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Ort: Havena
Zeit: zwischen 1020 und 1023 BF

empfohlen
Erfahrung: sehr hoch, Stufe 13-18
Komplexitat: Spieler/Meister: mittel-hoch / mittel

Thema:detektivisches Stadt-Abenteuer, Ritualvereitelung
Stichworte zum Abenteuer: Wihrend der Recherche nach gestohlenen Objekten geraten die Helden auf die
Spur ritueller Morde, die der Vorbereitung einer T-G-T-Anrufung dienen sollen.

Helden: klassische Abenteurer, kampferfahren oder gesellschaftlich erfahrene Typen, mindestens ein Magier

I. Zusammenfassung des Abenteuers

Havena ist eine aufregend und vielseitige Stadt —
berithmt fiir seine Geschichte, seine geographische
Lage am GroBen Fluss, den grolen Hafen, bekannt
als Heimat grofer Personlichkeiten und geschitzt
von vielen Handelsherren, Wanderleuten und See-
fahrern.

Und so sind auch unsere Helden — wieder einmal?
— zu Gast in der Stadt im Westen des Mittelreiches.
Wie so oft hat das Schicksal eine tatkréftige und
heldenhafte Gruppe tapferer Recken zur rechten
Zeit an den rechten Ort gefiihrt, um groBe Gefahr
von Aventurien abzuwenden.

Die Helden erfahren alsbald von einer geheimen
Fracht eines Handelsschiffes. Brisante Ladung, die
dummerweise durch einen Diebstahl abhanden ge-
kommen ist. Schlimmer noch: Ein Mord geschah in
diesem Zusammenhang! Ein Held wire kein Held,
wiirde er nicht seine Hilfe anbieten, der Sache auf
den Grund zu gehen — auch wenn diese offenkundi-
ge Bagatelle die Gruppe, gelinde gesagt, unterfor-
dert.

So beginnen die Helden in den Gassen von Havena
zu stobern in der Hoffnung die abhanden gekom-
menen Borbarad-Moskitos und Zauberbiichern auf-
zufinden und zuriick zu beschaffen. Und sei es al-
lein um des lieben Friedens Willen in der schonen
Stadt Havena.

Diese Kleinigkeit ist jedoch nur ein Vorspiel.
Wihrend die Helden auf der Suche nach der Nadel
im Heuhaufen recherchieren, geschehen in Havena
weitere Morde, die der Art ihrer Durchfithrung
nach Boses erahnen lassen. Und so hofft der Autor
gemeinsam mit dem Spielleiter, dass sich die
Recken eines Besseren besinnen, die Biicher links
liegen lassen und sich statt dessen jenen Taten

widmen, die ihnen besser zu Gesichte stehen: die
Uberfiihrung der Schuldigen an Ritualmorden.
Tatsichlich hat sich eine Borbaradianerin, eine Tu-
lamidin namens Peskjara Ar'Hakbarh, in einer alten
Anlage unterhalb des beriichtigten Stadtparks von
Havena niedergelassen. Hier hat sich die Magierin
mit ihren Schwestern und zahlreichen Helfern ein-
genistet, um eine Legion von Untoten zu erheben,
die des Sphirenschinders Macht auch hier im
Westen des Reiches etablieren soll.

Zu diesen Zweck plant die Paktiererin eine Anru-
fung Thargunitoths. Ein Ritual wird vorbereitet,
das gewisse Paraphernalia erfordert — ndmlich Blut,
das durch verschiedene widerwértige Morde be-
schafft werden muss. Neben den Borbarad-Sektie-
rern haben es die Ar'Hakbarh-Schwestern ver-
mocht, eine kleine ortliche Sekte um den H'Ranga-
Kult auf ihre Seite zu bringen. Somit hat sich eine
nicht zu unterschitzende Zahl von Menschen und
Kultisten zusammengerottet, die mehr oder minder
bewusst auf das Ziel hinarbeitet, Havena dem Ein-
fluss Thargunitoths zu unterwerfen, um so eine Art
Warunk des Westens zu schaffen.

Anfangs konnen die Helden nicht ahnen, worum es
bei den Morden geht. Mit der Zeit wird ihnen auf-
fallen, dass die Tatorte nicht willkiirlich iiber das
Stadtgebiet verteilt sind, sondern auf den Spitzen
eines Tridekagramms liegen, in dessen Zentrum
sich der Stadtpark von Havena befindet.

Den Helden wird es nicht gelingen wird, die Mord-
opfer zu retten, steht jedoch zu hoffen, dass sie
rechtzeitig zur Stelle sind, wenn die Sektierer zum
Magnum Opus schreiten. Die Helden werden bis an
ihre Grenzen gehen miissen, wollen sie diese Geg-
ner besiegen!



I1. Vorspiel

Einstieg ins Abenteuer

Heldenauswahl

Das Abenteuer ist mit den meisten Charakteren
spielbar. Einschriankungen gibt es insofern, als die
Geschichte ausschliefllich im Stadtgebiet Havenas
stattfindet. Daher sind auf Wildnis ausgerichtete
oder generell menschenscheue Typen wie Elfen,
Druiden oder Jiger zwar moglich, jedoch eher un-
geeignet. Exoten wie Nivesen oder Mohas konnen
gerne teilhaben, wenn ein logischer Weg sie nach
Havena gefiihrt hat.

Problematisch konnen allzu rechtschaffene Helden
sein, die bereits mit dem Aufhinger des geraubten
Buches und der Borbarad-Moskitos in einen Ge-
wissenskonflikt geraten wiirden, wie z.B. typische
Geweihte. Etwas weniger gewissenhafte Helden
sind dagegen von Vorteil, solang sie den Pfad der
Zwolfe nicht verlassen. Trotz des, wenn auch ge-
lockerten, Magieverbots wire der Gruppe mindes-
tens ein hochstufiger Magier anzuraten.

Wie in alten Zeiten

Dieser erste Teil des Abenteuers ist ein Zwi-
schenfall nach altem Strickmuster: Eher zufillig
stolt man auf eine zwielichtige Sache, der man
nachgeht, weil nichts anderes zu tun ist.

So ist in Havena ein Schiff mit einem blinden
Passagier eingetroffen, der einige Dinge gestohlen
und dabei auch einen Matrosen zu Tode gebracht
hat. Vermutlich hitte man diesem Umstand an
Bord keine groBle Bedeutung beigemessen, wire
unter dem Diebesgut nicht auch brisante Dinge, die
fiir gewisse Leute von peinlicher Wichtigkeit sind.
Die zufillige Anwesenheit der geschitzten Recken
kommt da gerade recht, kann man auf diese Weise
die Garde weitgehend auflen vor lassen und somit
ein gewisses Maf} an Diskretion wahren.

Die Suche nach dem Titer soll die Helden eine
Weile beschiftigen und vom kommenden Gesche-
hen erst noch ablenken. Wihrend ihrer Nachfor-
schungen ndmlich beginnt in der Stadt eine Serie
ratselhafter Mordfille, die nichts mit dem Diebstahl
zu tun haben. Die Helden werden schlieBlich er-
kennen, dass eine weitaus grofere Gefahr lauert als
ein paar schndode Borbarad-Moskitos.

Anwerbung der Helden

Der FEinstieg kann auf klassische Art geschehen:
Entweder kommen die Helden eines Abends zufil-

lig am Liegeplatz des besagten Schiffes vorbei und
werden aktiv auf die Geschichte aufmerksam, oder
aber sie werden in einer eher zwielichtigen Hafen-
kneipe angesprochen und erfahren somit passiv von
der Angelegenheit.

Option 1: im Hafen

Jenachdem, wo das Schiff festgemacht hat, kénnen
die Helden in den Stadtteilen Siidhafen, Fischerort,
Nalleshof oder Orkendorf in die Geschichte hinein-
gezogen werden. Die Heldengruppe passiert die
kleine Schivonella Liaiellas Stolz, an Bord derer
eine fiir die nichtliche Zeit ungewohnliche Aufre-
gung herrscht.

(Musik 1a — Wolfsheim: No happy view)

Rufe erschallen aus dem Inneren des Schiffes und
werden von Deck beantwortet. Die Situation ist,
kurz gesagt, dass im Laderaum ein totes Besat-
zungsmitglied aufgefunden worden ist. Wenn die
Helden sogleich in die Untersuchungen einsteigen
wollen, wird der Wachhabende sie nach ein wenig
Zbgern gewihren lassen.

AuBer der Leiche entdecken die Anwesenden hin-
ter Kisten und Ballen ein verstecktes Lager, das
augenscheinlich einem Blinden Passagier als tem-
porédre Unterkunft gedient hat. Es ldsst sich kombi-
nieren, dass dieser von dem getdteten Matrosen
iberrascht wurde, der dann erschlagen wurde.

Dass hierbei eine Kiste entwendet wurde und auch
der Seesack des Opfers, wird erst klar, als die
iibrige Mannschaft wieder zuriick an Bord ist

Der Vorfall muss nicht zwingend nachts gesche-
hen. Wenn die Helden zu der Sorte gehoren, die die
Nacht lieber zum Schlafen nutzen, als um die Hiu-
ser zu ziehen, kann der Zwischenfall ebenso gut
auch tagsiiber passieren.

(Musik 16 — Mike Oldfield: Nightshade)

Tagsiiber ist im Hafen einiges mehr los, sodass sich
die Helden vielleicht noch unter den Hafenarbei-
tern und Passanten umhdren wollen. Eine Spur des
Titers suchen sie jedoch vergeblich. Eventuell wer-
den die Helden aber auch Augenzeugen, wie der
Dieb und Morder davon liduft, und lassen sich auf
eine Verfolgungsjagd durch die schmierigen Gas-
sen des Orkendorfs ein, bevor sie mit der Mann-
schaft des Schiffes in Kontakt kommen.



So oder so konnen die Helden ihre Hilfe anbieten,
die von der Besatzung zogerlich, aber durchaus
dankbar angenommen wird. Auch in dieser Varian-
te wird erst mit Verzogerung klar werden, dass bri-
sante Dinge gestohlen wurden. Zwar wird man we-
gen des Mordes die Stadtgarde informieren, iiber
die gestohlenen Gegenstinde hingegen wahren die
Mitwisser der Garde gegeniiber dann doch lieber
Stillschweigen. Und so mag erst am néchsten Tag
ein Matrose auf die Helden zukommen und sie zum
Schiff bitten.

Option 2: in der Kneipe

In welcher Kneipe sich folgende Begegnung ab-
spielt, tut nichts zur Sache. Allzu fern des Hafens
sollte sie nicht sein und auch nicht allzu teuer.

(Musik 1c — Mike Oldfield: Portsmouth)

Egal zu welcher Tag- oder Nachtzeit — in Havenas
Hafenkneipen ist immer etwas los. Die Tische sind
gut besucht. Es riecht nach Mohakka-Rauch, sal-
ziger Luft, ranzigem Fett und Schweil3 gleicher-
maBen. Wiirfelgeklapper mischt sich zuweilen zwi-
schen die gegrolten Seemannslieder und die phan-
tasievollen Erzdhlungen herum gekommener See-
fahrer, die sich im Spinnen herrlichen Seemanns-
garns zu iibertreffen versuchen. Doch eine kleine
Gruppe Matrosen an einem der Tische scheint die
ausgelassene Stimmung nicht ganz teilen zu wol-
len. Sie ignorieren die Gesidnge und Gerdusche ge-

flissentlich und tuscheln leise miteinander. Nur ab
und zu blickt einer der Matrosen auf, um dem
Schankknecht einen weiteren Humpen wissrigen
Biers in Auftrag zu geben.

Die vor sich hin briitenden Matrosen gehoren zur
Besatzung der Liaiellas Stolz. Werden sie auf den
triiben Gemiitszustand angesprochen, berichten sie
von dem Vorfall an Bord, der ihnen noch sichtlich
in den Knochen steckt. Treten die Helden nicht zu
arrogant oder riipelhaft auf, konnen sie von den
Seefahrern Einzelheiten erfahren. Je nachdem, wie
viel Zeit seit dem Vorfall verstrichen ist, berichten
die Matrosen auch von einer gestohlenen Kiste, die
wohl Dinge enthalten haben soll, die in Havena
besser nicht das Licht erblicken sollten. Deswegen
habe der Kapitin Skrupel, die Stadtgarde damit zu
behelligen.

Alternativer Beginn des Abenteuers

Anstelle des im Folgenden beschriebenen Szena-
rios, das ja faktisch nur ein Wegbereiter fiir eine
ungleich wichtigere Aufgabe der Helden darstellt,
darstellt, kann freilich auch ein anderes Kurzaben-
teuer der Handlung vorausgehen. So bietet sich bei-
spielsweise das alte Abenteuer Seuche an Bord ge-
rade zu vortrefflich an. Hierbei ist aber darauf zu
achten, dass die Helden die Morde zur Kenntnis
nehmen, und nach iiberstandenem Vorspiel als neu-
es zu losendes Ritsel erkennt. Auflerdem wire
Shoul durch eine andere Person zu ersetzen.

Hafenalltag in Havena

Kiste von Bord

Da die Helden schon am gestrigen Tag eine
anfingliche Neugier bezeigten und letztlich auch
schon einige Informationen bekommen haben,
wihlt der Kapitin der Liaiellas Stolz, Finbar
Hornbléser, die Flucht nach vorn. Er beschlief3t die
Helden weiter ins Vertrauen zu ziehen — sofern sich
die Gruppe sich dieses Vertrauen nicht durch
iiberhebliches Auftreten verspielt hat.

\Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Kapitidn heifit euch personlich an Bord der Liai-
ellas Stolz willkommen und begleitet euch in eine
kleine aber schmucke Kajiite. Auf ein Kopfnicken|
hin, schlieBt sich ein weiteres Besatzungsmitglied
an. Gleichwohl eng, ist die Kajiite dennoch ge-|
schmackvoll eingerichtet. Der Kapitén scheint weit]
herum gekommen zu sein.

Mit einer Geste fordert euch der Kapitin auf Platz
zu nehmen. ,Lasst mich euch danken,* beginnt er
das Gesprich, ,dass ihr meiner Einladung so|
schnell gefolgt seid. Mein Name ist Finbar Hornbli-

ser, und dies hier®, er deutet auf den Matrosen, ,,ist|
Jocke Spillhorn, mein Lagermeister.” Aus einem
verschlossenen Fach in einem Wandschrank holt
der Kapitin ein in Wachstuch eingeschlagenes
Biindel Pergamente hervor, das er seinem Lager-|
imeister iiberreicht.

IDann richtet er erneut das Wort an euch: ,,Wie ihr
schon wisst, hat es an Bord einen unschonen Zwi-
schenfall gegeben, der Tekleff, einem meiner Ma-
trosen, das Leben gekostet hat. Natiirlich ist die]
Garde informiert und der Leichnam auf die Boron-
insel gebracht worden. Allerdings ist dies noch|
nicht alles...” Der Kapitdn wird etwas zogerlicher.
Sein Blick schwenkt heriiber zum Lagermeister, der]
eine Liste aus dem Biindel hervorgeholt hat.

Natiirlich wurde der Mord bereits an die Garde ge-
meldet. Nicht zuletzt, damit die Leiche auf dem iib-
lichen und angemessenen Weg dem Boron-Tempel
iberantwortet werden kann. Der Diebstahl der Kis-
te und des Seesacks ist erst danach aufgefallen und
soll vor der Garde verheimlicht werden.



Hierfiir hat der Kapitidn guten Grund, da die Amts-
stuben Havenas nicht gerade erfreut reagierten,
wenn sie erfithren, dass ein magisches Buch sowie
leibhaftige Borbarad-Moskitos in die Stadt ge-
bracht wurden. Eine genaue Ubersicht iiber die ab-
handen gekommenen Gegenstinde kann der Lager-
meister Jocke Spillhorn liefern, den die Helden
moglicherweise schon am Vorabend in der Kneipe
angetroffen haben.

Es handelt sich dabei um die Frachtliste, in der
peinlich genau vermerkt wurde, was sich alles an
Bord befindet. Und so werden die Helden aufge-
klart, dass bei dem Zwischenfall eine Holzkiste
entwendet wurde, die im Lagerraum in unmittelba-
rer Nihe der Lagerstatt verstaut war und von dem
blinden Passagier offenbar beildufig erbeutet wur-
de. Zum Leidwesen des Kapitins handelt es sich
dabei um ein besonderes Stiick Frachtgut, das
eigentlich gar nicht in Havena sein diirfte. Denn in
der Kiste befand sich ein magisches Buch mit dem
Titel Die Essenz der Mutanda und ihre Gefahren
in mannigfaltiger Applikation.

Dies ist die garethische Ubersetzung des Oktavban-
des, der durch zahlreiche Illuminationen und auf-
wendige Verzierungen recht wertvoll ist (~100 D).
Aus diesem Grund — und nicht zuletzt auch, weil
das Buch arkanopotent ist — wurde es vom Auftrag-
geber zwischen neun billigen Kopien versteckt, die
nur duflerlich identisch, vor allem aber nicht magie-
kriaftig sind.

Es wird schnell klar, dass dieser Diebstahl nicht der
Garde mitgeteilt werden kann. Es steht nicht nur
der gute Ruf des Schiffes und seines Kapitins auf
dem Spiel, sondern es geht auch um sehr viel Geld
und moglicherweise gar um die Freiheit Kapitidn
Hornblésers.

Deshalb zieht der Kapitin es vor, eine Heldengrup-
pe auf den Fall anzusetzen, die moglichst unauffal-
lig den Verbleib des Buches herausfindet und es
nach Moglichkeit zuriick beschafft. Fiir die Miihen
lobt der Kapitdn 1 Silberstiick pro Tag und Person
aus, sowie eine Belohnung von 2 Goldstiicken pro
Person im Erfolgsfall.

Abmachung mit Folgen

Nachdem man sich mit Kapitin Hornbliser einig
geworden ist, verldsst die Gruppe mit dem Lager-
meister die Kapitinskajiite. Dieser nimmt die Hel-
den jedoch noch einmal beiseite, als er mit ihnen
alleine ist. Denn auch er hat noch einen Verlust zu
vermelden, von dem selbst der Kapitidn nichts
weill. Der fehlende Seesack Tekleffs mag schon er-
wihnt worden sein, nicht jedoch dass sich darin ein
Behiltnis mit Borbarad-Moskitos befunden hat.

Es verhilt sich so, dass Jocke seit Ausbruch des
Krieges im Osten des Reiches zu einer Art Sicher-

heitsbeauftragten ernannt wurde und seither pein-
lich genau Buch fiihren muss iiber alles, was sich
an Bord befindet. Er haftet mit seinem Kopf fiir
alle gefdhrlichen und verbotenen Dinge, die an
Bord gebracht wurden, sodass er regelmifig auch
die Seesicke der Kameraden inspiziert. Und so
kam es, dass sich Jocke mit einer vertrauensfor-
dernden Summe von 5 D durch Tekleff von der
Ungefihrlichkeit der Moskitos hat iiberzeugen las-
sen.

Dass nun ausgerechnet dieser Seesack verschwun-
den ist, ist ein herber Schlag fiir Jocke. Und fiir
Havena eine sehr missliche Wendung, wenn die
Moskitos in Freiheit gelangen sollten. Verstindlich
also dass Jocke die Helden insténdig bittet, dass sie
sich auch um die Moskitos kilmmern mégen. Na-
tirlich kann Jocke keinen Sold zahlen, aber das
von Tekleff angenommene Schweigegeld von 5 D
wiirde er selbstverstindlich an die Helden weiter-
reichen, wenn diese ihm den Kopf retten!

Was geschah an Bord?

Zunichst eine Zusammenfassung: Tatsdchlich gab
es einen Blinden Passagier an Bord der Liaiellas
Stolz, der altgedienten Helden vielleicht sogar noch
bekannt ist. Es handelt sich um den fritheren Ma-
trosen Shoul, der lange Zeit unter Kapitin Diekel
Ailithir an Bord der Meeresreiter unterwegs war
(siche Abenteuer Seuche an Bord). Shoul hat sich
vor langer Zeit schon mit seinem fritheren Kapitin
iiberworfen, nicht zuletzt weil er wiederholt Kame-
raden be- und Rum gestohlen hat. Er lie} ihn daher
einst kurzerhand in der Ndhe Chorhop von Bord
werfen, wo er bald Opfer seiner Unkenntnis du
Unvorsicht wurde und sich bald schon als Sklave
auf einer Kukris-Plantage wiederfand.

