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Das vorliegende Abenteuer ist als Kurzabenteuer
konzipiert, geeignet fiir Cons oder einen Abend
zu Hause. Dahingehend hat es sich, ohne grofle
Einfihrung der Charaktere, in den bisherigen
Testrunden auch bewihrt. Zeitlich
unabhingig kann das Abenteuer dabei eigenstindig

relativ

gespielt werden oder als Aufhinger fiir weitere
Abenteuer oder eine Kampagne genutzt werden.

In der albernischen Stadt Havena werden die Helden
in die Ereignisse um einen Mord hineingezogen den
es nun zu entritseln gilt.

Kiirzel
AGF — Am grof8en Fluss
EW - Efferds Wogen
AB - Aventurischer Bote
ZBA - Zoo-Botanica Aventurica
WdS - Wege des Schwertes

VORBEREITUNG

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: 1 Spielleiter und 3-5 Spieler
Erfahrung (Helden): Einfach bis Mittel
Anforderung (Helden): Gesellschaftliche-
und Wissenstalente, Kampffertigkeiten

Ort und Zeit: Havena

AUSWAHL oER HELOEN

Besonders geeignet sind natiirlich eher urban
geprigte Helden wie etwa Streuner oder Geweihte.
Aber auch Kimpfer und cher wildnislebige
Charaktere stellen kein allzu grofles Problem dar.
Vorsicht ist nur bei magischen Helden geboten da in
Havena ein Magieverbot herrscht und man Magiern,
Elfen, Druiden, Hexen und anderen, offensichtlich
zauberkundigen, Lebewesen vorsichtig bis feindselig
entgegentritt.

Abzuraten ist jedoch von allzu exotischen Wesen
wie Orks und Goblins (die im Laufe der Jahre die
Gegend mehr als einmal {berfallen haben und
deshalb als wilde Monster angesehen werden, die
es am besten zu erschlagen gilt) und Geschuppten
(was vor allem mit der versunkenen Unterstadt
zusammenhingt).

Ob die Helden nun aus der Gegend stammen oder
zusammen nach Havena gereist sind, spielt keine
grofle Rolle. Um die Exotik der Stadt zu bewahren,
ist es aber am besten, wenn sie nicht direkt aus der
Gegend stammen.

Am besten eigen sich gerade frisch generierte
Helden, die zum ersten Mal aus ihrer Heimat fort
sind um neue Linder zu entdecken und Abenteuer
zu erleben. Vielleicht ist dies ihr erstes oder zweites
Abenteuer, aber in jedem Fall sollten sie noch nicht
viel erlebt haben.

HintERGRUMONATERIAL

Alles Wissenswerte iiber Havena, sowie eine
ausfithrliche Stadtbeschreibung findet sich in dem
Band: AGF. Weiterfiihrendes Material, vorallem iiber
die Versunkene Unterstadt und das Unterwasserreich
in EW, sowie in dem Abenteuer Schrecken aus der
Tiefe in der Anthologie Stromschnellen. Ein kurzer
Artikel tiber die Zerschlagung eines Gotzenkultes
in der Unterstadt im AB Nr. 116. Zum Konflikt
und Krieg zwischen Albernia und den Nordmarken
empfiehlt sich das Abenteuer Aus der Asche — Jahr
des Feuers II. Romane die in Havena spielen sind Die
Boronsinsel, Kinder der Nacht, Die Nebelgeister
und In den Nebeln Havenas.

Dag ARENTEVER;
DIk TOTENNASKE

A8 BISHER GESCHAH
Die Expedition ins Regengebirge
Bereits einige Zeit vor dem Eintreffen der Helden
in Havena unternahm der Entdecker und Forscher
Henricus von Rommilys mit dem Hindler und
Forscher Zordan Andersin eine Reise in den Siiden,
ins Regengebirge um dort nach alten Echsenruinen
zu forschen.
Sie wurden auch schnell fiindig und entdeckten
eine alte Echsenpyramide. Wihrend Henricus sich
dafiir aussprach sich Zeit zu nehmen und den Fund
genauer zu untersuchen und sich auch mit der
Hesindekirche und Akademien in Verbindung zu
setzen, hatte Zordan cher den Profit im Sinn um
schnellstmoglich aus der Sache grofitméglichen
Profit zu schlagen.
Allerdings einigte man sich darauf, dass man mit
der jetzigen Expedition nicht in der Lage war die
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Pyramide angemessen zu untersuchen, und dass
man zuriickkehren wollte um Geldgeber fiir eine
groflere Expedition zu finden. Jedoch wurden
einige Vorstéf3e in die Pyramide unternommen und
bei einem solchen fand sich auch eine Maske, die
man mit einigen anderen Gegenstinden mitnahm
um den Erfolg der Expedition zu belegen und eine
weitere zu rechtfertigen.

Wihrend Henricus Gefiihl

beschlich und er sie lieber von einem Fachkundigen

ein unheimliches

untersuchen lassen wollte, dringte Zordan sie
mitzunehmen um sie an mégliche Geldgeber einer
neuen Expedition zu verkaufen. Als Finder nahm
Henricus die Maske aber an sich und verfasste
einen Brief an seinen alten Freund Magister Basilio
Rikvardt.

Auf dem Riickweg jedoch starb Henricus an einem
Schlangenbiss (Ob dies nun der Wahrheit entspricht
oder ob er von Zordan ermordet wurde bleibt IThnen
als Meister iiberlassen, auf den weiteren Verlauf der
Geschichte hat es keinen grof3en Einfluss).

Jedoch konnte er den Brief, in dem er seinem
Freund von der Maske berichtete, noch vor seinem
Tod in Chorhop abschicken. Nach dem Tod
Henricus nahm nun Zordan die Maske an sich, in
dem Glauben niemand anders wiisste davon, und
kehrte in seine Heimatstadt Havena zuriick um alles
weitere zu regeln.

Nach seiner Ankunft in Havena leitete Zordan alles
in die Wege um einen Kiufer fiir die Maske und vor
allem Gonner fiir eine weitere Expedition zu finden.
Da nun Henricus nicht mehr daran beteiligt war,
hoffte er die Schitze allein bergen zu kénnen um
sie zu verkaufen. Allerdings erreichte ihn schon bald
ein Brief Basilios, in dem dieser sich iiber die Maske
erkundigte. Just zu jenem Zeitpunk trat auch ein
ominédser Kiufer mit ihm in Kontake, der
bereit war die Maske fiir einen hohen Preis
zu erstehen und eine weitere Expedition
zu unterstiitzen. Zordan sah sich nun
dem Problem gegeniiber, dass es nun
doch einen Mitwisser iiber die Maske gab
und er sie nun nicht so einfach verkaufen
konnte. Deshalb unterrichtete er Magister
Basilio in einem Antwortschreiben iiber
den tragischen Tod seines Freundes und
bestellte ihn gleichzeitig nach Havena um
mit ihm alles weitere zu kliren. Die Maske
erwihnte er in jenem Brief wohlweislich
nicht, da er bereits einen Plan ausgeheckt
hatte, wie er die ganze Sache endgiiltig
l6sen konnte.

Zordans Plan

Mit der Aussicht auf ein letztes grofies Geschift
und dem Wunsch, ob der Situation im Mittelreich,
aus Havena fort zu gehen um sich endgiiltig zur
Ruhe zu setzen, entwickelte Zordan einen Plan zwei
Fliegen mit einer Klappe zu schlagen. Seine eigene
Ermordung.

Dazu lief} er von seinem Diener und Leibwichter
Muktar einen Bettler ausfindig machen, der ihm
dhnlich sah, den niemand vermissen wiirde und
der an seiner Stelle sterben sollte, wihrend er fortan
ein sorgenfreies Leben, weit ab von Havena, fithren
konnte. Als Siindenbock sollte dafiir Magister
Basilio herhalten, der in wenigen Tagen in der Stadt
eintreffen wiirde und als Magier und Fremder ein

perfektes Opfer darstellte.

ABLAUF oES ARENTEVERS
Kapitel I: Ankunft in Havena und ein Mord
Etwa zeitgleich mit Magister Basilio treffen auch
die Helden in Havena ein. Der Zauberer ist mit
mindestens einem der Helden bekannt (Eventuell
ein Studienkollege oder Freund aus Jugendtagen,
dies ganz lhnen als Spielleiter iiberlassen, aber
zumindest sollten sie etwas besser mit einander
bekannt sein) man verabredet sich fiir den Abend
in einer Taverne, da Basilio vorher noch etwas zu
erledigen hat.
Er mochte sich mit Zordan treffen, dabei kénnen
die Helden ihn schon begleiten.
Am Abend ist Basilio jedoch sehr aufgebracht, da
sein Gesprich nicht so verlaufen ist, wie er es sich
erhofft hatte. Zordan bezichtige ihn der Liige und
behauptete es habe nie eine solche Maske gegeben.
SchliefSlich wird er sich relativ frith zu Bett begeben




um am nichsten Tag sein weiteres Vorgehen zu
planen. Den Brief seines Freundes kann er den
Helden dabei gezeigt haben, aber er wird ihn wieder
an sich nehmen. Jedoch behilt er ihn nicht fiir lange,
da Zordan ihn in der Nacht von seinem trainierten
Affchen stehlen lisst und auch den Bettler an seiner
Stelle ermordet und in seinem Haus zuriicklisst.
Am nichsten Morgen werden die Helden durch
das Pochen der Gardisten geweckt, die Magister
Basilio abfiihren, weil dieser unter Mordverdacht
steht. Dieser bittet die Helden seine Unschuld zu
beweisen, da sein einziges Beweismittel, der Brief
seines Freundes, verschwunden ist.

