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Drei Kurtisanen der Familie von
Melchum, einem méchtigen Mitglied
der Kurtisanengilde, sind
verschwunden (Ivomya, Dana und der
minnliche Elf Oiodin). Zwei Tage
nach ihrem Verschwinden tauchte
Danas Leiche tot im Stadtviertel der
Gilde auf.

Die Entfiihrer arbeiten im Auftrag
der Familie Dorikeikos (ehrenwertes
Mitglied der Traumhéndlergilde).
Familienoberhaupt Sidar Dorikeikos
will sich damit an den von Melchums
riachen, denn sie “verfiihrten” einst
seine Tochter Adira dazu, als

POTENZIELLE BEGEGNUNGEN. DIE MIT DER ENTFUHRUNG IN ZUSAMMENHANG

STEHEN

e Die SC werden fast von einem
Bettler tiber den Haufen gerannt, der
von drei Stadtwachen verfolgt durch
die Menge stiirmt. Er driickt ihnen ein
Kistchen in die Hand und lauft weiter.
Wihrend zwei der Wachen den Bettler
bleibt einer von ihnen (Kermal) bei
den SC stehen und beschuldigt sie der
Beihilfe zum Diebstahl. Evtl. kann
Hakim (s. u.) an dieser Stelle helfen —
entweder durch Wortgewandtheit oder
mithilfe befreundeter Bettler, die ein
Ablenkungsmandver starten. Die
Schatulle ist mit dem Wappen der
Kurtisanengilde verziert. Im Kastchen
liegt eine vor ca. einem Tag
abgetrennte linke Hand eines EIfs mit
einem Ring am Finger, der ein
weiteres Wappen zeigt. Es ist das
Wappen der Familie von Melchum.
Unter dem Deckel der Schatulle
klemmt ein anonymer Brief mit einer
Losegelderpressung: 500 D sollen bei
Sonnenuntergang in eine blaue
Dschunke im Armenviertel des
Hafens hinterlegt werden, sonst
tauchen bald weitere Korperteile auf.

e Iskander von Winhall, Oberhaupt
der Kurtisanengilde, weifl von den
Entfithrungen aus der Familie von

WEITERE BEGEGNUNGEN

e Die Gruppe erreicht die Stadt
vermutlich iiber den Hafen. Hakim,
ein Mann kleiner Statur, Stadtfiihrer
und ehrenwertes Mitglied der
Bettlergilde, bietet seine Dienste als
giinstiger Dragoman (Stadtfiihrer) an.
Er gibt ihnen gleich den Tipp, dass sie
Stadtrechte kaufen miissen und hilft
ihnen dabei. Er ist vielleicht der
loyalste und bestinformierte
Dragoman von ganz Mengbilla, aber
etwas tiberfreundlich.

e FEin Mann namens Abelmir und ein
paar Schldger behaupten, nur die
Fernhandlergilde hatte das Recht,
Dienste als Stadtfithrer anzubieten
(gelogen). Die drei versuchen Hakim
aus der Hafengegend zu vertreiben.

Kurtisane zu arbeiten. Sidar ist es egal,
ob das ein ehrbarer Beruf ist. Niemand
darf seine Tochter ungestraft zu einer
Hure machen!

Er lasst dem Elfen Oiodin die linke
Hand abschlagen und sie in eine mit
einem Wappen verzierte Schatulle
legen. Dieses iibergibt er einem Boten,
damit er es dem Familienoberhaupt,
Firnyan von Melchum, als eindeutige
Botschaft zukommen ldsst. Der Bote
wird allerdings iiberfallen und beraubt.
Die Rauber lassen die Schatulle aus
Angst liegen, weil das Wappen der
michtigen Kurtisanengilde darauf

Melchum und heuert gern jede

Heldengruppe an, die anbietet, sich um

das Problem zu kiimmern.

e Eine Stunde nach Sonnenuntergang

sicht ein Mann namens Djadi in der
blauen Dschunke nach den Dukaten.
Anschliefend trinkt er einen

magischen Trank, der ihn unter Wasser

atmen lésst, flieht tiber die Boote
Richtung Wasser, und springt

schlieBlich hinein. Wird er nicht
gestellt, versteckt er die Dukaten

irgendwo in der Stadt. Der junge Mann

wurde von einem ihm unbekannten
Herren angeheuert, um den Beutel zu

holen. Er soll sich seinen Anteil von 25

D nehmen, den Beutel verstecken und

sich am néchsten Tag eine Stunde nach

Sonnenaufgang mit dem Herren im
Badehaus treffen.

e Der Herr, der sich mit Djadi im

Badehaus treffen will, hat fiir alle Falle

einen Mengbilar (ein Dolch mit

Giftkanal) unter ein nahes Handtuch in
die Dampfsauna schmuggeln lassen. Er

wurde von der Familie Dorikeikos
geschickt. Er heifit Drebek.

e Zeitgleich zur Geldiibergabe wird
der Versuch unternommen, Adira aus

e FEine kleine Organisation macht
sich die spezielle Rechtslage der Stadt
zu Nutze. Sie beobachten den Hafen
auf der Suche nach naiv wirkenden
Neuankémmlingen, passen diese ab
und verpriigeln sie stark genug, dass
sie Hilfe benotigen. Eine andere

Gruppe klappert die hafennahen Heiler
ab und tiberpriift die Stadtrechtspapiere

der Patienten. Ist jemand dabei, der
noch keine Stadtrechte kaufte, wird
dieser in die Sklaverei verschleppt.

e Consuela ist eine gute Heilerin in
der Nihe des Hafens, aus deren
Réumen héufig Verletzte entfiihrt
werden, weil sie keine

Stadtrechtspapier haben. Sie warnt ihre

Kunden immer sofort, doch héufig
genug ist es dann schon zu spét, weil
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prangt. Ein Bettler findet es, und als
er es sich ansieht, wird er von
Stadtwachen entdeckt und flieht.