Diese Schmach wollte Shoul Kapitdn Ailithir zu-
riickzahlen, der in Havena die Taverne Zum Silber-
stern unterhielt. Dieser hat sich mit seinen nunmehr
knapp 70 Lenzen aus der Seefahrt und dem Knei-
pengeschift zuriickgezogen. Was auch immer
Shoul vorgehabt haben mag und was daraus wird,
bleibt der Phantasie des Meisters iiberlassen, da es
fiir das eigentliche Abenteuer keine Rolle spielt.
Als Shoul sich sicher wihnte, dass die Mannschaft
groftenteils das Schiff verlassen hatte und sich aus
seinem Lager entfernen wollte, hatte er libersehen,
dass sich Tekleff mit seinem Seesack in die ndm-
liche Ecke des Lagerraums zuriickgezogen hatte,
um nach seinen kleinen ,Lieblingen zu sehen.
Dabei entdeckte der den ungebetenen Gast. Shoul
griff sich einen Belegnagel und wollte den Matro-
sen aufler Gefecht setzen, sein Schlag geriet jedoch
eine Spur zu heftig und zu gut gezielt, sodass Tek-
leff iiberraschend flink vor Boron trat.

Shoul blieb nicht viel iibrig, als schnellstens die
Flucht anzutreten. Eilig warf er sich die Jacke des



Opfers tber, griff sich dessen Seesack und die
vergleichsweise handliche Kiste, die in der Nahe
herumstand, und suchte das Weite, als der Wach-
habende kurz sein Wasser abschlagen musste.

Falls Sie den Vorfall auf die Tagstunden verlegt
haben sollten, miissen Sie die Vorginge entspre-
chend angleichen.

Der Helden erste Aufgabe

Zunichst steht der Gruppe die Suche nach der Na-
del im Heuhaufen bevor: Havena ist grof3, Biicher
und Moskitos sind klein. Zudem ist die Identitét
des Titers unbekannt. Dass die Suche nur ein Vor-
wand ist, um die Helden in der Stadt zu beschif-
tigen, bis sie von den Ritualmorden Notiz nehmen,
konnen sie freilich nicht ahnen.

Ob die Helden den Titer identifizieren oder gar
dingfest machen konnen, ist fiir das Hauptabenteu-
er nicht von Belang. Was aus den anderen Corpora
Delictorum wurde, ist ebenfalls Entscheidung des
Spielleiters. Es gibt sicher viel Potential fiir Er-
folgserlebnisse, ohne dass dem Meister die Ge-
schichte davonzulaufen droht.

(Musik 2 — Dead Can Dance: The Garden of Zephirus)

Wo also soll man beginnen? Erste Informationen
kann der Wachhabende geben, der den Téter zwar
noch gesehen hat, aber erst zu spit bemerkte, dass
dieser nur die Kleidung Tekleffs iibergeworfen hat-
te. Er war beladen mit dem Seesack und der klei-
nen Kiste, die er auf der Schulter trug. Aus der
Erinnerung heraus kann er weiter berichten, dass
der Mann auf dem rechten Bein humpelte und
vermutlich rechts auch einen Ohrring trug, da hier
kurz etwas im Licht des Madamals aufblitzte. Der
Mann sei in Richtung Orkdorf gegangen, kann der
Mann noch sagen — sofern das Schiff dort in der
Nihe liegt.

Die Spur verliert sich

Diese vage Information wird die Helden kaum
voran bringen konnen. Wohl jeder dritte Matrose in
Havena trigt einen Ohrring, und auch ein Humpeln
ist kein seltenes Kriterium. Ob es weitere Augen-
zeugen gibt, die den Helden vielleicht bessere Hin-
weise liefern konne, bleibt Ihnen iiberlassen. Sicher
werden die Helden versuchen wollen anhand der
Beschreibung den Téter aufzuspiiren. Wie erfolg-
reich sie dabei sein sollen, ist Thre Entscheidung.
Gerne mogen sie sich damit ein paar Tage beschif-
tigen.

Auf der Suche in Havenas Gassen

Die Helden werden ihre Kopfe anstrengen miissen,
wo man sinnvolle Informationen zum Titer
bekommen kann. Sie werden sich durch einschlégi-
ge Kneipen und Absteigen fragen miissen. Treten
sie dabei zu ungeschickt auf, werden sie kaum
willige Informanden finden. Frither oder spiter
fiihrt das die Gruppe in den Stadtteil Orkendorf,
wo sich das lichtscheue Gesindel herumtreibt.
Etwas aussichtsreicher ist dagegen die Suche nach
den verschwundenen Gegenstinden. Mit Gassen-
wissen und Diplomatie konnen die Helden Kontakt
zu bekannten Hehlern aufnehmen oder sich nach
dem oOrtlichen Phex-Tempel umhoren, den es in
einer Stadt wie Havena sicher gibt. Eventuell kann
auch die Uberlegung weiterfiihren, wer potentiell
Interesse an solchen Wahren haben konnte.

Ein Gelehrter, der die arkanen Kiinsten nicht zu
gebrauchen weil3, konnte Kopie und Original des
Buches nicht unterscheiden und wire vielleicht be-
reit 20-30 Dukaten dafiir zu bezahlen, ein Magus
wiirde fiir das Original leicht auch das Doppelte bis
Dreifache auf den Tisch legen, fiir eine Kopie je-
doch kaum mebhr als 10 Dukaten ausgeben.
Borbarad-Moskitos zu verkaufen ist schon un-
gleich schwieriger. Hierfiir diirfte man Abnehmer
wohl nur in den Kreisen finsterer Gelichter finden.
Aber vielleicht mochte Shoul sie auch selbst benut-

zen. Fraglich, ob er iiberhaupt in der Lage wire zu
erkennen, um welch brisante Moskitos es sich hier
handelt.

Wo ist Shoul?

Der Téter hat sich nach dem Raubmord zunéchst
ins Orkendorf abgesetzt und zu nachtschlafender
Zeit Quartier bei Raina Tuisin in der Pension Lor-
beerzweig (F/6-X) bezogen. Die Pension ist ihm als
billig aber gut bekannt. Weder Raina noch ihre drei
To6chter diirften sich an Shoul erinnern.

Wihrend die Helden am folgenden Tag bei Kapitin
Hornblédser sitzen, beginnt Shoul zu iiberlegen, wie
er seine Beute am besten und schnellsten zu Gold
machen kann. Natiirlich rechnet er damit, dass die
Garde ldngst informiert ist. Daher legt er keinen
Wert darauf, die Kiste aus Havena heraus zu
schmuggeln.

Mit dem Seesack und einem beliebigen Exemplar
des Buches — Shoul erkennt den Unterschied natiir-
lich nicht — begibt er sich zunichst zum Efferd-
Tempel. Er ist zwar auf die schiefe Bahn geraten,
dennoch ist sein Glaube an Efferd ungetriibt. Es ist
wenig wahrscheinlich, dass die Helden hier ihre
Suche beginnen, dennoch konnten sie hier Hinwei-
se bekommen, da Shoul hier aus fritheren Tagen



bei den dlteren Tempeldienern durchaus noch be-
kannt ist.

Anschliefend verschleudert er das unniitze Zeug
aus dem Seesack in verschiedenen Spelunken des
Orkendorfs und umliegenden Stadtteilen. Hierbei
handelt es sich um allerlei Krimskrams, den Tek-
leff auf seinen Fahrten zusammengesammelt hat,
wie z.B. einen Zinnbecher, Holzwiirfel, eine Flote
aus Bein, Schmuckperlen-Imitate, ein Trinkhorn,
Teller, einen Weinschlauch und einiges mehr.
Gleichzeitig nimmt er Kontakt auf zu einigen Heh-
lern, die sich fiir die Biicher interessieren konnten.
Shoul kennt die Stadt zwar, wirklich gute Kontakte
hat er aber nicht. Er versucht sein Gliick in der
Taverne Graubarts Einkehr (F/7-X), wo er ver-
schiedene Sachen aus dem Besitz Tekleffs unter
der Hand los wird. Den Rest versucht er spontan in
dem Kridmerladen von Imo Wolter (F/8-X) zu ver-
kaufen, an dem er zufillig vorbeikommt. Ohne zu
ahnen, dass er es hier mit dem geheimen Vogtvikar
der Phexkirche zu tun hat, verkauft er diesem eines
der Biicher (fiir 7 D) sowie die Moskitos (fiir 1 S),
die er als seltene Bienenart anpreist. Er hat natiir-
lich nicht in den Tigel hinein geschaut und weif}
nicht, worum es sich tatsdchlich handelt.

Ein weiteres Exemplar verkauft er fiir 10 D an den
Kriamer Juran Ungvill (DE/5-X), wihrend er un-
wissentlich das Original an den Krdmer Luin Darn
(C/6-0) fiir immerhin 15 D verkauft. Der Krdmer
ist sich jedoch ebenfalls nicht iiber den wahren
Wert des Buches im Klaren. Den Abend verbringt
Shoul dann in der Taverne Zum Krihennest (E/6-
0), wo er den Hehler Bart Simmson kontaktiert, der
ihm drei der Biicher zu je 8 D abnimmt. Gegen
Mitternacht wechselt Shoul in die Schenke Eber-
zahn (E/6-L), wo allerdings kein Geschift zu ma-
chen ist. Kurz darauf befindet sich Shoul in der
Taverne Zum Ewigen Anker (E/6-X), wo er die
letzten vier Biicher zu 7 D das Stiick an den Hehler
Galindor Gwalmar verkauft.

Die Ubergabe der Biicher ist fiir den nichsten Tag
vereinbart. Danach verldsst Shoul das Orkendorf
und bezieht Quartier in der Herberge Zur Briicke
(C/6-X), da er ja nun genug Gold sein eigenen
nennt. Ob sich Shoul danach mit dem Gold aus
dem Staube macht oder sich doch noch auf den
Weg zur Taverne Silberstern (EF/7, direkt neben
Graubarts Einkehr), um seinem fritheren Képt'n
einzuheizen, bleibt beim Meister iiberlassen.

Im Orkendorf

(Musik 3 — Ennio Morricone: The second tavern)

Die Helden werden wahrscheinlich recht bald im
Orkendorf nach Spuren suchen. Insbesondere,
wenn sie ortsfremd sind, bleibt ihnen kaum eine

Moglichkeit, als sich in Spelunken und Absteigen
nach Informationen umzusehen. Folgende Orte
konnten Anlaufpunkte im Orkendorf und der néhe-
ren Umgebung sein. Die Markierung * verweist auf
Orte, die in der Box Fiirstentum Albernia detail-
lierter beschrieben sind.

Krimerladen Jeran Ungyvill* (DE/5-x): Hier
konnen die Helden eines der kopierten Biicher wie-
derfinden, wenn sie sich konkret nach Biichern er-
kundigen. Offen auslegen wird der Krémer es eher
nicht. Eine Beschreibung Shouls konnte der Kri-
mer geben, mehr jedoch nicht.

Haus Zweisam (D/7): In einer Seitengasse der
Meerstrale gelegen erweckt das Haus den Ein-
druck einer gewohnlichen Spelunke. Tatsédchlich
handelt es sich jedoch um ein Bordell, wie der
Name andeutet. Mag sein, dass Shoul sich hier
etwas Vergniigen erkauft hat, groBartig aufgefallen
ist er unter den humpelnden Ohrringtriagern jedoch
nicht. Beschreiben die Helden ihn sehr genau, kon-
nen sie immerhin erfahren, dass er wohl hier war.

Hotel Am Stadium* (D/8-X): Keine Spur von
Shoul.

Taverne Esche und Kork* (D/9-X): Obwohl dies
ein Tummelplatz fiir Gelichter jeglicher Art unter
der immanbegeisterten Bevolkerung ist, gibt es
auch hier keine Spur von Shoul. Die Stimmung ist
allemal gut.

Taverne Zur gliicklichen Hand (E/6): Irgendwo
zwischen dem Krdhennest und dem Ewigen Anker
liegt auch dieses Etablissement. Es ist eine ver-
rauchte Kaschemme mit lausigem Bier und sdu-
erlicher Luft. Nur, wer sich im Gliicksspiel messen
will, kommt freiwillig hierher. Shoul gehort nicht
dazu.

Taverne Krahennest* (E/6-O): Das Krihennest
sucht Shoul noch in der Mordnacht auf. Mit Gespiir
fiir die richtigen Orte und etwas Gliick, konnten die
Helden ihn hier sogar antreffen. Informationen sidn
durch geschicktes Fragen allemal zu bekommen,
kosten jedoch bare Miinze. Dennoch sollte man
nicht zu offen mit der Geldkatze winken, will man
nicht auf dem Heimweg Bekanntschaft mit den
wirklich iiblen Gesellen der Stadt machen.

Allzu penetrante Fragen erwecken Unmut und Arg-
wohn unter den Kneipenbesuchern. Arrogantes
Auftreten oder gar der Vorwand offizieller Ermitt-
lungen konnten ernsthaften Arger heraufbeschwo-
ren, die in eine Schldgerei miinden wiirden. Eine-
Probe auf Gassenwissen oder Menschenkenntnis
mag das Schlimmste abwenden.



Erfahren konnen die Helden, wer der Tater ist, dass
Shoul einst Matrose unter Kapitidn Ailithir war und
er hier hiufiger mal einkehrte, in den letzten Jahren
allerdings nicht mehr hier war. Kontakte zu Heh-
lern konnte man hier ebenfalls herstellen. Auf
konkrete Nachfrage weill auch jemand zu berich-
ten, dass Shoul hier Kontakt zu Bart Simmson
gesucht (und auch gefunden) hat.

Taverne Zum Ewigen Anker* (E/6-X): Hier ist
ein dhnlich vorsichtiges Vorgehen geboten wie im
Krdhennest, wobei hier das Publikum vor allem aus
See- und Flussfahrern besteht und nicht so sehr aus
Gesetzlosen. Doch auch die gibt es hier. Die Preise
fiir Informationen sind nicht so hoch wie im Krd-
hennest, allerdings auch weniger aussagekréftig.
Unter den Gésten gibt es den einen oder anderen,
der Shoul anhand der Beschreibung erkennt. Aller-
dings wissen sie iiber ihn nicht viel. Mit viel Gliick
hat jemand sein Treffen mit dem Hehler Galindor
Gwalmar bemerkt. Eine Kontaktaufnahme zu be-
sagtem Hehler kann iiber die Wirtin Idra Mallain
erfolgen.

Schenke Eberzahn* (E/6-L): Shoul war hier und
konnte der Bedienung aufgefallen sein, weil er selt-
same Fragen stellte, wo man in der Stadt seltene
Biicher gewinnbringend verkaufen konne. Uber
seinen Verbleib weil} jedoch niemand etwas.

Bordell Valerias* (E/7-X): Fiir einen Besuch in
Valeria Mardows Bordell hat Shoul bislang noch
keine Zeit gefunden.

Hotel Grofmast* (E/8-X): Bislang keine Spur von
Shoul.

Heilerin Dhanara Faihc* (E/8-O): Keine Spur
von Shoul.

Téatowierer Thorkar Frenjason* (F/6-X): Keine
Spur von Shoul.

Taverne Graubarts Einkehr* (F/7-X): Einige der
Matrosen, die hier vor allem bei Suff und Gesang
die Zeit totschlagen, konnen sich an einen Mann
erinnern, auf den die Beschreibung passt. Er hat
hier einige Dinge billig verkauft. Wer dieser Son-
derling war, wei3 niemand von den Anwesenden.
Ein Seemann kann sich jedoch erinnern, dass er
ihm bereits vorher im Efferdtempel tiber den Weg
gelaufen ist.

Taverne Silberstern (F/7): Die Kneipe von Kapi-
tdn Ailithir liegt direkt neben der Einkehr. Bislang
hat sich Shoul hier nicht blicken lassen. Der Kapi-
tin wire auf konkrete Nachfrage aber bereit iiber

deren beider Zerwiirfnis Auskunft zu geben. Den
jetzigen Aufenthaltsort Shouls kennt der Kapitédn
natiirlich nicht.

Krimerladen Imo Wolter* (F/8-X): Hier kann auf
Nachfrage eine der Buch-Kopien gefunden werden.
Da Wolter nicht gerne das Geheimnis seiner giins-
tigen Preise aufs Spiel setzen mochte, beantwortet
er keine heikle Frage, die nicht zwingend notwen-
dig ist. Somit wird er auch keinesfalls die Borba-
rad-Moskitos erwihnen, die er nicht zu verkaufen
beabsichtigt, sondern mit liturgischer Unterstiit-
zung vernichten wird.

Kuriosititengeschiift Doto Runwald* (F/8-0O):
Aufgrund fritherer Differenzen wegen eines ge-
platzten Geschifts, hat sich Shoul hier lieber nicht
blicken lassen.

Heim der Efferdbriider* (G/8-L): Keine Spur von
Shoul.

Taverne Fernweh (G/9): Keine Spur von Shoul.
Havenas Hehler

Auf diesem Wege nach Beutegut zu suchen, erfor-
dert ein gewisses Verhandlungsgeschick und insbe-
sondere ein behutsames Auftreten. Eine Probe auf
Gassenwissen kann vielleicht Tiir und Tor 6ffnen.
Bei geschickter Vorgehensweise mogen die Helden
vielleicht einschligige Kontakte im Orkendorf oder
im Nalleshof kniipfen kénnen. Zwei von den Nach-
folgenden hat Shoul kontaktiert — die einzigen bei-
den, von denen er selbst schon gehort hatte.

Bart Simmson ist einer davon. Er hilt sich gele-
gentlich im Krdhennest (E/6-O) auf und arbeitet
vollkommen eigenstindig. Biicher gehdren nicht
unbedingt zu seinen liebsten Waren.

Siri Dittberger hat sich vorrangig auf alchimis-
tische Substanzen, Gifte, Rauschmittel und Kréiuter
spezialisiert. Die Hehlerei betreibt sie eher neben-
bei, wihrend sie hauptberuflich im Bordell Vale-
rias (B/7-X) titig ist.

Galindor Gwalmar wurde ebenfalls von Shoul
kontaktiert. Kontakt wird iiblicherweise tiber Mit-
telsminner hergestellt, die Geschéftsvorschlidge an
Galindor herantragen. Dass er im Ewigen Anker
(E/6-X) personlich auf Shoul getroffen ist, war rein
zufillig. Mit Kleinigkeiten wie ein paar (pseu-
do-)magische Biicher befasst er sich eher selten.
Meist operiert er im organisierten Schmuggelge-
schift mit Beziehungen in verschiedene andere Ha-
fenstidte.



Orkendorfer Krihen ist ein Pseudonym unter
dem eine Diebesbande im Orkendorf titig ist. Al-
lerdings ist diese Bande eher auf Erpressung, Dieb-
stahl und Handgreiflichkeiten aus, als auf Hehlerei.

Gelbe Seerose ist eine weitere Diebesbande, die
der Phexkirche nahesteht und sich durch spektaku-
lare Einbriiche einen Namen gemacht hat. Auch
diese Bande hat mit dem Hehlergeschéft nur peri-
pher zu tun.

Grisefux ist eine stadtumspannende Diebesvereini-
gung, die beinahe so geheim ist wie der Phex-
tempel selbst.

Nebelgeister ist der Name einer Gruppe frei-
schaffender Schmuggler (Fiirstentum Albernia, S.
81), die fiir Hehlerdienste gerne bereit steht. Shoul
kennt nur keinen Kontakt zu dieser Gruppe.

Phextempel

Ein Phextempel ist seit jeher ein guter Anlaufpunkt
fiir Diebesfragen. In Havena ist es jedoch gar nicht
leicht, diesen zu finden, denn einen offiziellen
Tempel gibt es in der Stadt nicht (s. Fiirstentum
Albernia, S. 61). Die Biittel vermuten, dass sich der
Tempel im Orkendorf befindet, den Offiziellen der
Stadt ist dieser geheime Tempel ein Dorn im Auge.
Die Phexgeweihtenhaft in der Stadt ist eine einge-
schworene Gemeinschaft von Dieben, Bettlern und
einigen wenigen Hindlern. Auflenstehenden, wie

etwa unsere Helden, wird kaum eine Chance ge-
wihrt, in diese Kreise vorzudringen. Selbst Ge-
weihten des Listigen wird man es nicht so einfach
machen, immerhin aber in Notsituationen ein Ge-
sprich mit einem einzelnen Geweihten als Mittels-
mann ermoglichen. Die Suche nach entwendeten
Magiebiichern ist aber sicher keine Notsituation.
Im Hauptabenteuer mag das schon etwas anders
aussehen.

Vogtvikar des Phextempels in Haven ist der Kri-
mer Imo Wolter, der von allen Diebesparteien der
Stadt akzeptiert und anerkannt ist. Tatséchlich fiihrt
der einzige Zugang zum Tempel durch seinen Kri-
merladen (F/8-X). Fremde erhalten weder Kenntnis
davon noch Zutritt.

Magier, Schreiber und andere Gelehrte

Auch wenn das Magieverbot in der Stadt inzwi-
schen ein wenig gelockert ist, diirfte es sich den-
noch schwierig gestalten, Magiekundige in der
Stadt ausfindig zu machen. Es ist allerdings auch
ohne Nutzen, da Shoul kein Interesse daran hat,
personlich mit Gelehrten in Kontakt zu treten, da er
ohnehin fiirchten miisste, von diesen iiber den
Tisch gezogen zu werden.