Kapitel II: Auf der Suche nach dem Mérder

Die Helden koénnen nun mehreren Spuren
nachgehen um dem wahren Mérder auf die Spur zu
kommen und um Basilios Unschuld zu beweisen.
Dabei diirfen sie allerdings nicht allzu viel Zeit
verlieren, da Zordan ansonsten seinen Plan und den
Verkauf der Maske durchziehen kann.

Man kann sich an die Fersen von Muktar, dem
Diener, heften oder auch Nachforschungen iiber
den Toten selber anstellen.

Kapitel I1I: Wieder unter den Lebenden
Letztendlich fithren die Spuren aber in der Nacht in
die Unterstadt von Havena, wo Zordan sich auf einer
kleinen Insel mit dem Kiufer der Maske trifft. Dies
stellt auch das Finale dar, in dem die Helden den
Verkauf verhindern kénnen um den totgeglaubten
Zordan zu stellen und ihn der Wache zu tibergeben.
Damit sollte auch die Unschuld Magister Basilios
gekldrt sein.
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KaPItEL I: ANKUNFT i HAVERA UTjo
Eily ITTORO | —

HaVEnA

Einwohner: ca. 30.000

Wappen: silberne Krone iiber silbernen Wellenlinien auf blauem Grund

Herrschaft / Politik: Residenz von Konigin Invher ni Bennain; die Verwaltung obliegt Stadtvogt
Ardach Herlogan, dem Altestenrat und dem Rat der Kapitine

Tempel: alle Zwolfgotter aufler Firun (zwei Efferdtempel, als Schutzgott der Stadt)

Wichtige Gasthofe: Taverne ,Esche und Kork® (Q6/P5 - Immankneipe), Hotel ,GrofSmast’
(Q5/P5/S18 - bevorzugt von Kapitinen besucht), Herberge ,Klabautermann® (Q1/P2/S14
- iibelste Absteige der Stadt), Herberge ,Drachenschiff’ (Q3/P3/518 — solide Herberge am
Hafen, beliebt bei Seeleuten), Taverne ,Schatzinsel* (Q3/P5 - Treffpunkt fiir Schatzsucher), das
Vergniigungsschiff ,Rethis‘ (Q7/P8)

Besonderheiten: verfluchte Unterstadt, Magieverbot, gefihrliche Hafenzufahrt (tiickische
Sandbinke)

Stimmung in der Stadt: Sehr efferdtreu, kaufminnisch und freiheitsliebend. Die besten Tage sind
allerdings schon linger vorbei. Seit dem Abfall Albernias und dem Kampf mit den Nordmarken
macht sich auch in Havena eine missmutige Stimmung gegen den Rest des Reiches breit, von
dem man sich im Stich gelassen fiihlt.




ANKUNFt oER HELOEL Unjo
VORGEPLANKEL

Die Reise nach Havena

Die Helden werden sicherlich bereits einige Tage
zusammen gereist sein und haben sich in dieser
Zeit auch schon kennen gelernt, sei es nun auf dem

Landweg oder per Schiff.

Einfahrt in den Hafen

Sollten die Helden mit dem Schiff nach Havena
kommen, so bietet sich ihnen bereits ein imposanter
Anblick iiber die Stadt. Da Havena im Delta des
groffen Flusses liegt, muss man diesen erst ein
kurzes Stiick hinauffahren ehe man den Hafen
erreicht. Dabei passiert man den Leuchtturm an der
Miindung ehe man nach einigen Meilen Havena
erreicht. So bekommen die Charaktere einen
Uberblick iiber die versunkene Unterstadt und die
wiederaufgebaute Prinzessin-Emer-Briicke che sie
in den Hafen einlaufen und dort anlegen.

Bei dieser Reiseroute ist es auch moglich bei dem
Kapitin oder anderen Seeleuten auf dem Schiff
bereits einiges tber Havena in Erfahrung zu
bringen. Kundige Helden konnen auch einen Wurf
auf Geschichtswissen ablegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Nachdem ihr das Delta des Grofen Flusses
durchquert habt, bietet sich euch ein
imposanter Anblick, vor euch lieg Havena:
die beriihmte Hafenstadt Albernias.
Wihrend sich euer Schiff langsam durch
die versunkene Unterstadt bewegt, kénnt
ihr noch einen kurzen Blick auf ein, zwei
Ruinen werfen, die aus den Fluten ragen,
bevor ihr in den Hafen einlauft. Auch wenn
die Stadt bereits bessere Zeiten gesehen hat,
herrscht immer noch ein reges Treiben
an den Liegeplitzen. Ladungen werden
geloscht oder Schiffe neu beladen, damit
sie mit der nichsten Flut zum Auslaufen
bereit sind. Wihrend ihr noch den Hafen
beobachtet ertént hinter euch die Stimme
des Kapitins;

»,50 meine Herrschaften, wir sind da...
Havena.“

Geschichtswissen ab 3 TaP*: Die Unterstadt von
Havena wurde in der Grof3en Flut vom 16 Ingrimm
702 BF verstort. Ein schweres Beben erschiitterte
die ehemalige Weststadt und die darauf folgende
Flutwelle verschlang einen Grof3teil Havenas. Nur
der relativ kleine Ostteil blieb verschont, dieser
bildet heute die Altstadt Havenas. Die versunkene
Weststadt kommt flichenmissig dem heutigen
Havena gleich. Bei Flut ragen nur vereinzelte
Dachstithle und Mauerreste aus dem Wasser, bei
Ebbe konnen auch schon mal kleinere Inseln
entstehen auf denen Ruinen stehen. Gut zu erkennen
sind aber immer noch die Uberreste des ehemaligen
Fiirstenpalastes und Nahemas Turm, die aus den
Fluten ragen.

Uber den Landweg

Entweder von Osten her, durch das Garether Tor und
tiber die Garether Strafle die direkt zum Halsplatz
fithrt oder aber von Norden her, durch das Nordtor
oder das Nostrianer Tor. Bei letzteren beiden wird
man wohl am neuen Kénigspalast vorbeikommen
und immer noch einen guten Eindruck vom
Reichtum der Oberstadt bekommen.

Iy oER 8taot

Geschichtswissen oder Rechtskunde: Havena ist fiir
sein Magieverbot bekannt. Galt dies frither noch
fir jedwede Ausiibung von Magie und Alchemie, so
hat man es inzwischen dahingehend gelockert, dass
Heilmagie erlaubt ist. Dies geht auf die tyrannische
Herrschaft der Magier vor iiber 400 Jahren zuriick.
Auch wenn man Magickundigen heute nicht mehr
ihren Stab bei der Einreise wegnimmt, so werden
dennoch offensichtliche magische Artefakte und
alchimistische Erzeugnisse und Zutaten konfisziert
und bis zur Abreise sichergestellt. Generell tritt man
Magiern hier offenkundig misstrauisch bis feindselig
gegeniiber. Verst6fle werden, je nach ihrer Schwere,
mit Verbannung, Anklage und empfindlicher
Bestrafung bis hin zur Todesstrafe geahndet.

BEGEGNUNG it NNTAGISTER
BASILIO
Die Stadt und Ankunft von Magister Basilio
Nachdem sich die Helden eine Unterkunft gesucht
haben, kénnen sie sich ruhig ein wenig die Zeit
nehmendieStadtzuerkunden.Nebendenzahlreichen
Tavernen, vor allem am Hafenviertel, gibt es aber
noch mehr in Havena zu entdecken. Bekannt und
kaum zu verfehlen ist vor allem das Immanstadion,
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der direke stidlich daran anschlieflende Stadtpark
und natiirlich der Konigspalast. Genauere Details
und alles weitere Wissenswerte entnehmen Sie der
Regionalbeschreibung AGF ab Seite 75.

Ob und wie viel Zeit Sie Ihren Helden geben die
Stadt zu erkunden bleibt Thnen iiberlassen, jedoch
sollten sie Magister Basilio nicht zu spit antreffen.
Dieser wird in jedem Fall auch zeitig in der Stadt
eintreffen, ob er nun allerdings vor oder nach
seinem Gesprich mit Zordan auf die Helden trifft
ist Ihre Entscheidung. Allerdings bietet es sich an,
dass ein oder mehrere Helden ihn zu dem Treffen
bereits begleiten, um schon mit Zordan bekannt zu
werden.

