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Die irrwitzige Entfuhrung

Unsere Helden untersuchen das Mysteriése Verschwinden des Geruchsmeisters Wendot Irrwitz in
der Wustenstadt Sandalore! Destiny Dungeon Szenario Elbenwacht



Die irrwitzige Entfuhrung

Akt I: Willkommen In
Sandalore!

Die irrwitzige Entfuhrung

Unsere Helden:

Helios: Ein ehrwirdiger Krieger, dessen Mission es war, den Namen seines ,Gewurzes mit
exotischem Namen” herauszufinden. Dieses stellte sich als kondensierter Drachenatem heraus.

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat ein
schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weild es seinen
Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen Bestienzahns,
aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem Tee widerstehen
kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen.

Gerald: Ein machtiger Hexer mit guten Sinnen. Er nimmt oft eine etwas passivere Rolle an, doch
wenn er mal was macht, ist es meist sehr hilfreich. Allerdings hat er ein gewaltiges
Elfensandproblem. Elfensand ist eine vitalisierende Droge, die sehr teuer ist und schnell slchtig
macht. UnregelmaBiger Konsum kann seeehr schlimme Folgen haben. Zudem hat er auch noch
einem extrem hasslichen und héllisch stinkenden Stab, der sehr machtige Magie in sich burgt und
nun an Gerald gebunden ist.

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater, auch
Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines Onkels
Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand seiner
verstorbenen Mutter, die noch lhre Seele in sich tragt.

Der Schauort: Sandalore

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh und
Agra beherrscht.
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Der Legende nach gelang es den Griundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fur jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Uppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wistenoberflache.

So wurde es moglich, im Schatten der vier Inseln eine weitlaufige Stadt in der Wuste zu grinden.

Sandalores Bevdlkerung konzentrierte sich fortan darauf, die Bedurfnisse ihrer adeligen Gonner zu
befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von
Gerudchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen daflr, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Es gibt die 4 Hauser von Sandalore:
Saldar: GefUhrt von Matriarchin Esme Saldar
Noud: Gefuhrt von Gesht Noud

Tevesh: Gefuhrt von Adran Tevesh

Agra: Geflhrt Agra der vierten.

Weitere wichtige Organisationen:

Die Mondassasinen: Eine kaufliche Organisation, die mithilfe von Gestaltwandlern jeden toéten
kann, wenn dieser zu viel Geld hat.

Weitere wichtige Orte:

Der Schwarzmarkt im Sandwurm:

In Sandalore wird absolut alles von den 4 grof8en Familien, dieser mehr oder weniger gesetzlose
Ort ist im Bauch eines Sandwurms, den man rufen muss, um gefressen zu werden. Dort gibt es
absolut alles zu kaufen.

Wichtige Figuren:

Wendot Irrwitz: Wendot Irrwitz ist der Onkel von Rokan vaterlicherseits. Er ist sehr reich und
aullerst exzentrisch. Er schert sich nicht darum, was andere von ihm denken und hat sowohl viele
Feinde und Kinder gemacht. Wendot verdiente seinen enormen Reichtum als der Vorstand der
Irrwitz Geruchsmeisterei. Er hatte auch eine Affare mit Esme Saldar, was ihn vor seinen Feinden
innerhalb der Stadt bewahr, hat, denn alle anderen 3 Familien kénnen ihn nicht ausstehen.
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Davras: Davras ist der (vielleicht) treue Hausvorsteher von Wendot Irrwitz.

Geschichte:

Die Geschichte beginnt auf dem Anwesen von Irrwitz. Rokan, Helios und Gerald trafen sich in der
Stadt. Helios half Rokan, da dieser noch ein kleiner Junge ist und Gerald hatte zufalligerweise
dasselbe Ziel wie die anderen Beiden. Wendot Irrwitz finden. Rokan wollte mithilfe seines Onkels
seinen Vater retten, Helios wollte sein exotisches Gewirz begutachten lassen und Gerald wollte
seinen Stab entstinken. Galvorix wartete bei Irrwitz im Warteraum und sah wie dieser drei neue
Gaste einfach so begruflSte und jeden anderen Warten lieR. Also stellte er sich einfach dazu. Irrwitz
berief, exzentrisch wie er ist, eine groRe Fete. Auf dieser stellte sich heraus, dass Galvorix und
Irrwitz befreundet sind. Irrwitz gibt Gerald auch ein wenig Elfensand.