Stellvertretend fiir die Schriftgelehrten der Stadt
seien folgende genannt:

Hiora Bodirwyl (C/11-0), Wahrsagerin

Dubinn Bhuair (J/13-0), Schreiber

Verida Vashur (beliebig), Magierin

Dhara Wylfindel (beliebig), Schreiberin

Wer sucht, der findet...

Hehlerware

Der erste Teil des Abenteuers ist schon beinahe
vorbei. Die Helden hatten damit eine Weile zu tun.
Die losen Fiden iiber den Verbleib der Biicher und
des anderen Diebesguts verbleiben in der wohlwol-
lenden Hand des Meisters. Spieler und Helden lie-
ben Erfolgserlebnisse, und es spricht absolut nichts
dagegen, ihnen welche zu gonnen.

Shoul

Der Halunke nistet sich also nach zwei Tagen in
der Herberge An der Briicke (C/6-X) ein. Sollte die
Gruppe ihn dingfest machen, konnen sie sich darii-
ber freuen, einen Morder der gerechten Strafe zu-
zufiihren. Insbesondere in Begleitung der Stadtgar-
de wird Shoul recht schnell gestindig werden und
kann Auskunft dariiber geben, wem er die Sachen

verkauft hat. Ob sie dort noch zu finden sind, weif3
er indes nicht.

Borbarad-Moskitos

Uber deren Verbleib erfahren die Helden nur dann
iberhaupt etwas, wenn sie Shoul iiberfithren. An-
sonsten wird Imo Wolter gemif seiner kirchlichen
Uberzeugung handeln und die schwarzmagischen
Viecher vernichten. Doch selbst wenn die Helden
davon erfahren, werden sie die Moskitos niemals in
ihre Hinde bekommen. Imo Wolter wird da kein
Risiko eingehen. Wozu auch?

Biicher
Zwei der Kopien sind bei den Kriamern Imo Wolter

(F/8-X) und Jeran Ungvill (DE/5-X) gelandet, wo
sie auf gezielte Nachfrage hin gefunden werden
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konnen. Das Original liegt bei Luin Darn (C/6-0),
was insofern schwierig werden konnte, da der La-
den auBerhalb des Orkendorfes liegt und eventuell
nicht von den Helden beachtet wird.

Die iibrigen sieben Kopien werden von den Heh-
lern weiter verkauft, was sich hinziehen diirfte, da
der Markt fiir magische Biicher in Havena eher
diinn ist. Inwieweit die Helden hier bei der Suche
er-olgreich sind, ist fiir den Fortgang des Abenteu-
ers unerheblich und liegt somit in der Entscheidung
des Spielleiters.

Uberschneidungen
(Musik 4 — Mike Oldfield: Taurus 1)

Findige Spieler werden lange schon ahnen, dass
das bisherige Geplinkel noch nicht alles sein kann.
Dazu bediirfte es nicht solch erfahrener Recken.
Die Helden jedoch denken so nicht und werden erst
nach und nach in eine génzlich andere Problematik
hineingezogen.

Waihrend die Gruppe nach den Biichern und dem
anderen Diebesgut Ausschau hilt, beginnt in Have-
na eine Serie ritueller Morde. Von diesen werden
die Helden zwangslédufig erfahren, wenn sie in der
Stadt unterwegs sind, auch wenn sie mit der bis-
herigen Geschichte offenkundig nichts zu tun
haben. Spitestens nach dem dritten Mord, sollte
den Helden klar sein, dass in dieser Stadt ganz
andere Dinge ihre Aufmerksamkeit erfordern als
billige Kopien magischer Biicher.

Die Ritualmorde werden im nichsten Abschnitt be-
schrieben. Bevor die Helden ahnen konnen, was in
der Stadt vor sich geht, werden bereits die ersten
zwei, drei oder gar mehr Morde geschehen sein.
Doch es sind noch lange nicht die letzten. Zu die-
sem Zeitpunkt kann noch niemand ahnen, dass die
Tatorte nicht dem Zufall iiberlassen sind. Spiter
erst wird klar, dass das Zentrum des Bdsen im
Stadtpark zu suchen ist.

Chronologie

Die Durchfiihrung der teils wahrlich brutalen Mor-
de und deren zeitliche Abfolge sind im néchsten

Kapitel detailliert beschrieben. Die Aufgabe des
Meisters ist nun zunichst, die ersten Morde in den
bisherigen Abenteuerverlauf einzubinden ohne die
Helden gleich mit der Nase darauf zu stof3en.
Dennoch muss die Brisanz am Ende klar werden,
damit die Helden sich der Sache annehmen:

Tag 0: Die Helden werden Zeugen des Vorfalls auf
der Liaiellas Stolz oder héren zumindest davon.

Tag 1: Die Helden treffen sich mit Kapitin Horn-
bliaser und Jocke Spillhorn; Beginn der Recherche;
Shoul beginnt, die heile Ware zu verkaufen; In der
Nacht verhandelt Shoul iiber die letzten Biicher.
Gleichzeitig wird der Blakharaz-Mord vollzogen
(A/12).

Tag 2: Shoul iibergibt die letzten Biicher an Ga-
lindor Gwalmar und zieht dann nach Marschen um;

der Mord an einer Patrouille ist in aller Munde;
nachts geschieht der Charyptoroth-Mord (E/15).

Tag 3: Die Hehler beginnen sich nach Kaufinteres-
senten umzuhoren, eventuell kauft dabei der
Schreiber Dubinn Bhuair (J/13-0O) — der das letzte
Mordopfer wird — ein Exemplar, das spiter dann in
seiner Wohnung gefunden werden kann; Auch der
neuerliche Mord wird zum Tagesgesprich in der
Stadt; In der Nacht wird im Siidhafen der Bel-
shirash-Mord veriibt (K/8).

Tag 4++: Idealerweise sollten die Helden nun auf
den Sachverhalt der Ritualmorde einschwenken,
spitestens nachdem das Ruderboot mit der B-S-R-
Leiche angespiilt wurde. Kapitin Hornblédser be-
gegnet dem mit Verstindnis, insbesondere wenn
schon erste Erfolge zu verzeichnen und weiterfiih-
rende Informationen verfiigbar sind. Den Rest kann
seine Mannschaft tibernehmen. Die Belohnung fiir
die Helden wird entsprechend gekiirzt werden.

Wenn die Helden partout nicht auf die Morde ein-
gehen wollen, konnte die Stadtgarde an sie heran-
treten. Mit ihrer groflen Erfahrung sind die Helden
sicher weithin bekannt. Aber vielleicht wollen sich
die Spieler auch mit der Suche von Biichern zufrie-
den geben. Das bliebe dann deren eigene Wahl.
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III. Die Gassen von Havena

13 Morde

Der Ritualplan

Beildufig wird die Heldengruppe mit einem Ritual
konfrontiert, das Havena in den Untergang fiihren
soll. Die urspriingliche Aufgabe verblasst, wenn
sich die Helden der Tragweite bewusst werden.
Auch wenn es manch Helden schwer fallen mag
einen begonnenen Auftrag abzubrechen, hier ist
nunmehr ein Zeitpunkt, an dem dies erforderlich
ist.

Kurzum geht es um die Anrufung der Macht Thar-
gunithots. Das Ritual soll dazu dienen, ein Heer
von Untoten zu unheiligem Leben zu erwecken und
die Macht der Erben Borbarads auch im Westen
Aventuriens zu etablieren. Ort dieses Rituals ist
eine geheime unterirdische Anlage unter dem See
des Stadtparks von Havena.

Urheberin des perfiden Plans ist die tulamidische
Borbaradianerin Peskjard Ar’Hakbarh, die bislang
die Riickkehr ihres Meisters nur aus der Ferne
miterleben durfte und nun ihren Teil dazu beitragen
mochte, Borbarad den Weg nach Aventurien zu eb-
nen — natiirlich nicht ohne dabei ihre eigene Macht
zu mehren. Niheres zur Person steht im Anhang zu
lesen.

Peskjara besitzt ein enormes Wissen und macht-
volle Artefakte, hat jedoch trotz ihres Paktes mit
Thargunitoth ihren Verstand noch nicht ginzlich
eingebiiit. Um die angestrebte Macht zu erlangen,
einen vernichtenden Schlag gegen Havena zu fiih-
ren, bedarf sie des Rituals. Und ihr ist durchaus be-
wusst, dass sie dieses Werk nicht alleine vollbrin-
gen kann.

Daher bedient sie sich ihrer beiden Schwestern
Phobira und Exita Ar’Hakbarh, weiterer Boarbara-
dianer, sowie der Hilfe des geheimen H’Ranga-
Kultes der Stadt. Uberdies hat Peskjara Kontakte
zur Warunkei aufgebaut und kann — wenn sie er-
folgreich ist — auf die Unterstiitzung Rhazzazors
hoffen. Kern des Rituals ist das Blut von 13 un-
schuldigen Mordopfern. Das Blut dient als Fokus
zur Anrufung der Doméne Thargunithots. Und so
ist die Wahl der Tatorte nicht génzlich beliebig.

Schaupliitze und Durchfiihrung

Die Morde konnen nicht wahllos begangen werden,
obschon das Ritual gewisse Freiheitsgrade gestat-
tet. Festgelegt ist insbesondere der Ort eines jeden
Mordes, da diese zwingend an den Spitzen eines

Tridekagramms zu erfolgen haben, in dessen Zen-
trum sich der Ort der Anrufung befinden muss. Das
ist hier der Stadtpark mit den geheimen Katakom-
ben. Der erste Mord legt somit die weiteren Tatorte
fest. Damit die Vorhersagbarkeit der folgenden
Morde moglichst gering bleibt, wihlte Peskjara
einen grofen Radius, sodass die ersten Tatorte rein
willkiirlich erscheinen. Die Abfolge der Ritualmor-
de erfordert keine bestimmte Chronologie und auch
die Wahl der Opfer ist beliebig.

Jeder einzelne Mord ruft die Kraft eines Erzddmo-
nen an und ist daher — so gut es der Zufall zulésst —
auf dessen Domine zugeschnitten. Der finale drei-
zehnte Mord wiederholt die Doméne, deren Macht
letztlich beschworen werden soll, in diesem Fall
also jene Thargunithots

Die Fundorte der Leichen werden frither oder spé-
ter auf die Anordnung eines Tridekagramms zu-
mindest aber einen Kreis schliefen lassen. Fiir die
erfolgreiche Durchfithrung hat Peskjard daher
davon abgesehen, strikt der Reihe nach vorzuge-
hen, da der nichste Mord dann all zu vorhersehbar
wire. Je mehr Morde schon stattgefunden haben,
desto schwieriger wird es fiir Peskjard und ihre
Helfer einen weiteren Mord veriiben zu konnen.
Peskjara ist sich dariiber sehr bewusst, dass ihr
Vorhaben nicht ewig unerkannt bleiben kann, und
die letzten Tatorte mit groBer Wahrscheinlichkeit
observiert werden diirften. Gewisse Opfer in den
eigenen Reihen sind in ihrem Plan also durchaus
enthalten, auch wenn sie dies bestenfalls mit ihren
Schwestern besprochen hat.

Im Folgenden werden nun die Tatorte und die
Durchfiihrung der einzelnen Morde beschrieben.
Die angegebene Reihenfolge entspricht dem Kalkiil
Peskjaras vor Beginn der Mordserie, kann aber im
Sinne der Dramaturgie jederzeit gedndert werden,
da die zeitliche Abfolge fiir das Ritual nicht von
Belang ist.

Nach dem Tod ist vor dem Tod

(Musik 5 — Coalminers Beat: Dawn)

(zu spielen bei der Beobachtunyg eines Mordes
oder aber der InspeKtion des Tatorts post delictum)

Hier zunichst eine Ubersicht iiber die Orte (im
Uhrzeigersinn), die Peskjara fiir die Morde auser-
koren hat:
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Stadtteil Oberfluren:

- A/12: (B-K-R) Stadtmauer beim Wehrturm un-|
weit der Eslamserle auf dem Grundstiick

- C/14: (B-H-H) Siidseite der Ruine der alten
Stadtmauer bei der Rotbuche an der Grund-
stiicksgrenze

- E/15: (C-R-T) GroBes Haus mit Garten an der]
Strale nach Siiden, die an der SW-Ecke des Ex-|
erzierplatzes beginnt

Stadtteil Unterfluren:

- H/14: (L-G-M) Straenrand gegeniiber der Hof-
einfahrt am 6stlichen Grundstiick

- J/13: (T-G-T) nordliches freistehendes Haus am
Platz nahe der alten Stadtmauer

- K/11: (A-M-R) westliches Ende der alten Stadt-|
mauer an der Uferboschung

Stadtteil Siidhafen:
- K/8: (B-Z-R) Auf dem Wasser im Hafenbecken

Stadtteil Fischerort:

- J/6: (C-J-N) Verbindung zwischen den beiden
groBBen Speicherhdusern

- H/5: (T-F-L) Anleger nordlichstes Schiff in
Bughohe

Stadtteil Krakeninsel:
- E/5: (B-S-R) Auf dem Wasser ca. 50 Schritt]
SSW der Briicke Meerstralle

Stadtteil Marschen:
- C/5: (W-H-C) Siidufer des Flussarms auf der|
Stralle, erstes ganzes Haus von recht im Plan-
quadrat
- B/7: (B-K-L) Letztes Grundstiick vor dem Stadt-|
tor
- A/9: (T-G-T) Mitte der Ausbuchtung der Stadt-|
mauer, nordlichster Punkt

Bei allen Morden wird den Opfern Blut entnom-
men und mit etwas Erde, Unkraut o.4. des Tatortes
vermengt. Diese Paraphernalia werden spéiter bei
der Durchfithrung des eigentlichen Rituals unter
dem Stadtpark gebraucht. Dieses Vorgehen ist je-
doch nicht immer offensichtlich. Je nach Durchfiih-
rung und Zustand des Tatortes konnen Sinnen-
schirfeproben Hinweise liefern.

Blakharaz (A/12)

Der erste Mord kommt ohne jede Vorwarnung und
kann nicht verhindert werden. Peskjara wihlt daher
diesen Tatort als Startpunkt, da er am exponiertes-
ten ist und daher fiir spitere Morde kaum mehr er-
reichbar sein diirfte.

Die néchtliche Durchfithrung iibernimmt Exita mit
zwei angeheuerten Schergen. Jene lauern auf der
Mauer einer Patrouille auf, stoen einen der Gar-
disten von der Mauer und enthaupten den zweiten,
wie bei einer Hinrichtung. Exita sichert die Tat mit
einem Silentium und versdumt auch nicht, die
Schergen mit einem Erinnerung verlasse Dich zu
entschérfen.

Der hinunter gestiirzte Gardist darf schwer verletzt
iiberleben und konnte eventuell spéter die gedunge-
nen Schergen identifizieren.

Charyptoroth (E/15)

Der zweite Mord ist ebenfalls fiir Oberfluren ge-
plant, da hier die meisten Patrouillen unterwegs
sind. Nach einigen Mordfillen wiirde es hier be-
sonders schwierig, unerkannt zu operieren. Der
Mord wird ebenfalls von Exita iiberwacht. In ihrer
Begleitung befinden sich H’Ranga-Kultisten, die
beim C-R-T-Mord natiirlich gerne behilflich sind.
Das Opfer ist Declan ui Caellagh, ein Kaufmann
der Stadt, der sich in der Nacht spit auf dem Weg
nach Hause befindet und wiederum auf der Strafe
unter der Deckung eines Silentium {iberwiltigt
wird.

Den Tod findet das Opfer durch Ertrinken in einer
Regentonne abseits der Strale in einem Garten.
Das Blut entnimmt Exita aus der Halsschlagader
zusammen mit etwas Wasser aus der Tonne.

Belshirash (K/8)

Peskjara rechnet mit erstem Tumult in der Stadt
aufgrund der beiden Morde und wendet sich daher
nun von Oberfluren ab. Ein auf dem Wasser frei
einsehbarer Ort birgt ebenfalls seine Risiken, und
so arbeitet sie diesen heiklen Ort im Siidhafen ab.
Die Ausfiihrung obliegt dieses mal der jiingeren
Schwester Phobira, die wiederum H’Ranga-Kultis-
ten zur Hilfe hat.

Der Mord geschieht in tiefster Nacht auf einem
Ruderboot im Siuidhafen. In nagrachgefilliger Ma-
nier setzt man dem Obdachlosen, dessen Fehler es
war, sich hier im Hafen eine Schlafstatt gesucht zu
haben, eine Armbrust direkt unter das Kinn, so dass
ihm der Bolzen in den Kopf fihrt. Das Blut aus der
Wunde mischt Phobira mit etwas Wasser aus dem
Hafenbecken.

Das Boot lassen die Titer anschlieBend auf dem
Wasser treiben. Wo es letztlich entdeckt oder ange-
spiilt wird, darf der Spielleiter entscheiden.

Belkelel (B/7)

Ein weiterer problematischer Ort ist die Herberge
Nordwacht, da sie in unmittelbarer Ndhe zum
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Nordtor liegt, das auch nachts gut bewacht ist. Da
eine grofere Gruppe von Menschen auffallen wiir-
de, iibernimmt Phobira diese Tat allein.

Unter der Wirkung eines Bannbaladin betort sie in
der Schankstube einen ahnungslosen Reisenden,
der sein Gliick kaum glauben kann. Er hat daher
keine Bedenken, der hochcharismatischen tulami-
dischen Schonheit in den Garten zu folgen und mit
ihr den Liebesakt zu vollziehen. Hierbei meuchelt
und entmannt sie ihn — fiir hinreichend Blut ist also
allemal gesorgt.

Durch einen Ignorantia-Zauber ist Phobira in der
gut besuchten Schankstube nicht weiter aufgefal-
len. Es mag sich der eine oder andere erinnern, dass
das Opfer mit einer Frau zusammen gesessen hat,
aber wie sie aussah entzieht sich der Erinnerungen.

Belzhorash (E/5)

Und noch einmal wird es heikel, denn auch dieser
Mord muss auf dem Wasser des GroBen Flusses
geschehen. Exita ist wieder an der Reihe, die von
zwei Kultisten begleitet wird. Opfer wird der
nachts heimkehrende Fischer Finbar Furrir, der in
magisch erzeugtem Nebel (Wehe Walle Nebula)
von den Borbaradianern aufgebracht wird. Selbst-
verstandlich kommt auch hier ein Silentium zum
Einsatz, da enormes Geschrei zu erwarten ist.

Denn, um der zersetzenden Natur Mishkaras ge-
recht zu werden, wird dem Fischer konzentrierte
Sdure eingefloft. Das Blut, das dem zerfressenen
Schlund entsprudelt, ist nachgerade ein hochwer-
tiges Paraphernalium. Das Fischerboot mit dem
Leichnam wird am Morgen im Orkendorf oder aber
weiter flussabwirts von der Stadtwache gefunden —
abhingig davon, wie schlau ihre Helden sind.

Lolgramoth (H/14)

Die Natur Logramoths erfordert fiir dieses Para-
phernalium ein dreistes Vorgehen, was fiir die Tit-
er wiederum ein erhohtes Risiko bedeutet. Die Un-
tat wird von Exita und Phobira begangen. Thre Op-
fer sind zwei junge Freunde, die von einem Zech-
gelage kommend in Unterfluren unterwegs sind.
Der Aspekt der Zwietracht ist Lolgramoth gefillig,
und so soll ein Saft, Kraft... die beiden gegen-
einander aufbringen. Der eine wird mit dem Zauber
belegt. Er erschlédgt in blindem Hass den anderen.
Benebelt vom Suff kann er sich, als er tags darauf
im Gewahrsam der Garde unter Mordanklage er-
wacht, nur noch schemenhaft erinnern.

Thargunitoth (A/9)

Inzwischen ist die Stadt gewarnt, und die Helden
stehen hoffentlich bereit. Die Wahrscheinlichkeit

beobachtet zu werden, steigt von nun rapide. Dieser
Mord ist zwar einfach durchzufiihren, benotigt
jedoch etwas Zeit. Exita ldsst einen H’Ranga-
Kultisten einen beliebigen Menschen nahe des vor-
gesehen Ortes in der nordlichen Nische der Stadt-
mauer toten. Dort belebt sie den Leichnam — ohne
den Kultisten — mittels eines Skelettarius und be-
fiehlt ihm dann sich selbst das Herz herauszu-
schneiden.

Die Wachen bemerken davon nichts, da wiederum
ein Silentium gesprochen wird. Wenn die Helden
bereits auf der Lauer liegen, wird die Durchfithrung
schwierig. In diesem Fall versucht Exita, die Grup-
pe mit einem Panik iiberkomme euch zu vertrei-
ben.