Vor dem Treffen mit Zordan

Magister Basilio ist auch gerade erst in der Stadt
angekommen und noch guter Dinge. Er freut sich
natiirlich einen alten Bekannten unter den Helden
zu treffen. Entweder hat er bereits ein Zimmer in
der gleichen Unterkunft wie die Spieler oder er
nimmt sich auch dort eines. Man verabredet sich
fiir abends auf einen Umtrunk, da er noch etwas
zu erledigen hat. Sollten die Helden genauer
nachfragen so winkt er zunichst ab, erzihlt dann
aber von einem Hindler namens Zordan Andersin,
mit dem er iiber eine Expedition reden mochte, an
der sein Freund Henricus von Rommilys teilnahm
und auf der dieser umgekommen ist, nicht aber
ohne vorher noch einen Brief an ihn zu schreiben
und ihn darin um seine Hilfe zu bitten. Es geht wohl
um ein vermeintlich magisches Artefake, das sie auf
dieser Expedition gefunden haben. Magister Basilio
kann den Helden den Brief bereits hier zeigen,
wird ihn aber auch wieder an sich nehmen. Wenn
ihn die Helden begleiten wollen, wird er zunichst
abwinken, da es sich um eine Privatangelegenheit
handelt und er ungern mit fremden Menschen dort
auflaufen mochte. Sollten die Spieler aber darauf
beharren ihn zu begleiten, so ldsst er sich doch breit

schlagen.

D8 GESPRACH

[Die Beschreibung des Hauses entnehmen Sie
Seite 13]

In Zordans Haus werden sie von seinem Mohadiener
und Leibwichter Muktar empfangen, der sie in
dessen Biiro geleitet. Schon jetzt fillt auf, dass sich
tiberall Kunstgegenstinde von den verschiedenen
Reisen und Expeditionenbefinden und auch Zordans
Arbeitszimmer ist damit vollgestellt. Beim Betreten
fuctert dieser gerade ein kleines Moosiffchen,

welches auf einem Stinder neben dem wuchtigen
Schreibtisch hockt.

Zordan begrifit die Besucher zunichst freundlich
und wird ihnen auch Rede und Antwort iiber die
Expedition und den Tod von Henricus stehen, doch
sobald die Rede auf den Brief kommt, blockt er
immer mehr ab.

Zu dem Tod seines Kompagnons gibt er an, dass
dieser, wie er auch schon berichtete, an einem
Schlangenbiss starb.

Als Magister Basilio den Brief und die Maske
erwihnt, winkt Zordan ab und hilt diesen fiir eine
Filschung und behauptet, nichts von einer solchen
Maske zu wissen.

Menschenkenninis + 5: Bei der Behauptung, dass
er noch nie etwas von dieser Maske gehort habe,
geschweige denn sie {iberhaupt gefunden zu haben,
liigt Zordan. Allerdings ldsst sich ihm im Moment
nichts nachweisen. Ob dies nun auch bei dem

Tod Henricus der Fall ist, bleibt Thnen als Meister
iiberlassen.

Das Gesprich endet auf jeden Fall mit einem Streit
und Zordan lisst seine Giste von seinem Diener
hinauswerfen. Zordan sollte dabei ungewdhnlich
laut und aggressiv ritberkommen, so dass bereits
jetzt einige Nachbarn hellhorig werden um zu sehen
was dort vorgefallen ist.

Nach dem Gesprich

Treffen die Helden ihn nun zum ersten Mal so ist
er ein wenig tiberrascht und seine Stimmung hellt
sich auch ein klein wenig auf. Auf Nachfragen wird
er ihnen den Grund seines Aufenthaltes in der Stadt
und, sollte keiner der Spieler dabei gewesen sein,
den Verlauf des Gespriches erzihlen. Trotzdem wird
er sich noch ein wenig mit ihnen unterhalten, aber
dann frith zu Bett gehen um am nichsten Morgen
sein weiteres Vorgehen in der Sache zu planen.

I OER ITACHT
Sinnenschirfe +10: Helden, die ein Zimmer direke
neben Magister Basilios haben, meinen in der Nacht
ein leises Geriusch von dessen Fenster zu horen.
Sollten sie aber nachschauen, kénnen sie zunichst
nichts entdecken. Magister Basilio scheint fest zu
schlafen und von all’ dem nichts mitzubekommen.
Das Geriusch stammt von Zordans Moosiffchen,
welches darauf trainiert ist kleinere Diebstihle
auszuftihren. In diesem Fall den Brief Magister
Basilios. Erkennen kann man den kleinen Einbrecher



wihrend der Nacht nicht, allerhéchstens sind
Geriusche vom Fenster zu horen.

AN IYIORGEI OES IJACHSTED
TaGES: VoI GARQISTE] GEWECKT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am nichsten Morgen werdet ihr durch
das laute Trampeln von schweren Stiefeln
geweckt. Als ihr aus euren Zimmern
schaut, seht ihr wie ein paar Gardisten
gerade den sichdich verwirrten Magister
Basilo abfiihren. Als ihr euch nach dem
Grund erkundigt, erklirt man euch, dass
besagte Person unter dem Verdacht steht
einen Biirger der Stadt ermordet zu haben.
Wiahrend Magister Basilio vorbeigefiihrt
wird, wendet er sich euch kurz zu.

,Ich habe keine Ahnung was hier passiert...
ihr misst mir helfen. Irgendjemand
versucht mich reinzulegen.“ Dann wird
er aber auch schon von zwei kriftigen
Gardisten weitergezerrt. Der zustindige
Wachhabende bedugt euch nun etwas
misstrauisch.

»oagt, kenntihrdiesen Mann etwa genauer?*
Ohne jedoch eine Antwort abzuwarten,
fahre er fort.

,Nun, in diesem Fall wire es wohl besser,
wenn ihr mich auch einmal auf die Wache
begleiten wiirdet.”

Auf der Wache

Die Spieler konnen ruhig zugeben Magister Basilio
(einige vielleicht auch nur flichtig) zu kennen,
allerdings sollte auch schnell klar werden, dass
sie augenscheinlich nichts mit dem Mord zu tun
haben, den man ihm vorwirft. Und nach ein paar
allgemeinen Befragungen diirfen sie wieder gehen,
Magister Basilio hingegen wird die nichste Zeit in
einer Zelle verweilen miissen bis die Sache restlos
aufgeklirt ist, wobei sich jedoch andeutet, dass
man sich unter den Gardisten einig ist den Tdter
gefunden zu haben.

Als gute Freunde ist es den Helden kurz méglich
mit Magister Basilio, natiirlich unter Aufsicht eines
Gardisten, zu reden. Dieser wird noch einmal

eindringlich seine Unschuld beteuern (die Wahrheit

ldsst sich mit einer Probe auf Menschenkenntnis
bestitigen) und die Helden bitten, ihm zu helfen und
seine Unschuld zu beweisen. Seine Hauptanliegen
dabei sind den wahren Mérder Zordans zu finden
und eventuell auch seinen Brief ausfindig zu
machen. Die Helden kénnen nun noch bei den
Gardisten einige Informationen tiber die angebliche
Tat erlangen (evtl. Uberreden-Proben verlangen).

Folgendes konnen die Charaktere herausfinden:
Der Hindler Zordan Andersin wurde heute Morgen
von seinem Diener Muktar ermordet aufgefunden.
Dieser verstindigte sofort die Stadtwache, welche
Zordan erschlagen an seinem Schreibtisch vorfand.
Muktar war es auch, der ihnen von dem Streit gestern
berichtete und sie auf Magister Basilio verwies.
Zordan wurde wohl miteinem stumpfen Gegenstand
der Schidel eingeschlagen.

Der Brief, der unter anderem Gegenstand des Streites
gewesen war, scheint verschwunden. Er findet sich
nicht bei den personlichen Sachen Magister Basilios,
die von den Gardisten mitgenommen wurden.

Ein Zeuge aus dem gegeniiber liegenden Haus will
mitten in der Nacht noch eine Gestalt gesehen
haben, die das Haus verlief3, dabei schwort er Stein
und Bein, dass diese Person einen spitzen Magierhut
und einen Stab gehabt hitte. (Das er eine Person
gesehen hat stimmt wohl, die Sache mit dem Hut
und Stab entspricht aber nicht der Wahrheit, dies
hatte er erst angegeben als er erfuhr, dass es sich bei
dem verhafteten Verdichtigen um einen Magier
handelte)

Tiire und Fenster im Arbeitszimmer, welches sich
im ersten Stock seines Hauses befindet, waren
verriegelt, so zumindest die Aussage Muktars, der
neben Zordan den einzigen Schliissel zum Haus
besitzt.
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Muktar selber hatte an jenem Abend frei und war in
einer Taverne. Als er zuriickkehrte, war alles dunkel
und ruhig und er nahm an, sein Herr habe sich zur
Ruhe begeben. Erst als er ihn am nichsten Morgen
wecken wollte, stellte er fest, dass er nicht in seinem
Zimmer war. Als er im Arbeitszimmer nachsah, fand
er ihn erschlagen an seinem Schreibtisch vor.

