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Algortons Vermachtnis

Ein DSA4-Einsteigerabenteuer von Tobias Gehring, mit freundlicher Unterstiitzung von dsa4.de, insbesondere

Jeredian.

Gewidmet ,,meiner DSA-Runde, mit der das Spiel einfach riesig viel Spall macht.

VOR DEM ABENTEUER

Die Helden dieses Abenteuers

Da ALGORTONS VERMACHTNIS die unmittelbare
Ankniipfung an UBER DEN GREIFENPASS (UDG)
darstellt, empfiehlt es sich natiirlich, wenn die Hel-
dengruppe zumindest grofBteils dieselbe ist, die
auch schon UDG erlebt hat. Natiirlich kénnen Sie

Regeltechnisches

Anders als UDG ist ALGORTONS VERMACHTNIS
nach den DSA4-Regeln geschrieben. Sollten Sie es
dennoch nach DSA3-Regeln spielen wollen, etwa,
weil Sie UDG mit DSA3-Helden spielten und die

auch eine andere Heldengruppe ins Rennen schi-
cken. In diesem Fall miissen Sie den Einstieg aller-
dings verdndern, da im Abenteuer davon ausgegan-
gen wird, dass die Heldengruppe mit der aus UDG
iibereinstimmt.

Helden nicht &ndern wollen, sollten Sie gelegent-
lich kleine Anpassungen vornehmen, etwa die LE
und AE der Meisterpersonen erhohen.

KAPITEL I: EINE UNERWARTETE REISE

Zur Erinnerung: In UDG stahl die Hexe Yala Sintel-
fink eine Kristallkugel, die Algorton zugeschrieben
wird, aus der Gratenfelser Asservatenkammer und
entfiihrte Magister Balthasar Balthusius. Dank des

Und wieder ruft die Ferne

Eine Botschaft aus Havena

Nun befinden sich die Helden seit einem Tag zu-
sammen mit dem noch stark geschwéchten Balthu-
sius wieder in Gratenfels. Natiirlich konnen die
Helden diesmal bei Balthusius wohnen, iibernach-
ten miissen sie aber dennoch in einer Wirtsstube, da
das Géstezimmer nur ein Bett aufweist. Man sitzt
gerade zusammen mit Balthusius” Tochter Lena
und derem Verlobtem Arto von der Marsch, dem
Hauptmann der Gratenfelser Stadtgarde, am Mit-
tagstisch, als ein Bote der Beilunker Reiter an die
Tiir klopft. Bei der Nachricht, die er {iberbringt,
handelt es sich um den Brief von Balthusius”
Freund und Kollegen Gorvan Zweientreu (siche
Anhang 1, Text T1).

Nachdem er sich den Brief durchgelesen hat, be-
schlieB3t Balthusius innerhalb weniger Augenblicke,
aufzubrechen, sobald er wieder reisefahig ist. Er
schétzt, dass er sich noch zwei bis drei Tage lang
erholen miissen wird, und bittet die Helden darum,
ihn nach Havena zu begleiten, da eine weite Reise
insbesondere in der kalten Jahreszeit doch sehr

tapferen Einsatzes der Helden konnte der finstere

Plan der Hexe, eine Chiméirenarmee zu erschaffen
und mithilfe dieser den Kosch zu unterwerfen, im
Ansatz vereitelt werden.

strapazids werden kann. Nach der Zustimmung der
Helden bittet er sie noch, die gerade zuriickge-
brachte Kristallkugel aus der Asservatenkammer
der Griflichen Residenz (s. UDG, S. 14) zu besor-
gen. Zu diesem Zweck iibergibt er dem Charakter
mit dem hochsten SO einen kleinen Zettel, der die
Heldengruppe als von Balthusius geschickt aus-
weist.

Algortons Kugel
In der griflichen Residenz werden die Helden

freundlich empfangen und als frischgebackene
Ehrenbiirger und Helden der Stunde auf Anfrage
natiirlich sofort zum Grafen gefiihrt. Nachdem die
Helden ihre Bitte vorgetragen und dem Grafen
Balthusius” Schreiben vorgezeigt haben, ist der
Graf gerne bereit, den Helden die Kugel auszuhin-
digen. Fragen die Helden nach, warum sie so leicht
die Kugel bekommen, erklart der Graf ihnen, dass
Balthusius selbst vor einigen Jahrzehnten diese
Kugel im Kosch gefunden hat und sie eigentlich
ihm gehort. Auf die Frage, warum die Kugel dann
in der gréflichen Asservatenkammer aufbewahrt



wird, hat der Graf keine Antwort — ,,Das war vor
meiner Zeit.“ Nédhere Informationen zur Kugel
finden Sie im Infokasten ,,Allerlei Magie®.

Noch zwei Tage, dann geht 's los
Fiir die zwei Tage, die die Heldengruppe bis zu
ihrem Aufbruch nach Havena noch in Gratenfels
verbringt, sind von unserer Seite keine besonderen
Ereignisse vorgesehen (was sie aber nicht daran
hindern muss, doch welche einzubauen). Fiir eine
Beschreibung der Stadt Gratenfels konsultieren Sie
bitte UDG, S. 13 — 16., wobei Sie bitte folgende
Veranderungen beachten.

e Aufgrund der Taten der Helden wird die

Gratenfelser Bevolkerung sie freundlicher

und zuvorkommender behandeln als an-
dere Fremde. Dies zeigt sich u. a. auch dar-
in, dass die sonst horrenden Gratenfelser
Preise nicht mehr so weit iiber dem Stan-
dard liegen.

e Das Kupperusfest ist vorbei, weshalb auf
dem Marktplatz wieder normaler Betrieb
herrscht. Auch die Wirtshduser sind nicht
mehr so iiberfiillt. Bei der Gestaltung der
anderen Gratenfelser Wirtshiduser konnen
Sie sich am Wilden Einhorn orientieren,
das von der Qualitét her jedoch schlechter
als die meisten anderen Wirtshiduser Gra-
tenfels” einzustufen ist.

ALLERLEI MAGIE

In diesem Kasten finden Sie alle wichtigen Informationen zu Algorton und der Kristallkugel.

Algorton

Ein Magier, der in verschiedenen Inkarnation immer wieder in Aventurien auftauchte. Die fiir uns interessante
Inkarnation ist der Magiermogul Algorton, der zur Zeit der Magierkriege lebte und dann auf rétselhafte Weise
verschwand. Durch die Skrechu, eine machtige ddmonische Wesenheit, wird er wiedergeboren, und es geht in
gelehrten Kreisen das Gerilicht um, dass die Koschbasaltbauten (von denen die Helden eine schon kennen lern-
ten), die Algorton in jeder Inkarnation errichtet, den Zweck hétten, die Schlangenbrut der Skrechu zu verstecken.
Durch das Ritual des Ewigen Lebens wurde Algorton zum Tiervertrauten der Skrechu, wodurch er in jeder In-
karnation den Drang verspiirt, sich der Skrechu zu unterwerfen. In der Inkarnation der Magierkriege schuf
Algorton die Kristallkugel aus Gratenfels.

Die Kristallkugel

Die Kristallkugel Algortons wurde vor iiber 10 Jahren von Magister Balthusius bei der Erkundung eines Domi-
zils Algortons im Kosch gefunden (hierbei handelt es sich nicht um die Feste aus UDG). Nach einer kurzen
Untersuchung stand fiir ihn zweifelsfrei fest, dass die Kugel auch Algorton zuzurechnen ist und offenbar damo-
nische Merkmale aufweist. Zur sicheren Verwahrung lie Balthusius die Kugel in der Koschbasaltkiste unter-
bringen, in der sie sich bis vor einigen Tagen noch befand. Was Balthusius noch nicht wusste, ist, das Algorton
noch eine zweite, dquivalente Kristallkugel erschuf — eben jene, die Gorvan Zweientreu dem fahrenden Héndler
abkaufte. Es sollte ihm mdglich sein, mittels beider Kugeln und unter Eibeziehung einiger anderer Komponenten
ein méchtiges Echsenwesen zu schaffen, dass Algorton bedingungslos loyal sein sollte. Dock kurz vor der Voll-
streckung dieses Plans verschwand Algorton spurlos.

Die Reise gen Westen

Wie tiiblich wird die Reise im folgenden chronolo-
gisch nach Reisetagen sortiert behandelt. Die Rei-
segruppe setzt sich aus Balthasar Balthusius und
den Helden zusammen. Auch wenn alle Helden
iiber eigene Reittiere verfligen, wird man mit
Balthusius” Planwagen reisen, um einen sicheren
Transport der Kugel zu gewihrleisten. Ubernachtet
wird jeweils in Gasthdusern am Wegesrand.
Balthusius ist bereit, den Helden als Dank fiir ihr
Mitreisen je ein Bett im Schlafsaal sowie einfache
Mabhlzeiten zu zahlen — fiir zusétzliche Wiinsche
miissen die Helden selbst aufkommen.