Spat am Abend gehen alle Schlafen. In der Nacht werden alle von einem Schrei geweckt. Galvorix
wacht auf, greift nach seinem Hammer und rennt Hammerschwingend den Gang entlang. Dort
schlagt er einen vermummten Assassinen nieder und tot. Dieser ist Teil der Mondassasinen und
tragt einen Umhang, einen Opalring sowie diverse vergiftete Waffen bei sich. Davras kommt und
alle versammeln sich am Ort des Geschehens. Gerald erklart, dass jemand einen
Telerotationszauber angewendet hat. Das deckt sich mit Davras Aussage, dass Irrwitz
verschwunden ist. Er beauftragt, die vier Abenteurer Irrwitz wiederzubringen und bezahlt jedem
2000 Silbertaler im Voraus. Diese begeben sich zu Irrwitz Gemachern. Galvorix, um den Tresor zu
knacken und die anderen drei, um nach Spuren zu suchen. Galvorix schafft es nicht den Tresor zu
o6ffnen und zerstort dabei seinen Hammer, den er notdurftig repariert. Rokan hingegen findet bei
dem Untersuchen des Raumes einen Opalring und einen Umhang, wie den vom Assassinen. Gerald
spurt wahrenddessen die Restmagie auf. Dabei bemerkt er, dass Irrwitz wohl auf eine der
fliegenden Familieninseln teleportiert wurde. Doch wahrend er noch weiter ausfuhren will, wird
auch er wegteleportiert. Ein weiterer Assassine hatte sich im Raum als Vase versteckt. Rokan und
Helios bemerken das, und wahrend Rokan nicht einmal reagieren kann, wirft Helios seinen Speer
und trifft den Gestalt-wandelten Assassinen mitten ins Herz. Doch Galvorix auf der anderen Hand,
halt die Gardine fur einen Gestaltwandler und springt prompt durch und aus dem Fenster, wobei er
beinahe stirbt. Helios und Rokan hingegen war das egal. Rokan war es egal, weil Galvorix seinen
Onkel ausrauben wollte und Helios war es egal, weil er ihn nicht wirklich kannte. Sie gehen beide
zu Bett, um das vergangene zu verarbeiten.

Am nachsten Morgen, wahrend der Teambesprechung kommt Galvorix hingegen Quietschfidel an
den Tisch und auch sein Hammer ist wieder ganz. Doch den andern fallt das nicht auf. Davras
mischt sich ein und fragt, wie die Planungen so vorangehen. Rokan meinte, dass, damit sein Plan
funktionieren kann, sie ein paar Informationen und Materialien unter der Hand besorgen mussen,
ohne dass die 4 Familien etwas davon mitbekommen. Davras schickt sie mit einem seltsamen
Trommelgerat in die Wiste. Galvorix fragte nach Alkohol, der ihm kurz darauf in einem Fass
gebracht wurde. Er trank das gesamte Fass in wenigen ZUgen aus und war darauf so
stockbesoffen, dass Helios ihn in einer Babytasche tragen musste. Spater, als sie mitten in der
Wiiste angekommen sind, schaltete Rokan das Gerat ein. Es trommelte und trommelte, bis der
Boden anfing zu wackeln. Doch das Wackeln kam nicht vom Gerat, sondern von einem Sandwurm,
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der alle drei kurz darauf auffraR.

Im Bauch des Wurmes angekommen, fanden sie den gréSten Schwarzmarkt vor, den sie jemals
gesehen hatten. Auf der Suche nach einem Informationsbroker schauten sich Rokan und Helios um.
Sie sahen einen alten Mann, der psychotisch versprach, dass er einem alles beantworten kdnne.
Als Rokan und Helios naher traten, zeigte er auf beide und verlangte 500 Silbermunzen. Helios
bezahlte, doch Rokan war skeptisch. Erst als der alte Mann auf Galvorix zeigte und damit etwas
wusste, was er nicht hatte wissen kénnen (und zwar, dass die 3 zusammengehorten), war Rokan
gewillt zu bezahlen. Doch Galvorix kroch in seinem Delirium noch umher, und konnte nicht eine
Realitat von der anderen unterscheiden. Er verwechselte Menschen mit Elefanten und konnte sich
auch ansonsten nicht auf den Beinen halten. Helios holte ihn und nahm ihm all sein Geld ab.
Danach bezahlte er den Alten man mit Galvorix Geld. Galvorix hielt Helios fur einen Elefanten und
hatte zu viel Angst, um sich zu wehren. Der alte Mann schrie: Tevesh! Tevesh! Tevesh! Und wurde
danach unansprechbar.

Helios und Rokan entschieden sich mal weiter auf dem Markt umzuschauen. Helios all Hodensuppe
und Rokan wurde um Gewehre betrogen. Aus einem abergldubischen Grund meinte Helios, dass es
eine Gute Idee sei, den Wurm und das darin befindliche Lager abzubrennen. Er wurde dabei
erwischt und abgefuhrt. Rokan wollte mit den Wachen reden, doch auch er wurde ins Gefangnis
gesteckt. Doch das war nicht alles: Das Gefangnis ist der Verdauungstrakt des Wurmes und darin
befinden sich schon einige bis auf die Knochen verdaute Insassen.