Tasfarelel (H/5)

Inzwischen werden die Helden bemerkt haben, dass
die Tatorte alle auf einem Kreis liegen, und viel-
leicht auch, dass es sich um eine gleichmifige
Verteilung mit 13 Orten handelt. Somit werden sie
alle Hebel in Bewegung setzen, weitere Morde zu
verhindern — durch eigene Pridsenz oder durch Alar-
mierung der Garde. Fiir die Borbaradianer bedeutet
dies, dass sie nun in groBerer Zahl agieren, da mit
Scharmiitzeln gerechnet werden muss.

Dieser Mord findet im Fischerort statt, am nord-
lichsten Anleger direkt an der Hafenmauer. Das
Opfer konnte ein Wachgédnger des dort liegenden
Schiffes sein. Das Vorgehen soll dem Plan nach
schnell und effizient sein; unter einem Vorwand
sucht Phobira ein Gesprich, wobei sich die Gele-
genheit zu einem Schwarzer Schrecken ergeben
sollte. Exita sorgt im Hintergrund mit dem Silen-
tium fiir Ruhe, wihrend Phobira das Opfer mit
einer Dunkelheit in bodenlose Panik stiirzt und ihn
dann meuchelt.

Da Zwischenfille mit Gardisten nicht mehr auszu--
schliefen sind, stehen im Hintergrund Kultisten
bereit, falls es zu einem Handgemenge kommt.

Calijnaar (J/6)

Ein weiterer Mord hat im Fischerort zu geschehen.
Der Ort ist ungiinstig, da er nur von einer Seite zu
erreichen ist. Peskjard beschlieft daher, diesen
Mord am Tage veriiben zu lassen — damit diirfte
niemand rechnen. Die Garde zumindest folgt der
Annahme, dass die Morde nur nachts passieren.

Mit einem Ignorantia wird Phobira den Tatort
nahezu unbemerkt erreichen, namlich die Verbin-
dungsbriicke zwischen zwei grolen Speicherhallen.
Dieser Briickenraum wird nur selten benutzt und
die Tiiren konnen sehr leicht verkeilt werden, so-
dass der verwunderte Lagerarbeiter, der durch selt-
same Gerdusche aufmerksam geworden ist, kaum
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eine Chance hat, der Speikobra zu entkommen, in
die sich Phobira mit dem Adler, Wolf und Ham-
merhai verwandelt hat.

Phobira muss nur noch abwarten, bis das Gift wirkt
und kann dann in aller Ruhe Blut und Staub an sich
bringen.

Belhalhar (C/14)

Brisant ist dieser letzte Mord in Oberfluren, wo die
Garde inzwischen starke Prisenz zeigt — gerade
auch in der Nihe des Palastes. Phobira und Exita
gehen diesen Fall gemeinsam an mit drei Kultisten
in ihrer Begleitung. Einzeln in den umzédunten Hof
zu gelangen ist kein grof3es Problem.

Die Auswahl des Opfers erfolgt per Zufall. Es trifft
einen spiaten Ankommling, der gerade erst durch
das Nostrianische Tor in die Stadt kam. Ein Bann-
baladin sorgt fiir das nétige Vertrauen, als Phobira
das Opfer auf den Hof lockt, ein Silentium sorgt
fiir die notwendige Stille. Und schon metzeln drei
Kultisten gleichzeitig auf den Wehrlosen ein.

Im Schutze des Stillezaubers bleibt die Tat unbe-
merkt, sofern nicht die Helden auf der Lauer lie-
gen. Sollte dies der Fall sein, werden sich die
Kultisten gegen die Helden stellen, wihrend Exita
mit ihrer Magie die Blutentnahme deckt. Notigen-
falls werden die Schwestern versuchen die Helden
mit Horriphobus, Somnigravis oder anderen pas-
senden Zaubern auller Gefecht zu setzen, falls die
Kultisten gar zu schnell unterliegen. Diese sind
entbehrlich, die Magierinnen jedoch miissen ent-
kommen.

Amazeroth (K/11)

Nur noch drei Orte stehen zur Auswahl und Pes-
kjara weil} sehr genau, dass die Garde oder selbst-
ernannte Beschiitzer, wie etwa unsere Helden, die-
se Orte nunmehr voraus ahnen konnen. Der Mord
wird nachts am Ufer des Flusses unweit der Briicke
zum Siidhafen stattfinden.

Exita und Phobira werden mit zwei Kultisten den
Mord direkt angehen, wéhrend sich bereits vorab
fiinf Kultisten abseits postiert haben, um im er-
warteten Ernstfall Waffenhilfe zu bieten. Das Opfer
ist ein beliebiger Bettler aus dem Orkendorf, der
vorher bereits entfiihrt wurde. Fiir Amazeroth steht
der Wahnsinn. Daher wurde der Bettler bereits
einige Tage in der Unterstadt gefangen gehalten,
wo er Nekker, Geister, Irrlichter und andere Un-
natiirlichkeiten schauen musste. Als ihm der Dolch
ins Herz gerammt wird, ist sein Geist dem Wahn-
sinn bereits nahe.

Wiederum gilt, dass die Magierinnen entkommen
sollten, wihrend die tibrigen Kultisten zur Not ge-
opfert werden miissen. Man sollte dabei jedoch

bedenken, dass auch diese mit Blutmagie zu zau-
bern imstande sind.

Widharecal (C/5)

Ein ausgereiftes Handgemenge ist wohl kaum noch
zu verhindern. Das ist auch den Kultisten klar. Ort
des Geschehens ist ein Haus am Stidufer des Fluss-
arms in Marschen. Aufgrund der starken Prisenz
der Gardisten in den Stralen ist eine Anndhrung
von der Flussseite her geplant.

Ein Boot mit Kultisten — bewaffnet u.a. mit Arm-
briisten — wartet am Ufer, wiahrend Phobira, Exita
und ein weitere Borbaradianer in das Wohnhaus
eindringen und unter einem Silentium wahllos
eines der Kinder im Haus packen und in ein freies
Zimmer bringen. Mit einem Ignifaxius wird zu-
niachst Agrimoth gehuldigt, den Rest besorgt eine
geschmiedete Klinge.

Falls die Helden sich beim falschen Haus auf die
Lauer gelegt haben sollten, konnten sie eventuell
durch den Ignifaxius aufmerksam werden. Zu
leicht sollen es die Borbaradianer schlielich auch
nicht haben. Die Helden wiederum auch nicht.

Thargunitoth

Der letzte Mord ist per se heikel. Jeder Mensch, der
halbwegs kombinieren kann, kann abschitzen, wo
sich der Mord abspielen soll. Also wird der Platz in
Unterfluren gut bewacht sein. In der Nacht wiirde
jeder Passant sofort auffallen, also wagt Peskjara
erneut einen Mord am helllichten Tag.

Opfer wird der Schriftgelehrte Dubinn Bhuair, ein
alter Mann, der sich Zeit seines Lebens mit Schrif-
ten befasst hat und hier ein kleines Officium unter-
hilt, in dem sich Menschen, die des Lesens und
Schreibens nicht méchtig sind, Schriftstiicke vorle-
sen oder aufsetzen lassen konnen. Entsprechend
werden Exita und Phobira den Laden als potentielle
Kunden betreten. Im Hintergrund mischen sich
fiinf bewaffnete Borbaradianer unter das Volk, die
im Notfall zur Hilfe eilen — in dem Wissen natiir-
lich, dass dies ein Niederhollen-Kommando wire.
Mit einem Claudibus verschliefit Exita die Tiir des
Officiums, wihrend Phobira dem ahnungslosen
Schriftkundigen unvermittelt die Kehle durch-
schneidet, als dieser sich nach einem Buch biickt.
Der Rest des Rituals ist bereits bekannt (Skelet-
tarius).

Lassen die Helden die Moglichkeit auller Acht,
dass die Kultisten tagsiiber zuschlagen, werden sie
zu spdt kommen, andernfalls konnten sie immerhin
argwohnisch werden, wenn die seltsamen Tulami-
dinnen das Officium betreten. Das gilt insbeson-
dere, wenn sie die beiden zuvor schon bei einer Tat
gesehen haben. Eventuell konnte auch auffallen,
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wenn ein weiterer Kunde eintreten mochte, jedoch
eine verschlossene Tiir vorfindet. Das benotigte Pa-
raphernalium wird zur Not per Transversalis ab-

transportiert, wenn ein geordneter Riickzug nicht
mehr moglich ist.

Was geschieht hier?

Zu viel Blut!

Die Helden mogen anfangs griibeln, ob die Morde
mit dem Mord an Bord des Schiffes in Verbindung
stehen. Mit der Zeit werden sie hoffentlich begrei-
fen, dass viel groB3eres Ubel droht.

Die ersten Morde sind nicht zu verhindern, doch
die seltsamen Todesfille sollten die Helden alsbald
aufhorchen lassen. Im Sinne des Fortgangs des
Abenteuers ist es wiinschenswert, dass die Morde
moglichst unproblematisch ablaufen und am Ende
alle Paraphernalia zusammen gebracht werden kon-
nen, damit die Anrufung vollzogen werden kann.
Den Helden sollte jedoch jedes weitere Opfer auf
der Seele brennen.

Ideal wire es, wenn die Helden selbst auf die
richtige Idee kommen, dass es sich bei der Anord-
nung der Tatorte um ein Tridekagramm handelt. Je
dichter sie den Kultisten auf den Fersen sind, desto
besser. Am Ende sind kleinere Teilerfolge moglich
und auch wiinschenswert. Kommen die Gegner je-
doch zu frith in Bedrédngnis, werden die Beschwo-
rer ihren Zeitplan dehnen miissen. Sorgfalt ist das
oberste Gebot.

Informationsquellen

Die Helden werden wissen wollen, was es mit den
rituellen Morden auf sich hat und was der Zweck
dahinter ist. Dass die Morde auf einen Kreis ges-
chehen, sollte irgendwann klar werden. Dass es
sich um ein Tridekagramm handelt, ist nicht ganz
so offensichtlich. Ist dies jedoch erkannt, liegt auch
die Vermutung nahe, dass eine erzddmonische
Macht angerufen werden soll. Will man mehr er-
fahren, benotigt man Hilfe.

Hesindetempel

(G/16-X) Dieser ist in Havena nahezu mickrig im
Vergleich zu anderen groBen Stidten. Der inzwi-
schen fast 50-jdhrige Domnall Dalpert ist der einzi-
ge Geweihte. An seiner Seite steht der 14-jdhrige
Novize Thiarin, der seit einem Jahr den Pfaden der
Hesinde folgt.

Die Aspekte Hesindes, die in Havena gepflegt wer-
den, beziehen sich insbesondere auf die Kunst. Die
Bibliothek birgt eine Vielzahl von Folianten his-
torischer und zeitgendssischer Lyrik, Abhandlun-

gen iiber die Farblehre, die Steinmetzkunst und an-
dere kulturelle Errungenschaften. Fortgeschrittene
Lektiire zur Blutmagie sucht man hingegen ver-
geblich. Der Geweihte gewihrt jede Hilfe — viel
beitragen kann er indes nicht.

Astrologie

Sterndeutung kann ein Mittel sein, um die Natur
des Rituals zu ergriinden. Ein kundiger Held mag
selbst einen Blick in die Sterne riskieren. Ist keiner
dabei, miissen die Helden in Havena jemanden
finden. Wirklich zu empfehlen ist hier wohl nur die
alte Hiora (C/11-0).

Die Alte weif3 freilich nichts iiber rituelle Morde,
und sie will auch gar nichts davon horen, da sie
schwarze Magie wie auch die Anwendung von
Gewalt zutiefst verachtet. Die Sternkonstellation
allerdings verrit ihr, dass finstere Schatten iiber
dem Gefiige des Schicksals liegen. Die Sterne ge-
ben ihr zu verstehen, dass eine grole Gefahr lauert,
die das beherzte Eingreifen tapferer Ménner und
Frauen erfordert. Kampf und Niederlage drohen
und die Stadt wird gestreift von Tod und Sterben.
Diese werden sich niederlassen in der Stadt, wenn
die Helden versagen. Zugegeben: sehr vage, wie
die Astrologie nun einmal ist.

Stadtgarde

Uber die Hintergriinde kann die Garde natiirlich
nichts berichten. Die Helden erfahren hier jedoch
etwas iiber die Umstinde der ersten Morde. Wenn
spéter klar wird, dass grofles Unheil droht, wird die
Stadtgarde im Rahmen ihrer M6glichkeiten poten-
tielle Tatorte iiberwachen, wenn die Helden sie
darauf stofen.

Phextempel

Wie bereits erwihnt, ist der Tempel des Listigen
kaum aus eigenem Antrieb zu besuchen, wenn man
nicht aus der Stadt kommt. Ist jedoch erst Vertrau-
en hergestellt, schligt sich Imo Wolter auf die Seite
der Helden. Ein Kreis von Borbaradianern ist das
Letzte, was er in seiner Stadt sehen mdochte.

Uber Magie weiB er jedoch ebenfalls nicht viel,
und noch weniger gar iiber Beschworungen. Aller-
dings kann er iiberaus hilfreich sein, wenn es da-
rum geht die Aktivititen in den Gassen der Stadt
im Auge zu behalten. Auf diesem Wege konnte
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z.B. die Mittéterschaft des H’Ranga-Kultes aufge-
deckt werden. Oder auch ein Hinweis auf die unter-
irdische Anlage unter dem Stadtpark erbracht wer-
den, falls die Helden nicht allein auf die Idee kom-
men.

Augenzeugen

Die Ar’Hakbarh-Schwestern achten sehr darauf,
moglichst wenige Augenzeugen zuriickzulassen.
Viele der Morde bleiben in der Tat unbeobachtet.
Und dennoch koénnen die Befragungen auch ein
paar Anhaltspunkte erbringen.

Beim ersten Mord fliegen bestenfalls die beiden
stadtbekannten gedungenen Schergen auf, wenn
der gestiirzte Gardist iiberlebt. Das ist so gewollt.
Spéter sind vermehrt H’Ranga-Kultisten vor Ort,
die schon wegen ihrer Zahl auffallen konnten.
Ebenso wie die Borbaradianer, die zum Ende hin
recht offen agieren.

Peskjara selbst hilt sich vollig bedeckt und spart
ihre Krifte fiir die eigentliche Anrufung. Konkrete
Hinweise gibt es am ehesten auf Phobira, die beim

Belkelel-Mord zumindest ansatzweise aufgefallen
ist schon wegen ihrer tulamidischen Herkunft.
Exita agiert meist im Verborgenen und sollte auch
erst zum Ende hin auffillig geworden sein. Am
ehesten verdichten sich also Hinweise auf tulami-
dische Frauen, die in Havena nicht gerade in grofer
Zahl anzufinden sind.

Eigene Beobachtungen

Die sichersten Erkenntnisse liefert sicherlich die
eigene Beobachtung als Augenzeuge eines Mordes.
Dies ist freilich nur moglich, wenn die Helden zur
richtigen Zeit am richtigen Ort weilen. Die Anwe-
senheit von Kultisten mag von einem frontalen An-
griff der Helden abhalten, wobei Helden in solchen
Situationen eher zu leichtsinnigem Mut neigen.
Eventuell kommen die Helden auch gerade zu spiit,
konnen aber noch die Verfolgung aufnehmen. So
konnte etwa der H’Ranga-Kult auffliegen und spi-
ter iiber Exita oder Phobira auch ein Zusammen-
hang mit dem Stadtpark beobachtet werden.
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IV. Die Rettung Havenas

Dem wahren Ubel auf der Spur

Sobald die Helden realisiert haben, dass es hier um
weitaus mehr geht als nur ein paar verloren gegan-
gene Biicher und Moskitos, greifen sie hoffentlich
den losen Faden auf, den Ritualen auf den Grund
zu gehen. Von hieran ist es nahezu unmoglich, den
Handlungsverlauf vorauszusagen. Den Helden wird
es ein dringendes Anliegen sein, weitere Morde zu
verhindern. Diese sind jedoch notwendig, damit die
Anrufung und somit das Finale stattfinden kann.

Ein erstes Erfolgserlebnis konnte den Helden aber
zuteil werden, indem sie den H’Ranga-Kult iiber-
fiihren und ausheben. Das verhindert zwar nicht
das drohende Unheil, mag den Helden jedoch et-
was Genugtuung verschaffen.

Gehen die Helden bei der Verhinderung der Morde
all zu geschickt vor, muss der Spielleiter improvi-

sieren oder aber gestatten, dass das Ritual noch vor
dessen Beginn vereitelt wird. Denkbar ist insbeson-
dere auch, dass die Helden den Apparat der Exeku-
tive (vulgo: die Stadtwache) in Bewegung versetzt,
um die Morde zu verhindern.

Dies erfordert vom Spielleiter viel Fingerspitzen-
gefiihl, um einerseits den Plot nicht in die Hénde
von NSCs zu legen, die den Helden damit die
Show stehlen, andererseits aber auch nicht das
Gefiihl zu vermitteln, die Wache wiirde fundierte
Hinweise nicht ernst nehmen. Eventuell miissen die
Gardisten an anderer Stelle gebunden werden, etwa
um panisch reagierende Einwohner zu bindigen
oder besorgte wohlhabende Biirger mit besonderer
Prisenz zu schiitzen. Die Helden sollen gerne Un-
terstiitzung erhalten, trotzdem aber die treibende
Kraft bei der Aufkldrung bleiben.

Der H’Ranga-Kult

Der H’Ranga-Kult

Die Existenz der Sekte ist in der Stadt nicht all-
gemein bekannt. Das liegt insbesondere daran, dass
sie in der Unterstadt haust, wohin sich kein nor-
maler Mensch traut. Die Heldengruppe kann ent-
weder durch eigene Beobachtungen und Verfol-
gung oder aber durch Kontakte wie Imo Wolter auf
diese Mittiater kommen. Eine Beschreibung des
Kultes steht u.a. in Das Fiirstentum Albernia, S. 62,
zusammengefasste Informationen sind im Anhang
zu finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdiihlen:

Mit eurem Boot dringt ihr tiefer in die Unterstadt]
vor als jedem Havenaer lieb sein konnte. Ihry
zweifelt sehr, dass in dieser unheimlichen Gegend
irgendetwas Zwolfgottergefilliges leben soll.
Nebelschwaden ziehen wie dichte Schleier tiber das|
brackige Wasser, das den versunkenen Teil der
Stadt bedeckt. Unweigerlich miisst ihr an die]
unzdhligen Toten denken, die hier einst ihr nasses
Grab gefunden haben. Wie mag eine Leiche nach so
vielen Jahren aussehen? Schnell wischt ihr die
unappetitlichen Gedanken aus eurer Vorstellung.
Die unheimlichen Kreaturen der Unterstadt haben
sicher nichts tibrig gelassen.

Ein Glucksen rechter Hand reifit euch zuriick in die|
bedngstigende Realitdt. Wie ein nasses Gerippe ragt
die Ummauerung einer ehemaligen Dachterrasse|

aus dem fauligen Nass. Mit einem Platschen fillt

ein plumpes unformiges Etwas aus einem Loch im|
Mauerwerk. Es hatte Augen!

Plotzlich ruckelt das Boot, als es sich knirschend|
iiber einen Mauerrest schiebt. Unter der Wasser-
oberfldche war das Hindernis nicht zu sehen.

Schauplatz Unterstadt

Der Kult hat sich iiber Jahre hier eingenistet. Der
Unterschlupf umfasst fiinf Gebdude in der Un-
terstadt im Bereich des fritheren Firuntempels
(auBerhalb des Stadtplans), die notdiirftig und von
aufen unauffillig hergerichtet wurden. Zu errei-
chen ist der Unterschlupf nur per Boot. Wenn die
Helden die Verfolgung aufnehmen, werden sie un-
mittelbar ins Versteckt gefiihrt, sofern sie nicht
vorher entdeckt werden. Wenn sie auf eigene Faust
suchen, konnten rituelle Gesinge sie vielleicht auf
die richtige Spur bringen.

(Musik 6 — Ennio Morricone: The Man)

Eine gespenstische Szene bietet sich den Helden.
Solange sie das Boot nicht verlassen, werden sie
von dem Geziicht im Wasser in Ruhe gelassen. Die
Beschreibungen verfallener Héuser, verzerrter Ge-
rdusche im wabernden Nebel und fremdartiger Kre-
aturen mogen das ihre tun, um den Helden das
Fiirchten zu lehren.



18

Im Dunkeln ist nicht viel zu erkennen. In der Ferne
mag ein Irrlicht tduschende Lichtsignale geben.
Wenn die Helden den Kultisten direkt auf der Spur
sind, kommen sie schlieBlich auf recht direktem
Wege an, andernfalls werden die Helden eine ldn-
gere Irrfahrt durch die Ruinen und Inseln der Un-
terstadt {iber sich ergehen lassen miissen.

(Musik 7 — Art Forland: Wells)

\Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

[Eure Gewandung ist bereits klamm vom schlei-
chenden Nebel, und gerade habt ihr euch gefragt ob
ihr den Weg jemals zuriick finden werdet, als sich|
links vor euch die Schemen eines Bootsanlegers aus
der Dunkelheit schilen.