Der Ablauf der Reise

Mit dem Planwagen legt die Reisegruppe pro Tag
etwa 30 Meilen zuriick, sodass man am 12. Reise-
tag Havena erreichen wird. Die Route folgt {iber
Honingen bis nach Abilacht der Reichsstra3e I11. In

Abilacht wird auf die Albernische Reichslandstrafle
abgebogen, die man bis nach Havena befdhrt.

Maogliche Ereignisse wihrend der Reise
Wihrend der Reise wird nichts handlungsrelevantes
geschehen, weshalb wir diese Liste mit moglichen
Ereignissen angelegt haben. Wir bitten Sie, [hrer
Gruppe einige der Ereignisse zu priasentieren, um
die Reise spannend zu gestalten. Natiirlich kdnnen
Sie sich auch eigene Begegnungen erdenken und
diese spielen. Manche Ereignisse sind nur an be-
stimmten Tagen der Reise moglich. Diese Angaben
finden Sie hinter der Beschreibung des Ereignisses.
e FEin zwergischer Tiiftler versucht, den Hel-
den seine Errungenschaften anzudrehen.
Hierbei handelt es sich meist um auf den
ersten Blick hochinteressant wirkende, a-
ber letztlich nutzlose Geréte. (1. bis 3. Rei-
setag)




In einem Dérfchen nahe Gratenfels horen
die Helden, wie Leute von den Kuppe-
rustagen erzdhlen. Besonders begeisterte
sie der heldenhafte Einsatz von ein paar
Abenteurern, als Kreaturen des Bestiari-
ums ausbrachen. (1. Reisetag)

An der Grenze zwischen dem Herzogtum
Nordmarken und dem Fiirstentum Albernia
staut sich der Verkehr, da der Zoéllner
krank ist und sich von seinem 14 Jahre al-
ten Sohn vertreten ldsst. Ein arroganter
Adliger weigert sich schon seit zehn Mi-
nuten, den Heller Zoll an einen anderen als
den Zollner zu zahlen, und gibt erst nach
einer Ermahnung durch eine Traviage-
weihte nach. (2. Reisetag)

Ein Reisender aus Prem will wissen, wie
man reisen muss, wenn man nach Punin
kommen will. Leider spricht er nur Thor-
walsch, weshalb bisher noch keiner seine
Frage beantworten konnte.

Das schlechte Wetter und die damit ver-
bundene schlechte Sicht und den geringen
Verkehr nutzt eine Bande Stral3enrduber,
um den Wagen der Helden zu tiberfallen.
Die Zahl entspricht der Grof3e Threr Hel-
dengruppe. (2. bis 4. Reisetag)

Straflenriuber
AT: 11 PA:9 1IB:9 LE:26 AU:30KO: 12

TP: 1W+3 (Siibel) RS/BE: 2/2

(Lederriistung) MR: 4

Eine halbe Meile vor Honigen sehen die
Helden einige Immanfans der Honinger
Wolfe, die zum Spiel gegen die Elenviner
Hengste gehen. Das Spiel ist noch nicht
ausverkauft, sodass die Helden und
Balthusius zeugen eines 18:7 Kantersiegs
der Wolfe werden konnen, wenn sie Lust
haben. (3. Reisetag)

Den Helden kommt eine Schar Pilger ent-
gegen, die sich auf den Weg nach Ho-
ningen gemacht haben. Eine begleitende
Perainegeweihte segnet Reisende (+1 Re-
generation fiir W6 Nichte bei perainege-
falligem Verhalten). (ab dem 4. Reisetag)
Dem Wagen der Helden bricht eine Achse.
Dank der tatkréftigen Mithilfe zweier
Handwerksgesellen ist das Gefahrt aber
schnell wieder flott gemacht.

eine erschopfte reisende Bardin bittet die
Gruppe, ein Stiick des Wegs mitfahren zu
diirfen. Sagen die Helden zu, kdnnen sie
sich in den nichsten Stunden an gut vor-
getragenem albernischen Liedgut erfreuen
(zu entnehmen etwa: DAS FURSTENTUM
ALBERNIA, S. 19, oder einer Sammlung ir-
discher Volkslieder)

die Helden begegnen einem Praiosgeweih-
ten und einer Tsageweihten, die in einen
hitzigen Disput {iber Sinn und Unsinn der
Todesstrafe vertieft sind, wobei der Praiot

fiir die Todesstrafe ist und sich dafiir ein-
setzt, sie O6fter anzuwenden. Hier konnen
Sie die Helden gerne mitdiskutieren lassen,
da beide Streitende darum bemiiht sind,
andere Leute zu finden, die ihre Meinung
teilen.

die Helden reisen an der schon fast vollig
iiberwucherten Ruine eines Perainetempels
vorbei — Balthusius erklart, dass es in der
Region Abagund, durch die die Reise
fithrt, oftmals solche Tempelruinen gibt,
die die einzigen Uberreste einst bliihender
Dorfer sind. Er erzihlt in diesem Zusam-
menhang auch vom Boronanger Schinn-
doch bei Otterntal, wo ein boronglaubiger
Einsiedler ein altes Gréaberfeld pflegt, auf
dem schon seit Jahrhunderten niemand
mehr beerdigt wird. Im Abagunder Land
erzahlt man sich, der alte Mann sei ein
Vampir, der mit einigen der Begrabenen
eng befreundet sei. (6. bis 8. Reisetag)

den Helden kommt ein Banner der alberni-
schen Armee auf dem Weg ins umkampfte
Tobrien entgegen. Zwei Anwerber reiten
voraus und schauen sich nach jungen, kraf-
tigen, waffenfahigen Méannern (wie den
Helden) um, um diese zu Soldaten zu ma-
chen.

ein Avesgeweihter begegnet den Helden
und will von den ,,weitgereisten Herr-
schaften* wissen, welche Regionen Aven-
turiens sie ihm zu bereisen empféhlen

als die Strae durch eine Schlucht fiihrt,
kommt es vor den Helden zu einem Stein-
schlag. Ein Wagen wird schwer beschi-
digt, und ein Abenteurer (kein Held aus Ih-
rer Gruppe, sondern eine Meisterperson)
wird schwer verletzt. Die Behandlung des
Verletzten und das Freirdumen der Straf3e
filhren zu einer Pause von einer Stunde. (1.
oder 2. Reisetag)

ein aus dem nichts kommender Blitz setzt
eine Vogelscheuche nahe der Strafie in
Brand — ein Ereignis, das bei vielen Rei-
senden (auch den Helden? AG-Probe) zu
wilden Spekulationen fiihrt

ein Held muss sich an einem Baum
erleichtern, der ungliickseligerweise das
Heim von einigen Wurzelbolden ist. Die
Kobolde sind auf diesen Helden nicht gut
zu sprechen und verzaubern ihn, sodass
ihm im weiteren Verlauf des Tages immer
wieder ein kleines Missgeschick passiert,
das allerdings keine ernsthaften Folgen
nach sich zieht

ein aus dem Wald kommender Pfeil
schldgt in die Plane des Wagens ein. Bei
der Suche nach dem Schiitzen stoflen die
Helden auf die Jagdgesellschaft eines Ba-
rons. Der Schuss sollte eigentlich einen
Vogel treffen, verfehlte sein Ziel aber. Wir



gehen davon aus, dass es in dieser Szene
nicht zu einem Kampf kommt, weshalb wir
keine Spielwerte der Jagdgesellschaft an-
geben.

e den Helden begegnet eine Gruppe Gaukler,
der auch eine Wahrsagerin angehdrt. Wenn
die Helden sich die Zukunft voraussagen
lassen wollen (Preis: 1 Heller), prasentie-
ren sie dem jeweiligen Helden eine der
aufgefiihrten Prophezeiungen:

,,Ich sehe ein Einhorn. Und eine Schlange.
Die Schlange ruft ein anderes Tier in den
Wald. Da, es kommt, es tétet das Einhorn
und steckt sich sein Horn auf die Nase
(gemeint ist der Einsatz des Quitslingas)

,, Hiite dich vor den Wélfen, die das Fell
der Schafe tragen, die sie rissen. Die Wolfe
werden weiter reifien, weiter reifSen, weiter
reifien, wie sie es jeden Mond zur Zeit der
vollen Welpenscheibe tun! (gemeint sind
Gorvan und Jergo. Die volle Welpen-
scheibe ist ein Zitat des nivesischen Ma-
damythos”)

e im Sumpfland von Havena wichst eine
Disdychondra. Wem keine Selbstbeherr-
schungsprobe gelingt, der versplirt den
Drang, sich zu der scheinbar wunderscho-
nen Pflanze zu begeben, die, wenn das Op-
fer sie erreicht hat, ihr wahres Gesicht
zeigt und versucht, die Person zu ver-
schlingen. Mit einer KK-Probe +2, die pro
zusétzlichem Helfer um 1 erleichtert wird,
gelingt es jedoch, den Held (oder Balthu-
sius, wenn kein Held dem Zauber der
Pflanze erliegt) zuriickzuhalten. (12. Rei-
setag)

1. Reisetag

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Frith morgens betretet ihr den Hof des Anwesens
von Familie Balthusius, wo ein einfacher Planwa-
gen abfahrbereit wartet. Balthusius nimmt in reise-
gerechter Kleidung auf dem Kutschbock platz, wo
neben ithm noch ein Platz frei ist. Zwei braune Wa-
runker stehen fertig angeschirrt bereit, euch nach
Havena zu bringen. Ein Blick auf die Ladeflache
verrit, dass ihr gestern beim Packen nichts verges-
sen habt. In einer stabilen, verschlossenen Truhe
aus Eichenholz ist die wertvolle Fracht, Algortons
Kristallkugel, untergebracht, Wegzehrung wie
Fleischwiirste und Brot liegen in Tiichern verpackt
auf dem Boden, (Anzahl Helden + 1) Wasserfla-
schen stehen an den Winden, und auch fiir eure
Rucksicke ist noch Platz, sodass ihr fast ohne selbst
zu tragendes Gewicht die Reise antreten konnt.
Balthusius ldsst einmal die Peitsche knallen, stimmt
ein altes aventurisches Reiselied an, und mit der
gerade aufgegangenen Sonne im Riicken zieht ihr
los in die Ferne.

