschafft? Weiter bei A126
A130 Schwimmenprobe. Erleichtert um 2. 

Geschafft? Weiter bei A137
Nicht geschafft? Weiter bei A135
A131 Nach acht Schritten in Richtung Efferd stehst du vor den Resten einer Mauer. Sie ist nur noch an wenigen Stellen Mannshoch, der Putz weitgehend abgebröckelt. In der Mitte ist jedoch ein sehr verblasstes Wandgemälde zu sehen. Es zeigt eine Peraine Geweihte in gebückter Haltung, die eine Blume pflückt. 

Pflanzenkunde erleichtert um 8

Geschafft? Weiter bei A133
Nicht geschafft? Weiter bei A126 

A132 Geschafft! Endlich wieder Luft. Die Kloake scheint in dieser Richtung ansteigend zu verlaufen, denn mehr und mehr ragt das Gewölbe der Bosparanischen Kloake aus dem Wasser. Schließlich ragt sogar ein künstlicher Vorsprung den wohl die Bosparanischen Kanalarbeiter für ihr Kontrollgänge genutzt haben heraus. Tief atmend ziehst du dich hoch. 

Du läufst den glitschigen Vorsprung entlang. Nach einer Weile wird es heller. Über dir fällt Licht herein. Du bemerkst, dass der Gewölbebogen hier über den Boden hinaus ragt. Toll da hätte man auch rein gekonnt, wenn man die Augen aufgemacht hätte, anstatt auf eine Göttin zu vertrauen. Dann bemerkst du eine Strickleiter die von dem Lichtfleck herabbaumelt.    

Hier müssen wohl deine Gegner komfortabel heruntergeklettert sein. Naja, auf die harte Tour geht’s ja auch. Wofür ist man schließlich ein Held? Weiter bei A141
A133 „Eine weiße Orchidee!“ Du siehst dich um. „Ja!“ entfährt es dir. Eineinhalb Schritt von dir entfernt blüht die wunderbarste weiße Orchidee die du je gesehen hast. Du gehst darauf zu. Gerade als du dich nach ihr bückst, gibt der Boden unter deinen Füßen nach. Uraltes Gemäuer zerbröckelt unter deinem Gewicht. Steinquader platschen links und rechts neben dir in dunkles Wasser. Dann liegst du selber in der Brühe. Das Wasser riecht ganzschön abgestanden. Der Kanal steht bis oben hin mit Wasser voll. Du musst wohl tauchen um hier weiter zu kommen.

Nach links? Weiter bei A127
Oder nach rechts? Weiter bei A130
A134 Zieh dir 2W6 von deiner Ausdauer ab. Weiter bei A132
Oder ist deine Ausdauer unter Null gesunken? Dann geht es natürlich weiter bei A45 

A135 Kiemen müsste man haben, deine Luft wird langsam knapp. Zieh dir 2W6 von deiner Ausdauer ab. Außerdem kommst du nicht weiter, der Kanal scheint hier eingestürzt zu sein. Da hilft nur umkehren Weiter bei A139
Oder ist deine Ausdauer unter Null gesunken? In dem Fall…A45 

A136 Du siehst einen hellen Schimmer auf dem Wasser, schießt nach oben und schnappst nach Luft. Du hast die Stelle erreicht, an der du in das Kanalsystem eingestiegen, oder besser gesagt reingestürzt bist. Wenigstens weißt du jetzt wo du nicht lang tauchen solltest. Dann saugst du deine Lungen voll (Falls du Ausdauer verloren hast bekommst du nun 1W6 Ausdauer zurück) und startest den nächsten Tauchgang. Diesmal in die andere Richtung. Weiter bei A127
A137 Mit kräftigen Zügen gleitest du durchs Wasser bis du heftig (1SP) mit dem Kopf gegen Steine stößt. Der Kanal scheint hier eingestürzt zu sein. Kein Weiterkommen. Da hilft nur umkehren. Weiter bei A139
A138 Da ganz in der nähe eines Marmornen Jünglings entdeckst du einen Steinernen Gewölbebogen der in dichtem Gestrüpp etwa einen Schritt aus dem Boden ragt. 