Auf dem Wasser schaukeln zwei kleine Ruderboote,
die intakt und funktionstiichtig aussehen. Auf der
flachen kleinen Insel macht ihr mehrere verfallene
Gebiude aus — Hiuser des alten Havena. Sechs
Hiuser sind nicht groBenteils im Wasser versunken,
eines davon jedoch vollig in sich zusammengefal-
len. Aus dem hinterem Teil der Insel, dort, so das|
erofite Gebdude steht, flattert ein Schwarm von et-|
wa einem Dutzend Flederm#usen auf. Der Grund
dafiir ist scheinbar eine Gruppe von Minnern und|
IFrauen in dunklen Kutten, die sich auf das Haus zu

bewegen.

Die Gruppe der Kultisten umfasst 18 Ménner und
Frauen, die vom 65-jdhrigen Gardien D’Serpent an-
gefiihrt werden — eventuell weniger, wenn die Hel-
den schon Kultisten ausgeschaltet haben.

Die Héuser hier sind allesamt verfallen. Bewohnbar
ist jeweils nur das Erdgeschoss, wihrend die Kel-
lerrdiume je nach Lage knie- bis schultertief unter
Wasser stehen und die Obergeschosse eingestiirzt
oder einsturzgefihrdet sind. In dem groBten Gebiu-
de befindet sich ein Kultraum, der mit griinem
Sandstein ausgekleidet ist. Im riickwértigen Teil
des Raumes steht ein Sockel mit einem Altar da-
rauf, der aus matt glinzendem griinem Gestein be-
steht. An den Rindern stehen flache Wasserbecken,
in denen tibelriechende fluoreszierende Pilze wach-
sen, die den Saal in ein schummeriges Zwielicht
tauchen. Die Mitte des Raumes nimmt eine schul-

terhohe Jadestatue ein, die einen schuppigen wuls-
tigen Leib mit zwei Flossen und einem Schwanz
darstellt. Sie hat den Kopf einer Schlange.

Was hier getan wird, liegt zweifellos aulerhalb der
Zwolfgottlichen Ordnung. Die Helden konnen ver-
suchen es alleine mit den Kultisten aufzunehmen
oder aber die Stadtgarde holen, die mit einem
groBeren Aufgebot schnell Herr der Lage wird.

Im Kampf werden es die Helden neben den Kultis-
ten auch mit Sumpfratten zu tun bekommen, die
vom Kampflirm aufgeschreckt werden und Freund
und Feind gleichermaf3en attackieren.

Die Werte:

MU: 15 LE: 6 RS: 0
AT: 9 PA: 0 SP: 3!
GS: 4 AU: 20 MR: 1

! Es besteht eine 10%ige Wahrscheinlichkeit der
Ansteckung mit Sumpffieber

Ungleich gefihrlicher ist das Wesen, das im Keller
des Haupthauses lebt. Dort hat Gardien eine echte,
wenn auch kleine, Seeschlange groflgezogen. Im
Kampf werden die Kultisten versuchen, einen oder
mehrere Helden in den Keller hinab zu dréngen.
Werte der Seeschlange:

MU: 21 LE: 45 RS: 3

AT: 12 PA: 0O TP: W20 (Biss)
GS: 8 AU: 500 MR: 15

Die Aushebung des H’Ranga-Kultes ist fiir das
Abenteuer nebensidchlich. Fiir die Heldengruppe
ein erster Erfolg, ist es fiir Peskjara nicht mehr als
ein Bauernopfer, das ihren Plan nicht gefihrdet.
Spieltechnisch werden bei den folgenden Morden
Borbaradianer an die Stelle der Kultisten treten.
Hinweise auf die mysteriosen Morde finden die
Helden nicht, abgesehen von den modernden Uber-
resten des C-R-T-Opfers Declan ui Ceallagh, des-
sen Leiche sich die Kultisten nach der Unter-
suchung bemichtigt haben. D’Serpent wird selbst
unter Folter nicht preisgeben, was in der Stadt ge-
schieht. Seine Anhénger sind da durchaus gespri-
chiger, wissen aber nicht um die wahren Hinter-
griilnde und konnen daher lediglich von den Mord-
fillen berichten und von den beiden tulamidischen
Schwestern, mit denen sie zu tun hatten.

Der Stadtpark von Havena

Ortlichkeiten

(Musik 8 — Gandalf: Invisible Power, Part 2)

Friiher oder spéter wird den Helden auffallen, dass
die Tatorte auf einem Kreis bzw. Tridekagramm

liegen, dessen Mittelpunkt in den Stadtpark fallt.
Dieser war wegen iibernatiirlicher Kreaturen, die
hier Full gefasst hatten, lange Zeit geschlossen.
Wenngleich er nun auch schon seit einigen Jahren
wieder als begehbar und ,,sicher* gilt, ziehen es die
meisten Einwohner dennoch vor, einen Bogen um
ihn herum zu machen. Die Helden werden ihn be-
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stimmt nidher betrachten wollen, wenn er als Zen-
trum der mysteriosen Morde erkannt worden ist.

Obgleich die Angst vor iibernatiirlichen Erschei-
nungen immer noch verbreitet ist in der Stadt, ha-
ben sich erste Wagemutige daran gemacht, dem
Park langsam neues Leben einzuhauchen. Die neu-
erliche Nutzung beschrinkt sich bislang allerdings
auf einen kleinen Bereich im Westen und Nord-
westen des Parks

Hinter dem Weg ist das Dickicht noch so dicht ver-
wachsen, dass sich nur wenige dorthin trauen. Die
beiden Eingidnge im nordostlichen Teil sind nach
wie vor versperrt. Bis hierher hat sich noch nie-
mand wieder vorgewagt.

Der siidliche Eingang ist zwar wieder gedffnet,
wird aber nur selten benutzt. Geméuer wie etwa der
Pavillon am See, der Gasthof mit dem Schief3stand,
das Wasserspiel oder der Irrgarten sind in einem
maroden Zustand und teilweise eingestiirzt. Die
beiliegende Planskizze ist nach den Vorgaben aus
dem Aventurischen Boten #7 entstanden.

(1) Irrgarten

Der ehemalige Irrgarten im Siidwestteil des Parks
weist Risse im Mauerwerk auf. Schlingpflanzen
und Rankengewichse haben sich wuchernd ausge-
breitet und den Verfall des Irrgartens beschleunigt.
Der komplette Uberblick wird durch dichtes
Buschwerk versperrt. Gleichwohl wird dieser Teil
und der Bereich zwischen Irrgarten und Siidtor
wohl der nédchste sein, der wieder in einen brauch-
baren Zustand versetzt wird.

(2) Gasthof/Schief3stand

Von der SchieBanlage, wo junge Schiitzen ihre
Zielgenauigkeit unter Beweis stellen konnten, ist
nicht mehr viel iibrig geblieben. Auf dem Schuss-
feld haben sich Rankpflanzen und Biische ausge-
breitet, die Mechanik der Zielauthingung wurde
vom Zahn der Zeit vollstindig aufgezehrt. Hiervon
zeugt nur noch morsches Holz, das von Pilzen
iiberwuchert ist.

Der Gasthof ist noch begehbar und macht auch
einen halbwegs robusten Eindruck. Vom Inventar
sind noch einige verrottete, morsche Mobelstiicke
iibrig. Tiren hédngen schief in den Angeln, die
tiberdachte Terrasse im vorderen Teil ist einge-
stiirzt. Auch hier hat Buschwerk den Platz fiir sich
erobert.

(3) Wasserspiele
Der steinerne Sockel des Wasserspiels weist Risse

auf, Teile sind weggebrochen, Schlingpflanzen wu-
chern rundherum. Zwischen dichten Biischen, Biu-

men und Strauchwerk ist der ehemalige Tummel-
platz fiir Kinder kaum mehr zu erkennen. In den
Becken sprudelt schon lange kein Wasser mehr.
Griinliche schleimige Pflanzen und Pilze haben das
Becken zu ihrem Domizil erkoren und wuchern
teilweise tiber den Rand. Sie sondern einen gelb-
lichen Saft ab.

(4) Denkmal

Auf dem steinernen Sockel steht noch immer das
zugewachsene Standbild eines alten vergessenen
Havenaer Stadtvaters. Der Weg dorthin ist gdnzlich
iiberwuchert.

(5) Bootsanleger

Das Hauschen, das einst die Verleihstube fiir die
kleinen Ruderboote beherbergte, ist iiberraschend
intakt. Der Steg dagegen ist morsch und 16chrig
und ldsst keinen Zweifel daran, dass er nicht mehr
funktionstiichtig ist. Im seichten Wasser des Ufer-
bereiches ragen verrottete Uberreste von vollgelau-
fenen Ruderboten auf.

(6) Pavillon

Die Pavillons befinden sich in einem &#uflerst
beklagenswerten Zustand. Die siulengetragenen
Dichern sind in sich zusammengefallen, Strauch-
werk hat sich breit gemacht und die Steinplatten
auf dem Boden weitestgehend gesprengt.

(7) See

Das Wasser des Sees riecht brackig-faulig. Mo-
dernde Baumleichen und Algenteppiche verunrei-
nigen das stehende Gewdsser. Hier und da ragt ein
undefinierbarer Brocken aus dem Wasser heraus.
Am Ufer liegt der skelettierte Kadaver eines Stras-
senkoters.

Der Wasserlauf im Ostteil, der einst zu einer klei-
nen Grotte gefiihrt hat, ist von Schilf, Gras und
Buschwerk iiberwuchert. An einigen Stellen des
Stidufers steigen kleine Gasblédschen auf.

Die unterirdische Anlage

Mitten im Park haben sich die Ar'Hakbarh-Schwes-
tern ihr Hauptquartier eingerichtet, wo sie sich mit
den weiteren Gefolgsleuten unter duBerst einfachen
und gedringten Bedingungen eingenistet haben.
Andere Sektenangehorige haben sich in Unterkiinf-
ten tiber das Stadtgebiet verteilt einquartiert. Die
notigen Vorbereitungen waren zahlreich und lang-
wierig, sodass sich die Schwestern schon seit ge-
raumer Zeit in Havena aufhalten.
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Die Versorgung mit Verpflegung, Ausriistung und
anderen notwendigen Materialien erfolgte vorran-
gig nachts unter Einsatz vertuschender Magie, um
die Spuren ihrer Anwesenheit so gering wie mog-
lich zu halten. Das hat bislang sehr gut funktioniert.

Nach dem Beginn der Mordserie werden die
Schwestern penibel darauf achten unerkannt zu
bleiben. Sie selbst und die beteiligten Schergen
verlassen zeitlich getrennt das Quartier und suchen
die Tatorte auf unterschiedlichen Wegen auf. Und
auch nach einer Bluttat schwirmen alle Beteiligten
zunidchst aus, um zeitlich versetzt zuriickzukehren.
Direkte Wege werden strikt vermieden.

Im spiteren Verlauf mag es den Helden gelingen,
Sektierer bis in den Park zu verfolgen. Vom Zu-
gang zur unterirdischen Anlage sollten sie aller-
dings nicht zu friih erfahren.

Die Spuren der Vorbereitungsphase sind inzwi-
schen vergangen. Vieles liegt inzwischen schon
Madaldufe zuriick, anderes wurde auf magischem
Wege verschleiert. Die von frither bekannten Ge-
biude und Anlagen des Parks wurden von den
Schwestern vollstindig gemieden, sodass die Hel-
den auch hier keine Hinweise finden werden.

Von kleinen Teilen der Offentlichkeit werden der-
zeit nur die Bereiche im westlichen und nord-
westlichen Teil des Parks genutzt, Spuren haufiger
Nutzung finden sich auflerdem auf den Wegen zum
Siidtor und auf dem Weg hinauf bis zum Gasthof
bzw. Bootsanleger. Auffillig ist eventuell die
Treppe, die neben dem Anleger ins Wasser fiihrt.
Hier findet man Anzeichen haufiger Benutzung, da
der Bewuchs von Moos, Pilzen und Unkraut hier
weitgehend fehlt.

Die Stufen fithren in der Tat in das Domizil der
Paktierer. Um hinein zu gelangen bedarf es jedoch
ein Schliisselwort, das ein magisches Portal 6ffnet.
Der Zugang zur Anlage fiihrt in kleines Stiick
durch den Limbus.

Wiichter

Je nach Stimmungslage in der Stadt werden die Ar-
Hakbarh-Schwestern irgendwann beginnen, Wa-
chen im Park postieren. Deren Aufgabe ist es, nach
Schniifflern wie den Helden Ausschau zu halten
und diese Aktivitdten zu melden — mehr zunéchst
nicht. Sobald sich die Helden einmal intensiv im
Park umgeschaut haben, wird die Treppe zum Lim-
busportal ddmonisch iiberwacht. Peskjara bedient
sich dazu zweier Gotongi, die als unsichtbare Be-
obachter ihre Wache versehen und schon durch ihre
nackte Priasenz Unbehagen auslosen (AG-Probe).

(Musik 9 — Vollenweider: The Stone (Close up))

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ein Gefiihl der Beklemmung steigt in dir auf. Du|
schaust dich unweigerlich um — doch da ist nichts.
Eine Traviahaut kriecht tiber deine Arme, breitet|
sich kribbelnd bis iiber den Riicken aus. Auch die
Kameraden scheinen das ungute Gefiihl zu teilen,
sie alle blicken sich um. Du fiihlst dich beobachtet,
obwohl du dich davon {iiberzeugt hast, dass hier
niemand ist. Doch dein Unbehagen ldsst dich nicht|
los.

Zur Verstiarkung der Spannung konnen die Helden
Gefahreninstinkproben ablegen, die ihnen sagen,
dass eine Gefahr prisent ist. Doch sie sehen nichts.
Sichtbar machen kann man die Ddmonen lediglich
auf magischem Wege mit Odem Arcanum, Ana-
liis Arcanstruktur oder Oculus Astralis. Dann
erscheint ein Gotongi kurz als ein gefliigeltes
Augenpaar mit durchdringendem Blick.

So hat Peskjara ein Mittel in der Hand von den Pli-
nen der Helden zu erfahren und GegenmaB3nahmen
gegen allzu geschickte Schritte einzuleiten.

Magnum Opus

Das finale Ritual wird beginnen, sobald alle 13
Morde vollbracht wurden und das Blut mit den
Ortskomponenten zusammengetragen ist. Das Ri-
tual ist nicht abhingig von einer bestimmten Stern-
konstellation, auch wenn sich die Anrufung damit
ein wenig erleichtern lieBe. Dafiir aber ist keine
Zeit. Zudem besitzt Peskjara ein Dadmonenszepter,
das eine hinreichende Stabilitit der Sphéren er-
zeugt. Dennoch zieht Damona (bzw. Peskjara) eine
Anrufung in den nichtlichen Stunden vor, sofern
die duBeren Umstidnde dies erlauben.

Fiir den Fortgang des Abenteuers gibt es prinzipiell
zwei Varianten in Abhéngigkeit des Vorgehens der

Helden. Wurden die Helden Zeugen des letzten
Mordes, konnen sie den Borbaradianern sofort fol-
gen. In diesem Fall bringen sie Peskjard in Zug-
zwang und das Anrufungsritual muss mehr oder
minder sofort beginnen.

Die andere Moglichkeit ist, dass die Helden es ver-
sdaumen zur rechten Zeit am rechten Ort zu sein.
Zwar werden sie zeitnah vom 13. Mord erfahren,
sind dann aber ihrerseits unter Druck und sollten
schnellst moglich auf den Gedanken kommen, sich
im Stadtpark genauer umzusehen. In diesem Fall
wiirde die Anrufung wie geplant in der Nacht statt-
finden.
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Sollten die Helden keine Notwendigkeit zum Han-
deln erkennen, ist das Schicksal Havenas besiegelt
und damit auch das der Helden. Denn dann wird
sich ein ddmonischer Pfuhl etablieren, der nicht
mehr so leicht zu besiegen sein wird. Untote wer-
den sich in der Stadt erheben und einen Grofteil
tiberrennen, noch bevor die Gardisten und Soldaten
in der Stadt eine geordnete Abwehr formieren kon-
nen.

Also doch der Stadtpark!
Auf leisen Sohlen

(Musik 10a — Gandalf: Cloudshadow)

Helden alter Schule konnten versuchen, unauffillig
und ohne Unterstiitzung der Stadtgarde in den Park
vorzudringen, um das Ritual zu vereiteln. In dieser
Szenerie kommt vor allem das Spannende, Bedroh-
liche zum Tragen und in den Biischen des Parks
und in der Nihe der Tore liegen nur etwa 8-10 Bor-
baradianer auf der Lauer. Der Park mit seinen un-
heimlichen Geheimnissen soll den Helden Angst
und Respekt einfloBBen. Bei geschickter Vorgehens-
weise und gutem Talenteinsatz mag es ihnen gelin-
gen, die Bewacher nacheinander auszuschalten
oder unentdeckt zu umgehen. Oder aber es kommt
zu einem Kampf, wobei die Aufteilung der Scher-
gen iiber das Geldande den Helden zu Gute kommen
wird.

Auf die harte Tour

(Musik 106 — Pierre Moerlen’s Gong: Ard na greine)

Auf die harte Tour dagegen hieBe, den Ubeltitern
direkt nach dem letzten Mord auf der Spur zu
bleiben und einer direkten bewaffneten Konfron-
tation ins Gesicht zu blicken. Dies kann sowohl mit
Unterstiitzung der Garde als auch ohne stattfinden.
Ein Kampf ist frither oder spiter nicht zu umgehen.
Zunichst bekommen die Helden es mit einer Schar
von Borbaradianern zu tun, die abgestellt wurden,
um den Beschworern den Riicken frei zu halten.
Sie werden versuchen, die Helden und eventuelle
Gardisten bereits am FEingang zum Stadtpark zu-
riickzudréngen.

Dramaturgisch hat dies den Zweck, den Schwes-
tern hinreichend Zeit zu verschaffen, das Ritual
vorzubereiten. Sind Gardisten anwesend, so wer-
den sich diese in das Gefecht mit den Borba-
radianern begeben, die in dieser Variante in
groBerer Zahl bereit stehen. Auf diese Weise wer-
den die Gardisten gebunden und die Borbaradianer
fallen den Helden nicht weiter zur Last. Sie konnen
direkt nach den Drahtziehern suchen.

Sind die Helden allein, passen Sie die Zahl der
Borbaradianer an. Sie sollten es nicht zu leicht
haben, andererseits aber auch nicht zu sehr ge-
schwicht werden, da die Vereitlung des Rituals
noch sehr viel Kraft erfordern wird.

So oder so...
...werden die Helden irgendwann tiefer in den Park
vordringen. Im Folgenden sind einige Hiirden vor-

geschlagen, die den Helden im Wege stehen, bevor
sie den Ort des Rituals erreichen.

(Musik 11 — Kitaro: Wings)

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Park hat sich veréndert, bosartig verandert. Auf]
den ersten Blick scheint alles wie schon bekannt
doch etwas Boses ist ggkommen und leckt mit un-
sichtbarer Zunge an Euren Seelen.

Kilte kriecht iiber den Boden und sucht sich einen
Weg in eure Hosenbeine. Unwillkiirlich stellt sich|
jedes feine Hirchen auf euren Armen auf, und jeder
weil} fiir sich: es ist nicht wegen der Kilte.

Obgleich sich kein Windhauch regt, scheinen die|
Schatten der Bidume sanft zu tanzen. Oder ist es
doch nur eine Sinnestduschung?

In der unbegreiflichen Fiihlbarkeit des Unwirkli-
chen schlummert etwas Reales. Wie ein unsichtba-
res Licht von fern dieser Welt, das dem Auge ver-
borgen bleibt und vom Instinkt doch wahrgenom-
men wird — vom Gefahreninstinkt!

'Wie ein vom Limbus entflohener Schein geht ein|
'Wabern des Diesseitigen von den wirren verschlun-|
cenen Asten und Halmen aus. Fauliger Dunst steigt
auf aus den Unwégbarkeiten des Dickichts. Es ist]
der faulige Atem des Todes...

i. Verdammt, entdeckt!

Diese Falle erfordert ausreichend Deckung. Sie
konnte in der Nidhe des Irrgartens im Siidwesten
des Parks stattfinden. Die Helden kommen dabei
mehr oder weniger zufillig in Blickkontakt eines
unweit stehenden Borbaradianers.

Eventuell nach einer Gefahreninstinktprobe er-
blickt ein Held den Feind, der seinerseits gerade
die Anwesenheit der Helden realisiert. ,,Ver-
dammt!* entfdhrt ihm ein leiser Fluch. Der Borba-
radianer macht auf dem Absatz kehrt und flieht in
das Labyrinth. Die Helden werden ihm sicher fol-
gen.