Etappe: Von Gratenfels nach Kefberg, gut 40 Mei-
len auf der Reichsstral3e 111, die ab Mittag am
Tommel entlangfiihrt.

Wetter: sonnig, kithle Temperaturen, gegen Abend
ziehen Wolken heran und der Wind frischt auf
I"Jbernachtung: Wirtshaus ,,Tommelschiffer” in
Kefberg. Ordentliche Speisen und Betten, sehr laut.
Kefberg selbst ist ein 200-Seelen-Ort ohne bemer-
kenswerte Besonderheiten.

2. Reisetag

Etappe: Von Kefberg immer am Tommel entlang
auf der Reichsstraf3e III bis nach Valmingen, alles
in allem eine Strecke von etwa 35 Meilen

Wetter: kalt, bewolkt und windig, aber trocken
ﬁbernachtung: ,,Gasthaus am Markt“ in Valmin-
gen. Sehr gerdumig und ordentlich, wegen der gu-
ten Lage (s. Name) kann man sich es aber leisten,
die Preise etwas erhoht zu haben. Auch Valmingen
biete wie Kefberg fast nichts besonderes und kann
von ihnen nach Gutdiinken gestaltet werden. Es ist
allerdings die letzte nennenswerte Ansiedlung,
bevor sich Tommel und Reichsstral3e trennen, wes-
halb der hiesige Hafen deutlich gréB3er als in ande-
ren Flussorten dieser GroBe ist — viele Kaufméanner
nutzen Valmingen, um Waren vom Karren aufs
Schiff zu laden (und andersherum).

3. Reisetag

Etappe: Von Valmingen nach Honingen, ein wenig
mehr als 30 Meilen auf der Reichsstral3e 111, die nur
noch auf dem ersten Wegdrittel vom Tommel be-
gleitet wird

Wetter: noch schlechter als an Tag 2, es schiittet
bis zum spéten Nachmittag wie in Strdmen
ﬁbernachtung: Wirtshaus ,,Zum Roten Einhorn®
in Honingen. Beliebtes Haus ohne irgendwelche
Besonderheiten. Ndhere Informationen gibt es im
Abenteuerband der DSA4-BASISBOX auf S. 9. Ho-
ningen ist die zweitgrofte Stadt Albernias (2800
Einwohner). Es ist sehr bekannt fiir den Peraine-
tempel mit dem Honigtiegel der heiligen Teria und
das alle vier Jahre stattfindende Bardentreffen.
Néhere Informationen zu Honingen gibt es in der
GEOGRAPHIA AVENTURICA, S. 51 und in der schon
etwas dlteren Regionalbox DAS FURSTENTUM AL-
BERNIA, S. 29 ff.

4. Reisetag
Etappe: Von Honigen nach Seshwick sind es ziem-

lich genau 30 Meilen auf der Reichsstraf3e III.
Wetter: nicht mehr ganz so schlecht wie am vori-
gen Tag; viele Schauer, aber ab und an lasst sich
auch die Sonne sehen

Ubernachtung: Gasthaus ,, Angroschs Esse in
Seshwick. Wie der Name schon verrit, wird das
Gasthaus von einem Zwerg — Xombosch, Sohn des
Xanderesch — betrieben, Dies erkennt man an den
Speisen (heill und scharf), den Preisen (gepfeffert)
und der Ausstattung (Schmiedeerzeugnisse zieren
die Winde).



5. Reisetag
Etappe: Von Seshwick nach Abilacht; mit einer

Lange von 20 Meilen die kiirzeste aller Etappen der
Reise, zum letzten Mal auf der Reichsstralie 111
Wetter kiihl, aber sonnig, fast vollig windstill
Ubernachtung: Abilacht ist Balthusius” Geburts-
ort, sodass die Reisegruppe diesmal nicht in einem
Gasthaus schlafen muss, sondern bei einem Freund
des Magiers unterkommt, der es sich nicht nehmen
lassen wird, den Helden zusammen mit Balthusius
die interessantesten Stellen der Stadt zu zeigen —
das Geburtshaus des Ingerimmbheiligen Rhys des
Schnitters, eines meisterlichen Schmiedes, und die
Burg Abilacht mit dem sich in einer natiirlichen
Hohle befindenden Ingerimmtempel. Zum Ab-
schied schenkt er der Gruppe einen ,,Abilachter
Stinker®, eine beriihmt-beriichtigte Késespezialitit
der Region.

6. Reisetag
Etappe: Von Abilacht nach Wiesenstein (auf der

Alberniakarte der linke der beiden unbenannten
Orte zwischen Abilacht und Otterntal). Man reist
nun auf einer Reichslandstrafle, was eine kleine
Verringerung der StraBenqualitdt bedeutet. Die
Strecke betrigt etwa 30 Meilen.

Wetter: ein wenig windiger als am Vortag, sonst
keine Verdnderungen

Ubernachtung: In Wiesenstein wohnen nicht ein-
mal 100 Leute — es ist ein verschlafenes Nest, das
von Thnen nach belieben ausgestaltet werden kann
und keine Besonderheiten aufweist. Die Gaststube
ist klein und nicht sehr komfortabel.

7. Reisetag

Etappe: Von Wiesenstein nach Otterntal sind heute
ein klein bisschen weniger als 30 Meilen auf der
Reichslandstrafe zuriickzulegen.

Wetter: sonnig, leicht bewolkt, frisch
Ubernachtung: Wirtshaus ,,Springendes Reh* in
Otterntal — wer hier Wildgerichte erwartet, liegt
falsch — die Betonung im Namen liegt auf “Sprin-
gendes®; die Wirtin ist Vegetarierin und hat auch
die Speiseauswahl dementsprechend gestaltet. Ot-
terntal konnen sie nach Belieben gestalten — denken
Sie aber an den Boronanger Schinndoch (s. S. 3).
Thnen als Meister sei verraten: Der Einsiedler ist
kein Vampir, sondern vollig harmlos — die Ottern-
taler werden das allerdings anders sehen.

8. Reisetag
Etappe: Von Otterntal zum Landgasthof ,,Zum

wackeren Reisenden® an der Reichslandstraf3e.
Heute wird eine Strecke von etwas weniger als 30
Meilen zuriickgelegt.

Wetter: leicht bewolkt, windig

I"Jbernachtung: ,,Zum wackeren Reisenden‘ ist ein
gewohnlicher Landgasthof, der au3er iiber Schlaf-
und Speisemdglichkeiten und einen Stall noch {iber

einen Hufschmied und ein Quartier der Stralen-
wacht verfligt.

9. Reisetag
Etappe: rund 25 Meilen vom Landgasthof bis nach

Orbatal. Die Strecke fiihrt weiterhin iiber die
Reichslandstra3e

Wetter: stark bewdlkt, nur vereinzelt ldsst sich die
Sonne sehen

Ubernachtung: Orbatal wird von gut 300 Leuten
bewohnt. Fiir die Helden interessant konnte ,,Ha-
gens Abenteuerschau® sein — so heifit das Haus des
ehemaligen Abenteurers Hagen Forrenserd, der sich
vor einigen Jahren in Orbatal niederliel und nun im
Keller einige Erinnerungen an seine Abenteurerzeit
ausstellt, etwa einen mohischen Schrumpfkopf,
einen Werwolfszahn, seine Ernennungsurkunde
zum Ehrenbiirger von Gradnochsjepengurken etc.
Zu jedem Gegenstand hat er eine kleine Geschichte
parat und lauscht auch gern den Erzéhlungen des
,Nachwuchses®“. Das Wirtshaus ,,Zum alten Rat-
haus* ist durchschnittlich.

10. Reisetag
Etappe: von Orbatal geht es zum Landgasthof

Ritterkrug®, eine Strecke von etwa 30 Meilen auf
der Reichslandstrafe.