Muktar ist schon seit lingerem ein Biirger der Stadt
und auch hier ansissig. In Zordans Dienste trat
er vor mehreren Jahren im Siiden und folgte ihm,
hauptsichlich der Bezahlung wegen, nach Havena.
Es gab keine Anzeichen fiir einen Streit unter den
beiden und mit Zordans Tod erlischt auch seine

Stellung und recht gute Bezahlung.

Sicherlich konnen die Helden, sofern sie ihm
nicht schon im Gesprich mit Magister Basilio und
Zordan begegnet sind, einen Blick auf Muktar, den
Leibwichter, personlichen Diener und Gehilfen
Zordans werfen. Sollte einer oder mehrere der
Helden bei dem Gesprich Basilios und Zordans
zugegen gewesen sein, so wird Muktar ihnen einen
finsteren Blick zuwerfen ehe er die Wachstube
verlisst.
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KaAPITEL II: AUF OF
IIOROE

AD hier kdnnte sich das Ganze ein wenig auffichern,

daes nun daraufankommt, welche Spuren die Spieler
verfolgen und welche Orte untersucht werden. Auch
ist es moglich, dass sich eine entsprechend grofere
Gruppe aufteilt, um schneller voran zu kommen. In
diesem Fall sind eben Thr Geschick und ein wenig
Improvisation gefragt. Unter den verschiedenen
Abschnitten sind noch einmal kurz die Hinweise
aufgelistet, welche die Spieler finden kénnen und
die zur Losung beitragen.

SPUREISUCHE

Verfolgung Muktars I

Natiirlich ist es zunichst naheliegend Muktar
zu verfolgen (Proben auf Schleichen und Sich
Verstecken), der auch auf der Wache zugegen war
als Magister Basilio verhaftet wurde. Wenn er
nun die Wache verlisst, achtet er noch nicht auf
irgendwelche Verfolger und wird zunichst ein bis
zwei von Zordans Handelspartnern besuchen, mit
denen dieser des Ofteren Geschiifte gemacht hat,
um sie vom Ableben seines Herrn zu unterrichten.
Nach einigen Lebensmitteleinkdufen wird er dann
zum Haus zuriickkehren.

Hinweise: Keine verwertbaren.

Verfolgung Muktars I1

Nach der Riickkehr zu Zordans Haus (siche beim
entsprechenden Abschnitt - egal ob er dort nun die
Helden vorgefunden hat oder nicht) wird er auf
jeden Fall vorsichtiger sein und auch auf mogliche
Verfolger achten.

(Schleichen +3 und Sich Verstecken + 3, eventuell auch
Gassenwissen +4 wenn Muktar merke, dass er verfolgt
wird und versucht die Helden abzuschiitteln).
Nachdem er im Haus fiir etwas Ordnung gesorgt
hat, wird er wieder in der Stadt gehen. Diesmal
fihrt ihn sein Weg direkt ins verruchte Viertel
Orkendorf. Lassen Sie die Spieler ruhig ein paarmal
mit Erfolg auf Schleichen, Sich Verstecken und
eventuell Gassenwissen wiirfeln, wihrend sie Muktar
einige Zeit verfolgen. Dabei gelangen die Helden
unwissentlich immer tiefer ins Viertel ehe es dem
Moha doch gelingt seine Verfolger abzuschiitteln.

SUCHE ITACH OEI
e sy RN

(Aufschlige, verdecktes Wiirfeln, aufdringliche
Bettler, eine Bandevon zerlumpten Gestalten, welche
die Spieler um etwas Geld erleichtern méchten oder
eine Frau in Néten sind nur einige Moglichkeiten
Muktar entkommen zu lassen.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erst zu spit bemerkt ihr, dass ihr euch un-
vorsichtigerweise immer tiefer in das ver-
rufene Viertel Orkendorf hinein gewagt
habt. Von Muktar ist nun auch nichts
mehr zu sehen und etwas ratlos steht ihr in
einer Gasse. Ein paar Bettler recken euch
die Hinde entgegen und bitten um eine
milde Gabe, wihrend einige andere Be-
wohner euch misstrauisch bedugen. Hinter
euch hort ihr plotzlich eine schnorrende
Stimme.

»Na, wat haben wir den hier? En paar Frem-
de die sich verlaufen haben? Ein dreckiges
Lachen ertént von den umstehenden Ge-
stalten. '

Auf einiges Nachfragen (und unter Mithilfe von
etwas Kleingeld oder auch ein paar gepanschten
Bieren) in ein oder zwei der heruntergekommenen
Kaschemmen konnen die Helden erfahren, dass
Muktar in den vorigen Wochen bereits des Ofteren
hier unterwegs war. Vor allem schien er sich fir
einen Bettler mit Namen Ulfdan zu interessieren.
Ublicherweise sitzt er an einen Platz am Rande
der Fiirstenstrasse oder verdingt sich ab und zu als
Schauermann am Hafen ein Zubrot.

Seit gestern hat ihn jedoch niemand mehr gesehen.
Davor war Ulfdan allerdings guter Dinge und
sprach des Ofteren von einem erquicklichen
Nebenverdienst, der ihm einiges an Dukaten
einbringen wiirde.

Hinweise: Der verschwundene Bettler Ulfdan mit
dem sich Muktar traf.
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Die Taverne

Wenn die Helden sich entschliefSen zu ihrer
Unterkunft zuriickzukehren, um dort nach dem
Brief zu suchen, so werden sie nicht viel finden. Das
Einzelzimmer, welches Magister Basilio bewohnt
hatte, ist nicht sonderlich grof§ und selbst nach einer
griindlichen Suche findet sich keine Spur des Briefes.
Alle anderen personlichen Sachen Basilios befinden
sich zudem auf der Wache in Verwahrung.

Das Fenster war zwar nicht verschlossen, sondern nur
angelehnt, allerdings scheint es unwahrscheinlich,
dass der Brief hinausgeweht wurde, da die letzten

Tage kein starker Wind tobte.

Das Fenster ist nicht verriegelt, da Zordans
Moosiffchen es im Laufe der Nacht entriegelt hatte,
um dort einsteigen zu konnen. Es ist nicht mit einem
Schloss oder dhnlichem versehen, sondern nur mit
einem einfachen Riegel, der fiir das geschickte
Affchen kein Problem darstelle. Das Zimmer
befindet sich im ersten Stock und das Fenster fiihrt
auf den Hinterhof hinaus.

Sinnenschéirfe +15: Nur im aller giinstigsten Fall
kann es den Helden gelingen ein paar feine Haare zu
finden, die nicht von Basilio stammen (Es empfiehlt
sich diese Probe als Meister verdeckt zu wiirfeln).
Aber auch nur mit einer abschlieflenden Probe auf
Tierkunde +7 (Helden aus dem Siiden Tierkunde +3)
diirften sie eventuell einem Affen zuzuordnen sein.
Weitere Moglichkeiten herauszufinden, von wem die
Haare stammen gibt es ansonsten nur noch in Nechs
Menagerie (AGF Seite 77), einer Tierhandlung, in
der man neben allen normalen Haustieren auch
durchaus exotische Exemplare erstehen kann.
Um von dem Laden zu wissen und ihn zu finden,
ist eine Probe auf Guassenwissen +7 notwendig.

Seien Sie als Spielleiter vorsichtig, wenn Sie ihren
Helden bereits so frith einen wichtigen Hinweis an
die Hand geben. Ungefihrlicher ist dieser Fund nur,
wenn keiner der Helden Magister Basilio vorher zu
Zordan begleitet hat und auch nichts von dessen
Moosiffchen weifS. Um sicher zu gehen kénnen Sie
die Sinnenschirfenprobe auch weglassen. Demnach
finden sich hier keine verwertbaren Hinweise, da
es fir manche Spieler frustrierend sein kann zu
merken, dass man absichtlich nichts finden soll.

Hinweise: Haare die eventuell einem Kleinaffen
zugeordnet werden kénnen

Stadthaus

Hier kénnen die Helden durch Nachforschungen
(Uberreden +3 oder Rechtskunde) Zordans Testament
ausfindig machen. Dieses wurde wenige Tage nach
seiner Riickkehr aus dem Siiden aufgesetzt. Im
Falle seines Todes erhilt demnach sein Diener
Muktar eine Ablose fiir seine treuen Dienste und
soll die Ausfithrung von Zordans letztem Willen
tiberwachen. Sein gesamter Besitz geht an einen
alten Handelspartner von den Zyklopeninseln
namens Prytakus Syrinkopis. Uber diesen ist hier
allerdings nichts Weiteres heraus zu finden und eine
Reise verbietet sich schon aufgrund der knappen

Zeit.