Tatsichlich stolpert der Fliechende bei diesem Ver-
such und schleicht sich schnell hinter einen
Mauervorsprung. Nachsetzende Helden laufen
quasi ins offene Messer, falls ihnen nicht einen Ge-
fahreninstinktprobe cine Gefahr signalisiert. Das
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Straucheln ist in Wahrheit nur vorgetduscht, um die
Helden in Sicherheit zu wiegen und gleichzeitig
einen zweiten Borbaradianer zu warnen, der noch
auBerhalb der Sichtweite der Helden steht.

Der Gestolperte hat indes einen Hollenpein zer-
reifle dich vorbereitet, den er dem ersten Helden
durch einen Tritt (Berithrung) entgegen schleudert.
Dieser bewirkt zunidchst W20 imagindre SP und
Handlungsunfihigkeit fiir 1-2 Minuten. Der noch
unentdeckte Feind hingegen wirft einen Wurfdolch
und stiirzt sich dann mit gezogenem Schwert in den
Kampf.

Der Dolch ist vergiftet, sodass der Getroffene bald
schon ein Jucken verspiirt und schlieflich Krampfe
im ganzen Leib erleidet. Bei dem Gift handelt es
sich um Kukris (Stufe 12; W6 SP/KR fiir 3 SR,
Beginn nach 10 KR; Details zur Wirkung: siche
Herbarium Aventuricum, S. 81). ACHTUNG: Ku-
kris ist ohne Heiltrank, oder adiquate Heilmagie
absolut todlich! Falls die Gruppe die Mittel nicht
hat, das Gift zu neutralisieren, greifen Sie lieber auf
herkommlichere Gifte zuriick wie Schlaf-, Angst-
oder Halbgift.

Die Borbaradianer werden auch im Kampf ver-
suchen, mit einem gelegentlichen Hollenpein das
Blatt zu ihren Gunsten zu wenden.

ii. Ein Fliistern im Dickicht

Eine andere Falle lauert an beliebiger Stelle und
konnte vorziiglich Helden treffen die vom Rest der
Gruppe getrennt wurden. Es erklingt ein Fliistern
aus dem Dickicht: ,,Heda, hierher!*

Hinter dem Ruf steckt natiirlich ein Borbaradianer,
der die Verwirrung des Helden nutzen will, um ihn
auszuschalten. Folgt der Held dem Aufruf, greift
der Feind aus dem Hinterhalt an. Er konzentriert
sich dabei auf den Zauber Brenne toter Stoff! Da-
fiir muss das Opfer kurz beriihrt werden, wofiir der
Borbaradianer im Zweifel auch eine unparierbare
Attacke in Kauf nimmt. Der Zauber setzt die
Riistung/Kleidung des Helden fiir W20 Sekunden
in Brand, wobei der Wurf mit den resultierenden
SP fiir den Helden gleichzusetzen ist.

Das Feuer wird nach Ablauf weiterbrennen, wenn
die Teile brennbar sind. Bei groBer Uberzahl der
Helden, versucht sich der Scherge anschliefend
wieder ins Dickicht zu schlagen. Ein Weiches er-
starre auf die Luft verschafft ihm dabei den noti-
gen Vorsprung.

iii. Die Speikobra
Sind die Verfolger gar zu hartnickig, bleibt Exita

der Zeremonie zunidchst fern und deckt das Ritual.
Sie greift zu ihrer Lieblingstaktik und verwandelt

sich mittels Adler, Wolf und Hammerhai in eine
Speikobra, als die sie hinterhiltig zuschldgt um
sich sogleich wieder zuriickzuziehen.

Die Werte:

MU: 10 LE: 15 RS: 1

AT: 12/17' PA: 0 TP: W+2+Gift?
MK: 30 MR: +2

' Der hohere Wert gilt fiir die Speiattacke

2 Das Gift macht 2W20 SP sofortigen Schaden auf
der Haut; bei einen Biss dagegen 3 SP/KR fiir 3W6
KR

Exita zieht sich alsbald wieder zuriick, Es geht ihr
vor allem darum, die Gruppe aus der Nihe zu be-
trachten, nicht zwangsldufig darum sie auBler Ge-
fecht zu setzen.

Laufen die Helden der Schlange nach, miissen sie
eine Sinnenschérfeprobe+7 schaffen, um sie im
Gestriipp nicht zu verlieren, ferner mehrere GE+3-
Proben, um schnell genug durch das Dickicht zu
kommen. Zur Not wendet sie erneut eine Spei-
attacke an. Exita sollte zunichst davon kommen,
um ihren nichsten Auftritt noch zu erleben.

iv. Tduschungsmanover
Um die Helden von dem eigentlichen Ritual abzu-

lenken, tduschen die Borbaradianer mit mehreren
Leuten ein Pseudoritual auf dem See vor.

\Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Leise dringt monotoner Singsang an eure Ohren,
liturgisch anmutende Klinge aus mehreren Kehlen|
vereint. Ein massiver Schauer lduft euch tiber den|
Riicken. Ohne lang zu iiberlegen folgt ihr dem Ge-
sang und bahnt euch einen Weg durch das Gestriipp|
des Parks in Richtung See.

In zwei Ruderbooten sitzen mehrere Kultisten.
[Fackeln brennen. In einem der Boote steht aufrecht]
eine Frau in schwarzroter Robe. Sie hilt eine La-
terne in der Hand und nimmt kleine Gegenstinde
von den Sitzenden entgegen.

(Musik 12 — enya: Boadicea)

Der Ort dieses gestellten Rituals ist beliebig, sollte
jedoch nicht zu nah am Bootsanleger sein, von wel-
chem die Verfolger ja ferngehalten werden sollen.
Und natiirlich auch nicht zu nah am Ufer — das
wire zu leicht fiir die Helden.

Wollen die Helden erst abwarten und sehen, was
passiert, improvisieren sie rituelle Handlungen:
Gesten werden vollfiihrt, die Lampe bedeutungs-
voll hin und her geschwungen und ab und zu un-
definierbare Dinge ins Wasser geworfen. Dazu im-
mer wieder dumpfe Gesédnge in einer merkwiir-
digen Sprache (es handelt sich hierbei um eine
Mischung aus Tulamidya und Zelemja).
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Mit einer erfolgreichen Magiekundeprobe+15 ist
es den Helden moglich, den Mumpitz zu durch-
schauen, sofern sie explizit dariiber nachdenken.
Einem studierten Magus reicht dafiir bereits eine
Probe+7. Ein gelungener Oculus Astralis ist eben-
falls geeignet, das Schauspiel zu entlarven, da —
abgesehen von den teilnehmenden Personen — kei-
ne Magie im Spiel ist.

Sollten die Helden das nicht durchschauen, steht
ihnen jetzt vermutlich ein Kampf bevor, der nicht
ganz so final ist, wie die Helden annehmen mogen.
Bevor sie das tun konnen kommt es aber noch zu
einem Hinterhalt.

iv.b Hinterhalt

Exita hat die Helden sehr wohl bemerkt und befin-
det, das die Zeit fir die Helden nunmehr ge-
kommen ist. Immerhin mochte sie an der wahren
Anrufung teilnehmen und nicht noch mehr Zeit
verlieren. Genug Zeit fiir die Vorbereitung sollte
das Manover wohl gebracht haben. Wihrend die
Helden die Kultisten auf dem See beobachten, war-
tet Exita mit vier Kultisten in einem gewissen Ab-
stand ab.

(Musik 13 — Mike Oldfield: Tubular Bells, Part 1)

Dann schickt sie zwei Kultisten in schwarzroten
Roben los, auf das Ufer zuzugehen. Es knackt unter
ihren Fiien, die Helden werden sich umdrehen, die
Borbaradianer verharren kurz, sehen sich wortlos
an und laufen fort. Die Helden, so ist es Exitas
Plan, setzen den beiden nach.

Geschiitzt durch einen Gardianum offenbart sie
sich dann den Helden als Magierin und hetzt Ske-
lette (doppelte Anzahl der Helden) auf sie, die sie
kraft ihres Paktes mit einem Skelettarius erhoben
hat — versteckte Leichen mag es hier einige geben
nach dem Treiben der Schwestern. Diese beginnen
die Helden zu umzingeln, wéhrend die Borbaradia-
ner von vier Seiten das Buschwerk entziinden.

Im Kampf, der sich jetzt entspinnt, diirfen die Geg-
ner nun endlich zu Boron geschickt werden. Auch
Exita mag hier das Opfer ihrer eigenen Uberheb-
lichkeit werden, denn auB3er den Gardianum hat sie
nicht mehr viel aufzubieten — ihre Astralenergie ist
aufgebraucht. Sollten die Helden anschlieend die
Zeit haben, Exita zu untersuchen, werden sie einen
fauligen Geruch wahrnehmen und Hautstellen an
ihrem Korper, die in Verwesung iibergegangen
sind — die Zeichen ihres Thargunitoth-Paktes.
Werte der Skelette:

MU: 30 LE: 30 RS: 0
AT: 8 PA: 2 TP: n. Waffe
GS: GST 2 AU: o MR: 5

Ins Auge des Dunkelsinns
Portal ins Ungewisse

Die tatsdchliche Anrufung Thargunithots findet in
einem unterirdisch angelegten Raum unterhalb des
Sees statt. Nur ein einziger Eingang fiihrt dorthin:
ein waberndes Portal durch den Limbus, das sich in
der Nihe des Bootsanlegers befindet.

Wenn die Helden allzu sehr auf das falsche Ritual
auf dem See fixiert sind, muss ein Zeichen durch
Phobira gesetzt werden, die nach dem Verbleib
ihrer Schwester fragt. Eventuelle Magier in der
Gruppe konnten sich auch von dem Limbusportal
angezogen fiihlen.

(Musik 14 — The Coalminers‘ Beat: Dawn)

\Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Bliaulicher Lichtschein verstromt eine bedrohliche
[Eiseskilte. Der Schein wird nicht heller, wenn ihr
euch seinem Ursprung nahe des Anlegers nihert.
Schwefliger Geruch dringt in eure Nasen, der einem
wabernden felsgrauen Loch im Raumgefiige ent-|
stromt. Strukturen sind keine zu erkennen im form-
losen Grau.

Die steinerne Treppe, die ehedem zum Wasser
hinab fithrte miindet nun in den nebuldsen Schlund,
wo sie ihre Gestalt einbiiit und in Unsichtbarkeit
verschwindet. Ebenso wie das Wasser des Sees ver-
schwimmt und dem wabernden Riss durch die]
Sphire weicht.

Die Pforte ist ein Tor durch den Limbus. Gleich-
wohl die zu tiberwindende Strecke nicht der Rede
wert ist, kommt sie den Helden unendlich weit vor.
Um die Pforte zu durchschreiten ist eine MU-Pro-
be notig, die um den doppelten AG-Wert er-
schwert ist. Gelangt man hinein, ist die Umgebung
wie durch einen Schleier zu erkennen, als wire der
Raum verzerrt und in sich gekriimmt. Dann ver-
schwindet der Anleger aus dem Blickfeld und die
Gruppe steht inmitten des wabernden Graus des
Limbus.

Die Orientierung ist erschwert. Ein Held, dem eine
Orientierungsprobe+5 misslingt, wird von einem
Gefiihl der Beklommenheit ergriffen: RA-Probe!
Wen dies betrifft, verfillt in Lethargie. Der Held
kauert sich zusammen und ist kaum mehr eines
Schrittes méchtig. Durchbrochen werden kann die-
ser Zustand durch beherztes Zureden (Seelenheil-
kunde) oder durch wirksame Magie (z.B. Angste
lindern). Es spricht aber auch nichts dagegen, den
Betroffenen mit schierer Kraft mitzuschleppen.
Wehren kann er sich dagegen nicht.
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Im Normalfall ist der Weg durch den Limbus in 10
KR bequem zu schaffen. Ein solcher Zwischenfall
fiihrt zu Verzogerungen mit Konsequenzen, da der
Aufenthalt im Limbus je 15 KR einen W6 Schaden
erbringt.

Auf dem anderen Ende der Pforte nimmt man
zunichst wieder ein verschwommenes Bild wabhr.
Ein Gang schilt sich aus dem Grau, der durch blass
gelb leuchtende Kristalle erhellt wird.

Golem!

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

'Wie das Wabern die Wirklichkeit verschlungen hat-
te, so taucht diese nun aus dem verschwommenen
Nebel wieder auf. Auch wenn die nebuldse Grenze|
nicht klar gezeichnet ist, ist euch dennoch bewusst,
dass ihr dem Ausgang nahe seid.

Die Schemen eines beleuchteten Ganges dringen an
eure Augen. Dunkle steinige Erde offenbart sich
euch, in die grob ein Gang gegraben und stellen-
weise abgestiitzt wurde. Stellenweise bricht Wur-
zelwerk durch die Decke des Ganges, der sich etwas
windet und somit viel Raum fiir Schatten lasst. Als|
ihr euch aus dem Portal heraus bewegt, bewegt sich|
eine kindsgroBe blassgraue Gestalt auf euch zu, die
ihr auf den ersten Blick fiir eine Statue gehalten hit-|

tet.

(Musik 15 — Visage: The Steps)

Es handelt sich um einen Lehmgolem, dem Phobira
zu unnatiirlichem Leben verholfen hat. Seine
offensichtliche Aufgabe ist die Bewachung des
Eingangs. Er hatte in der Vorbereitungsphase den
Zweck, zufillige Besucher, wie neugierige Aben-
teurer oder Kinder zu vertreiben, bzw. zum
Schweigen zu bringen.

Das mag bei normalen Biirgern und daher gelau-
fenen Kindern wohl funktionieren, sollte aber unse-
re gestanden Helden keineswegs aufhalten. Auf-
grund der Enge des Ganges ist der Golem klein
gehalten, dennoch sollte man ihn nicht unter-
schitzen.

Werte des Golems:

MU: 20 LE: 80 RS: 5
AT: 12 (2/KR) PA:2 TP: W+6
GS: 2 AU: 1000 MR: 20

Steingolems sind immun gegen Feuer, Dolche,
Schuss-, Stich- und Wurfwaffen, sowie gegen die
meisten Zauberspriiche. Besiegen kann man ihn
nur mit Hiebwaffen, Axten und Schwertern, sowie
probaten Kampfzauber.

Einige Wunder der Hesinde, der Tsa oder des
Praios konnten seiner Existenz ebenfalls ein Ende
bereiten. Und auch ein Reversalis ELDNAW

NIETS kann — nach erforderlichere Beriihrung des
Golems — hilfreich sein, wie auch ein Pentagram-
ma+6.

Einem Kampf aus dem Weg zu gehen, ist ein
lobliches Ansinnen, dass der Spielleiter unterstiit-
zen sollte. Der Platz ist begrenzt, dennoch ist es
grundsitzlich moglich am Golem vorbei zu kom-
men. Verlangen Sie Talentproben, die den findigen
Ideen der Helden gerecht werden. Klar ist, dass
immer nur einer den Golem passieren kann und
dabei vermutlich eine unparierbare AT einstecken
muss.

Die unterirdische Anlage

Wenn der Golem iiberwunden ist, haben die
Helden ein wenig Zeit sich umzuschauen. Sie be-
finden sich in einer Beschworungsstitte, die schon
mehrere Jahr(zehnt)e besteht — ersonnen von fehl-
geleiteter Intelligenz, geschaffen von ddmonischer
Macht und nun wieder in Besitz genommen vom
Durst nach Macht und Einfluss.

(Musik 16 —Kitaro: Panorama)

Hinter dem Golem geht es iiber Stufen, die mit
Holzbohlen stabilisiert wurden und teils auch in
das unterliegende Felsgestein gemeiflelt wurden, in
einen mehr als zwei Schritt breiten quer verlau-
fenden Gang, der zu beiden Seiten hin leicht ab-
schiissig ist und somit tiefer ins Grundgestein
hineinfiihrt.

Die steinernen Winde sind vollig glatt, in regel-
méfBigen Abstidnden befinden sich leuchtende Kris-
talle, die in kleinen in die Decke eingearbeiteten
Gesteinsauswolbungen gelagert sind und ihren
Schein somit an die Decke abgeben. Im indirekten
Licht funkelt und glitzert das Gestein der Decken
und Winde. Mit fortschreitender Tiefe mischen
sich Geriiche zusammen, die Unbehagen auslosen:
brackige Feuchtigkeit und siillich-modriger Faul-
nisgeruch, der aus dem rechten Gang zu verstro-
men scheint. Aus dem linken Gang hingegen riecht
es penetrant herb nach alchimistischen Substanzen.
Darunter mengt sich der Duft von Feuer.

Es soll hier nicht die gesamte Anlage wieder-
gegeben werden. Die Helden stehen unter Zeit-
druck und finden ohnehin nicht die Zeit zu einer
genauen Inspektion. Eine Skizze liegt nur fiir den
eigentlichen Ort der Herbeirufung vor.

In einem schnellen Durchlauf finden die Helden
rechterhand eine groBe Kammer vor, in der La-
gerstitten aus Strohmatten hergerichtet wurden.
Dazwischen liegen verschiedene personliche Ge-
genstinde herum. Die Zahl der Lagerstitten, ent-
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spricht den beteiligten Borbaradianern, deren An-
zahl in den Hinden des Spielleiters liegt.

Eine zweite, vollig dunkle Kammer liegt etwas ho-
her und somit im Erdreich. Aus dieser Kammer
stammt der Fdulnisgeruch, da hier etliche Leichen
in verschiedenen Stadien der Verwesung lagern,
die fiir Experimente oder auch als Paraphernalia
dienten.

Linkerhand finden die Helden zunichst unbeleuch-
tete Vorratskammern hinter verschiedenen Vorhin-
gen, dahinter befindet sich eine sichtbar uralte
Eichentiir, die Zugang zu einer kleinen Alchi-
mistenkiiche mit den notigen Geritschaften und
einigen Ingredienzen gewdhrt. Weitere Kammern
schliefen sich an, in denen die Ar’Hakbarh-
Schwestern untergekommen sind und andere kleine
Réaumlichkeiten fiir Notdurft und Meditationen.
Der Gang fiihrt jedoch geradewegs weiter unter den
See. Eine Treppe fiihrt tiefer hinunter zum Ritual-
platz. Wenn die Gruppe zu viel Zeit verstreichen
lasst, werden sie durch das ferne Echo eines
rituellen Singsangs zur Eile angetrieben...

(Musik 17 — Dead Can Dance: Chant of the Paladin)

Der Gesang stammt von Peskjard und Phobira und
kann den Helden gleichsam als Wegweiser dienen,
denn er fiihrt sie geradewegs zum Ritualplatz. Vom
Beginn der Treppe aus konnen sich die Helden
unbemerkt einen Uberblick verschaffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Schwefelgeruch sticht in eure Nasen. Ihr erreicht eine
Treppe, die in eine grof3e tiefer gelegene Halle fiihrt.
Flackernder Feuerschein erhellt die Szenerie, wih-
rend deutlich krankhafte Liturgien zu horen sind.

Im Bewusstsein, sich unterhalb des Parks zu be-
finden, mutet die Halle riesig an: die Treppe fiihrt
gewiss fiinf Schritt in die Tiefe, und dennoch erhebt
sich die Decke der Halle noch weit iiber den Gang
empor. Sie ist durchzogen von zahlreichen Rissen.
Hier und da lugt ein Wurzelstrunk hervor. Fortwéh-
rend tropft Wasser aus den Rissen herab.

Das flackernde Licht stammt aus einer Feuerschale in
der Mitte der Halle und einigen Kerzen die kreis-
formig darum herum angeordnet sind. Etliche mit
weiten Kapuzenminteln verhiillte Gestalten stehen in|
zwei Kreisen jenseits der Kerzen um die Feuerschale
herum. Sie tragen ihrerseits schwarze Kerzen in den
Hénden.

Die Halle ist ansonsten im Halbdunkel nur schemen-
haft zu erkennen. Vor euch verbreitert sich die Halle
nur zégerlich und miindet in den bauchigen Mittelteil.
Weitere schlauchformige Fortsédtze deuten sich an,
die der ganzen Halle ein sternformiges Aussehen ver-
leihen, die in ihrer Génze an ein verkriippeltes Penta-|
gramm erinnert.

Eine nicht unerhebliche Zahl von Personen ist zu
sehen. Bei genauerem Hinsehen (Sinnenschirfe-
Probe) bemerken die Helden Linien in der Mitte
des Raumes, die unzweifelhaft ein Tridekagramm
bilden. Nun sehen sie vielleicht auch die plumpen
Schalen an den — aus Mindorium bestehenden —
Kerzenstindern, die jeweils dem Zentrum des Krei-
ses zugewandt sind. In diesen Schalen befindet sich
die jeweilige Komponente des Todesortes sowie
das Blut der Opfer.