Wetter: regnerisch und windig aber relativ mild
Ubernachtung: Landgasthof ,,Ritterkrug®. Der
Landgasthof ist um einen alten Wachturm des Bo-
sparanischen reiches gebaut worden und genief3t
einen sehr guten Ruf. Leider bestitigt sich dieser
nicht, wofur aber der Betreiber nichts kann, sondern
eine Gruppe dreier besoffener Abenteurer, die auf
der letzten Queste einen Freund verlor und ihren
Frust nun an dem Landgasthof auslassen will. Wir
gehen davon aus, dass es zu einem unbewaffneten
Kampf kommt

Abenteurer (betrunken)

AT:8 PA:5 1IB:7 AU:20 KO: 12 TP (A):
1W (Faustschlag) RS/BE: 1/1
(StraBenkleidung) MR: 4

11. Reisetag
Etappe: Gut 35 Meilen Reichslandstral3e sind heute

zuriickzulegen, um abends den Landgasthof
,,Gwynn und Gwynna“ zu erreichen, von dem es
nur noch eine Tagesreise bis nach Havena ist.
Wetter: stark bewolkt, gelegentliche Schauer,
kiihler als am Vortag

Ubernachtung: Der Landgasthof ,,Gwynn und
Gwynna“ wird haufig von Reisenden aus Havena
aufgesucht, sodass der Wirt es sich leisten kann,
durchschnittliches Essen zu iiberdurchschnittlichen
Preisen zu servieren.

12. und letzter Reisetag

Etappe: noch einmal etwas mehr denn 30 Meilen,
dann ist Havena erreicht. Die Reichslandstralle wird
ab Mittag auf einem Kniippeldamm gefiihrt, denn




das Land 6stlich von Havena zeichnet sich vor
allem durch eins aus: es ist sumpfig.

Wetter: wechselhaft; mal bew6lkt, mal sonnig,
kiihl

KAPITEL II: TODLICHES HAVENA

In diesem Kapitel haben die Helden zusammen mit
Balthusius Havena erreicht. Am ersten Abend zeigt
Gorvan Zweientreus Gehilfe den Helden die Met-
ropole, wihrend die beiden Magier in Gorvans

Havena — Ein Uberblick

Havena, Hauptstadt Albernias und gleichzeitig mit
26.000 Einwohnern die groBte Stadt des Landes
liegt an der Miindung des GrofBen Flusses in das
Meer der Sieben Winde. In Havena findet man
sowohl prichtige Villenviertel als auch enge Ar-
menviertel. Beriihmt-beriichtigt ist die Unterstadt,
jener Ortsteil, der bei der gro3en Flut vor etwa 300
Jahren iiberflutet wurde und seitdem als verflucht
gilt. In Havena herrscht ein weitgehendes Magie-
verbot (s. Infokasten), und auch Boron bzw. seinen
Geweihten steht man ablehnend bis dngstlich ge-
geniiber, dem ungeachtet hat der Totengott — wie
jeder der Zwolfgotter auller Firun — einen Tempel.

Fischerort

In diesem Stadtteil mit dem Flair eines Kiistendor-
fes lebt der GroBteil der zahlreichen Fischer Have-
nas, die die iibrige Stadt mit ihren Fangen versor-
gen. Besonderheiten sind lediglich der grofe
Fischmarkt und ein Efferdtempel.

Die Krakeninsel

Auf diesem im Nordwesten der Stadt gelegenen
Eiland leben die &ltesten und traditionsreichsten
Familien Havenas. Es geht hier sehr traditionell und
gesittet zu — man ist stolz auf seine Geschichte und
mag es deshalb nicht, wenn sich viele Fremde auf
der Insel sehen lassen. Der iiberwiegende Anteil der
Bewohner sind Flussfischer.

Marschen

Ein Viertel, das stark vom Kontrast Armut — Reich-
tum geprégt ist. Der Osten wird vom Mittelstand
bewohnt, im Norden findet man sogar Patriziervil-
len, der Siiden jedoch dhnelt dem angrenzenden
Elendsviertel Orkendorf (s. u.). Viele Gebdude im
Siiden sind sehr alt und deshalb einsturzgefihrdet
oder schon eingestiirzt, im rahjafrommen Nordteil
fallen hingegen vor allem relativ neue Bauwerke
auf, und Ruinen sucht man hier vergebens

Nalleshof

Nalleshof ist das Hafenviertel der Stadt. Obwohl
der Ubergang ins Orkendorf optisch flieBend ist,
merkt man es doch sofort, wenn man sich in Nal-
leshof befindet, denn hier herrscht ein ganz anderes
Lebensgefiihl, eine andere Atmosphére, die gepragt

Ubernachtung: bei Gorvan Zweientreu in Havena
(siehe ndchstes Kapitel)

Haus bleiben. Als die Helden wiederkommen, miis-
sen sie feststellen, dass Balthusius getdtet wurde
und auch Gorvan Zweientreu verschwunden ist —
ebenso wie die beiden Kugeln.

ist von Freude, Toleranz, Offenheit und Lebens-
lust.

Nalleshof ist eng und hoch bebaut, und selten fallt
ein Sonnenstrahl in die engen Héuserschluchten.

Orkendorf

Ahnlich wie der ,,Schlund“ Al’Anfas beherbergt
das Orkendorf Bettler, Arme und Gesetzlose — kein
Stadtteil, in dem man die Nacht verbringen mochte,
zumal auch die Wirtshduser deutlich schlechter als
im Rest der Stadt sind. Auch die Stadtgarde kommt
selten einmal in dieses Viertel, und wer von ir-
gendwelchen Réubern angegriffen wird, darf nicht
darauf hoffen, dass ihm die anderen Bewohner des
Orkendorfes Hilfe leisten. Im Orkendorf gibt es
iibrigens auch Handwerker, Bécker etc., die aber
alle nur in Frieden leben, da sie Schutzgelder an
eine der zahlreichen Gaunerbanden zahlen.

Siidhafen

Der Stadtteil Siidhafen ist zwar etwa zur Hélfte
noch unbebautes Odland, wichst aber stetig. Nur
der Westrand ist davon nicht betroffen, da er an die
Unterstadt grenzt., die der Bennaindamm vom Ha-
fen abgrenzt.

Die Boroninsel

Die der Krakeninsel vorgelagerte Boroninsel befin-
det sich zwischen dem Orkendorf und dem Fische-
rort. Aufgrund der Angst der Havener vor Boron
gibt es mit der Boroninsel einen eigenen Stadtteil
fiir dessen Geweihte — hier befinden sich nur der
Tempel Borons, ein Wohnhaus fiir Geweihte und
andere Tempelarbeiter sowie das stadtische Gebein-
feld.

Feldmark

Feldmark ist noch unbebauter als Siidhafen. Einst
ein eigenstindiges Dorf, wurde es beim Bau der
Stadtmauer Havena einverleibt, um zwischen ihm
und der Stadt Platz fiir neue Gebdude zu haben. Da
die Expansion Havenas jedoch nicht so stark ausfiel
wie vermutet, befinden sich heute zwischen Feld-
mark und dem restlichen Havena Felder und Vieh-
weiden, die aber vor allem von Bauern bewirt-
schaftet werden, die aus Dorfern siidlich von Ha-



vena kommen, denen Feldmark gar nicht so unéhn-
lich ist.

Oberfluren

Oberfluren, der Stadtteil rund um den Fiirstenpalast,
wird von Adligen und reichen Kaufleuten bewohnt.
Es ist ein wahres Prachtviertel — die Straen sind
sauber, die Hauser grofl und schon und von Gérten
umgeben. An 6ffentlichen Plitzen findet man in
Oberfluren den Stadtpark, das Immanstadion der
Havena-Bullen, das Wachsfigurenkabinett und den
Praiostempel.

Unterfluren

Unterfluren wurde wie Oberfluren erst nach dem
Seebeben von 291 v. Hal gebaut, und wird vor
allem von Angehorigen des Mittelstands bewohnt.
In Unterfluren gibt es die besten Handwerker und
viele gute Kneipen. Fremden gegentiber ist man
sehr aufgeschlossen. Unterfluren kann man {iber die
beriihmte Prinzessin-Emer-Briicke, die hdchste
Aventuriens, betreten, von der es viele Modelle bei
Hiandlern zu kaufen gibt.

Detailliertere Informationen zu Havena finden Sie
in der Spielhilfe DAS FURSTENTUM ALBERNIA.

Das Schurkenstiick der H Ranga-Kultisten (Meisterinformationen)

An dieser Stelle ist es nun notwendig, Sie iiber die
grof3e Intrige dieses Abenteuers aufzukléaren.

In der unheimlichen Havener Unterstadt leben die
H'Ranga-Kultisten (sieche Informationskasten).
Uber geheime Mittelsminner pflegen sie, die méich-
tigeren Havener auszuspionieren, um eventuelle
Pléne zum Vorgehen gegen den Kult oder andere
stadtische Ereignisse, die zu Schwierigkeiten fithren
konnten, frithzeitig in Erfahrung zu bringen. Ein
solcher Mittelsmann ist auch Jergo Mitstein, der bei
Gorvan Zweientreu eingeschleust wurde, als dieser
einen neuen Gehilfen suchte.