Hinweise: Zordans Testament, aufgesetzt wenige
Tage nach seiner Riickkehr von seiner letzten
Expedition aus dem Siiden.

Zordan

Der tote Zordan wird nicht im Borontempel
aufgebahrt, sondern im Efferdtempel. Gemifs
der Tradition der Stadt soll er am nichsten Tag
verbrannt und mit einem kleinen Flof§ dem GrofSen

Fluss anvertraut werden.




Ihn vorher noch einmal zu sehen und gar zu
untersuchen, bedarf schon einer guten Ausrede
(Uberreden +6) oder der Uberzeugungskraft eines
Geweihten. Dann jedoch lisst sich von einem
einigermaflen versierten Helden, mittels einer Probe
auf Anatomie oder Heilkunde Wunden, feststellen,
dass man schon recht kriftig zuschlagen muss, um
diese Wunden zu verursachen. Das Gesicht ist fast
unkenntlich, augenscheinlich wurden ihm sowohl
von vorne, als auch von hinten Schlige verpasst.

Mit einer Probe auf Sinnenschérfe, oder aber wenn
von der vorherigen Untersuchung der Leiche noch
mindestens 3 TaP iibrig geblieben sind, lisst sich
zudem herausfinden, dass die Finger Schwielen
aufweisen, wie man sie eher bei der hart arbeitenden
Bevolkerung, wie zum Beispiel Hafenarbeitern
findet, aber nicht unbedingt bei einem Handler.

Hinweise: Ungereimtheiten beziiglich Zordans
Tod, augenscheinliches Unkenntlich machen der
Leiche durch Schlige ins Gesicht, Schwielen an den
Hinden

Zoroans Haus

Zordans Haus liegt im kleinbiirgerlichen Viertel
Unterfluren, wo sich gut verdienende Handwerker
und Hindler niedergelassen haben.

Das Haus selber ist ein schmales, einstockiges
Fachwerkhaus, rechts und links an
identische Wohnhiuser grenzt und auf den ersten
Blick nur eine Tiire zur Strafle hin offenbart. Nach
hinten raus befindet sich noch ein kleiner, aber kaum

welches

gepflegter, Garten mit einem Plumpsklo, einem
kleines Kriuterbeet und ein Apfelbaum. Uber eine
niedrige Mauer kommt man rechts und links in
die Nachbargirten, die von dhnlicher Gréfle sind,
und am anderen Ende in einen kleinen, unbelebten
Fussweg zwischen den Hinterhofen.

Nachbarn

Wenn sich die Helden in der niheren Umgebung
ein wenig umhoren, so werden sie von den meisten
Bewohnern nur zu héren bekommen, dass man
sehr bestiirzt tiber den Mord an Zordan ist und
man hofft, dass dem Morder die gerechte Strafe
zukommt. Natiirlich konnte hinter so einem feigen
Mord nur ein Magier stecken. Gesehen hat man
allerdings nicht viel, nur den Streit am Tage (bei
dem die Spieler eventuell auch anwesend waren)
haben die meisten mitbekommen und natiirlich
ist ihnen dabei auch Magister Basilio als Magier
im Gedichtnis geblieben. Lediglich ein oder zwei
Bewohner wissen dariiber hinaus etwas mehr.

Aussagen der Nachbarn

Gehort hat man nicht viel, aber in der Nacht konnte
eine Gestalt beobachtet werden die heimlich das
Haus verlief. Dies war etwa in der Praiosstunde nach
Mitternacht (so gegen 1:00 Uhr), also weit nachdem
Magister Basilio sich zur Ruhe begeben hat. Muktar
kam, nach eigenen Angaben, erst danach zuriick.
In den letzten beiden Tagen hatte Zordan immer
mal wieder Besuch von einem drmlich aussehenden

Mann.

EiNBRECHEN

Wenn die Helden es auf eigene Faust versuchen
wollen, sollten sie vorsichtig sein, da sich das
Wohnhaus in einer belebten Gegend befindet und
neugierige Nachbarn nach den Ereignissen der
letzten Nacht sicherlich die Biittel rufen wiirden.
Die Vordertiire ist gut einsichtig, an der Hintertiir
konnte man allerdings einigermaflen ungesehen ins
Haus gelangen.

Sich Verstecken +5: Wenn die Helden versuchen
sollten durch die Vordertiire ins Haus zu gelangen,
bendtigen sie eine Probe auf Schlosser Knacken oder
Feinmechanik, um das Tirschloss zu 6ffnen. Fiir
magicbegabte Helden stellt die Tiire mit einem
FORAMEN +1 kein Problem dar. Sollte einer der
Spieler das Schloss auf magische Spuren untersuchen,
so wire schon ein ODEM +8 von Néten, um
etwaige Spuren eines Spruches vom letzten Tag zu
erkennen zu kénnen. Bei Gelingen der Probe findet
sich aber keine Einwirkung von Magie, weder an der
Auflentiir noch an irgendwelchen anderen Tiiren im
Haus.

An der Hintertiir reicht eine einfache Sich Verstecken-
Probe und eine gelungene Probe auf Fingerfertigkeit,
um die Tiire zur Kiiche zu entriegeln.

Erdgeschof}

El: Ein langer Flur, linkerhand fithrt eine Treppe
nach oben. Rechterhand befinden sich drei Tiiren
und am Ende des Flures zwei weitere. Abgeschen
von zwei Bildern, die die Stadt Havena zeigen findet
sich nichts im Flur.

E2: Ein geriumiges Esszimmer in dessen Mitte sich
ein massiver Holztisch befindet, der Platz fiir acht
Personen bietet. Abgesehen von einem Fenster zur
Strafle findet sich auch hier nicht viel.
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E3 & E4: Gistezimmer mit jeweils zwei Betten,
ansonsten sind auch sie leer.

E5: Muktars Zimmer, neben einem Bett, einem
kleinen Tisch samt Stuhl und einer Truhe findet sich
nicht viel. Die Truhe ist nicht verschlossen, in ihr
befindet sich nur ein weiterer Satz Klamotten und
ein wenig Geld (etwa fiinf Dukaten in verschiedene
Miinzen). Auflerdem hat diese Zimmer ein kleines
Fenster nach hinten raus.

E6: Die Kiiche. Rechterhand neben der Tiir befindet
sich die Feuerstelle. Eine weitere Tiir fithrt nach
hinten raus, die nur mit einem Riegel von innen
versperrt ist. Desweiteren gibt es auch hier noch ein
kleines Fenster nach hinten raus. Links neben der
Tiir zum Flur befindet sich noch eine Tiir in den
Keller hinunter.
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Keller

K1: Der Keller umfasst nur einen einzigen Raum,
der als Lager fiir die Vorrite und einige Werkzeuge
genutzt wird.

Obergeschof}

O1: Direkt gegeniiber der Treppe befindet sich eine
Tiir, eine weitere befindet sich rechterhand. Der
Flur hinunter fithrt in eine Sackgasse, allerdings
konnen die Helden mit einer Probe auf Bawukunst
erkennen, dass hier einmal eine Tiir in ein Zimmer
gefithrt haben muss.

0O2: Zordans Zimmer. Rechts stehen ein Bett und
ein Schrank mit den personlichen Sachen Zordans.
Links befindet sich ein kleiner abgetrennter Bereich,
hinter dem ein Waschzuber steht. Sollten sich die
Helden diesen genauer anschauen so erkennen
sie, dass sich an den Rindern ein Schmutzrand
befindet, ganz so als ob in letzter Zeit jemand sehr
schmutziges ein Bad genommen hitte. Dies erklirt
sich daraus, dass Zordans Bettlerdouble Ulfdan sich
hier gesdubert hatte, bevor er ermordet wurde. Auch
hier findet sich ein Fenster, das nach hinten raus

fithrt.

03: Den grofSten Teil nimmt Zordans Arbeitszimmer
ein, wobei der hintere Teil durch einen Vorhang
abgetrennt ist. Am anderen Ende befindet sich ein
grofSer, massiver Schreibtisch. An den beiden Seiten
ziehen sich Regale entlang, die mit Biichern und vor
allem Kunstgegenstinden gefiillt sind. Die meisten
Biicher sind Standardwerke iiber die Geographie
Aventuriens und einige versunkene Kulturen. Die
Kunstgegenstinde sechen zwar auf den ersten Blick
wertvoll aus, aber eine Probe auf Schitzen +4
offenbart, dass es sich um gut gemachte Filschungen
handelt, die wohl nur Kunden beeindrucken sollen.
Auf Zordans Schreibtisch findet sich nur der bereits
getrocknete Blutfleck des ermordeten ,Zordan®,
sowie einige unwichtige Papiere die Kosten von
alten Expeditionen auflisten.