Der Ritualplatz

Die fiinf schlauchférmigen Ausldufer der Halle
sind fiir die Helden freilich erst nach dem Finale zu
betreten. Darin befinden sich im Uhrzeigersinn:
- Der Eingang mit der Treppe
- FEine Sammlung von Gewindern in ver-
schiedenen Groflen und zu verschiedenen
Anlidssen
- Zombies, die als Ersatz vorgehalten wer-
den
- Allgemeine Paraphernalia und alchimisti-
sche Zutaten
- Ein Lager fiir spezielle Paraphernalia
In der Mitte befindet sich, wie erwéhnt, das Tride-
kagramm, das mit Beschworerkreide aufgezeichnet
wurde. In dessen Zentrum steht die Feuerschale, in
der mit griinlicher, teils auch stechend roter Farbe
unreines Vitriol verbrennt. An jeder Spitze des Tri-
dekagramms steht einer der Kerzenstinder mit dem
inwérts gerichteten Paraphernalia-Schilchen, auf
denen schwarze Kerzen brennen. Sie bilden somit
einen inneren Ring

In einem zweiten Ring stehen sieben Zombies um
das Tridekagramm herum, die in Kapuzenmaintel
gehiillt sind und deshalb nicht sofort als solche zu
erkennen sind. Sie halten weitere schwarze Kerzen
in den Hinden. Der dulere Ring wird durch vier
lebende Personen gebildet, die jeweils an den Ein-
gingen der auslaufenden Hallensegmente stehen
und durch ihre Magierstibe auffallen. Sie blicken
angespannt in das Innere des Tridekagramms. Die
beiden hinteren Positionen werden von Phobira und
Peskjara eingenommen. Letztere tritt hier zum
ersten Mal in Erscheinung. Der Platz in Richtung
Ausgang ist unbesetzt — er war fiir Exita vorgese-
hen, die nun vermutlich nicht mehr zur Verfiigung
steht

Die Anrufung Thargunitoths
Das Unheil beginnt

Die nachfolgend beschriebene Szenerie sollte den
Helden unmittelbar vor Augen fiihren, dass hier
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eine Anrufung in Vorbereitung ist, die fiir Havena
nur den Untergang bedeuten kann. Aberglidubi-
schen Helden stellen sich die Nackenhaare auf,
magisch begabten wie auch geweihten Personen
wird augenblicklich klar, dass hier finsterste nie-
derhollische Méchte angerufen werden sollen. Die
Vorbereitungen dafiir scheinen bereits abgeschlos-
sen zu sein. Nur noch eine kleine Meditation trennt
die Stadt von ihrem Untergang.

\Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die einstimmenden, rituellen Gesidnge, die Euren|
'Weg hierher begleitet haben werden von den beiden|
hinten stehenden Frauen intoniert. Beide scheinen
tulamidischer Herkunft zu sein und diirfen als wah-
re Schonheiten bezeichnet werden. Deutlich ist ihre
Ahnlichkeit untereinander wie auch mit der Magie-
rin, die euch unldngst die Untoten auf den Hals ge-
hetzt hat.

Die linke der beiden Frauen trigt ein schlichtes Be-
schworungsgewand, die andere fdllt durch einen
markanten Stab auf, der gerade mal hiifthoch und
schlicht ist, am oberen Ende jedoch in einer ob-
latenformigen Metallschelle endet, die bei jedem
IAufschlagen des Stabes auf dem Boden rhythmisch
scheppert. Sie trigt ein auffilliges rotes Gewand auf|
dem brustseitig ein schwarzes Pentagramm prangt.
Farblich darauf abgestimmt ist der nachtschwarze
Rundmantel mit einem roten Pentagramm. Die bei-|
den anderen Magier singen nicht mit und weisen
auch sonst keine besonderen Merkmale auf.

Dimonen

Was nun folgt, liegt zuletzt auch in den Hénden des
Spielleiters. Ist die Gruppe bereits sehr geschwicht
oder aber enorm schnell, bleibt ihnen vielleicht die
Begegnung mit den Damonen erspart. Andernfalls
hebt die Ritualfiihrerin unvermittelt den Kopf, als
hitte sie die Prasenz der Helden gewittert. Sie
stutzt einen Moment und blickt ungldubig in die
Richtung der Helden. Thr Singsang bricht ab und
Hass funkelt in ihren Augen. Auch die iibrigen Ma-
gier unterbrechen ihre Meditation und schauen er-
staunt in deren Richtung. Nur die sieben Kreaturen
des inneren Kreises verharren stumm.

Ehe die iibrigen die Situation erfasst haben, schligt
Peskjara den merkwiirdigen Stab zweimal kriftig
auf den Boden, und zeichnet mit ihm dann ein
Heptagramm in die Luft, wihrend sie iiberdeutlich
die Worte ,,Heptagon und Kroétenei!* ausruft. Nur
einen kleinen Moment spiter zerteilt der Stab die
Luft erneut, begleitet von dem Ruf der Magierin:
,Furor, Blut und Sulphurdampf“! Einen Mo-
ment ist es still, dann erfolgt eine dritte Beschwo-
rung: ,,Heptagon und Krotenei!*

Die Helden stehen zum Zeitpunkt ihrer Entdeckung
etwa 15-20 Schritt weit von diesem duBleren Punkt
entfernt. Selbst wenn sie todesverachtend und ohne
zu zogern auf die Beschworer zulaufen, wird sie
der erste Ddmon noch vorher abfangen. Es handelt
sich um einen Karunga, der mit Verwirrungszau-
bern kdampft, die bei erfolgreicher AT nur mit einer
W20-Probe auf MR abgewehrt werden konnen.
Scheitert diese Abwehr, erleiden betroffene Hel-
den Abziige von je 5 auf AT und PA fiir je 2 KR.
Die Werte:

MU: 18 LE: 15 RS: 1
AT: 15 PA: 18 TP: Zauber
GS: 60 AU: o« MR: +10

Kurz darauf treffen die beiden gehornten Ddmonen
ein, die Peskjard beschworen hat. Das ist zunéichst
Beel’Ymash, iiber den aventurisch so gut wie
nichts bekannt ist. Er manifestiert sich als Hand mit
einem riesigen Schwert, dessen Klinge von
schwarzblauen Flammen umwabert wird. Der
Dimon bleibt passiv zwischen den Helden und
dem Tridekagramm stehen und sichert dieses. Um
sich der Hand zu nidhern, bedarf es eine MU-
Probe, die um den AG-Wert erschwert ist. Wird
eine AT des Ddmon abgewehrt steigt der Bruchfak-
tor der Paradewaffe automatisch um 1. Wird eine
AT nicht pariert, so raubt diese dem Helden Wil-
lenskraft und Konzentration: KL und IN sinken fiir
je eine Stunde um 1 Punkt. Bei misslungener
Selbstbeherrschungsprobe fillt der Held in Apa-
thie — so lange, bis der Ddmon besiegt ist. Zeigt der
AT-Wurf hierbei einen 1, so ist der Verlust perma-
nent.

Die Werte:

MU: 20 LE: 30 RS: 2

AT: 15 PA: 0 TP: s. Text
GS: 6 AU: « MR: +30

SchlieBlich betritt noch ein ,richtiger Kampfgeg-
ner die Bildfldche in Form eines Mactans, der auch
als ,,die gepanzerte Spinne* bekannt ist. Er ist dazu
auch in er Lage mit Zaubern zu agieren.

Die Werte:

MU: 30 LE: 30 RS: 7

AT: 12 (3/KR)"' PA: 17 (2/KR)

TP: W+7 (Tentakel) / 2W6 (Schnabel)

GS: 6 AU: o MR: +25
"entweder 3 Tentakel oder 2 Tentakel + Schnabel
oder 2 Tentakel +Zauber

Peskjara ist der Uberzeugung, dass diese drei Di-
monen die Helden ausschalten, wenigstens aber
lange genug beschiftigen werden, um das Ritual
der Anrufung beenden zu konnen. Und tatséchlich
werden die Helden arg zu kimpfen haben, werden
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sie hinter dem Beel’Ymash beobachten konnen,
wie die Anrufung fortgesetzt wird.

Derweil das Ritual

Wihrend sich in den néchsten Sekunden die be-
schworenen Ddamonen manifestieren, fahrt Peskjara
mit der Anrufung fort. Um die fehlende Exita zu
ersetzen setzt sie ihr Ddmonenszepter ein viertes
Mal ein, um mit einem Nephazz einen Ersatz-
zombie zu beseelen, der den duBleren Kreis
schlieBen wird. In Anbetracht der aufgetauchten
Helden verzichtet Peskjara auf die weitere Medita-
tion und geht direkt zur Anrufung iiber

(Musik 18 — Dead Can Dance: Echolalia)

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Wihrend sich euch die Diamonen entgegenstellen,
setzt hinter der unheimlichen Hand erneut ritueller
Gesang ein. Die sich stindig wiederholenden gei-|
fernden Stimmen der Beschworer hallen drohnend
durch den Raum. Der Wechselgesang zwischen den|
Magiern und den beiden tulamidischen Beschwd-
rerinnen verkiindet skrupellos die Entschlossenheit,
das begonnene unheilige Werk zu beenden.

Sie, werter Spielleiter, haben nun die Aufgabe glei-
chermafBlen fiir Spannung wie auch ein gliickliches
Ende zu sorgen, oder konkret: wihrend die Helden
durch die Dimonen gebunden sind, miissen sie
hilflos zuschauen, wie gerade der Weltuntergang
vorbereitet wird, was sie jedoch letztlich in einem
heroischen Akt von Selbstaufopferung verhindern
sollen.

In der ersten Phase stellen sich die Ddmonen den
Helden entgegen. Nur wer nicht unmittelbar in
einen Kampf verstrickt ist, kann aktiv wahrneh-
men, wie das Ritual fortgesetzt wird. Die Magier
stimmen den Wechselgesang an, gleichzeitig
schwellen alle Kerzenflammen deutlich an. In die
Halle zieht augenblicklich eine Grabeskilte ein.

In der zweiten Phase enthiillen die anwesenden
Zombies ihre Gesichter und damit ihre wahre
Natur. Sie treten ndher an die Kerzen heran, tau-
chen ihre fauligen Finger jeweils rechts und links
in die Schalen an den Kerzenstindern, in welchen
sich das Blut der Opfer befindet. Jeder Zombie be-
dient somit zwei Schalen. Nur eine Schale wird
doppelt benutzt: die des letzten Opfers.

Die Helden sind nah genug herangekommen, um
Durchbruchversuche zu starten. Diese sollen zu-
nichst abgewehrt werden. Was sie aber — vermut-
lich zu ihrer Erleichterung — sehen konnen: Die
Zombies greifen nicht etwa in den Kampf ein, son-

dern gehen ungelenk weiter bis in die Mitte des
Tridekagramms, wo sie sich an ihren fauligen Hén-
den fassen, um einen Ring zu bilden.

Unmittelbar, wenn alles Blut, was an ihren Hidnden
klebt, durch die Beriihrung zusammengefiihrt wird,
schwillt das Vitriolfeuer um ein Vielfaches an. Die
Flammen greifen um sich und verschlingen die
modernden Leiber der Untoten. Sofort liegt in der
Luft der Geruch verbrannten faulen Fleisches und
die Zombies werden rasend schnell von schwarz-
roten Flammen zu feiner Asche zerfressen. Die
Kerzen ringsum verdunkeln sich.

In der dritten Phase beginnt nun die Mitte des
Tridekagramms zu verschwimmen. Die Schale mit
dem brennenden Vitriol ist nun kaum mehr zu
erkennen, stattdessen erscheint das unwirkliche,
nebuldse Wabern des Limbus.

Aus dem Zentrum quillt nun dichter schwarzer Ne-
bel der langsam entlang der auf den Fels aufge-
zeichneten Linien des Tridekagramms fliet und
die Flichensegmente hinter sich ausfiillt. Sobald
der Nebel die Spitze eines der dreizehn Zacken
erreicht, farbt sich die Flamme der entsprechenden
Kerze in ein niederhollisches Schwarz.

Es ist nunmehr an der Zeit, dass die Helden mit
ihren flehenden Versuchen, dem Treiben Einhalt zu
gebieten, Erfolg haben.

Der letzte Akt

Ab Eintritt in Phase drei sollten die Helden das Ri-
tual storen. Viel Zeit bleibt nun in der Tat nicht
mehr. Es ist davon auszugehen, dass die Ddmonen
noch nicht besiegt wurden, allerdings konnte es
Einzelnen gelingen, den Beel’ Ymash zu umgehen,
der letztlich nicht iiberall gleichzeitig sein kann.
Sinnvolle Aktionen wiren z.B. das Entfernen von
Paraphernalia, die Unterbrechung des Kreises der
niederhollischen Kerzenflammen oder aber das Ab-
lenken oder gar Toten eines beteiligten Beschwo-
rers. Kampfzauber werden zunéchst von Gardiani
Paradeii neutralisiert, die jeden Beschworer umge-
ben — mit Ausnahme des Zombies, der nachtriglich
als Ersatz fiir Exita rekrutiert wurde.

Phase vier ist die Storung der Anrufung. Sollte kei-
ner der Helden eingreifen, werden sie Zeugen, wie
der schwarze Nebel das ganze Tridekagramm aus-
fiillen wird und zu einer dreisimensionalen Form
heranwéchst. Ein Pulsieren geht durch das Gebilde
als hitte es ein schlagendes Herz. In diesem Fall ist
das Schicksal der Stadt besiegelt.

Doch soweit soll es nicht kommen, wenn die Hel-
den erfolgreich sind. Wird eine Kerze oder Para-
phernalium entfernt, wird an dieser Stelle die Kraft
unterbrochen und der Nebel zieht sich zuriick.
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Ahnliches geschieht groBflichiger, wenn ein Be-
schworer vom Ritual abgelenkt wird. Phobira
verfiigt zu diesem Zeitpunkt noch iiber 45 ASP,
wihrend Peskjard noch 40 ASP iibrig hat. Die
beiden restlichen Beschworer sind noch im Voll-
besitz ihrer astralen Kréfte.

Storaktionen der Helden werden moglichst schnell
mittels Magier wieder riickgéngig gemacht (Igni-
faxius, Motoricus etc.) Wird jemand getotet, wird
sein Platz durch einen weiteren Zombie eingenom-
men. Gleichsam zieht der Storenfried damit die
Aufmerksamkeit des Beel’Ymash auf sich und
muss sich dessen ndchster AT erwehren. Das 6ffnet
gleichzeitig eine Liicke fiir einen anderen Helden,
der seinerseits das Ritual storen kann. Das fiihrt
uns zur fiinften Phase, nimlich zum entscheiden-
den Kampf auf Leben und Tod.

Im finalen Kampf sollen die Helden natiirlich ob-
siegen, damit wir auch kiinftig noch etwas von Ha-
vena haben. Die beiden ménnlichen Beschworer
wie auch Phobira werden angesichts einer drohen-
den Niederlage versuchen zu fliehen. Phobira wiir-
de notigenfalls mit einem Auge des Limbus einen
spektakuldren Riickzug antreten, wihrend die bei-
den anderen Magier eine konventionelle Flucht
bevorzugen. Peskjara jedoch wiirde eher in den
Tod gehen, als dass sie ihr Lebenswerk wegen eini-
ger daher gelaufener Helden aufgeben wiirde.

Die Beschworer werden im Kampf selbstverstiand-
lich ihre Magie einsetzen. Weitere Ddmonen wird
Peskjard nicht herbeirufen konnen — dafiir reicht
die Astralenergie nicht mehr. So greifen die Magier
allesamt vorrangig mit Kampfzaubern, Flammen-
schwertern oder Zaubern wie Paralii, Schwarzer
Schrecken, Horriphobus und dhnlichen an.

Es gilt: Der Weg ist das Ziel! Die Helden sollen
Angst bekommen, es aber iiberstehen. Sorgen Sie
als Spielleiter dafiir, dass der Kampfverlauf der
aufopferungsvolle Tat der Helden gerecht wird:
Wiirfelergebnisse sollten hier nicht so genau ge-
nommen werden, wenn die Helden bereits auf dem
letzten Blutstropfen kdmpfen. Unfreiwillige Hilfe
bekommen die Helden durch Thargunitoth selbst,
die in ihrer nebulosen Gestalt bereits einen Fuf}
(Huf?) in die Tiir zum Diesseits gestellt hat. Da das
Ritual aber nicht mehr konzentriert zu Ende ge-
bracht wird, greift sie um sich und verschlingt zu-
néchst alles, was noch untot ist. Danach widmet sie
sich mit Wonne auch den Magiern, die sich dem
Tridekagramm zu sehr nidhern. Das soll auch den
Helden als Zeichen dienen, dass die Kerzen ge-
16scht werden miissen, um den Spuk zu beenden.

Mit dem Dahinscheiden Peskjards werden sich
auch die herbeigerufenen Ddmonen entmaterialisie-
ren. Danach ist das Loschen der Kerzen eine reine
Formsache. Wenn die Helden nach dem letzten
Streich vor Erschopfung und mit bitteren Wunden
zusammenbrechen, in der grimmen Gewissheit,
den Niederhollen noch einmal gerade so entkom-
men zu sein, haben Sie als Spielleiter alles richtig
gemacht.

Die Werte der Beschworerinnen konnen im An-
hang nachgelesen werden, jene der iibrigen Magier
sind letztlich nicht wichtig in Anbetracht dessen,
dass die Wiirfelergebnisse hinter dem Pathos anzu-
stehen haben. Als Anhaltspunkt mogen ansonsten
die Werte der angegebenen Borbaradianer zu Grun-
de liegen. Diese ,.echten* Magier konnen allerdings
aus der breiten Palette moglicher Zauber schopfen.
60-70 Astralpunkte konnen sie im Finalkampf ein-
setzen.



29

V. Epilog

(Musik 19 — Kitaro: Milky Way)

Es ist vollbracht: Die Schlacht ist geschlagen, die
finstere Macht der Erzddmonin konnte in der scho-
nen Stadt Havena nicht etabliert werden. Nun erst
konnen die geschundenen Helden daran gehen, die
Anlage und darin enthaltene Gegenstinde niher zu
untersuchen.

Aufer einer wahren Legion von Toten und einigen
Aufzeichnungen, welche die Aktivititen der letzten
Madaldufe dokumentieren, werden die Helden
recht wenig finden, dennoch reicht es allemal, um
sich einen Reim auf die Vorginge zu machen.
Peskjara zu identifizieren sollte anhand der Auf-
zeichnungen ebenfalls moglich sein. Ganz und gar
vergeblich suchen die Helden jedoch nach einer
umfangreichen Bibliothek oder speziellen Auf-
zeichnungen, die als Anleitung zu einem neuerli-
chen Ritual dienen konnten. Die dazu nétigen
Schriftdokumente hatte sich Peskjara mittels eines
Eternia Memorabilis verinnerlicht und anschlies-
send vernichtet. Selbst die moglicherweise entkom-
mene Phobira konnte das Ritual nicht im Detail
rekonstruieren. Peskjards weitere Habe befindet
sich auf jener entlegenen Insel, auf der sie einst als
Gehilfin diente, und die sie nach dem Tod ihres
Dienstherrn iibernommen hatte.

Doch das soll die Helden nicht weiter interessieren.
Zuriick bleiben unzidhlige Leichen, unter anderem
auch die der Beschwdorerin selbst. Von Wichtigkeit
ist hier allenfalls das Damonenszepter und das sich
selbst reparierende Gewand der Hela Horas. Beides
wire am Besten in einem Hesinde- oder Praios-
tempel aufgehoben. Aber vielleicht mochte ja ein
Held diese Dinge an sich nehmen.

Uber das weitere Erforschen der Anlage und was
mit ihr geschehen soll und wird, haben die Helden
jedoch nicht mehr zu befinden. Auf sie wartet hin-
gegen eine lippige Belohnung, wenn die ganze Ge-
schichte den zustdndigen Stellen bekannt gemacht
wird. Neben einer offentlichen Ehrung und Aus-
zeichnung mit der Bennain-Medaille und der Er-
nennung zu Ehrenbiirgern Havenas, wird in der
Stadt ein Festbankett zu Ehren der Helden abgehal-
ten, auf welchem die Gruppe sich so richtig feiern
lassen darf. Eine Belohnung mit Reichtiimern wird
es wegen der kriegsleeren Kassen dagegen nicht
geben, bestenfalls sind 20 D pro Person machbar.

Spieltechnisch sollen die Helden ebenfalls nicht

leer ausgehen: Jeder Held erhilt je zwei kumula-

tive Steigerungsversuche auf Magiekunde und

Selbstbeherrschung. Dazu drei Versuche, den

Aberglauben um cinen Punkt zu senken. Oben-

drauf wird jede kiinftige Probe, die mit den direk-

ten Einfliissen Thargunitoths zu tun hat, um zwei

Punkte erleichtert sein. Und selbstverstiandlich gibt

es auch noch eine Entlohnung in Form von Aben-

teuerpunkten:

- 100 AP gibt es fiir die Anekdote der Diebesjagd

- Je 10 AP zusitzlich fiir jedes gefundene und ab-
gelieferte Stiick der Diebesbeute

- 100 AP erbringen die Vorgidnge rund um die
Ritualmorde

- bis zu 50 AP zusitzlich konnen fiir besonders
geschicktes Kombinieren im Kontext der Mor-
de gegeben werden

- 70 AP gibt es fiir die optionale Aushebung des
H’Ranga-Kultes

- 400 AP ist die Vereitlung des Rituals und damit
die Rettung Havenas wert.
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V1. Dramatis Personae

Feindeslager

Shoul

Es wire wohl denkbar, dass dem einen oder ande-
ren altgedienten Helden Shoul noch aus jenen
Tagen in Erinnerung ist, als Havena von der
Schwarzen Wut bedroht war. Seit jenen Tagen hat
sich der damalige Matrose Shoul jedoch ein wenig
verindert.