Jergos eigentliche Aufgabe war es, Vorgénge aus
der Welt der Magier in Erfahrung zu bringen. Im
Zuge dieser Aufgabe geriet ihm das Protokoll der
Untersuchung der Kugel Algortons in die Hénde, in
dem auch das geplante Treffen von Gorvan und
Balthusius vermerkt war und dass dieser eine zwei-
te Kugel gleicher Art mitbréchte. Vor allem interes-
sierte Jergo jedoch folgende Textstelle: ...ist es mit
den Kugeln anscheinend aufgrund unheiliger, dd-
monischer Magie moglich, eine mdéchtige Echsen-
kreatur zu erschaffen, die dem Beschworer bedin-

gungslos treu ist. Nihere Untersuchungen auf das
Treffen mit Kollegen Balthusius verschoben. Jergo
fasste den Entschluss, der Kultfithrung von seiner
Entdeckung zu berichten. Wieder zuriick bei Gor-
van Zweientreu — jener war im Hesindetempel und
hatte die kurzfristige Abwesenheit seines Gehilfen
nicht bemerkt — gelang es ihm, seinen Meister ent-
gegen dessen Plinen dazu zu iiberreden, die Kugel
in seinem Haus aufzubewahren. In der Nacht lande-
te ein Kultistentrupp unbemerkt an, brach bei Gor-
van ein und totete selbigen, um ihn durch einen
Quitslinga — einen ddmonischen Gestaltwandler
(siehe Infokasten) — zu ersetzen.

In der Nacht nach der Ankunft Balthusius, von
dessen Begleitung durch die Heldengruppe die
Kultisten nichts ahnen, soll der Quitslinga den Gra-
tenfelser Magier téten und dann zusammen mit
Jergo und beiden Kugeln in das Quartier des Kultes
fliechen. Dort ist dann geplant, durch das von Gor-
van vermutete Ritual das Echsenwesen zu beschwo-
ren. Wegen einer bestimmten Sternekonstellation
vergehen von dem Kugelraub bis zur Beschworung
allerdings noch zwei Tage.

WELTLICHES UND NICHT ALLZU WELTLICHES

Dieser Kasten beinhaltet Informationen zu folgenden Themen: der H Ranga-Kult, Quitslinga und das in Havena
geltende Magieverbot.

Die H 'Ranga-Kultisten

H’'Ranga ist eine alte Gottheit der Echsen, die auch nur von diesen verehrt wird, aber auch Andersgldubigen ein
Begriff ist — so ist sie im Thorwaler Glauben die Gegenspielerin des Walgottes Swafnir. Die gut 20 Kultisten
unter der Fithrung von Gardien D’Serpent sehen sich als von ihr Auserwéhlte und bringen der Gottheit Men-
schenopfer dar, um sich auf ihr Erscheinen vorzubereiten. Sie leben auf einer Insel in der tiberfluteten Unterstadt
— eine giinstige Lage, da viele Havener sich nicht trauen, dieses Gebiet zu betreten. Die Kultisten sind Gardien
D’Serpent treu ergeben du hoffen, irgendwann dank H Ranga alle anderen Kreaturen zu beherrschen. Ausfiihrli-
chere Informationen zu den Kultisten finden Sie in DAS FURSTENTUM ALBERNIA, S. 62ff.

Das Havener Magieverbot

In Havena gilt ein Magieverbot, dass erst vor kurzem gelockert wurde, sodass nun Magie erlaubt ist, wenn sie
definitiv niemandem schadet. Aus diesem Grund lebt Gorvan Zweientreu auch nicht in Havena, sondern etwa
eine Meile weiter siidlich, wo das Stadtrecht nicht mehr gilt — was aber auch zur Folge hat, dass sich die Garde
Havenas nicht um die Ereignisse in Gorvans Haus kiimmert.

Das Magieverbot heif3t natiirlich, dass es der Heldengruppe per Gesetz untersagt ist, im Zuge der anstehenden
Ermittlungen Magie anzuwenden, solange sie sich innerhalb der Havener Stadtmauern befindet. Ausgenommen
von dieser Regelung sind wie schon erwihnt definitiv ungefdhrliche Zauber wie etwa der BALSAM SALABUNDE,
wobei die meisten Havener definitiv ungefahrliche Zaubere mit Heilzaubern gleichsetzen.



Quitslinga

Bei einem Quitslinga oder Gestaltwandler handelt es sich um einen Ddmonen aus der Sphére Iribaars Er fahrt
nach der Beschworung in einen Gastkorper und kann spéter den Korper wechseln, was er allerdings sehr ungern
tut. Quitslinga sind méchtige und hochintelligente Wesen, die v. a. gerufen werden, um als Spitzel, Bote, Meuch-
ler oder dimonischer Lehrmeister eingesetzt zu werden oder aber, um — wie in diesem Abenteuer — eine andere
Person zu ersetzen. Die wahre Gestalt eines Quitslingas hat noch niemand erblickt, in Kdmpfen erscheinen sie
gelegentlich als fiirchterliche, vielarmige Tentakelwesen.

Sollte einer der Helden wéhrend der ersten Begegnung mit Gorvan einen ODEM ARCANUM auf ihn wirken, stellt
er eine starke magische Aura fest — was bei einem Magier freilich nichts Ungewohnliches ist. Ein ANALYS AR-
KANSTRUKTUR wirft jedoch erste Zweifel auf, denn er offenbart die magische Aura als dimonisch. Lassen Sie in
diesem Fall Gorvan ganz locker alles abstreiten — er wird darin vom ahnungslosen Balthusius bestérkt, der au-
Berdem noch darauf hinweist, dass es sich nicht gehdrt, Gastgeber zu verzaubern und schlecht iiber sie zu reden.

Ein Abend in Havena

Ankunft bei Gorvan Zweientreu

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Sonne ist schon im Meer verunken, das viel-
leicht 100 Schritt von euch an entfernt in einen
sandigen Strand iibergeht, als ihr Gorvan Zwei-
entreus Haus, das Ziel eurer Reise, erreicht. Thr
haltet vor dem Gebaude, es ist ein zweistdckiger,
weiller Steinbau mit einem kleinen Garten rund-
herum und einer Unterbringungsmdglichkeit fiir
Pferd und Wagen — der Besitzer scheint offenbar
nicht zu den Armsten zu zihlen. Balthusius hat
euch erklirt, dass sein Freund aul3erhalb der Stadt
wohnt, um ungestort seinem Beruf nachzugehen,
denn in Havena gilt ein Magieverbot. Nun springt
euer Begleiter vom Kutschbock und geht mit euch
zusammen zur Tiir des Hauses. Er klopft an, und
sogleich 6ffnet ein geschétzte fiinfundzwanzig
Jahre alter Blondschopf die Tiir. ,,Die Zwolfe zum
GruB3e, die Herrschaften! Was kann ich zu dieser
spaten Stunde fiir Euch tun?“, fragt er. Balthusius
nennt ihm eure und seinen Namen und sagt, dass ihr
seine Freunde und Begleiter seid. Dann tragt er dem
jungen Mann den Grund eures Besuches vor, wor-
aufhin dieser nach drinnen eilt und wenig spéter
zusammen mit einem anderen Mann wieder er-
scheint. Dieser tragt standesbewusst seine Magier-
robe, und sein von einem roten, gestutzten Bart
umrahmter Mund l4chelt breit, als er auf Balthusius
zulduft und ihn umarmt. Mit einem ,,Freut mich
sehr, Euch kennen zu lernen. Mein Name ist Gor-
van Zweientreu“ schiittelt er danach jedem von
euch die Hand. ,,Kommt, lasst uns hineingehen. Ich

Die Stadtfiihrung
Jergo wird den Helden abends die Stadt zeigen,

wihrend Balthusius und Gorvan sich der Untersu-
chung der Kugel widmen. In Wirklichkeit jedoch
wird der Quitslinga die Gelegenheit nutzen und
Balthusius toten und danach wie geplant fortfahren,
mit dem Unterschied, dass Jergo (erstmal) nicht mit
ihm zusammen flieht. Die Plandnderung aufgrund
der Tatsache, dass Balthusius begleitet wird, wurde
iibrigens beschlossen, als Jergo Gorvan zur Tiir
holte.

8

habe zur Feier des Tages etwas besonders Feines
gekocht — Jergo, fahr du inzwischen den Wagen
unserer Giste in den Stall und kiimmere dich ums
Pferd.”

Gorvans letzte Aussage war nicht {ibertrieben — es
gibt vorziiglich mundende Panjas, die Gorvan im
Bornland kennen lernte. Hierbei handelt es sich um
Kiichlein aus Wurstbriithe und Buchweizenmehl.
Nach einigen Minuten wird Gorvans Gehilfe Jergo
hinzustof3en und anbieten, den Helden, nachdem sie
sich auf ihren Zimmern eingerichtet haben, die
Stadt bei Nacht zu zeigen. Schwirmen Sie als Jergo
der Gruppe solange vom Havener Nachtleben vor,
bis auch der letzte Held Lust bekommt — es ist fiir
die Abenteuerhandlung zwar nicht unbedingt not-
wendig, das der Mord an Balthusius in der heutigen
und nicht in der kommenden Nacht stattfindet, ist
aber dramaturgisch aufgrund des Uberrumplungsef-
fekts zu empfehlen.

Stellen Sie Gorvan und Jergo unbedingt als sehr
freundlich dar, sodass es erstmal keinen Grund gibt,
den beiden zu misstrauen.