Du gehst hin und wirfst einen Blick hinein. Ungefähr zwei Schritt unter dir glänzt matt eine Wasserfläche. Eine Strickleiter hängt neben dir herab zu einem anscheinend künstlichen steinernen Vorsprung. Du hast die Kloake gefunden! Du kletterst die schwankende Strickleiter hinab und landest unelegant auf dem glitschigen Boden des Vorsprungs, den wohl die Bosparanischen Kanalarbeiter für ihre Kontrollgänge angelegt haben. Weiter bei A141
A139 Schwimmenprobe erleichtert um 2. 

Geschafft? Weiter bei A136
Nicht geschafft? Weiter bei A45
A140 Nichts zu sehen. So ein Mist aber auch. Weiter bei A104
A141 Du gehst zielstrebig weiter. Nach etwa Einhundert Schritt liegen 

grobe Steine im Wasser als du die Stelle erreichst, siehst du ein klaffendes Loch neben dir in der Wand des antiken Gewölbes. Du wirfst einen Blick hinein und hörst von Ferne höllischen schrägen Zwergengesang „Glööck auf Glööck auf! Där Steiga Kommt!“ Aha! Die schrecklichen Stimmen die du letzte Nacht in der Herberge gehört hast. In einiger Entfernung ist Licht zu sehen. Vorsichtig schleichst du in den Gang hinein. Auf dem Boden liegen Schienen. Dann hörst du das Gerappel einer Lore, die mit erschreckender Geschwindigkeit näher kommt. Ein singender Zwerg hockt darauf und rumpelt die abschüssige Strecke hinab. 

Willst du dich mit ihm anlegen? Weiter bei A143
Oder dich an die Wand drücken und ihn vorbei fahren lassen? Weiter bei A146
A142 Das Buch enthält sehr informatives Kunsthistorisches Geschwafel 

(1 Steigerungsversuch auf Geschichtswissen) unter anderem erfährst du dass der legendäre erste Kaiser Horas beim verlassen Deres seine Gärten, in der Stadt 

den Bürgern Bosparans zum Geschenk machte. Als öffentlichen Park. In späteren Zeiten nutzte man Teile der riesigen Fläche für Großprojekte. So entstand am Rand des Parks das Doppeltheater (heute eine Ruine) und die ebenfalls verfallenen Thermen. Neben unzähligen Statuen die aufgezählt werden wird der Kloakenbogen erwähnt. Im südlichen Teil des Parks soll ein Teil der alten Kloaka maxima aus dem Boden ragen. Der Autor vermutet als Ursache, dass die Kloaka bei Ausschachtungsarbeiten am ursprünglich vorgesehenen Standort der Thermen versehentlich freigelegt wurde. Anschließend fühlte sich niemand verantwortlich das Loch wieder zuzuschütten.

Weiter bei A96
A143 Du legst deine Waffe auf die Schienen, drückst dich an die Wand und wartest ab. Augenblicke Später gibt es ein Markerschütterndes Geräusch als die Lore aus den Schienen springt und der Zwerg schreiend durch die stickige Luft saust. Zunächst klatscht er gegen die niedrige Decke, dann fällt er wie ein Stein herab schlägt mit dem Hinterkopf gegen die entgleiste Lore und fällt dann vornüber in den Steinhaufen der sich aus der Lore ergossen hat. Der Klang des Aufschlags ist noch nicht verhallt als der Zwerg schon zu schimpfen beginnt. „Wat ne Scheiße! Kerl dat is mir ja in hunnat Jahren unter Tage nich passiert. Bloß gut dat dat keina gesehen hat. Dat wär mich vielleicht peinlich.“ Willst du ihn ansprechen? Weiter bei A145
Oder seine Verwirrung nutzen um ihn anzugreifen? Weiter bei A147
A144 Das Buch ist von Z. Weifel. Er untersucht kritisch verschiedene Spukphänomene. (1 Steigerungsversuch auf Magiekunde) Ein Fall weckt dein besonderes Interesse, da die Geschehnisse denen ähneln die sich in der Herberge Nebelhöhe abspielen. Weifel beschreibt den „Klopfer von Havena.“ Der vor zwanzig Jahren in Albernia für Aufsehen sorgte. Eines Tages brachen ein paar Zwerge durch die Wand im Keller des Patrizierhauses van Daddel bedienten sich an den Schätzen und verschwanden durch den Tunnel. Damit endete der Spuk der die Bewohner der benachbarten Häuser drei Wochen lang beunruhigt hatte. Die Zwergenbande wurde erst Jahre später gefasst als sie die Fürstliche Waffenkammer „nach brauchbarem“ durchsuchten. 