Ende



Die irrwitzige Entfuhrung

Akt Il: Der Dschinn ist Fretl!

Die Irrwitzige Entfuhrung

Unsere Helden:

Helios

Helios: Ein ehrwirdiger Krieger, dessen Mission es war, den Namen seines ,,Gewlrzes mit
exotischem Namen” herauszufinden. Dieses stellte sich als kondensierter Drachenatem heraus.

Galbatorix

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat
ein schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weils es
seinen Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen
Bestienzahns, aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem
Tee widerstehen kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen.

Rokan:

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater,
auch Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines
Onkels Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand
seiner verstorbenen Mutter, die noch Ihre Seele in sich tragt.

Liv:

Liv: Eine Wasserhexe des Hohen Rates. Sie ist ehrenvoll und auf einer diplomatischen Mission
wegen der Dschinn. Sie moéchte verhindern, dass die Dschinn alle Magier fur Bosartig erachten
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und sie deshalb entweder Befreien oder beschwichtigen. Sie reist mit einem Falken mit dem sie
sowohl Sinne, als auch einen Koérper teilen kann.

Der Schauort: Sandalore

Sandalore:

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh
und Agra beherrscht.

Der Legende nach gelang es den Grundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fUr jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Gppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wustenoberflache.

So wurde es moglich, im Schatten der vier Inseln eine weitlaufige Stadt in der Wuste zu
grinden.

Sandalores Bevdlkerung konzentrierte sich fortan darauf, die BedUrfnisse ihrer adeligen Génner
zu befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von

Geruchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen dafir, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Es gibt die 4 Hauser von Sandalore:
Saldar: Gefuhrt von Matriarchin Esme Saldar
Noud: Gefuhrt von Gesht Noud

Tevesh: Gefuhrt von Adran Tevesh

Agra: Geflhrt Agra der vierten.

Weitere wichtige Organisationen:

Die Mondassasinen: Eine kaufliche Organisation, die mithilfe von Gestaltwandlern jeden
toten kann, wenn dieser zu viel Geld hat.

Weitere wichtige Orte:
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Der Schwarzmarkt im Sandwurm:

In Sandalore wird absolut alles von den 4 groBen Familien, dieser mehr oder weniger gesetzlose

Ort ist im Bauch eines Sandwurms, den man rufen muss, um gefressen zu werden. Dort gibt es
absolut alles zu kaufen.

Die fliegende Insel der Agra:

Die fliegende Insel ist sowohl der Wohnsitz der Agra, also auch die unfreiwillige Behausung des
Wind Dschinns. Sie ist sehr Luxuriés und schoén eingerichtet.

Wichtige Figuren:

Wendot Irrwitz

Wendot Irrwitz ist der Onkel von Rokan vaterlicherseits. Er ist sehr reich und aulBerst
exzentrisch. Er schert sich nicht darum, was andere von ihm denken und hat sowohl viele
Feinde und Kinder gemacht. Wendot verdiente seinen enormen Reichtum als der Vorstand der
Irrwitz Geruchsmeisterei. Er hatte auch eine Affare mit Esme Saldar, was ihn vor seinen Feinden
innerhalb der Stadt bewahr, hat, denn alle anderen 3 Familien kénnen ihn nicht ausstehen. Er
wurde im letzten Abenteuer entfihrt, und ist aktuell noch verschollen.

Geschichte:

Die Geschichte beginnt dort, wo Akt | aufgehort hat. Mit einem schwer betrunkenen Galvorix, der
Menschen anschreit, weil er im betrunkenen Delirium alle fur Elefanten halt. Alle seine
Habseligkeiten sind auf dem Boden verteilt und mit halb heruntergelassener Hose schreit er um
sich. Da taucht Liv auf und versucht seine Gegenstande vor den diebischen Handen auf dem
Schwarzmarkt zu retten. Galvorix versteht das nicht so ganz und versucht sie aufzuhalten, fallt
aber nur hin. Nachdem sie ihn mithilfe von magischen Wassers genug zu Bewusstsein gebracht
hat, dass er stehen kann, geht sie mit ihm zu dem Gefangnis, und holt dort Rokan und Helios ab.
Der Gefangnisleiter Porrgosh ist sehr beschamt, dass er den Neffen von Wendot eingesperrt ist und
versichert ihm, dass er ein guter Freund von ihm sei. So ein guter Freund sogar, dass er ihm eine
Liste mit ParfiUmen mitgibt, die er von Wendot bendtigt. Er erwahnt auch, dass er erst Vormittag
Wendot gesehen hat, wie dieser mit Blumen auf den Weg zu Agra war. Doch nachdem die Helden
freigelassen wurden, stehen sie erneut vor einem Dilemma: Wie sollen sie aus dem Wurm
entkommen? Zum Glick gibt es einen Wurm-extraktionsservice, doch als sie im Laden ankommen,
bemerken sie, dass dieser Uber alle MaRen kostspielig ist. Galvarix hat eine Lésung, aber dafur
modchte er seinen Hammer von Liv wiederhaben. Diese verhandelt knallhart und flr seinen
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Bestienzahn und seinen Hammer schuldet er ihr jetzt einen Gefallen. Kurz darauf verliebt sich die
Frau an der Kasse plotzlich Herz Uber Kopf in ihn, und lasst sie nur flr einen Kuss zurlck in die
Stadt.