Die Zimmer der Helden (2 Betten / Zimmer, insge-
samt 3 Zimmer) befinden sich im Obergeschoss.
Sie sind sehr gepflegt, hell und gerdumig einge-
richtet, allerdings nicht mit Meerblick — den kann
man in den gegeniiberliegenden Rdumen (Gorvans
Schlafzimmer, Balthusius” Gastezimmer, Wohn-
zimmer) genieflen.

Im folgenden finden Sie Kurzbeschreibung einiger
interessanter Orte Havenas, die fiir die Stadtfithrung
in Betracht kommen. Sie kénnen frei wihlen, wo-
hin Jergo ihre Recken fiihrt. Die Stadtfiihrung sollte
etwa bis 23 Uhr dauern (also 3 bis 4 Stunden), um
dem Quitslinga genug Zeit zu geben, Balthusius zu
toten und danach auf einem Boot der Kultisten mit
den Kugeln zu fliehen.
e Efferdtempel: Der Tempel — mit 1600
Jahren das élteste erhaltene Gebdude der



Stadt — steht am Rande der Unterstadt. Wer
den Tempel durch das vom Relief zweier
Delfine eingefasste Eingangstor betritt, der
sieht nicht nur den nach Siiden hin offenen
Betsaal, in dem eine grofle Schale ge-
weihten Wassers und einmal wochentlich —
so auch heute — eine riesige Perle zu be-
wundern sind, sondern der spiirt unwill-
kiirlich das Alter dieses Ortes, fast scheint
es, als hore man die Stimmen und leisen
Tritte der fritheren Tempelbesucher.

e  Wachsfigurenkabinett: Der Zwerg Stoe-
ker Kupferbart fertigt hier lebensechte
Wachsfiguren, die wihrend der halbstiin-
digen Fithrung von Dolara Effensant zu
sehen sind. Dargestellt sind Rohal der
Weise, die Zwolfgotter, Kaiser Hal, ein
Troll im Kampf mit zwei Elfen, ein
schmiedender Zwerg, Hela Horas etc. pp.

e Maskenmuseum: Hier findet man unter-
schiedlichste Masken aller aventurischen
Kulturen, seien es nun Schauspielermasken
aus dem Bosparanischen Reich, Schédel-
masken der Al’Anfaner Rabengarde, ritu-
elle Masken der Ferkinas und Trollzacker,
die oftmals Ddmonenfratzen darstellen o-
der die mit zahlreichen Federn ausstaf-
fierten Masken der Mohaschamanen. Wer
alles gesehen haben will wird sich eine
halbe bis eine Stunde im Museum authal-
ten, welches wie das Wachsfigurenkabinett
um 22 Uhr schlief3t.

e Koniglicher Palast: Die Residenz von
Ko6nig Cuanu ui Bennain ist der prunk-
vollste Bau Havenas. Er ist von einem im-
posanten Mauerring umgeben, der aber
mehr Représentations- als Verteidigungs-
zwecke hat. Innerhalb des Mauerrings be-
findet sich der eigentliche Palast samt den
riesigen koniglichen Gérten, aulerdem
noch Hauser fiir Bedienstete. Ohne eine
gewihrte Audienz darf man den Palast {ib-

Ein schreckliches Verbrechen

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Es ist bereits kurz vor Mitternacht, als Jergo euch
wieder zuriick zum Hause Gorvans fiihrt. Thr habt
faszinierende Einblicke in das Havener Leben be-
kommen und freut euch bereits auf den morgigen
Tag. Jergo schlieBt die Tiir auf, und ihr betretet das
Haus. Seltsam still ist es, und trotz der gedffneten
Tir des Arbeitszimmers, durch die ihr noch Licht
seht, ist kein Laut zu vernehmen. Ihr betretet das
Zimmer, um nachzuschauen, ob die beiden Magier
vielleicht zu Bett gegangen sind und vergaflen, das
Licht auszumachen. Doch euch bietet sich ein ande-
res Bild als das, das ihr erwartet habt: Auf dem
Boden des Zimmers liegen Pergamente mit seltsa-
men Schriftzeichen wirr durcheinander, und ein

KAPITEL IITI: ERMITTLUNGEN

rigens nicht betreten, sodass Jergo sich
darauf beschranken muss, ithn den Helden
von auflen zu zeigen.

e Stadthaus: Dieses Gebdude befindet sich
gegeniiber des Fiirstenpalasts. Jergo zeigt
es den Helden wegen den Buntglasfens-
tern, auf denen die Zwolfgotter und die
Halbgotter des Zwolfgotterglaubens darge-
stellt sind.

e Reichsmiinze: Havena ist seit etwa 300
Jahren eine der vier Stadte des Mittel-
reichs, in denen Dukaten geprigt werden
diirfen. Dementsprechend stolz sind die
Havener auf das Gebédude und zeigen es
jedem Fremden — auch, wenn man es we-
gen des hier lagernden Goldes und der
zwergischen Pragestempel nicht betreten
darf. Im Nebengebiude befindet sich ein
Miinzenmuseum mit Schwerpunkt auf ein-
heimischen Erzeugnissen. Am Ausgang
gibt es iibrigens einen Stand, wo man fiir
eine Dukate und einen Silbertaler eine
frisch geprégte Miinze erstehen kann.

e Qase der tausend Freuden (Pflicht!): In
die Taverne, die Jergo von einem Freund
empfohlen wurde, wird Jergo die Helden
,,auf einen kleinen Happen“ einladen. Bei
der Beschreibung des Hauses kdnnen Sie
sich aller Klischees beziiglich orientali-
scher Gasthduser bedienen — Seidenkissen
statt Sitze, Bauchtinzerinnen etc. Achten
Sie darauf, dass Jergo etwas anderes be-
stellt als die Helden.

Sollten Sie die Stadtfithrung noch um andere Ge-
baude erweitern wollen, empfehlen wir Thnen die
grofle Havenabeschreibung in DAS FURSTENTUM
ALBERNIA und dort besonders S. 50 — 58.

kleiner Schrank ist umgefallen, sodass er nun quer
vor euch liegt. Das Fenster steht sperrangelweit
offen, sodass es fiirchterlich zieht. Doch inmitten
des Chaos seht ihr in einer Blutlache die Leiche von
Magister Balthusius. Von Gorvan und den Kristall-
kugeln fehlt hingegen jede Spur.

Jergo wird bald darauf ins Arbeitszimmer eintreten
und glaubhaft den Entsetzten mimen Es bedarf
einer Probe auf Menschenkenntnis +5, um seine
Reaktion als gespielt zu erkennen. Wird Jergo mit
dieser Erkenntnis konfrontiert, wird er den betref-
fenden Helden als hartherzig und gefiihllos be-
zeichnen und - scheinbar weinend — aus dem Zim-
mer rennen.



In diesem Kapitel gelingt es den Helden, die Spur

des Quitslingas aufzunehmen. Es stellt sich heraus,
dass dieser wahrscheinlich in die Unterstadt geflo-
hen ist.

Spuren am Tatort

Zuerst werden die Helden sicherlich das Haus Gor-
van Zweientreus untersuchen.

Fiir die Gruppe sollte das Bild zu Beginn der Er-
mittlungen wie folgt aussehen: ein Magier wurde
ermordet, ein anderer entfiihrt, und zwei Artefakte
gleichen Typus” gestohlen.

Wie die Helden mit einer Probe auf Heilkunde
Wunden oder Anatomie erkennen konnen, wurde
Balthusius getotet, indem man ihm mit einem
stumpfen Gegenstand den Schédel einschlug (es
handelte sich hierbei um Gorvans Zauberstab).
Einige blaue Flecken und eine aufgeplatzte Lippe
weisen darauf hin, dass hier ein langerer Kampf
ausgetragen wurde.

Bei den ,,seltsamen Schriftzeichen handelt es sich
um die Magierschrift Zhayad. Kann einer der Hel-
den diese Schrift lesen, erkennt er, dass es sich um
Abhandlungen iiber Algorton, Kristallomantie

Jergo spielt krank

Am Morgen sagt Jergo den Helden, dass er, so leid
es ihm tue, ihnen nicht bei den Ermittlungen be-
hilflich sein kann, da er sich eine schlimme Magen-
verstimmung zugezogen habe. Mit einem Fluch auf
die exotische Kiiche wird er daraufhin in der Toi-
lette verschwinden und ein Brechmittel zu sich
nehmen. Auf Angebote der Helden, dass ein Grup-
penmitglied im Haus bleibt, um ihn zu pflegen,

Spuren in der Umgebung des Tatorts

Den Garten kdnnen die Helden aufgrund der Dun-
kelheit erst an néchsten Tag sinnvoll untersuchen.
Bei einer nichtlichen Untersuchung sind auf den
ersten Metern noch Schleimspuren zu sehen, die
Gruppe verliert die Spur jedoch bald.