Weiter bei A96
A145 „Glück auf Kollege!“ „Wer bis du denn Sausack?“ „Ich führe hier eine Sicherheitsüberprüfung des Schienensystems durch. Sparen an der Sicherheit kann zu schweren Unfällen führen.“ „Sach ma finze dat witzich?“ Der Zwerg läuft rot an und stürzt sich auf dich.“ Weiter bei A147 

A146 Die Lore rauscht vorbei. Der Zwerg scheint dich nicht bemerkt zu haben. 

Weiter bei A150
A147 Werte des Zwergs At: 11; Pa: 10; TP 1W+5 (Felsspalter) WV 5/3;  RS: 3 (Kettenhemd und Helm); LE 35; MR 1. (Für den Sturz darfst du ihm gleich 2W+2 LP abziehen). 

Hast du ihn fertig gemacht? Weiter bei A150
Oder macht er dich alle? Weiter bei Boron

A148 Du befreist den Zwerg von dem Knebel in seinem Mund. „Bäh.“ Spuckt er aus. 

„Hat’s geschmeckt?“ „Ungemein. Wenn ich diese Bande in die Finger kriege, dann mache ich Zwergenwurst aus ihnen. Scheiß Erzzwerge!“ „Was ist passiert?“ „Was passiert ist? Vor etwa einer Woche - gerade war ich dabei mein Wandgemälde „das letzte Abendessen bis Morgenabend“ fertig zu stellen als sich plötzlich Risse in der Wand bildeten und kurze Zeit später drei Erzzwerge die Kellerwand durchbrachen. Als ich protestierte schlugen sie mich barbarisch nieder, fesselten und Knebelten mich.“ „Und dann?“ „Sie sahen in eine Zeichnung und verkündeten dann: >Laut Plan is hier kein Keller< Dann verlegten sie Schienen durch meinen Keller und meißelten sich durch die gegen über liegende Wand.“ 

Sieh nach ob du bei Abschnitt 70 ein Kreuz findest 

Ja? Weiter bei A51
Oder nicht? Weiter bei A155     

A149 Bist du durch einen Tunnel hier her gekommen? Dann warst du hier schon. 

Weiter bei A115
Bist du eine Treppe herab gestiegen? Dann geht es weiter bei A152
A150 Du kannst deinen Weg fortsetzen. Du folgst dem Tunnel der stur geradeaus strebt. Nach etwa fünfzehn Schritten erreichst du das Licht, das du eben schon gesehen hast. Weiter bei A115   

A151 Du kannst am Ende des Gangs, in etwa dreißig bis vierzig Schritten Entfernung, im Licht kleiner Ölfunzeln, zwei Zwerge bei der Arbeit erkennen. Sie tragen lederne Arbeitshosen, Kettenhemden und Helme. Du schleichst heran.

Werte der Erzzwerge:

At=10; Pa=10; TP=1W+3 +1 KK-Zuschlag; WV=4/3 (Spitzhacke); RS=3; LE=33; MR=2  

Hast du sie besiegt? Weiter bei A158
Bist du tot? Weiter bei Boron

A152 Du gehst zielstrebig in den Gang hinein. Nach einiger Zeit erreichst du einen stinkenden uralten Kanal. „Na gut. Andere Richtung.“ Denkst du dir und kehrst um. Weiter bei A141 

A153 Die Lore setzt sich in Bewegung und rammt dich (1W+2 TP). 

Willst du links daran vorbei laufen? A159
Oder rechts? A163
A154 Ihr seht am Ende des Gangs, in etwa vierzig Schritten Entfernung, zwei Zwerge bei der Arbeit. Sie tragen lederne Arbeitshosen, Kettenhemden und Helme. 

Ihr schleicht heran und könnt beide einen Schuss abgeben bevor sie euch bemerken.