Wieder in der Stadt angekommen, machen sie sich sofort auf zu der Botschaft von Agra. Auf dem
Weg dorthin gibt Rokan Galvorix einen Umhang der Assassinen und einen Opalring. Dort
angekommen, erwartet sie eine lange Schlange. Liv zlUckt ihren Bescheid vom Rat und moéchte
damit durch. Doch alle in der Schlange sind wichtige Gesandte. Manche warten schon seit Tagen,
andere schon seit Wochen. Also feuert Liv sie an und wiegelt eine Meute auf. So marschieren sie
bis zum Tor, wo zwei Riesen als Wachen arbeiten. Die eine Wache streckt ihre Hand aus und
verlangt offensichtlicherweise Schmiergeld. Doch Helios versteht das nicht und ergreift prompt die
Hand des Riesen. Dieser wird wutend und hebt Helios hoch. Rokan mochte ihm helfen und
Ubernimmt magisch die Kontrolle des Riesen. Er befahl ihm, die andere Wache K. O. zu hauen,
doch dieser versagt. Die zweite Wache, deutlich verargert, sticht mit ihrem Speer zurick und tétet
die erste Wache. Selbige fallt ricklings auf einen Teil der witenden Meute. Unter diesen befand
sich auch Galvorix welcher vollends zermatscht wurde.

In der Botschaft angekommen, treffen die anderen erneut auf Galvorix, der sich wohl unbeschadet
sich aus dieser Situation winden konnte. Doch das war jetzt deren kleinste Sorge, in dieser
Obsidian und Marmor geflllten Halle voller Springbrunnen. BlUrokraten laufen emsig umher und
wuseln Uberall herum. Liv halt einen der Burokraten auf und sagt ihm, dass es etwas Wichtiges ist.
Dieser verlangt nach einem Formular und Rokan gibt ihm die ParfUmliste, die er von Porrgosh
bekommen hat. Dieser kann es sich nicht erklaren und schickt sie zu Raum 52 flr besondere
Angelegenheiten. Dort treffen sie auf einen sehr kleinen gebickten Gnom, welcher die ganzen
Dokumente bearbeitet. Sie zeigen ihm die Liste und die Befugnisse des Rates und bitten ihn nach
oben gelassen zu werden. Erst als Rokan anmerkt, dass er der Neffe von Wendot ist, |asst der
Gnom sie nach oben. Ein Buttler bringt sie zu einem Luft - Aufzug, auf dem Weg sehen sie erneut
Galvorix der die armen Beamten schreiend nach Bier fragt. Er schlie8t sich, weiterhin nach Bier
fragend, wieder der Gruppe an. Liv war der Ghom nicht ganz so geheuer, also entschuldigt sie sich
aufs Klo und lauscht nochmal an seiner Tur. Wahrenddessen prigeln sich Galvorix und Rokan auf
dem Aufzug. Doch nichts. Ihren Falken auf der anderen Seite schickt sie mit den Anderen mit. Doch
als sie fertig ist zu lauschen, sind die anderen schon oben. Mit ihrem Falken weist sie Rokan darauf
hin, dass sie noch fehlt. Dieser schickt noch einen Buttler, um sie abzuholen. Galvorix hingegen
spurt das Prasens des Dschinn und verfolgt sie. Beim Dschinn angekommen prigelt er mit seinem
Hammer auf die Ketten ein, doch das bringt nichts. Wahrenddessen begeben sich die anderen drei
in den Thronsaal. Dort sehen sie Kdnigin Agra und Wendot wahrend sie sich lieben. Liv versucht sie
versteckt zu halten, doch Rokan ruft nach Wendot. Sobald er das getan hat, verandert sich das
Verhalten von Wendot urplétzlich. Er tétet Agra und klaut ihren Rubin, den sie um den Hals tragt.
Sofort lauten Glocken laut los. Kurz danach wird Galvorix in seinem Tun unterstatzt. Der
Gestaltwandler befreit den Dschinn mit dem Rubin, den er gerade erst gestohlen hat. Der Dschinn
schaumt vor Wut und sofort sterben alle Adligen, alle Bediensteten und alle Gefolgen an der Luft.
Ein grolBer Tornado bildet sich. Helios wird der Boden unter den FllRen weggerissen, als er versucht
der Toten Kdénigin etwas zu klauen, kurz darauf trifft es auch Liv und Rokan. Der einzige, der nun
noch festen Boden unter den FlRen hat, ist nun Galvorix. Dieser spricht mit dem Dschinn Uber
irgendeinen Gefallen und dariber, dass eine lllusion aufgebaut werden muss und die anderen
Dschinns befreit werden mussen. Kurz darauf stehen alle wieder auf dem Marktplatz und nur noch



Galvorix kann sich noch an diese Eskapaden erinnern. Alle anderen glauben, sie wahren an der
Blrokratie gescheitert und dass Wendot bei den Tevesh ist.