Aus ihm ist ein rechter Raufbold geworden. Schli-
gereien und kleinere Verbrechen gehorten fiir ihn
irgendwann zum Matrosenleben dazu, was schlie3-
lich zum Zerwiirfnis mit seinem damaligen Kapitidn
Diekel Ailithir fiihrte. Nachdem Ailithir ihn in
Chorhop von Bord hatte werfen lassen, sann Shoul
auf Rache. Er wollte es seinem Kapitdn heimzah-
len, wusste nur noch nicht wie, und weif3 es letzt-
lich auch noch nicht, als er in Havena ankommt.

Im Abenteuer wird er nur kurz und heimlich agie-
ren. Durch gute Kombinationsgabe und schnelles
Handeln kénnen die Helden ihn dingfest machen.
In gewissem Sinne ist Should skrupellos genug,
seine Freiheit mit allen Mitteln zu verteidigen. Den
,.unfall“ an Bord der Liaiellas Stolz sieht er allen-
falls als Notwehr an. Dennoch ist er zwolfgotter-
gldubig. Er ist kleinen Verbrechen gegeniiber nicht
abgeneigt, dennoch hat er sich stets eine Hemm-
schwelle bewahrt, jenseits der er keine Geschifte
eingehen wiirde. Manchmal belehrt ihn sein Leicht-
sinn aber auch eines Besseren.

Aussehen: Shoul trigt noch immer seine Matro-
senkluft: Dreiviertel Leinenhose, weitaufgeknopf-
tes Hemd und um das Handgelenk ein zusammen-
geknotetes Lederband. Auffillig ist seine Zahn-
liicke oben, sein leichtes Humpeln auf dem rechten
Bein und der groBe silberne Ohrring rechts. Auch
seinen Biirstenhaarschnitt hat er beibehalten, aller-
dings sind seine Haare heute von grauen Strihnen
mehr als durchsetzt.

MU: 12 AG: 5 ST: 7

KL: 10 HA: 5 MR: -1

IN: 11 RA: 4 LE: 51

CH: 10 TA. 2 TP: W+3

FF: 11 NG: 2 (Entermesser)
GE: 15 GG: 2 RS: 1

KK: 14 JZ:2 AT/PA: 11/10
\Herausragende Talente: Boote Fahren, Raufen,
Zechen, Klettern, Fesseln/Entfesseln

Peskjara Ar‘Hakbarh

Auch Peskjara, die sich seit Jahren schon selbst
Ddmona nennt, konnte einigen Helden aus fritheren
Tagen bekannt sein, wenn sie das Abenteuer Frem-
der Schatten gespielt haben.

Geboren in Gadar am Gadang, studierte die Tula-
midin bereits frithzeitig die Krifte der Magie in der
Akademie der geistigen Kraft zu Fasar. Thr Stu-
dium brach sie jedoch noch vor dessen Beendigung
ab, nachdem sie Kontakt zu einem Borbaradianer-
zirkel kniipfte, dem sie beitrat. Dort beendete sie
ihre Studien.

Nach einigen Wanderjahren hatte sie sich einiges
Wissen und machtvolle Artefakte angeeignet. Sie
arbeitete fiir eine ldngere Zeitspanne als Assistentin
eines Beschworers namens Avyctes. Dieser kam
bei einer iibereilten Beschworung jedoch zu Tode,
sodass Peskjara dessen Habe zusammenklaubte
und im Verborgenen nach einem neuem Schaffens-
gebiet suchte.

In den vergangenen Jahren hatte sie die Anlage
unter Havenas Stadtpark — von der sie aus Avyctes
Bibliothek erfahren hatte — neu ausgebaut und ein-
gerichtet, um hier zu vollbringen, was ihr endgiiltig
die Macht und den Einfluss sichern sollte, die sie
seit jeher schon angestrebt hatte. Seit kurzer Zeit
paktiert sie nun mit Amazeroth (2. Kreis). Nach
auflen hin wahrte sie dabei die Rolle einer tulamidi-
schen Héndlerin, die sporadisch auf Havenas Mérk-
ten auftauchte, meist aber in ihrem Unterschlupf
blieb oder in Gestalt einer harmlosen Biirgerin
durch die Stadt strich.

Peskjara ist machtbesessen und absolut skrupellos,
ebenso auch kiihl berechnend und von genialer In-
telligenz. Im Gegensatz zu vielen anderen Paktie-
rern oder Beschworern ist sie vollauf Herr ihrer
Sinne und geht keine leichtfertigen Risiken ein.
Wenn die Tulamidin eine Drohung ausspricht,
dann ist sie auch in der Lage, diese wahr zu ma-
chen.

Die Quelle ihrer wahren Macht ist das Dédmonen-
szepter der Hela Horas, das ihr vor Jahren auf einer
Reise in die Hinde fiel. Mit diesem unglaublich
machtvollen Artefakt kann die Paktiererin beliebig
oft und ohne Aufwand von Astralenergie die Zau-
ber Geister Beschworen, Furor, Blut und Sul-
phurdampf sowie Heptagon und Kroétenei an-
wenden. Die Beherrschungsproben sind generell
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um fiinf Punkte erleichtert. Lediglich die Astral-
energie fiir die Beherrschung muss Peskjara auf-
bringen.

Aussehen: Die Magierin ist eine schlanke tulam-
dische Schonheit von 1,86 Schritt Grofle mit langen
schwarzen Haaren und dunkelgrauen Augen, deren
Iriden seit der SchlieBung des Paktes von einem
schwarzbldulichen Ring umgeben sind. Sie kleidet
sich in das alte Beschworergewand der Hela Horas:
ein hautenges rotes Kleid, auf dem ein tiefschwar-
zer Drudenfufl prangt. Dazu gehort ein tiefschwar-
zer Umhang mit einem feurigroten Drudenful. Das
Kleid hat die Eigenart sich selbst zu reparieren,
sollte es einen Riss bekommen.

MU: 18 AG: 0 ST: 15

KL: 16 HA: 6 MR: 18

IN: 13 RA: 4 LE: 73

CH: 15 TA. 3 TP: W+3

IFF: 12 NG: 5 (Szepter)

GE: 12 GG: 2 RS: 1

KK: 11 JZ:7 AT/PA: 14/13

ASE: 108

\Herausragende Talente: Magiekunde, Alchimie,
Sprachen, Alte Sprachen, Menschenkenntnis, Spee-
re/Stibe, Geschichtswissen, Lesen/Schreiben, Ge-
fahreninstinkt

\Herausragende Zauber: Bannbaladin, Furor, Blut
und Sulphurdampf, Blitz dich find, Panik {iiber-
komme euch, Heptagon und Krotenei, Hartes
Schmelze, Herzschlag ruhe, Invercano

Exita Ar‘Hakbarh

Exita, die sich seit der Zusammenarbeit mit ihrer
Schwester selbst auch Sphaira nennt, ist die drei
Jahre idltere Schwester von Peskjara. Thre Ausbil-
dung nahm einen &hnlichen Verlauf, allerdings
gelangte sie erst nach Abschluss ihres akademi-
schen Studiums zu den Borbaradianern. Thre Ge-
sinnung und Einstellung zur Magie war daher
schon deutlich gefestigter.

Im Gegensatz zu ihrer Schwester hatte sie es so gar
nicht mit den Ddmonen. Dennoch hat auch sie sich
mit der Beschworungsmagie auseinandergesetzt
und darf als exzellente Nekromantin gelten. Seit
einem Jahr nun paktiert sie mit Thargunitoth und
befindet sich im ersten Kreis der Verdammnis.
Charakterlich unterscheidet sie sich nur wenig von
ihren Schwestern. Dem Leichtsinn, der schon man-
chem voreiligen Beschworer oder Paktierer ereilt
hat, will sie nicht erliegen. Auch Exita ist kiihl und
berechnend. Sie geht fiir ihre Ziele ohne mit der
Wimper zu zucken iiber Leichen. Allerdings steht
sie zuriick, wenn allzu offensives Auftreten ihren

Zielen Schaden bringen konnte. Wenn es jedoch
keinen anderen Weg zum Ziel gibt, nimmt sie auch
hohe Risiken in Kauf.

Besonders in einem Punkt weicht Exitas Verhalten
ab: Wihrend Peskjard emotionslos Opfer bringt
und dabei auch ihre Schwestern nicht ausspart,
wiirde Exita im Falle eines Falles das Leben ihrer
Schwestern mit ihrem eigenen zu schiitzen ver-
suchen. Und gerade auf Peskjards Werk ist Exita
iiberaus stolz!

MU: 15 AG: 1 ST: 13

KL: 15 HA: 4 MR:141

IN: 14 RA: 4 LE: 69

CH: 14 TA. 1 TP: W+2

FF: 12 NG: 6 (Magierstab)
GE: 10 GG: 4 RS: 1

KK: 9 JZ:5 AT/PA: 11/10

ASE. 91

Herausragende Talente: Magiekunde, Alte Spra-
chen, Gotter und Kulte, Sternkunde, Lesen
Schreiben, Alchimie, Liigen, Geschichtswissen,
Selbstbeherrschung, Sich Verkleiden, Menschen-|
lkenntnis

Herausragende Zauber: Skelettarius, Panik {iiber-
omme euch, Hollenpein, Horriphobus, Saft Kraft,
rlflrinnerung verlasse dich

Phobira Ar‘Hakbarh

Phobira ist die jiingste der drei Schwestern. Auch
sie hat sich ein Pseudonym zugelegt, und nennt
sich seit einiger Zeit nun Globula. IThre Ausbildung
hat sie ebenfalls an der Akademie zu Fasar genos-
sen, bereits in dem festen Vorsatz, ihre Krifte her-
nach in die Dienste der Borbaradianer zu stellen.
Nach Verlassen der Akademie sammelte sie lange
Zeit Erfahrung beim Magus Eru’ul Heleon Letalex,
der in Gadar, der Heimatstadt der Schwestern lebte
und arbeitete. Hier lernte sie auch eine Vielzahl
magischer Spielarten kennen: Sphérologie, Ddmo-
nonogie und so weiter.

Phobira ist geringfiigig feinfiihliger als ihre beiden
Schwestern. Zwar hat auch sie keine Skrupel, soll-
ten Tote ihren eingeschlagenen Weg pflastern,
doch immerhin tiberlegt sie vorher genau, ob es
wirklich sein muss. Selbstbewusst ist sie allemal, in
diesem Vorhaben allerdings folgte sie gerne auch
der Meinung ihrer Schwestern und stellt ihre eige-
nen Bedenken auch schon mal hintan. Trotzdem ist
sie sich selbst die ndchste und sieht im Zweifel
nicht unbedingt die Notwendigkeit, sich fiir ihre
Schwestern zu opfern.

Unter den Ar’Hakbarh-Schwestern ist sie die einzi-
ge, die bislang keinen Pakt geschlossen hat und
dieses auch nicht beabsichtigt. Trotzdem ist sie
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Borbaradianerin mit Leib und Seele und steht voll-
ends hinter dem Vorhaben Thargunitoths Macht zu
beschworen.

falschen Glauben, dass er ein Scheitern der Mission
iberhaupt nicht in Betracht zieht.

MU: 15 AG: 2 ST: 13

KL: 14 HA: 3 MR: 12

IN: 16 RA: 3 LE: 73

CH: 15 TA.2 TP: W+2

IFF: 10 NG: 8 (Magierflorett)
GE: 10 GG: 2 RS: 1

KK: 8 JZ: 4 AT/PA: 8/9

Herausragende Talente: Magiekunde, Selbstbe-
herrschung, Betoren, Liigen, Lesen/Schreiben,
Sternkunde

Herausragende Zauber: Bannbaladin, Furor, Blut
und Sulphurdampf, Hartes schmelze, Erinnerung
verlasse dich, Stein wandle, Auge des Limbus

Durchschnittliche Werte:

MU: 13 AG: 1 ST: 7

KL: 12 HA: 4 MR: 8

IN: 13 RA: 3 LE: 45

CH: 13 TA. 1 TP: variabel
FF: 13 NG: 8 (Sébel, Schwert)
GE: 10 GG: 2 RS: 1

KK: 12 JZ: 4 AT/PA: 12/10

Die H’Ranga-Kultisten

Details zum geheimen H’Ranga-Kult in Havena
konnen in Das Fiirstentum Albernia (S. 62 ff)
nachgelesen werden. Grundlegendes hat sich seit
der Beschreibung nicht verédndert, auler das Gar-
dien etwas édlter geworden und noch verriickter
geworden ist und sich die Zahl der Kultisten auf 18
erhoht hat.

Trotz gewisser Zweifel wegen des Nichterschei-
nens H’Rangas hilt der Sektenfiihrer nach wie vor
an seinem Glauben fest, und seine Anhénger folgen
ihm blind wie eh und je. Die regelméBigen Opfer-
morde haben jedoch schon vor lingerer Zeit schon
aufgehort, nachdem die gewiinschte Wirkung of-
fenbar ausgeblieben war. Heute wird nur gelegent-
lich noch ein Menschenopfer dargebracht — das ist
weniger auffillig.

Gardien D’Serpent wurde von Peskjara kontaktiert,
indem sie sich ihm als Speikobra zeigte, sozusagen
als Zeichen der Echse. Dabei nutze sie den tumben
Fanatismus Gardiens aus, indem sie sich als Weg-
bereiterin der Gottechse aufspielte und dem Sek-
tenfithrer groe Macht und Unsterblichkeit ver-
sprach, wenn er und seine Anhinger bei der Durch-
fiihrung der Opfermorde helfen und zur bedin-
gungslosen Verteidigung des Werkes bereit seien.

Gardien — und seine Anhinger, soweit sie davon
erfahren haben — gehen davon aus, dass Peskjara
H’Rangas Macht anrufen will. Die wahren Plidne
der Schwestern sind ihnen génzlich unbekannt.
Ebenso wissen sie auch nichts von der unterirdi-
schen Anlage unterhalb des Stadtparks. Die Kul-
tisten sind psychisch derart von ihrem Fiihrer
Gardien abhingig, dass sie auf seinen Befehl hin
bereitwillig in den Tod gehen wiirden. Der Sekten-
fithrer selbst hingegen ist so beseelt von seinem

Borbaradianer

Durch ihre Kontakte zur Warunkei war es Peskjara
moglich, einige der Nekromantie kundige Borbara-
dianer an die Seite gestellt zu bekommen. Diese
sollen nicht nur bei der Vorbereitung des Rituals
helfen, sondern sind auch zum Schutz der Schwes-
tern abgestellt worden. Fiir das Abenteuer haben
sie keine spezielle Rolle, sondern fungieren vor
allem als Springer und Statisten. Ihre Anzahl kann
daher vom Spielleiter nach Bedarf variiert werden.
Im Finalteil werden die Borbaradianer den Schwes-
tern den Riickzug decken. Thre Aufgabe ist zu-
nichst, die Helden vom Ort der Anrufung fernzu-
halten, dann aber auch ein Téduschungsmandver
durchzufiihren. SchlieBlich konnen sie auch als
,,JKanonenfutter verbraten werden, sollte im Finale
ein groferer Kampf mit Unterstiitzung von Biitteln,
Soldaten etc. entbrennen.

Aus Griinden der Tarnung und Unauffilligkeit
wurden die Borbaradianer direkt durch den Limbus
mittels eines Planastrale Anderwelt nach Havena
gebracht. Auf diesem Weg ist auch ein Grofteil der
benotigten Materialien und des Proviants herbeige-
schafft worden.

Mit Ausnahme der am Ritual beteiligten Beschwo-
rer handelt es sich bei den Borbaradianern nicht um
ausgebildete Magier, sondern um Menschen, die
mittels Seelenpfand in den Genuss der klassischen
Borbaradianerzauber gelangt sind.

Durchschnittliche Werte:

MU: 15 LE:45 RS: 2
AT: 14 PA. 12 TP: W+4
GS: GST1 AU: 50 (Schwert)
MR: +7

Typische Zauber: Hartes Schmelze, Weiches Erstar-|
re, Brenne toter Stoff, Schwarzer Schrecken, Hol-
lenpein
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Freundeslager

Finbar Hornbliser

Finbar Hornbléser ist an sich ein ehrenwerter Mann
und gewissenhafter Kapitin der Liaiellas Stolz. Ge-
boren wurde der heute 46-Jdhrige in der Ortschaft
Lygnwyn, wo er in einer Fischerfamilie aufwuchs.
Im Alter von 13 Jahren zog es ihn nach Havena mit
dem Ziel, auf einem Hochseeschiff anheuern zu
konnen. Sein Handwerk hat Hornbldser von der
Pike auf gelernt. Er versteht sich auf Navigation
und inzwischen auch auf die Grundlagen des Han-
dels. Nun ja, und hin und wieder mag es vorkom-
men, dass er auch kleine Gefilligkeiten gegen
gutes Geld leistet — so lange sein Gewissen es ihm
nicht verbietet.

Fiir das Abenteuer ist der Kapitidn von untergeord-
neter Bedeutung. Er ist lediglich fiir die Anwer-
bung interessant, hat mit dem restlichen Plot je-
doch nichts zu tun.

Jocke Spillhorn

Spillhorn ist ein echter Havenaer Jung von 32 Got-
terliufen. Uber den Umweg der heimatlichen Spei-
cherscheunen gelangte auch er irgendwann an Bord
einer Potte, wo er aufgrund seiner Vorkenntnisse
schnell zum Lagermeister avancierte. Die Liaiellas
Stolz ist sein bisher zweites Schiff, das er aufgrund
seiner gefestigten Position in der Mannschaft wohl
so bald auch nicht mehr verlassen wird.

Jockes Mentalitit entspricht recht genau der seines
Kapitins: Gewissenhaftigkeit ist sein roter Leit-
faden, der im Einzelfall jedoch reichlich Ermes-
sensspielraum lésst. Er kann als durchaus ehrenhaft
betrachtet werden, wenn auch mit phexischen Ein-
sprenglingen. Fiir den Verlauf der Handlung ist er
von keiner groferen Bedeutung.

Imo Wolter

Der Kridmer Imo Wolter ist gleichzeitig auch der
Vogtvikar des hiesigen Phextempels ist. Der
Tempel ist indes so geheim, dass gar nur die
hochsten Diebe und Bettler seinen Ort kennen.
Fremde werden quasi niemals in den Tempel ein-
gelassen oder auch nur von der wahren Position
Imo Wolters erfahren.

Der Geweihte ist quasi der ,,Vater” der Diebe in
der Stadt. Sein Wort ist den meisten Gesetz, und so
hat er eine Kontrolle iiber das Geschehen in der
Unterwelt Havenas. Diese nutzt er jedoch nicht
aus, wenn es nicht zwingend erforderlich ist. Nur
so konnte er die notwendige Vertrauensbasis in der
Stadt erlangen.

Als Geweihter einer der Zwolfe lehnt Imo Wolter
die Umtriebe von Borbaradianern strikt ab. Gene-
rell ldsst er sich nur duflerst selten mit Fremden ein.
Wenn jedoch offenkundig wird, dass Borbaradi-
aner und Beschworer in Havena umgehen, kdnnen
die Helden eventuell in ihm einen engagierten Mit-
streiter finden — im Hintergrund versteht sich.

IDurchschnittliche Werte:

MU: 13 AG: 3 ST: 11

KL: 12 HA: 3 MR: 4

IN: 14 RA: 2 LE: 64

CH: 12 TA. 4 KE: 61

FF: 16 NG: 6

GE: 14 GG: 7 RS: 1

KK: 9 JZ:3 AT/PA: 11/10

\Herausragende Talente: Schlosser Knacken, Gefah-
reninstinkt, Gliicksspiel, Menschenkenntnis, Feil-
schen, Fesseln/Entfesseln, Schleichen
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Planskizze Stadtpark
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Stadtplan mit Markierungen

(Aufgrund urheberrechtlicher Bestimmungen ist es leider nicht
moglich, die urspriingliche Kopie des Original-Stadtplans ein-

zufiigen. Hier sind lediglich die plotrelevanten Orte dargestellt,
die durch Abgleich mit der Originalkarte aus Das Fiirstentum

Albernia und anhand der Beschreibungen im Text hoffentlich

nachvollzogen werden konnen)
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