Werte der Erzzwerge:

At=11; Pa=10; TP=1W+3 +1 KK-Zuschlag; WV=4/3 (Spitzhacke); RS=3; LE=33; MR=1  

Leonardoschs Werte:

At=9; Pa=9 TP=1W+5 WV 5/3 (Felsspalter) RS=1 (Seidener Morgenmantel); LE=40;

MR=3  Armbrust TaW=15

Am Ende des Kampfes gibt es folgende Möglichkeiten:

Die Erzzwerge sind tot und Leonardosch lebt. Weiter bei A156
Die Erzzwerge sind tot und Leonardosch ist auch tot. Weiter bei A158 

Du bist tot. Weiter bei Boron

A155 Entfesselnprobe +2. 

Geschafft? Weiter bei A157
Nicht geschafft? Weiter bei A115 

A156 Leonardosch tritt zornig gegen einen toten Erzzwerg. „Nimm das! Nimm das!“     „Leonardosch! Er ist tot.“ Sagst du. „Ach. Die haben wir fertig gemacht was?“ Ruft er begeistert. 

Hast du bei Gelegenheit einen Zwerg auf einer Lore getötet? 

Ja? Weiter bei A170 

Nein? Weiter bei A162
A157 „Danke.“ Sagt Leonardosch. „Und jetzt nehmen wir uns die Drecksbande vor!“ Er wirft dir eine der Armbrüste zu und schnappt sich selber die andere. Er legt einen Bolzen ein und reißt mit einem klicken den Spanner zurück. „Wenn du die Zwerge überleben willst, musst du selber zum Zwerg werden! Ähm, es sei denn du bist schon einer.“ Sagt er grimmig. Dann geht er dir voran in den Gang auf der rechten Seite. Weiter bei A154
A158 Du stehst über den Leichen der Zwerge. Kein schöner Anblick. 

Hast du bei Gelegenheit auch einen Zwerg auf einer Lore umgelegt? 

Ja? Weiter bei A160
Nein? Weiter bei A161
A159 Während du an der Lore vorbei gehst huscht der Zwerg auf die andere Seite und zieht am Kipphebel. Zwei Zentner Steine entleeren sich auf deine Füße (2W TP). Weiter bei A165
A160 Am Eingang des Stollens leuchtet eine Fackel auf. Schritte. Langsam und gleichmäßig. Vor dem hellen Eingang des Schachtes zeichnet sich ein Schatten ab.

Er kommt näher. Du fasst den Griff deiner Waffe fester. Im tanzenden Lichtkreis der Fackel kannst du ein blasses, junges Frauen Gesicht ausmachen. Ein Pferdeschwanz, ein dunkelblauer Mantel… 

„Bei den Göttern was ist denn hier los?“ Fragt die Frau als sie dich entdeckt hat. „Das sollte ich wohl eher euch fragen!“ „Nun, ich gebe zu, da habt ihr nicht ganz Unrecht. Aber ich kann das alles erklären.“

Scheiß auf Erklärungen. Weiter bei A167  

Oder anhören was sie zu sagen hat. A169 

A161 Eine Lore nähert sich wie von Geisterhand geschoben. Billiger Trick denkst du „Irgendwo versteckt sich ein Zwerg.“ 

Willst du auf den Schienen auf die Lore zu gehen? A153
Links daran vorbei gehen? A159
Rechts vorbei gehen? A163
A162 Ein Zwerg steckt den Kopf in den Gang, sieht euch und läuft weg, soll schnell ihn die Zwergenbeine tragen. Weiter bei A170 

A163 Während du an der Lore vorbei gehst huscht der Zwerg auf die andere Seite und zieht am Kipphebel. Du wirst mit Steinen überschüttet (2W TP). 

Weiter bei A165
A164 „Jedenfalls hat der Tempel die Maske weder rausgerückt, noch vernichtet.“ 

„Und deshalb hast du beschlossen sie dir einfach zu holen?“ „Zu holen und dorthin zurück zu bringen wo mein Vater sie her geholt hat. Ja.“ Misstrauisch siehst du sie an. Menschenkenntnisprobe +2.     

Geschafft? Weiter bei A168
Nicht geschafft? Weiter bei A171
A165 Der Zwerg springt dich an. Seine Werte: At=11; Pa=10; TP=1W+5 (Felsspalter) WV=5/3;  RS=3 (Kettenhemd und Helm); LE=35; MR=1. 