Neben Zordans Schreibtisch befindet auflerdem
ein kleiner Kifig auf einer Stange, in dem sich
ein zahmes Moosiffchen befindet. Nach Zordans
Ermordung ist dieser Kifig allerdings offen und
umgestoflen, von dem Tier fehlt jede Spur. Hinter
dem Schreibtisch bietet ein Fenster einen Ausblick
auf die Strafle. Links neben dem Schreibtisch
konnen die Helden mit einer Probe auf Bawukunst
oder Sinnenschirfe +2 eine Geheimtiire finden, die
in einen kleinen Nebenraum fiihrt.

Mit einer gelungenen Probe auf Schlosser Knacken

+4 oder einem FORAMEN +2 lisst sie sich 6ffnen.

O4: In dem kleinen abgetrennten Bereich befinden
sich drei Stithle und ein kleiner Tisch, samt einem
weiteren Fenster. Offensichtlich wird dieser Raum
fur private Unterredungen genutzt.

O5: In diesem gut gesicherten Raum verwahrt
Zordan die wirklich wertvollen Gegenstinde auf,
die er entweder selber behalten oder noch verkaufen
mochte. Auflerdem ein gut gesicherter Schrank in
dem die wichtigen Unterlagen verwahrt werden
und der mit Schlosser Knacken + 6 oder FORAMEN
+ 4 gedfinet werden kann. Darin finden sich zwar
Unterlagen iiber die letzte Expedition, aber keine
Verweise auf eine Maske, wobei einige Blitter zu
fehlen scheinen. Jedoch konnen sich ein paar andere
wertvolle Sachen finden lassen. Ob und wieviel liegt
im Ermessen des Spielleiters, mogliche Dinge finden
sich im Anschluss. Zudem sollten Sie den Spielern
auch nicht zu viel Zeit lassen alles zu durchstobern,
da Muktar bald schon wieder zuriickkehren wird.
Die meisten Kisten sind auch noch mal separat
verschlossen und erfordern einzelne Proben auf
Schlosser Knacken +2 um sie zu 6ffnen.

e Geld im Wert von etwa 15 Dukaten

* Fine Holzmaske der Utulus von den Waldinseln
(Schiitzen +3: Wert etwa zwischen 3 und 5 Dukaten
bei entsprechenden Sammlern)

* Ein verzierter Waqgqif, eher ein Schmuckstiick
als wirkliche Waffe (Schitzen: Wert etwa 10
Dukaten)

o Altere Schmuckstiicke: Ohrringe, Ketten, Ringe
und dhnliches (Schitzen: Wert irgendwo zwischen
2 und 7 Dukaten, je nach Schmuckstiick)

e Kleinere Riucherdimonen aus Hot-Alem
(Schiitzen: Wert etwa 5 Silber pro Stiick)

e Verschieden Felle von Tieren aus dem Siiden
(Schiitzen: Wert zwischen 5 und 10 Dukaten)

e Kleinere bis mittlere Steinstatuen, die verschiedene
Gotter und Gotzen aus allen Regionen des Siidens
darstellen (Schitzen: Wert zwischen 5 Silber und 3
Dukaten
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade als ihr dabei seid die oberen
Stockwerke des Hauses zu durchsuchen,
vernehmtihrein paarverdichtige Gerdusche
an der Haustiir. Ein Blick durch das Fenster
hinunter zur Strasse und ihr erkennt
Muktar, der offensichdlich zuriickgekehrt
ist und gerade die Tiir 6ffnet. Der untere
Fluchtweg scheint versperrt, nun heiflt
es schnell handeln um nicht auch auf der
Wache zu enden.

Muktar wird die Helden iiberraschen, wenn sie die
oberen Stockwerke untersuchen.

Mit einer Probe auf Sinnenschirfe ist es moglich
ihn gerade noch zu entdecken, wie er die Tiire
offnet und das Haus betritt. Entweder wird er
nun dabei feststellen, dass die Vordertiire nicht
mehr verschlossen war oder aber (wenn die Spieler
unvorsichtig genug waren) die nicht verriegelte
Kiichentiire vorfinden. Vielleicht nimmt er aber
auch ein Geriusch aus dem oberen Stockwerk wahr,
welches ihn misstrauisch werden lisst. Sollten die
Helden vorsichtig genug gewesen sein und nichts
hinterlassen haben, was auf ihre Anwesenheit
schliefen ldsst, so wird er zunichst in der Kiiche
und in seinem Zimmer fiir ein wenig Ordnung
sorgen. In beiden Fillen sollten die Spieler also die
Moglichkeit haben sich ungesehen aus dem Haus
zu schleichen. Einen Kampf mit Muktar sollten
sie in diesem Fall vermeiden, da die Nachbarn bei
Kampfgerduschen recht schnell die Gardisten rufen
wiirden.

Flucht aus dem Haus

Eigentlich gibt es nur zwei Moglichkeiten ungesehen
aus dem Haus zu entkommen. Entweder versuchen
die Helden mit einer Probe auf Schleichen ungesehen
und schnell die Treppe hinunter zu kommen, um
dann nach vorne aus der Haustiire zu entwischen
oder sie versuchen aus den Fenstern im oberen
Stockwerk zum Garten hinaus zu entkommen.
Neben Proben auf Schleichen stehen in diesem Fall
auch Proben auf Klettern +3, Akrobatik +2 oder
Athletik +2 an.

Sollte einer oder mehrere Helden jedoch in die
ungliickliche Situation gelangen von Muktar gestellt
zu werden, so sollten sie schon eine besonders gute
Ausrede parat haben oder gut zu Fuff sein, um
nicht ein oder mehrere Nichte in einer Zelle zu
verbringen. Denn mit diesem Einbruch kénnte

sich fiir die Gardisten doch eine Mittiterschaft der
Helden aufdringen.

Hinweise: Auffilliger Schmutzrand am Waschzuber.
Fehlende Unterlagen tiber die letzte Expedition

0O VERSTECKT 8ICH EIGEITLICH
ZOROAM?

Frither oder spiter werden sich die Helden diese
Frage sicherlich stellen, denn sobald sie dahinter
gekommen sind, dass Zordan Andersin nicht
wirklich tot ist werden sie versuchen wollen sein
Versteck ausfindig zu machen. Theoretisch wiirde
dies der Losung auch zugutekommen, aber die
Helden auch um ihr Finale auf der Insel bringen.
Auflerdem braucht sich Zordan auch nur einen
Tag lang versteckt zu halten, er muss also nicht
allzu lange abwarten, da er glaubt die Zeit wiirde
fur ihn spielen. Anbieten wiirde sich hierfiir eine
Unterkunft im verrufenen Viertel Orkendorf, da
sich nur die Wenigsten hier hin trauen. Méglich
wire auch ein Lager am Hafen. Allerdings wiirde
dies, wenn es sich nicht um ein geheimes handelt,
in den Unterlagen Zordans gefithrt werden und
findigere Helden konnten darauf kommen einen
Blick darauf zu werfen. Im Endeffekt bleibt es Ihnen
als Spielleiter selber tiberlassen, wo sie Zordan fiir
die Dauer des Tages unterbringen méchten.

VERFOLGUNG NUKTARS 111

Die Helden sollten nun genug Indizien gesammelt
haben, um Muktar noch einmal verfolgen zu wollen
(Proben auf Schleichen und Sich Verstecken).

Sein Weg wird ihn diesmal schnurstracks zum
Hafen fithren, wo er ein kleines Ruderboot besteigt,
um zunichst Zordan einzusammeln und dann zum
geheimen Treffpunkt in der versunkenen Unterstadt
aufzubrechen. Hier ist nun schnelles Handeln
gefragt, da sich ansonsten die Spur Muktars und
Zordans verlieren wiirde. Ein Boot will besorgt und
die Verfolgung aufgenommen werden.
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KaPItEL III: WIE0
LEBENOEN

Nachdem die Helden es nun geschafft haben sollten
Zordans Plan aufzudecken, gilt es nun noch diesen

selbst zu ergreifen um Magister Basilios Unschuld
zu beweisen.