Ende



Die irrwitzige Entfuhrung

Akt Ill: Ratsel Ratsel Ratsel...
Und viel wasser!

Die Irrwitzige Entfuhrung

Unsere Helden:

Galbatorix

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat
ein schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weils es
seinen Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen
Bestienzahns, aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem
Tee widerstehen kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen. Er
kann sich auBerdem auf seltsame Weise selbst starken. Niemand versteht es bis jetzt so recht,
was da eigentlich vor sich geht.

Gerald

Gerald: Ein machtiger Hexer mit guten Sinnen. Er nimmt oft eine etwas passivere Rolle an,
doch wenn er mal was macht, ist es meist sehr hilfreich. Allerdings hat er ein gewaltiges
Elfensandproblem. Elfensand ist eine vitalisierende Droge, die sehr teuer ist und schnell stchtig
macht. UnregelmaBiger Konsum kann seeehr schlimme Folgen haben. Zudem hat er auch noch
einem extrem hasslichen und héllisch stinkenden Stab, der sehr machtige Magie in sich burgt
und nun an Gerald gebunden ist.

Rokan

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater,
auch Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines
Onkels Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand
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seiner verstorbenen Mutter, die noch lhre Seele in sich tragt.

Liv

Liv: Eine Wasserhexe des Hohen Rates. Sie ist ehrenvoll und auf einer diplomatischen Mission
wegen der Dschinn. Sie moéchte verhindern, dass die Dschinn alle Magier fur Bosartig erachten
und sie deshalb entweder Befreien oder beschwichtigen. Sie reist mit einem Falken mit dem sie
sowohl Sinne, als auch einen Koérper teilen kann.

Teb

Teb: Unser aller guter Freund Tab. Wir alle Kennen ihn, wir alle Lieben ihn und keiner Wirde
ihm Misstrauen. Doch trotzdem ist irgendetwas ungewohnt an ihm ... Besser nicht dartber
nachdenken.

Der Schauort: Sandalore

Sandalore

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh
und Agra beherrscht.

Der Legende nach gelang es den Grundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fur jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Uppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wistenoberflache.

So wurde es moglich, im Schatten der vier Inseln eine weitlaufige Stadt in der Wiste zu
grinden.

Sandalores Bevdlkerung konzentrierte sich fortan darauf, die BedUrfnisse ihrer adeligen Génner
zu befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von
Geruchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen dafir, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Wichtige Organisationen:
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Agra

Agra: Geflhrt Agra der vierten. Agra bedeutet im Dialekt von Sandalore: Transformation. Es ist
das Mysterischste aller Hauser, es wird gemunkelt, dass dort alle Frauen sind und absolut
gleich aussehen. Doch so richtig bestatigen kann das keiner, da niemand sie wirklich sieht. Bis
auf mal den einen oder anderen bediensteten. Auch ihre blau-schwarzen Gewander wlrden
eher in die dunkle Zeit des Winters passen, und nicht in die Wuste.

Geschichte:

Beim letzten Mal wurde die fliegende Insel von Tevesh zerstdrt und alle bis auf Galvorix haben es
vergessen. Als die Gruppe dabei war, sich neu zu formieren, trat Gerald wieder zu ihnen. Er weild
selber nicht wo er war, doch er weil3, dass sie immer noch Irrwitz suchen. Wahrend sie sich
einander vertraut machen, entstinkt Liv seinen Stab mithilfe von Wassermagie. Wahrend sie noch
Uber ihre weiteren Schritte sinnieren, kam unser guter alter Freund Teb dazu. Zuerst wollten sie zu
Saldar gehen, doch Galvorix Uberzeugte sie vehement stattdessen zu Agra zu gehen. Also suchten
sie nach einem Eingang, doch Agra hat keine Botschaft, wie die anderen 3 Hauser. Doch unter ihrer
Blitenférmigen geschlossenen Insel befindet sich ein von der Bllte in schatten getauchter
Friedhof. Dieser Friedhof hat in der Mitte ein Mausoleum, in den es zu den Kerkern hinabgeht. In
diesem Wirrwarr aus den immer gleichen leeren Gangen und leeren Raumen, verlaufen sie sich
fast. Doch Galvorix hat dank Teb eine geniale Eingebung. Er hatte eine Vision von einem
bestimmten Raum und einem bestimmten Stein. Also sie diesen dricken, tut sich der Boden unter
ihnen auf. Sie alle fallen tief, doch gllcklicherweise verletzt sich keiner. Galvorix vermutet, dass
Teb dahinter steckt, doch dann verwirft er den Gedanken gleich wieder. Nicht unser Freund Teb.
Liv versucht in diesem leeren, kahlen Raum einen Ausgang zu finden, indem sie Wasser zu sich
ruft, doch aus einem kleinen Leck wird ein groBes und alles steht gleich unter Wasser. Sie alle
kdmpfen Uber Wasser zu bleiben und Gerald schnappt sich den Kleinen Rokan und hievt ihn mit
sich aus dem Wasser.