Hast du ihn fertig gemacht? Weiter bei A160
Oder macht er dich alle? Weiter bei Boron

A166 Wieder wird die Fackel entzündet. Du siehst eine Junge Frau mit Schwarzem Pferdeschwanz in einem weiten dunkelblauen Mantel. „Bei den Göttern, was ist hier los?“ Fragt sie als sie dich am hinteren Ende des Stollens entdeckt hat. „Das sollte ich wohl eher euch fragen!“ „Nun, ich gebe zu, da hast du nicht ganz Unrecht. Aber zu erst müssen wir den hier versorgen.“ Sie lehnt ihre Fackel an die Tunnelwand und zieht eine Lederne Feldflasche unter ihrem Mantel hervor. Sie flösst dem stöhnenden Zwerg einen Trank ein. „Bah.“ Spuckt der eben noch Regungslose aus. „Das ist kein kein Bier! Ist das Elfenpisse?“ „Oh, das Zeug wirkt ja besser als ich dachte.“ Grinst die Frau. „Willst du auch was?“ Weiter bei A169      

A167 Du greifst die Frau an.

Oleandras Werte:

At=12; Pa=12; TP=1W+3 (Degen); WV=7/5; RS=2; LE=36; MR=5   

(Oleandra probiert immer Attacken+2)

Hast du sie besiegt? Weiter bei A110
Bist du tot? Weiter bei Boron.

A168 Du spürst dass sie die Wahrheit sagt. Weiter bei A173
A169 „Na da bin ich mal gespannt.“ „Die Sache ist die: Mein Vater brachte von einer Expedition zum Dora-Dora See in den Regenbergen, unter anderem die Totenmaske eines Mohaschamanen mit. Ich nehme an, dass die Maske mit einem Fluch belegt ist. Jedenfalls zog mein Vater einen unangenehmen Fluch auf sich.“ „So?“ „Er verwandelte sich innerhalb weniger Tage in eine Schlange.“ „Und du meinst das hat etwas mit der Maske zu tun?“ „Das glaube ich zumindest. Auf jeden Fall verfügen Mohaschamanen über einen solchen Fluch.“ „Aber warum versuchst du mit einem Haufen Zwerge in den Hesindetempel einzubrechen?“ „Mein Vater hat einen Großteil seiner Schätze dem Tempel vermacht. Unter anderem die Maske.“ Sie verzieht vielsagend das Gesicht. „Als mir der Verdacht kam, dass mit der Totenmaske etwas nicht in Ordnung ist, bin ich selbstverständlich sofort zum Tempel gegangen. Mehrfach habe ich die Geweihten gebeten, die Maske heraus zu geben und sie dorthin zurück zu bringen wo mein Vater sie geraubt hat. Oder, andernfalls: Sie  zu zerstören.“ „Hat man denn keine Magische Untersuchung des Gegenstands durch geführt?“ „Doch, aber die Schamanische Zauberei entzieht sich den Methoden der Klassischen Akademischen Magie. Ein Schamanischer Schlangenfluch ist in einem Artefakt also praktisch nicht nach zu weisen.“ „Ich glaube davon habe ich schon gehört, aber das müsste den Geweihten des Tempels doch bekannt sein.“ „Das glaube ich auch. Aber nach einer Oberflächlichen Untersuchung hat der Archivar des Tempels jede Weitere Untersuchung abgelehnt. Wahrscheinlich ist er der Macht der Totenmaske längst verfallen.“ „Hm.“ 

Egal was sie erzählt, diesem Weibsbild ist nicht zu trauen. Besser auf Nummer Sicher gehen und sie überwältigen. Weiter bei A167
Oder weiter zu hören. Weiter bei A164   

A170 „Tja, das wird wohl nichts mit dem Einbruch in die Schatzkammer des Hesindetempels.“ Sagst du zu Leonardosch. „Hast du gesehen wie ich den fertig gemacht hab?“ Fragt Leonardosch. „Zack! Und zack! Und der huargh!“ 

„Ist gut Leonardosch.“ „Was?“ „Psst.“ „Wieso Psst? Sind doch alle tot die Schweine.“

Am Eingang des Stollens leuchtet eine Fackel auf. Schritte. Langsam und gleichmäßig. „Da kommt jemand!“ Ruft Leonardosch lass uns verschwinden!“

Die Fackel erlischt. Es folgt Stille. Eine Stille die näher kommt. Du fasst den griff deiner Waffe fester. 