Bei Tag hingegen sind die Schleimspuren des
Quitslingas deutlich besser zu erkennen, und wenn
einem Helden der Gruppe eine einfache Fdhrtensu-
chen-Probe gelingt, kann er die Spur bis zum ande-
ren Ende des Gartens verfolgen, wo einer Stein-
mauer den Garten vom Strand abgrenzt. Das Tor
zum Strand ist verschlossen, und es weist wie die
Mauer keine Schleimspuren auf. (Der Quitslinga
offnete mit einem gestohlenen Schliissel das Tor
zum Strand. Dann iibergab er die Kugeln den drei
Kultisten, die mit einem Boot gekommen waren,
um ihn abzuholen, verwandelte sich in Gorvan und
lief zusammen mit den Kultisten zum Boot).

Auf dem an den Garten angrenzenden Strand ver-
liert sich vorerst die Spur, nur noch vereinzelt sind

Ermittlungen in Havena
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Das grof3e Problem bei Detektivabenteuern ist, dass
sie in jeder Runde anders verlaufen. Der im folgen-
den dokumentierte ideale Ablauf ist daher mehr
eine Richtlinie als ein fest vorgegebener Verlauf
der Ermittlungen.

(Magie mittels magischer Kristalle) und iiber die
Kristallkugel aus Gratenfels handelt.

Wenn ein Held die Umgebung des Fensters néher
untersucht, bemerkt er einige schleimige Streifen,
die quer iiber das Fensterbrett verlaufen. Auch an
der Fensterklinke sind solche Schleimspuren zu
erkennen. Ein ODEM ARCANUM oder ein ANALYS
ARKANSTRUKTUR fiihrt zu denselben Ergebnissen
wie bei Gorvan (s. 0.). (Der Quitslinga verwandelte
sich am Fenster, durch dass er floh, in seine
Kampfgestalt, das vielarmige Tentakelwesen, um
die groBBen Kugeln wegschaffen zu kdnnen und
trotzdem noch ein paar ,,Hénde* frei zu haben. Das
Fenster wihlte er als Fluchtweg, um nicht von e-
ventuellen Reisenden auf der Strale entdeckt zu
werden).

In den anderen Zimmern von Gorvans Haus finden
sich keine Spuren

wird er ablehnend reagieren — so schlimm sei es
nun auch wieder nicht um ihn bestellt, und er wolle
nicht, dass wegen ihm noch ein Ermittler ausfalle.
Im Verlauf des Tages, wenn die Helden in Havena
ermitteln, wird sich der kerngesunde Jergo aus dem
Staub machen und in die Unterstadt zu den Kul-
tisten flichen.

FuBabdriicke der die Kugeln tragenden Kultisten zu
sehen, die aber auch von Spaziergéngern stammen
kdnnen. Am Ende des Strandes konnen die Helden
allerdings die nebst einigen Fuflspuren Spuren eines
Bootes erkennen, das ins Wasser gezogen wurde.

Ein seltsamer Fund

Irgendwo auf dem Strand kann ein Held mittels
einer Sinnenschdrfeprobe + 3 in der Néhe eines
Steins einen metallenen Gegenstand ausmachen. Es
handelt sich hierbei um ein Amulett, das den Kopf
einer sich aus dem Meer erhebenden Seeschlange
zeigt. Auf die Riickseite ist in bosparanischen (ro-
mischen) Ziffern die Zahl 8 eingepriagt worden.
(Bei dem Amulett handelt es sich quasi um den
,Mitgliedsausweis“ des H Ranga-Kultes. Einer der
Kultisten stolperte iiber den Stein und verlor das
Amulett. In der Eile der Flucht bemerkte er dies
jedoch nicht.)




Es ldsst sich nicht vorhersagen, was die Helden
wann in Havena tun wollen. Daher finden Sie im
folgenden eine Auflistung der Orte, die die Gruppe
unserer Meinung nach aufsuchen wird, und an de-
nen sich Spuren finden lassen.

Quartier der Siidhafener Biittel: Wenn
die Helden auf die von allen Meistern ge-
liebte Idee kommen, die Stadtgarde einzu-
schalten, werden sie wahrscheinlich die
Siidhafener Biittel aufsuchen, da dieses
Viertel Gorvans Haus am nichsten liegt.
Doch den Biitteln ist Gorvan ein Dorn im
Auge, der sich quasi vor ihrer Nase der
Magie widmen darf, da er auBerhalb der
Stadtmauern lebt. Der Kommandant der
Biittel handelt in Sachen Gorvan nach dem
»Wie du mir, so ich dir — Prinzip, kiim-
mert sich also nicht um die Geschehnisse
rund um ,,diese ortsfremde Person, die
nicht in meinem Zustindigkeitsbereich
wohnt*,

Borontempel: Hierher sollten die Helden
kommen, um die Bestattung Balthusius” zu
regeln. Zwei Boronakoluthen werden dann
mit einem Sarg das Haus Gorvan Zwei-
entreus aufsuchen, und nach der tdglichen
Boronmesse um 17.00 Uhr wird Balthusius
auf dem Gebeinfeld der Boroninsel begra-
ben.

Station der Albernischen Falken: Hier-
her (oder zur teureren, aber grofleren Sta-
tion der Beilunker Reiter) konnen die Hel-
den gehen, um Lena Balthusius schriftlich
vom Tod ihres Vaters zu informieren. Ein
Schreiben nach Gratenfels kostet die
Gruppe 3 Dukaten, die Nachricht wird
nach drei bis vier Tagen eintreffen.
Siidhafener Hafen: Hier finden die Hel-
den den entscheidenden Hinweis, denn der
Fischer Reochaid hat das Boot der Kul-
tisten wegfahren gesehen. Was den Helden
das Erlangen dieser Information allerdings
erschwert, ist, dass Reochaid stumm ist,
und, wie die meisten anderen aventuri-
schen Fischer, nicht lesen und schreiben
kann. Die Helden haben also die Aufgabe,
die Gestik des Fischers richtig zu deuten,
um an den entscheidenden Hinweis zu

kommen. Reochaid kann den Helden be-
richten, er habe spit abends das Segel sei-
nes Fischerbootes repariert. Dabei habe er
ein Boot bemerkt, das von auflerhalb der
Stadt kommend in Richtung offene See
fuhr. Er habe sich gewundert, was so ein
kleines Boot spét abends auf der See wolle,
denn das es in die Unterstadt unterwegs
war, wére zwar von der Fahrtrichtung her
moglich, aber er halte es fiir ausgeschlos-
sen, aufler, die Insassen des Bootes wollten
sich umbringen lassen. Bevor die Helden
auf Reochaid treffen (was am spéten
Nachmittag des 2. Tages nach der Ankunft
in Havena geschehen sollte), lassen Sie ih-
nen zahlreiche andere Fischer begegnen,
die der Gruppe zwar keine relevanten In-
formationen, aber einiges an Seemanns-
garn und Geriichten erzéhlen kénnen (s.
Kasten).

Hesindetempel: Der kleine Tempel am
ostlichen Rand weist nur einen Geweihten
auf, den alten Domnall Dalpert. Bringen
die Helden etwas Schleim des Quitslingas
zum Geweihten, wird dieser den als ddmo-
nisch charakterisieren und die Helden bit-
ten, ihn zur sicheren Verwahrung und zu
Forschungszwecken im Tempel zu lassen.
Danach wird er fiir die Helden erst einmal
nicht zu sprechen sein, da er noch Organi-
satorisches zu erledigen hat.
Grobschmiede, Graveure: Wenn die Hel-
den die Eisenverarbeiter auf der Suche
nach der Bedeutung des Amuletts abgehen,
werden sie enttduscht — keiner niemand
kann sich daran erinnern, ein solches Amu-
lett gefertigt zu haben.

Efferdtempel: Im Tempel des Meeresgot-
tes kann der Gruppe auf der Suche nach
dem Amulett geholfen werden — der Ge-
weihte identifiziert das Bild auf der Vor-
derseite als eine Darstellung H Rangas und
kann der Gruppe sagen, dass es sich bei
H’'Ranga um eine alte Echsengottheit han-
delt.

SEEMANNSGARN UND GERUCHTE

In diesem Kasten finden Sie nach Themen sortierte Beispiele fiir den Seemannsgarn und die Geriichte, welche
die Fischer den Helden erzéhlen kdnnen. Ein eingeklammertes w steht dafiir, dass die Aussage stimmt, ein f fiir
das Gegenteil. Wo der Wahrheitsgehalt nicht festzustellen ist, findet sich ein eingeklammertes Fragezeichen.
Unterstadt
,Jeder, der die verfluchte Unterstadt betritt, zicht sich den Zorn Efferds zu.“ (?)

,»In der Unterstadt leben nur Gesetzlose, Ketzer und widerwirtige Kreaturen.* (weitgehend w)

,»Keiner, der bei klarem Verstand ist, begibt sich freiwillig in die Unterstadt.” (weitgehend w)

,,Bei Neumond verschwinden immer wieder Leute — keiner weill wohin, aber sicherlich hat die Unterstadt damit
Zu tun.” (w)
,»In der Unterstadt gibt es einen Turm, in dem Borbarad lebte.* (f, es war nicht Borbarad, sondern Nahema)
,»Die Unterstadt ist von Ddmonen bevolkert, und wer sie betritt, den holen sie sich.* (f)
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Andere Fischer

»Der stumme Reochaid war frither mal ein Borongeweihter und hat sich die Zunge herausgeschnitten, weil die so
ein Schweigegeliibde haben. Mittlerweile bedauert er es aber, weil er jetzt ja auch nicht mehr schmeckt — hockt
trotzdem oft in der Kneipe rum® (bis auf den letzten Teilsatz f)

,,Legt euch blof nicht mit dem Aelfwin an.* (?)