Jetzt, da dieser Weg versperrt ist, untersuchen sie den Friedhof ein zweites mal. Es ist schon
deutlich dunkler geworden und seltsame Priester, die blaue Flammen in Laternen tragen, wandern
jetzt auf dem Friedhof umher. Ihnen fallen 5 matt-blaue Grabsteine ganz besonders auf, sie
untersuchen sie und finden kleine Becken unten an jedem einzelnen, sowie 5 Symbole. Sie bitten
die Priester um Rat, doch diese geben nur nutzlose Floskeln. Nach ein wenig herumprobieren,
finden sie heraus, dass manche Gegenstande die Flammen blau machen, und andere sie weil. Die
Priester erklarten ihnen, dass schwarz das Ziel ist und man das Licht meiden sollte. Also probierten
sie weiter herum, bis sie herausfanden, dass reines Wasser die Flammen schwarz macht. Die
Reihenfolge war des Ratsels Lésung. Der Krieger wird zur Dame, die Dame wird zur Kriegerin und
die Knospe wird zur BlUte. Ein Portal 6ffnete sich. Sie kamen in einem lebenden Raum an. Alles
bestand aus einer fleischartigen Substanz und der Boden war voller Blutartiger, schwarzroter
FlUssigkeit.
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Sie waren in einer Eingangshalle und nur ein einziger Gang fuhrte sie weiter. Doch je weiter sie
gingen, desto dunkler wurde es um sie herum. Rokan und Gerald fiel auf, dass Livs augen
pechschwarz geworden sind. Doch diese konnten noch sehr gut sehen. Aus Panik stiels Rokan einen
Dolch in den Boden, doch dieser versank einfach nur. Galvorix hingegen bemerkte, dass seine
Gesichtszige immer femininer wurden, genauso wie die der anderen. Er erinnerte sich daran, dass
die Manner von Agra immer femininer wurden, bis es scheinbar keine Manner mehr gab, doch
bevor er die anderen Warnen konnte, fielen sie alle in Ohnmacht.



Die irrwitzige Entfuhrung

Akt IV: Abhangen und Olduft

Unsere Helden:

Galbatorix

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat
ein schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weils es
seinen Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen
Bestienzahns, aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem
Tee widerstehen kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen. Er
kann sich auBerdem auf seltsame Weise selbst starken. Niemand versteht es bis jetzt so recht,
was da eigentlich vor sich geht.

Gerald

Gerald: Ein machtiger Hexer mit guten Sinnen. Er nimmt oft eine etwas passivere Rolle an,
doch wenn er mal was macht, ist es meist sehr hilfreich. Allerdings hat er ein gewaltiges
Elfensandproblem. Elfensand ist eine vitalisierende Droge, die sehr teuer ist und schnell stchtig
macht. UnregelmaBiger Konsum kann seeehr schlimme Folgen haben. Zudem hat er auch noch
einem extrem hasslichen und héllisch stinkenden Stab, der sehr machtige Magie in sich burgt
und nun an Gerald gebunden ist.

Rokan

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater,
auch Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines
Onkels Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand
seiner verstorbenen Mutter, die noch Ihre Seele in sich tragt.

Liv
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Liv: Eine Wasserhexe des Hohen Rates. Sie ist ehrenvoll und auf einer diplomatischen Mission
wegen der Dschinn. Sie mdchte verhindern, dass die Dschinn alle Magier fir Bdsartig erachten
und sie deshalb entweder Befreien oder beschwichtigen. Sie reist mit einem Falken mit dem sie
sowohl Sinne, als auch einen Korper teilen kann.

Teb

Teb: Unser aller guter Freund Tab. Wir alle Kennen ihn, wir alle Lieben ihn und keiner Wirde
ihm Misstrauen. Doch trotzdem ist irgendetwas ungewohnt an ihm ... Besser nicht dartber
nachdenken.

Der Schauort: Sandalore

Sandalore

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh
und Agra beherrscht.