„Ragosch? Grubosch?“ Ruft eine junge Frauenstimme aus der Dunkelheit.

„Deine Komplizen sind tot.“ Antwortet Leonardosch und stürzt los. Vor dem hellen Schachteingang schießt ein Schatten hoch. Im nächsten Moment ist Leonardosch darin verschwunden. Eine Klinge blitzt im Halbdunkel auf. „Grrgh.“ Weiter bei A166
A171 Du wirst nicht schlau aus ihr. Weiter bei A173
A172 „Ach, weißt du was ich helf dir. Wir durchbrechen einfach die Wand hier, gehen  rein, holen das Teil und gehen wieder raus. Fertig.“ „Dann mal los!“ Sie wirft dir eine der Spitzhacken zu, schnappt sich selber die andere und dann legt ihr los. 

Bist du verletzt? Weiter bei A176
Oder ist noch alles dran? Weiter bei A180  

A173 „Also habe ich eine Bande Zwerge angeheuert um einen Tunnel zur Schatzkammer des Hesindetempels zu graben. Auf einer alten Karte hatte ich gesehen, dass unweit des Hesindetempels ein verfallener Abwasserkanal aus Bosparanischer Zeit verläuft. Von diesem Kanal aus gruben wir  den Tunnel zum Tempel. Eigentlich wollten wir heute Nacht damit fertig werden, aber du hast ja freundlicherweise alle Zwerge kaltgemacht.“ „Sowas kann vorkommen.“ Sagst du. Sie sieht dich missbilligend an. Du versuchst die Situation zu retten: „Na gut, es tut mir leid...“ 

Was willst du noch sagen? 

„Wieder Freunde?“ A175
„Nur ein toter Zwerg ist ein guter Zwerg!“ A177
Oder bist du selber Zwerg/in? A179
A174 Das reicht jetzt! Was hast du mit der Sache zu tun? Sollen die Irren dieser Stadt ihre Probleme doch selber lösen! Du verlässt diesen verdammten Tunnel holst deine Sachen aus der Herberge ab und machst dich auf zu anderen Abenteuern. Für deine Bemühungen hier erhältst du 50 AP. ENDE

A175 „Freunde.“ Nickt sie. Und gibt dir die Hand.  

Willst du ihr helfen ihren Plan zu vollenden? Weiter bei A172
Oder diesen unsäglichen Stollen verlassen. Soll sie gucken wie sie ihr kleines Problem in den Griff bekommt. Weiter bei A174  

A176 „Du siehst ja schlimm aus.“ Sagt sie bei der Arbeit. „Ach das ist nix. Nur ne Schürfwunde.“ „Hier!“ Sagt sie und reicht dir eine Lederne Feldflasche. „Trink das.“

Du nimmst einen tiefen Schluck und erhälst deine volle LE zurück. 

Sieh nach ob du bei Abschnitt 70 ein Kreuz findest.

Wenn ja, geht es weiter bei A178 

Wenn nicht? Weiter bei A180
A177 Du befindest dich in einem Stollen, unter der Erde, im Fels. Nicht der Richtige Ort um rassistische Sprüche gegen Zwerge zu reißen. Ingerimm jedenfalls ist not amused. Risse breiten sich in der Tunneldecke aus. Die Stützbalken knacken. Steine und Erdreich prasseln herab. Lauf um dein Leben! Gewandtheitsprobe!

Geschafft? Weiter bei A174
Nicht geschafft? Dann bist du so was von Tod.  

A178 „Übrigens, das mit dem Überfall auf dem Horasplatz tut mir leid. Aber du bist selber Schuld. Da du in der Stadt rumgelaufen bist und Fragen gestellt hast, die du nicht hättest stellen sollen, mussten wir dich vorrübergehend aus dem Verkehr ziehen. Nur bis zum Abschluss des Projektes natürlich.“ Weiter bei A180 

A179 „Soll ich meines Bruders Hüter sein? Streit kommt in den besten Familien vor. Selbst in der allerbesten: Den Angroschim!“ 

Willst du ihr helfen ihren Plan zu vollenden? Weiter bei A172
Oder diesen unsäglichen Stollen verlassen, soll sie gucken wie sie ihr kleines Problem in den Griff bekommt. Weiter bei A174  

A180 „Wir haben bei dem ganzen Plan darauf geachtet, dass niemand getötet wird. Leider haben wir beim Tunnelbau Leonardoschs Keller - ähm - gestreift, und der hat uns bemerkt. Deshalb haben wir ihn auch erst mal bis auf weiteres gefesselt und gefangen gehalten. Damit er keine Dummheiten machen konnte.“

„Ach mach dir deswegen keine Vorwürfe. Sowas kann jedem passieren der in die Schatzkammer eines Tempels einbricht. Ich hätte es auch nicht besser hingekriegt. Nun ja, ich vielleicht schon...“ Weiter bei A185 

A181 Ehe du dich versiehst steckst du in der Umklammerung der Python. 