Adira arbeitet inzwischen nicht
mehr fiir die Familie von Melchum,
sondern ist in das Haupthaus der
Gilde gezogen. Oberhaupt der
Kurtisanengilde, Iskander von
Winhall, und sie haben sich
verliebt. Wenn Adira im Laufe des
Abenteuers entfiihrt wird,
verschwindet Iskanders ansonsten
so erhabene Eleganz, und er wird zu
einem Hiufchen Elend, das jede
Hilfe annimmt.

dem Gildenhaus der
Kurtisanengilde zu entfithren. Die
Bewohner werden davon véllig
iiberrascht. Iskander von Winhall
ist auBer sich, wenn es gelingt.

e Adira wird auf die Insel der
Traume in die Rachhohle ,,Zur listi-
gen Ziege™ gebracht und von dort
in den Keller des Gildenhauses der
Traumhindlergilde. Ihr Vater will
sie eine Weile in einem Kifig
schmoren lassen, bevor er sie
befreit. Adira kann sich bereits
vorher denken, wer hinter ihrer
Entfuhrung steckt. Die beiden
anderen entfithren Kurtisanen, Ivo-
mya und der einhindige Oiodin,
sind ebenfalls dort.

e Von Winhall zeigt sich sehr
dankbar, wenn Adira (und/oder die
anderen Kurtisanen) befreit
werden. Erfihrt er, wer der
Drahtzieher ist, kommt es zum
Krieg zwischen den Gilden. Der
Krieg konnte eingeleitet werden,
indem eine Heldengruppe Sidar
Dorikeikos entfithrt und der
Gerechtigkeit von Iskander von
Winhall zufiihrt.

die Héascher vor der Tiir bereits
lauern.

e Hakim hat Schulden. Ein Moha
namens Huka-Hey Hapa hat die
Schulden zum halben Preis vom
urspriinglichen Glaubiger gekauft
und will sie nun eintreiben. Er
schickt Schldger. Gern macht er
das Angebot, seinen Champion
gegen eine beliebige Person im
Zweikampf antreten zu lassen, um
um die Schulden zu kdmpfen. Dass
dieser Kampf in der
Gladiatorenarena stattfinden und
sein Champion Valadur, ein
riesenwiichsiger Thorwaler mit
ungeheuren Kriften ist,
verschweigt er.

Dieses Abenteuer spielt in Mengbilla, einer im
warmen Siiden gelegenen Metropole voller
Verbrechen, Drogen und Gdngelei. Mengbilla
ist zwar eine aventurische Stadt, doch wurde
sichergestellt, dass DSA-Unkundige alle not-
wendigen Informationen erhalten. Die Wiki
Aventurica gibt ndhere Auskunft iiber die
Stadt.

meﬂgbi”a-STichworTe

Wappen: Haifisch, Kulturengemisch,
Hafenstadt, ,,Stadt der 1000 Verbote®, Drogen,
Gilden = Kartelle

Beispiele fur Gilden

Traumhéndlergilde (Drogenhindler),
Kurtisanengilde, Bettlergilde,
Fernhéndlergilde, Alchimistengilde

Orte in Mengpilla

1. Der Hafen: Hafenarbeiter, Huren,
Drogenverkéufer, Fremde. Es riecht nach dem
Stiden: Gewiirze, fauliges Hafenwasser,
Schweil3.

2. Amtshaus der Einbiirgerung (am Rand
des Hafens): Gelangweilte Méanner hinter
schweren Schreibtischen verkaufen Stadtrechte
an die Besucher, die in langen Schlangen
anstehen. Ohne Stadtrechte ist man rechtlosund
kann jederzeit zu Zwangsarbeit oder in die
Sklaverei gezwungen werden.

3. Altstadt: Eine Ansammlung an
labyrinthischen Gassen, die von baufilligen
Hiitten aus morschen Brettern eingerahmt
werden. Es ist das Viertel der Armen und
Bettler.

4. Familensitz der von Melchums: Ein
hiibsches Herrenhaus im Norden der Stadt.

5. Gildenhaus der Kurtisanengilde:
Mehrstockiger Steinbau, herrschaftlich und
teuer. Arbeitsstitte von Adira und anderen
ausgewahlten Edelkurtisanen. Wohnhaus von
Iskander von Winhall, dem Oberhaupt der Gil-
de.

6. Armenviertel des Hafens: Dutzende von
aneinandergebundenen Boten liegen in diesem
Teil des Hafens. Keine Stege. Sie dienen ar-
men Stadtbewohnern als schlechte
Unterkiinfte.

7. Badehaus: Dampfsauna, warmes und kaltes
Wasser. Es dient der Entspannung, aber auch
als Treffpunkt, um ungestort tiber Geschifte zu
sprechen.

8. Arena: Gladiatorenkdmpfe

9. Insel der Triume: Flussinsel in der
Miindung, Einflussgebiet der
Traumhéndlergilde (Rauschkrauthandler).

10. Gildenhaus der Traumhiindlergilde:
grofes Haus auf der Insel der Traume. Im
Keller: Zwei (spater drei) entfiihrte Kurtisanen
in einem Kaifig.

11. Rauchhéhle ,,Zur listigen Ziege*:
Taverne, in der man gemeinsam Rauschkraut
raucht. Sie liegt auf der Insel der Traume
zwischen dem Gildenhaus der
Traumhéndlergilde und einem weiteren
wichtigen Haus der Gilde. Die Keller der drei
Gebaude sind verbunden.

hitp://bucheibon.wordpress.com