Der Legende nach gelang es den Grundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fUr jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Uppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wistenoberflache.

So wurde es moglich, im Schatten der vier Inseln eine weitlaufige Stadt in der Wiste zu
grinden.

Sandalores Bevdlkerung konzentrierte sich fortan darauf, die BedUrfnisse ihrer adeligen Génner
zu befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von
Geruchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen dafir, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Wichtige Organisationen:

Agra
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Agra: Gefuhrt Agra der vierten. Agra bedeutet im Dialekt von Sandalore: Transformation. Es ist
das Mysterischste aller Hauser, es wird gemunkelt, dass dort alle Frauen sind und absolut
gleich aussehen. Doch so richtig bestatigen kann das keiner, da niemand sie wirklich sieht. Bis
auf mal den einen oder anderen bediensteten. Auch ihre blau-schwarzen Gewander wlrden
eher in die dunkle Zeit des Winters passen, und nicht in die Waste.

Geschichte:
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Die irrwitzige Entfuhrung

Akt V: In die Metthole des
Lowen

Unsere Helden:

Galbatorix

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat
ein schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weil es
seinen Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen
Bestienzahns, aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem
Tee widerstehen kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen. Er
kann sich auBerdem auf seltsame Weise selbst starken. Niemand versteht es bis jetzt so recht,
was da eigentlich vor sich geht.

Gerald

Gerald: Ein machtiger Hexer mit guten Sinnen. Er nimmt oft eine etwas passivere Rolle an,
doch wenn er mal was macht, ist es meist sehr hilfreich. Allerdings hat er ein gewaltiges
Elfensandproblem. Elfensand ist eine vitalisierende Droge, die sehr teuer ist und schnell stichtig
macht. UnregelmaBiger Konsum kann seeehr schlimme Folgen haben. Zudem hat er auch noch
einem extrem hasslichen und héllisch stinkenden Stab, der sehr machtige Magie in sich burgt
und nun an Gerald gebunden ist.

Rokan

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater,
auch Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines
Onkels Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand
seiner verstorbenen Mutter, die noch Ihre Seele in sich tragt.

Liv
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Liv: Eine Wasserhexe des Hohen Rates. Sie ist ehrenvoll und auf einer diplomatischen Mission
wegen der Dschinn. Sie mdchte verhindern, dass die Dschinn alle Magier fir Bdsartig erachten
und sie deshalb entweder Befreien oder beschwichtigen. Sie reist mit einem Falken mit dem sie
sowohl Sinne, als auch einen Korper teilen kann.

Wielaf Smaul

Wielauf: Ein explosiver Magier dessen Gedanken die Form von explodierenden Flrzen an.

Der Schauort: Sandalore

Sandalore

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh
und Agra beherrscht.

Der Legende nach gelang es den Grundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fur jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Uppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wustenoberflache.

So wurde es moglich, im Schatten der vier Inseln eine weitlaufige Stadt in der Wiste zu
grinden.

Sandalores Bevélkerung konzentrierte sich fortan darauf, die BedUrfnisse ihrer adeligen Génner
zu befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von
Geruchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen daflr, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Wichtige Organisationen:

Agra
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Agra: Geflhrt Agra der vierten. Agra bedeutet im Dialekt von Sandalore: Transformation. Es ist
das Mysterischste aller Hauser, es wird gemunkelt, dass dort alle Frauen sind und absolut
gleich aussehen. Doch so richtig bestatigen kann das keiner, da niemand sie wirklich sieht. Bis
auf mal den einen oder anderen bediensteten. Auch ihre blau-schwarzen Gewander wirden
eher in die dunkle Zeit des Winters passen, und nicht in die Wuste.

Agras Herrin ist eine fadenzieherin hinter der Festnahme der Djinns

Geschichte:

Nachdem die Helden dem Loch aus Fleisch und Schleim und Fleisch gekrochen sind, stehen sie auf
einer Zyste in einem riesigen Palast aus noch mehr Fleisch. Galbatorix entscheidet sich, dass das
Konsumieren des Fleisches eine gute Idee sei, also bittet er Gerald ihm ein Stlck aus der Wand zu
trennen. Mit einer Sichel und Feuer trennt diese auch ein halb verbranntes Stlick Fleisch aus der
Wand. Galbatorix Ubergab sich und als Gerald entschied sich danach selbst ein Geschmack davon
zu erhalten. Er Ubergab sich zwar nicht, doch man ist sich auch nicht so sicher, ob es wirklich
gesund war, aber augenscheinlich war nichts falsch mit ihm. Unsere Helden betraten nach dem
Verlassen der Zyste den Tempel durch eine ehemals hélzerne Tur, die nun verrottet und fleischig
war. Sie befanden sich in einem runden Raum, in dem 3 Abzweigungen waren, sie entschieden sich
tiefer zu gehen, doch bevor sie weiter gehen konnten, floss aus der Wand ein seltsamer Zauberer.
Liv wollte ihn waschen, doch da das einzige Wasser, was aktuell vorhanden war, eine Eiterblase,
Ubergoss sie den seltsamen Mann mit selbiger. Um zu testen, ob er noch lebt, stupste Rokan ihn
wiederholt
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Die irrwitzige Entfuhrung