AVUF ZUR INSEL
Ein Konigreich fiir ein Boot...
Eine Fahrt in die Unterstadt zu organisieren ist
nicht ganz so einfach wie es zunichst vielleicht den
Anschein hat. Die meisten Fischer und Seeminner
der Stadt haben kein gesteigertes Interesse daran,
vor allem des Nachts, in die verfluchte Unterstadt
zu rudern.
Neben allerlei unheimlichen Geschichten {iber
Monster, unheimliche Kulte und Schmuggler, die
man sich dariiber erzihlt, sind es vor allem die
Behorden selber, die mit Verboten Schatzsucher,
Gliicksritter und Schmuggler davon abhalten
sich in der
herumzutreiben.

wollen, versunkenen Unterstadt

Geriichte:

* In der Unterstadt treiben die ,Nebelgeister”
ihr Unwesen, angeblich handelt es sich um
die Geister dort verstorbener Schmuggler, die
immer noch ohne Ziel ihre Waren umherfahren

(unwabhr, allerdings gibt es eine lebendige Gruppe
Schmuggler die sich dieses Namens bedient)
* Unheimliche Kulte praktizieren auf einigen Inseln

ihr Unwesen (wahr)

* Es gibt einige dimonische Ungeheuer in der
Unterstadt (wahr)

e Fischmenschen wohnen in den Tiefen der
Unterstadt (teilweise wahr, es gibt einige Necker
in der Unterstadt. Moglicherweise konnen aber
auch Serpenticos krakonische Begleiter fiir die
letzten Sichtungen verantwortlich sein)

* Die gesamte versunkene Unterstadt ist verflucht
und wer dort stirbt, dessen Seele gelangt direkt zu
Charyptoroth (unwahr)

* Eine grofle Drachenschildkréte soll des 6fteren
in der Unterstadt gesichtet worden sein (wahr,
es handelt sich dabei um das efferdheilige Wesen
Lata — AGF Seite 175 und 197)

Aber wo die Verlockung des Goldes ist, da findet
sich auch immer ein Waghalsiger, der etwas riskiert.
So gibt es unter den Fischern den ein oder anderen,
der gegen eine entsprechende Summe bereit ist,
die Helden in die Unterstadt zu rudern. Solch ein
Fithrer hat auch den Vorteil, dass die Helden sich
nicht erst selber zurecht finden miissen.

Natiirlich kénnen seefahrerisch geschulte Helden
auch ein eigenes Boot ergattern um Zordan und
Muktar zu folgen. Dabei sollten Sie als Meister
nicht nur einige Proben auf Boore fahren verlangen,
sondern auch die ein oder andere Orientierungs-

probe.
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Zu lange sollten die Spieler allerdings nicht
brauchen, da ansonsten die Gefahr besteht, dass
Zordan und Muktar entkommen konnten. Sollte
dieses Problem auftreten, so konnte sich ein
Schmuggler oder waghalsiger Schatzsucher als
erfahrener Fiihrer anbieten um die Helden dennoch
zur Insel zu bringen. Alternativ kénnen die Spieler
auch von einem Fischer oder Hafenarbeiter die
Information erlangen, dass sich Muktar {iber die
Unterstadt informiert hat, insbesondere iiber eine
relativ ungefihrliche Passage zu einer bestimmten
kleinen Insel.

GEFAHREI BEI OER VERFOLGUNG
Neben Nebel und Uberresten alter Ruinen, die sich
direkt unter der Wasseroberfliche befinden kénnen
(eventuell Aufschlige auf die entsprechenden
Proben), gibt es aber auch noch andere Gefahren,
mit denen Sie die Verfolgung aufregender gestalten
koénnen.

* Schmuggler und Schatzsucher: Normalerweise
versuchen diese Leute anderen Personen aus dem
Weg zu gehen um unentdeckt ihren Titigkeiten
nachzugehen. Natiirlich kénnte solch ein Boot als
Ablenkung dienen um die Helden kurzzeitig von
Zordan und Muktar abzulenken und um diesen
einen Vorsprung zu geben falls die Helden zu sehr
aufschliessen.

e Von Zeit zu Zeit sich  kleinere
Krakenmolche in die Unterstadt, ein solcher
konnte fiir eine kurze Zeit das Boot der Helden

verirren

beschiftigen ehe er sich wieder zuriick zieht.
(Werte und entsprechende Regeln fiir eine solchen
Kampf finden sich in der ZBA Seite 123)

e Irrlichter und
konnen fiir eine kurzzeitige Ablenkung sorgen.

andere Geistererscheinungen

Trotzdem sollte es den Helden gelingen Zordan
und Muktar zu folgen um kurz nach ihnen an dem
vereinbarten Treffpunkt zur Ubergabe, einer kleinen
Insel auf der sich noch die Reste verfallener Gebiude
befinden, zu erreichen.

ANKUNFt Al OER IMSEL
Wenn die Helden mit ihrem Boot die kleine Insel
erreichen, sind Zordan und Muktar bereits dort und
auch eine geheimnisvolle dritte Gestalt. Mit einer
einfachen Probe auf Sinnenschirfe horen die Helden
heraus, dass Zordan mit diesem tiber den Kaufpreis

fiir die Maske verhandelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seid bereits einige Zeit unterwegs, nur
das Platschen der Ruder ist in der Stille
der Nacht zu vernehmen wihrend ihr euch
langsam euren Weg durch die unheimliche
Unterstadt bahnt. Der langsam aufziehende
Nebel macht die Verfolgung auch nicht
gerade leichter und ihr glaubt schon die
Spur der beiden wieder verloren zu haben,
als ihr vor euch die Umrisse einer kleinen
Insel entdeckt. Geddmpftes Licht scheint
zu euch hertiber, in dessen Widerschein drei
Gestalten zu erkennen sind. Flugs beeilt
ihr euch euer Boot so leise wie moglich an
Land zu bringen.

Die Karte auf der gegeniiberliegenden Seite sollte
Thnen als Meister nur zur Orientierung dienen um
einen Uberblick iiber die einzelnen Personen zu
haben. Eine Karte, ohne die Anmerkungen, fiir die
Spieler findet sich in den Handouts am Ende.

H: Die Helden gelangen ungesehen hinter einigen
Mauerresten eines verfallenen Hauses auf die
Insel.

M: Muktar, dieser sieht sich von Zeit zu Zeit um
und ist auch ansonsten recht angespannt.

Z & S: Zordan, welcher mit Serpentico iiber den
Preis der Maske verhandelt und gerade zu einer
Einigung zu gelangen scheint.

K: An diesen Stellen werden spiter die Krakonier
auftauchen, die Serpentico zu Hilfe kommen.

Jetzt heif3t es schnell handeln um Zordan lebend zu
stellen und die Maske zu erlangen.

Muktar
Sobald die Helden angreifen, wird auch der Moha
zu seiner Waffe greifen und sich in den Kampf

stiirzen.

INI: 9+1W6 LeP: 33 AuP: 34
MR: 1 RS: 1

Waffe: Kunchomer (Sibel)

AT: 13 PA:12 TP: 1W+5
BE: 2 DK: N

Sonderfertigkeiten:  Ausfall (WdS  Seite 59),

Niederwerfen (WdS Seite 63, Wuchtschlag (WdS
Seite 65)
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Zordan '

Wirdversuchenzuentkommen, ‘JE
entweder mit dem Geld oder
der Maske; im Idealfall mit

Boot Zordans -

beidem.
INI: 8+1W6 LeP: 26
AuP: 25 MR: 3

Ausweichen: 6 RS: 0

Serpentico

Hier ergeben sich mehrere
Optionen. Entweder wird er

versuchen mit einem Sprung
ins Wasser zu entkommen, sei

es mit oder ohne die Maske,
oder er wird sich den Helden

entgegen  stellen.  Dann | Boot der Helden\
fungiert er als magisch begabter

Gegner fiir die Helden. lm
Suchen sie sich als Meister ein

paar entsprechende Spriiche

heraus.

INI: 10+1W6 LeP: 29 AuP: 34
MR: 5 RS: 0 AsP: 35
Waffe: Magierstab

AT: 9 PA: 10 TP: 1W+1
BF: - DK: NS

Zauber (Dies sind nur ein paar Beispiele)

* Armatrutz: 7 (IN/GE/KO), Zauberdauer: 3 Akt.,
Kosten: min 4 ASP, Seite: Liber Cantiones 28
Magischer Riistschutz am ganzen Korper gegen

profane Waffen

* Blitz dich find: 10 (KL/IN/GE + Mod), Zauber-
dauer: 1 Akt., Kosten: 4 ASP,
Seite: Liber Cantiones 49
Im Geist des Opfers leuchtet ein greller Lichtblitz

auf, um es zu verwirren

* Serpentialis: 7 (MU/CH/GE), Zauberdauerauer: 5
Akt., Kosten: speziell, Seite: Liber Cantiones 240

Arme des Zauberers verwandeln sich in
Schlangen.

* Vipernblick: 8 (MU/MU/CH + MR), Zauber-
dauer: 5 Akt., Kosten: 4 ASP, Secite:
Liber Cantiones 271
Anwender kann Opfer mit seinem Blick
festnageln

Zudem  beherrscht ~ Serpentico die  Zauber
Wasseratem (Liber Cantiones Seite: 277) und den
Salander Mutander (Liber Cantiones Seite: 221)
um sich in eine riesige Wasserschlange (Anaconda)
zu verwandeln. In dieser Form koénnte er versuchen
noch einmal in das Kampfgeschehen ein zugreifen
um die Maske dennoch zu erlangen.