Der Kampf geht weiter bei A187
A182 Der Kampf tobt ohne Rücksicht auf Verluste. Plötzlich erzitterst du vor einer dröhnenden Stimme. Sie scheint aus dir zu kommen, aber Oleandra und selbst die Schlange scheinen sie auch zu hören. Alle verharren wie erstarrt. 

„ES REICHT! MACHT DAS WOANDERS! NICHT IN MEINEM TEMPEL! SEID IHR NOCH BEI TROST? SEID IHR DENN VÖLLIG WAHNSINNIG GEWORDEN?“ 

„Sie hat angefangen.“ Sagst du und zeigst auf die Schlange. „INTERESSIERT MICH NICHT! SCHLUSS DAMIT. UND NUN ZU DIR SCHLANGE: VON DEN BEIDEN MENSCHENTROTTELN ERWARTE ICH JA GAR NICHTS, DU ABER BIST LISTIGER ALS DIE ANDEREN GESCHÖPFE DERES. VON DIR KANN ICH JA WOHL ETWAS MEHR VERSTAND ERWARTEN!“ Die Schlange lässt Schuldbewusst den Kopf hängen. Dann kriecht sie tieftraurig durch das Loch in der Wand davon. 

„Eine Frage noch.“ Sagst du vorsichtig. Als keine Reaktion kommt fährst du fort. „Dürften wir vielleicht die Jademaske da...“ Ein genervtes: „MEINETWEGEN.“ ist die Antwort. Dann geht alles ganz einfach. Ihr holt die Maske von der Wand und haut sie mit ein paar Schlägen eurer Waffen kaputt. Weiter bei A31  

A183 Die Schatzkammer ist ein Niedriges Gewölbe, getragen von dicken Säulen, die einen regelrechten Wald bilden. Gold und Silber sind nicht zu sehen, nur schwere Schatzkisten. Verständlich. Die einzigen Schätze die offen herum stehen sind Kunstschätze aller Art, die je nach Größe auf dem Boden stehen, oder auf Podesten, oder auch an den Wänden hängen. „Jetzt müssen wir nur noch die Maske finden. Kinderspiel hier sind ja nicht mehr als 1000 Kunstgegenstände.“ Ihr irrt zwischen den Stützpfeilern und Hunderten von Skulpturen, Vasen und Schmuckstücken umher. „Wie sieht die böse Zaubermaske denn eigentlich aus?“ Fragst du. „Eine Totenmaske aus Jade. Mit ziemlich großen Zähnen.“ „Ach so, immer das gleiche.“ 

Ihr sucht weiter. „He, ist sie dass?“ Fragst du.

„Tzzz.“ Du fährst herum. Es ist nichts und niemand zu sehen. Dann wieder: „Tzzz.“ Du machst einen Schritt zurück. Blickst dich um. „Hinter dir!“ schreit Oleandra. „Nicht bewegen.“ Weiter bei A186
A184 „Tzz.“ „Ich finde sie ist ein bisschen einsilbig.“ Bemerkt Oleandra. „Ich finde sie ist ziemlich lang.“ Sagst du besorgter denn je. Dann taucht Oleandra endlich hinter einer Statue im Rücken der Python auf, schlägt zu und der Kampf beginnt! Bei A187   

A185 Unter den Hieben deiner Spitzhacke kommt endlich Mauerwerk zum Vorschein.

Nach einiger Mühe habt ihr ein Komfortables Einstiegs Loch geschaffen. Nach dem ihr die Spitzhacken wieder gegen eure Waffen getauscht habt, klettert Oleandra durch die Öffnung. Du folgst ihr vorsichtig. Weiter bei A183
A186 Eine Königspython (Oder sollte man besser sagen ein ziemlich in die Länge gezogener Archivar?) windet sich vor dir auf dem Boden. „Die ist ziemlich lang.“ Rufst du Oleandra zu. Du beginnst zu schwitzen. 