Akt VI: Der Thron

Unsere Helden:

Galbatorix

Galbatorix: Ein starker und sturer Zwerg und ein guter Brieffreund von Wendot Irrwitz. Er hat
ein schweres Alkoholproblem und ein Geheimnis ??? Er ist sehr auf Geld fixiert und weil es
seinen Hammer zu zertrimmern und wieder zu reparieren. Er ist im Besitz eines magischen
Bestienzahns, aus dem er einen magischen Tee brauen kann. Dieser macht ihm, wenn er dem
Tee widerstehen kann, zwar starker, doch wenn etwas schiefgeht, hat das Schlimme folgen. Er
kann sich auBerdem auf seltsame Weise selbst starken. Niemand versteht es bis jetzt so recht,
was da eigentlich vor sich geht.

Gerald

Gerald: Ein machtiger Hexer mit guten Sinnen. Er nimmt oft eine etwas passivere Rolle an,
doch wenn er mal was macht, ist es meist sehr hilfreich. Allerdings hat er ein gewaltiges
Elfensandproblem. Elfensand ist eine vitalisierende Droge, die sehr teuer ist und schnell stchtig
macht. UnregelmaBiger Konsum kann seeehr schlimme Folgen haben. Zudem hat er auch noch
einem extrem hasslichen und hoéllisch stinkenden Stab, der sehr machtige Magie in sich burgt
und nun an Gerald gebunden ist.

Rokan

Rokan: Ein sehr junger Nekromant, der auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater,
auch Gerald genannt, sich nach Sandalore aufgemacht hat. Dort mdchte er mithilfe seines
Onkels Wendot Irrwitz seinen Vater wiederfinden. Auf seiner Schulter tragt er die Knochenhand
seiner verstorbenen Mutter, die noch Ihre Seele in sich tragt.

Liv
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Liv: Eine Wasserhexe des Hohen Rates. Sie ist ehrenvoll und auf einer diplomatischen Mission
wegen der Dschinn. Sie mdchte verhindern, dass die Dschinn alle Magier fir Bdsartig erachten
und sie deshalb entweder Befreien oder beschwichtigen. Sie reist mit einem Falken mit dem sie
sowohl Sinne, als auch einen Korper teilen kann.

Wielaf Smaul

Wielauf Smaul: Ein explosiver Magier dessen Gedanken die Form von explodierenden Flrzen
an.

Der Schauort: Sandalore

Sandalore

Die Stadt Sandalore wird seit etwa 800 Jahren von den 4 adligen Hausern Saldar, Noud, Tevesh
und Agra beherrscht.

Der Legende nach gelang es den Grundern der Hauser vier machtige Djinns mit Magie an ihre
Familien zu binden. Die Djinns schufen jeweils eine fliegende Insel fUr jede Familie. Von diesen
Inseln, die mit Gppiger Vegetation geschaffen wurden, ergoss sich fortan ein stetiger Schwall an
Wasser auf die Wustenoberflache.

So wurde es maglich, im Schatten der vier Inseln eine weitldufige Stadt in der Wiste zu
grinden.

Sandalores Bevolkerung konzentrierte sich fortan darauf, die BedUrfnisse ihrer adeligen Génner
zu befriedigen und spezialisierte sich im Lauf der Zeit auf das Erzeugen und Manipulieren von
Geruchen und Geschmack. Zahlreiche Geruchsmeistereien sorgen dafir, dass es ins Sandalore
selten und auf den Inseln des Adels niemals schlecht riecht.

Wichtige Organisationen:

Agra


https://wiki.spiellabor.org/books/spielercharaktere/page/liv
https://wiki.spiellabor.org/books/spielercharaktere/page/wielauf-smaul
https://wiki.spiellabor.org/books/kontinent-srilur/page/sandalor

Agra: Gefuhrt Agra der vierten. Agra bedeutet im Dialekt von Sandalore: Transformation. Es
ist das Mysterischste aller Hauser, es wird gemunkelt, dass dort alle Frauen sind und absolut
gleich aussehen. Doch so richtig bestatigen kann das keiner, da niemand sie wirklich sieht. Bis
auf mal den einen oder anderen bediensteten. Auch ihre blau-schwarzen Gewander wirden
eher in die dunkle Zeit des Winters passen, und nicht in die Waste.

Agras Herrin ist eine fadenzieherin hinter der Festhnahme der Djinns

Geschichte:
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