Wasserschlange (ZBA Scite 167):
Korperlinge: 10 - 15 Meter

INI: 7 + 1W6 LeP: 70 MR: 7
RS: 1

AT: 10 (Biss) TP: 1W6 + 2

AT: 15 (Wiirgen) TP: KRx1W6 PA: 0

Sobald sich die Schlange an einem Gegner fest-
gebissen hat, versucht sie diesen zu umschlingen.

Krakonier (ZBA Seite 124):

Entweder nach dem rettenden Sprung Serpenticos
ins Wasser oder kurze Zeit spiter, nach einem
entsprechenden Befehl, tauchen zwei bis drei dieser
Gegner an den beiden Stellen aus dem Wasser auf
um ins Kampfgeschehen ein zu greifen.

INI: 8+1W6 LeP: 27 AuP: 31
MR: 7 RS: 3
Besonderheiten:  Krakonier  besitzen  einen

faustgroflen Nervenknoten zwischen Herz und
Schulter, dieser ist nur mit einem gezielten Stich /
Schlag +10 zu treffen. 1 bis 10 dort angerichtete SP
fihren zu einer Kampfunfihigkeit fir die gleiche
Anzahl von KR; bei mehr als 10 SP wird der
Krakonier binnen W20 Kampfrunden ersticken.
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Waffe: Entermesser (Sibel)
AT: 11 PA:11

BE: 2 DK: N
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag (WdS Seite 65)

TP: 1W+3

Waffe: Dreizack (Speere)
AT: 12 PA:9
BEF: 5 DK: S
Sonderfertigkeiten: Festnageln (WdS Seite 62)

TP: 1W+4

Schlussendlich sollte es den Helden gelingen
zumindest die Maske zu ergattern und Zordans
habhaft zu werden. Was aus Muktar und Serpentico
wird sei Thnen {iberlassen. Fiir den Verlauf sind
sie nicht von Belang. Méglich ist es Serpentico
entkommen zu lassen um ihn vielleicht spiter als
Gegner wieder auftauchen zu lassen.

RUCKKEHR UTj0 BELOHNUNG

Mit der Maske und dem lebendigen Zordan
im Gepick konnen die Helden nun zur Garde
zuriickkehren.  Angesichts  der  erdriickenden
Beweislast, immerhin lebt der vermeintliche Tote
noch, wird Magister Basilio auch wieder freigelassen.
Den gestohlenen Brief Basilios hat Zordan zwar
bereits vernichtet, aber dieser ist als Beweismittel
nun auch nicht mehr von Néten.

Was die Maske angeht so kénnen die Helden sie
entweder der Stadtobrigkeit tibergeben oder aber
Magister Basilio tiberlassen. In beiden Fillen sollte
sie in sicherer Verwahrung sein.

Was HAt ES Nit oER ITTASKE
EIGENTLICH AUF 8ICH?

Dies ist sicherlich eine Frage, die sich nicht nur
die Helden frither oder spiter stellen werden. Fiir
das Abenteuer selber ist es eigentlich unerheblich,
die Maske ist in erster Linie ein MacGuffin
(ein Gegenstand der dazu dient die Handlung
auszulosen und voranzutreiben ohne selber von
besonderem Interesse zu sein). Allerdings kénnen
Sie als Spielleiter gerade am Schluss die unheimlich
Prisenz der Maske hervorheben, moglicherweise
auch als Aufhinger fiir weitere Abenteuer benutzen.
TIhnen sind dabei keine Grenzen gesetzt.

DER NTUHEN LOHN
Zum  Abschluss erhile  jeder Held 300
Abenteuerpunkte und spezielle Erfahrungen nach
Spielleiter ermessen. Geeignet sind hier vor allem:

Schleichen, Sich Verstecken, Gassenwissen und Boote

Jabren.




DRrAMATIS PERSONAE

IIAGISTER BASILIO RIKVARQT
Erscheinung: Ein junger Magister, mit einem etwas
zauseligen Bart.

Hintergrund: Fiir das Abenteuer ist es egal woher
Magister Basilio stammt. Am besten natiirlich auch
aus einer Stadt oder Dorf der Helden, so dass er
schon frither mit einem der Charaktere bekannt
war.
Funktion im Abenteuer: Ein alter Bekannter von
mindestens einem der Helden. Er kommt nach
Havena um mehr iiber den Tod seines Freundes
Henricus und den Verbleib der Maske zu erfahren.
Der Siindenbock fiir Zordans Tod.
Darstellung: Jung und was die weite Welt angeht
noch recht unerfahren, hat durch seine Profession
vor allem in Havena einen schweren Stand.
Zitate: ,Ah..ja, ja natiirlich bin ich Magier? Ich
hoffe doch das dies kein Problem sein wird?“
LAlter Freund, ihr hier? Was hat euch hier her

verschlagen?®

ZOROAN ANOERSIN
Erscheinung: Ein Mann im fortgeschrittenen Alter,
aber immer noch riistig genug um mit auf Reisen
und Expeditionen zugehen, auch wenn er sich dann
mehr mit der Organisation beschiftigt. In Havena ist
er in einfache, aber dennoch edle Stoffe gekleidet
Hintergrund: Obwohl er versucht in der Maske

des ehrbaren Hindlers und Entdeckers aufzutreten,
macht er unter der Hand Geschifte auf dem
Schwarzmarkt und verscherbelt skrupellos die
edelsten Stiicke aus seinen Expeditionen an den
Meistbietenden. Allerdings hat er nun mittlerweile
einen Punkt erreicht, an dem er sich zur Ruhe setzen
mochte und Havena den Riicken kehrt.

Funktion im Abenteuer: Der Ausloser und
Hauptinitiator. Durch  seinen  vorgetiuschten
Tod versucht er nicht nur ungehindert die Maske
verkaufen zu konnen, sondern auch aus der Stadt
zu verschwinden, ohne das zu viele Fragen gestellt
werden.

Darstellung: Zunichst freundlich, erst im Verlauf

offenbart sich der hinterhiltige Charakter Zordans.

Zitate: ,Hmmm, wertlos. Vielleicht bekommt ihr
noch ein paar Heller fir das Material...aber ich
wiirde es euch fiir einen Silber abkaufen. Immerhin
seid ihr ein alter Freund und als Geschenk wird es
sich sicherlich gut machen.”

IMUKTAR

Erscheinung: Glatzkopfiger, etwa zwei Schritt

grofler Moha, gebaut wie ein Andergaster
Steineichenschrank.
Hintergrund:  Seit etlichen Jahren Zordans

Leibwichter und Diener auf Reisen und in
Havena.
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Funktion im Abenteuer: Zordans Muskeln, Augen

und Ohren wihrend er sich selber versteckt hilt.

Darstellung: Der Mann fiirs  Grobe und

wahrscheinlich auch derjenige, mit dem die Helden

ofters aneinander geraten werden.

Zitate: *grimmig dreinschau® ,Ja? Was wollt ihr
hier?“

SERPEITTICO
Erscheinung: Bis auf die glatten, nach hinten
gekimmten Haare, absolut haarlos. Mit einigen
schuppenihnlichen Titowierungen im Gesicht, die
ihm ein unheimliches Aussehen verleihen.
Hintergrund: Schlangenkultist der im Auftrag

Al'Gortons nach Artefakten des
sucht.

Funktion im Abenteuer: Der geheimnisvolle
Kiufer der Maske. Bis zum Schluss werden die
Helden keinen Hinweis auf ihn haben, da er sich
in der Unterstadt gut verstecke hilt und erst beim
Verkauf der Maske auftritt. Er kann auch als Gegner
fur magiebegabte Helden herhalten, wenn es zum
Schluss zum Kampf kommen sollte.

Darstellung: Der unheimliche dritte Mann und
einer jener Michte die die Maske nur zu gerne in
die Hand bekommen wiirden.

Zitate: ,,...“ zischende Laute von sich gebend

10. Zeitalters

ULFoAn

Erscheinung: Ahnlich aussehend wie Zordan.
Hintergrund: Bettler in Havena, der sich auch
immer mal wieder am Hafen beim Loschen der
Ladung von Schiffen verdingt.

Funktion im Abenteuer: Wegen seiner Ahnlichkeit
mit Zordan das perfekte Opfer fiir dessen Plan.

HENRICUS VOI] RONILYS
Erscheinung: Forscher um die 30.
Hintergrund: Ein alter Freund Basilios.
Funktion im Abenteuer: Partner Zordans, der von
diesem bei seiner Expedition unterstiitzt wird. Erst
zu spit merkt er, dass Zordan eher auf Profit denn
auf Wissen aus ist. Stirbt bei der Riickkehr aus dem
Dschungel, aber kann noch einen Brief an seinen
alten Freund Basilio abschicken.
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