Akt Il: Der Dschinn ist Fretl!

Die Irrwitzige Entfuhrung

Unsere Helden:

Helios

Helios: Ein ehrwirdiger Krieger, dessen Mission es war, den Namen seines , Gewirzes 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 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.

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 mdchte 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
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mdchte er seinen Hammer von Liv wiederhaben. Diese verhandelt knallhart und fir seinen
Bestienzahn und seinen Hammer schuldet er ihr jetzt einen Gefallen. Kurz darauf verliebt sich die
Frau an der Kasse ploétzlich Herz Gber Kopf in ihn, und lasst sie nur fur 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 zUckt ihren Bescheid vom Rat und méchte
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 witend und hebt Helios hoch. Rokan mdéchte 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 Barokraten 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 schlieRt sich, weiterhin nach Bier
fragend, wieder der Gruppe an. Liv war der Gnom 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 Kénigin 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 l1auten 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 groRer Tornado bildet sich. Helios wird der Boden unter den FllRen weggerissen, als er versucht
der Toten Konigin 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
BUrokratie gescheitert und dass Wendot bei den Tevesh ist.
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