Die Schlange streckt ihren Hals in die Höhe. In den Berichten von berühmten Helden hört man doch immer vom sogenannten „Endgegner.“ Bisher hattest du das immer für einen Dramaturgischen Kniff gehalten. Aber dieses Viech ist real. „Erwähnte ich schon, dass die Schlange ziemlich lang ist?“ Fragst du. Von deiner Begleiterin ist nichts zu sehen.

Ein Schweißtropfen fällt von deiner Nase herab und landet auf dem Schuppigen Leib. „Tzzz!“ Kommt die Antwort der Python. „Du solltest besser aufhören zu schwitzen.“ Sagt Oleandra. „Danke für den Rat. Hast du vielleicht auch eine Idee wie ich das Viech loswerde? Ohne mich zu bewegen meine ich.“ „Machs dir gemütlich, ich komm von der anderen Seite.“ Die Schlange schnellt vor 

Ausweichen. 

Geschafft? Weiter bei A184
Nicht geschafft? Weiter bei A181
A187 Die Python versucht mit dem Leib ihre Gegner zu umschlingen 

(Bei geraden At-Würfen dich bei ungeraden Oleandra). 

Mit dem Schwanz verabreicht sie Schmerzhafte Schläge (immer gegen den der sie zuletzt getroffen hat).

Der Leib der Schlange: At=7 Pa=0 Ausweichen=10. 

Wenn nach einer gelungenen Attacke des Schlangenleibes, die Parade, oder das Ausweichmanöver des Opfers misslingt ist es umschlungen. 

In der Umklammerung Verliert man 1 LP pro Kampfrunde (durch Quetschungen) und 1W+2 Ausdauer. Außerdem ist man verständlicherweise etwas unbeweglich (At –2). 

Wenn die Schlange in einer Kampfrunde mehr als 10 SP einstecken muss oder ihre LE unter 5 sinkt löst sie die Umklammerung. Befreien kann man sich wenn man eine Körperkraftprobe +2 und eine Gewandtheitsprobe +2 schafft.

Der Schwanz der Schlange: At=10 Pa=0 TP=1W+3 Ausweichen=10. 

Im übrigen hat die Schlange: LE=40; RS=2; MR=10  

Oleandras Werte:

At=12; Pa=12; TP=1W+3 (Degen); WV=7/5; RS=2; LE=36; MR=5   

(Oleandra probiert immer Attacken+2)

Wenn jemand bei einer Attacke daneben haut, Würfel mit dem W6 was getroffen wird und notiere den angerichteten Schaden. Wenn ein Kunstwerk restlos zerstört ist  geht es weiter bei A182
1 Es trifft einen Pfeiler.    Da passiert nix. 

2 Es trifft einen Bosparanischen Marmor Aves. RS=4 LP=25  

3 Es trifft einen Maraskanischen Terrakottakrieger. RS=3 LP=20

5 Es trifft einen Ur-Tulamidischen Sarkophag aus Kalkstein. RS=2 LP=15

4 Es trifft ein Ur-Tulamidisches Greifenrelief aus Sandstein. RS=1 LP=10

6 Es trifft eine 1500 Jahre alte Puniner Vase. RS=0 LP=5   

Falls nichts kaputtgeht gibt es irgendwann 3 Möglichkeiten. 

Die Schlange ist besiegt, du und Oleandra leben. Dann geht es weiter bei A33
Die Schlange ist tot und Oleandra auch. Weiter bei A36
Du bist tot, Rest egal. Weiter bei Boron.

A188 Tja, dann viel Spaß noch in Vinsalt. ENDE.

A189 Platz für ein schönes Kreuz. Wenn du von Abschnitt A83 gekommen bist geht es für dich weiter bei A93. Wenn du von Abschnitt 72 gekommen bist geht es weiter bei A48  

A190 Sieh nach ob du bei Abschnitt 189 ein Kreuz findest. Wenn ja, geht es 

weiter bei A108. Wenn nicht geht es weiter bei A191
A191 Was willst du denn im verwilderten Park? Den Mond angaffen? 

Weiter bei A104 