,»Der Trom und die Nansi haben gestern einen riesigen Fang eingebracht.* (w)

Gorvan Zweientreu

,,Lasst mich blo mit dem Damonenpaktierer von da draufien in Ruhe.* (f)

»Gorvan Zweientreu? Kenn ich nicht.* (?)

Wo steckt Jergo?

Wenn die Helden aus der Stadt zuriickkehren, wer-
den sie sicherlich nach Jergo suchen wollen. Doch
in dessen Zimmer finden sie nur ein ordentlich
gemachtes Bett, auf dem ein kleiner Zettel zu fin-
den ist (T2). In Wahrheit ist Jergo in die Unterstadt
geflohen und wird natiirlich nicht mehr zuriickkeh-
ren.

KAPITEL IV: IN DIE UNTERSTADT

Nachdem sie dem Fischer Reochaid sein Wissen
entlocken konnten, diirfte fiir die Helden klar sein,
wo die Schurken zu suchen sind — in der gefiirch-
teten Unterstadt.

Aufbruch in die Unterstadt

Die Unterstadt

Bei der Beschreibung der Havener Stadtteile auf S.
7 haben wir die Unterstadt ausgelassen, da sie erst
in diesem Kapitel fiir das Abenteuer relevant wird.
Die Unterstadt entstand vor gut 300 Jahren, als ein
Teil Havenas iiberflutet wurde. Das Viertel wird
heute von dem meisten Havenern gemieden wie die
Duglumspest, allerdings erwarten einen hier nicht
nur Gefahren und widerwértige Kreaturen, sondern
auch unentdeckte Geheimnisse und zahlreiche
Schitze, fielen doch z. B. auch der alte Fiirstenpa-
last und die Lagerhéuser des Handlers Bhuan Brua-
dir der Flut zum Opfer.

Die Unterstadt ist etwa doppelt so grofl wie das
gesamte heutige Havena. Thr Bild wird gepriagt von
triiben Wassern, aus denen bei Ebbe hier und da

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet den groBen Hafen Havenas, um euch
ein Boot zu suchen, mit dem ihr euch auf den Weg
in die Unterstadt machen konnt. Die Abenddamme-
rung bricht bereits herein, doch das konnte euch
nicht davon abhalten, euch so schnell wie mdglich
auf die Suche nach Gorvan und den Kristallkugeln
zu machen.

Der Hafen, lange Zeit der bedeutendste am Meer
der Sieben Winde, bietet ein beeindruckendes Bild:
zahlreiche Schiffe aus aller Herren Lander dieses
Kontinents wiegen sich im seichten Abendwind,
werden von Matrosen mit den verschiedensten
Waren beladen, hissen die Segel, um zu fernen
Orten aufzubrechen, oder haben gerade eine lange
Reise bestanden und werden angetaut. Ja, so ein
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Wenn die Helden sich wundern, wo Jergo so lange
bleibt, und daraufhin die Medici Havenas abklap-
pern (insgesamt gibt es 8 Medici bzw. Heiler),
werden sie feststellen, dass kein Medicus sich daran
erinnern kann, jemanden behandelt zu haben, auf
den die Beschreibung von Jergo zutrifft. Auch bei
den Apothekern und im Perainetempel hat niemand
Jergo gesehen.

Beachten Sie bitte, dass es fiir die Heldengruppe
immer noch so aussieht, als sei Gorvan entfiihrt
worden. Dass er bzw. der Quitslinga der eigentliche
Schurke ist, wird sich erst beim Finale offenbaren.

Ruinen ragen, und kleinen Inseln, die die menschli-
chen Bewohner der Unterstadt, meist Schmuggler
und andere Gesetzlose sowie die H Ranga-Kul-
tisten, bewohnen.

Die Unterstadt ist ein wahrhaft unheimlicher Ort —
dauernd ist ein Blubbern und Glucksen im Wasser
zu vernehmen, es weht ein kalter Wind, der Nebel-
schwaden iiber das Wasser treiben ldsst, und man
hat das Gefiihl, als wiirde man aus allen Ruinen von
toten Augen angestarrt.

Weitere Informationen zur Unterstadt, ihren Be-
wohnern, Kreaturen und Ruinen, finden Sie in DAS
FURSTENTUM ALBERNIA, S. 62 — 85. Zur atmosphé-
rischen Gestaltung empfehlen wir den Roman DIE
NEBELGEISTER.

Hafen weil3 zu gefallen, und spontan wecken die
Schiffe mit den Namen in unbekannten Sprachen
und die fremdartig gekleideten Matrosen und Pas-
sagiere aus weit entfernten Landern eure Lust,
wenn das hier vorbei ist unbekannte Gegenden
aufzusuchen und eure Heimat Aventurien zu durch-
streifen.

Doch als ihr ldnger durch den Hafen lauft, merkt
ihr, dass nicht alles so schon ist, wie der erste Ein-
druck glauben machen will. Viele Lagerhéuser
scheinen schon seit Léngerem leerzustehen, und
wenn ihr in die Gesichter der einheimischen Hafen-
arbeiter seht, erkennt ihr Hunger und Resignation,
weil es einfach zu viele sind, die hier am Hafen ihr
Geld verdienen wollen.




In der Unterstadt kann man sich nur mit einem
schwimmenden Gefdhrt, sprich einem Boot oder
einem FloB, fortbewegen. Im Hafen kann man Boo-
te mieten, die von professionellen Schiffern gefah-
ren werden, allerdings wird sich kein Schiffer zur
Verfligung stellen, die Gruppe in die Unterstadt zu
fahren. Somit miissen sich die Helden bei der Ha-
fenmeisterei ein Boot mieten; der Preis fiir ein klei-
nes Ruderboot betrégt 1 Silbetaler pro angefangene
Stunde sowie ein Pfand im Wert von mindestens

In der Unterstadt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach kurzer Bootsfahrt erreicht ihr die Unterstadt,
jenes Viertel, iiber das ihr in den letzten Tagen
schon allerlei Schauergeschichten gehdrt habt. Die
Sonne ist untergegangen und Wolken sind aufgezo-
gen. Das Wasser ist pechschwarz, und jeder Ruder-
schlag verursacht ein schmatzendes Gerdusch. Die
Luft riecht modrig, und der Wind hat gedreht, er
blast euch genau ins Gesicht. Nebelschwaden wa-
bern umher, nur vereinzelt konnt ihr die Uberreste
eines einstmals stolzen Gebdudes aus dem Wasser
ragen sehen. Als die Wolkendecke kurz aufreifit,
konnt ihr im blassen Mondlicht einige Meter vor
euch eine Bewegung ausmachen.

Im folgenden finden Sie eine Reihe von Ereignis-
sen, die Sie Threr Gruppe auf der Suche nach den
Schurken prasentieren konnen. Lediglich die mit
(Pflicht!) gekennzeichneten Ereignisse miissen Sie
spielen, ansonsten haben sie freie Wahl, zu wie
vielen und welchen Ereignissen es kommen wird.
Wir bitten Sie allerdings, nicht zu viele Ereignisse
zu schnell nacheinander passieren zu lassen — die
Unterstadt ist ein einsamer und nicht lebensfreund-
licher Ort.

Eine Stockotter auf der Jagd

Die hochgiftige Stockotter verdankt ihren Namen
ihrem Erscheinungsbild, denn das gut 1 Schritt
messende Tier dhnelt einem im Wasser treibenden
Stock. Wenn Beutetiere sorglos an der Schlange
vorbeischwimmen, setzt sic einen giftigen Biss, der
das Opfer sofort totet, und auch beim Menschen
sorgt das Gift zwar meist nicht fiir todliche, aber fiir
ernste Folgen.

Die Begegnung mit der Stockotter ist nicht so kon-
zipiert, dass es zu einer Auseinandersetzung zwi-
schen dem Tier und den Helden kommt, sondern ist
als Beobachtung gedacht, die den Helden klar ma-
chen soll, das in der Unterstadt nicht alles ist, was
es zu sein scheint, und somit zur unheimlichen
Atmosphire beitragen soll. Zum Beispiel konnte
ein Gegenstand aus dem Boot fallen, und wenn ein
Held seinen Arm ausstreckt, um ihn zu fassen, wird
der Stock in der Ndhe des Gegenstands urplétzlich
lebendig und schnappt sich nah einen an der Was-
seroberfldche schwimmenden Fisch.

einer Dukate, dass jeder Held bis zur Riickkehr
hinterlegen muss. Bezahlt wird im Voraus, bei einer
Verspatung wird ein Aufschlag von 12 Hellern
(also 1 Silbertaler und 2 Heller) pro angefangene
Stunde Verspitung fallig, ab einer Verspéatung von
3 Stunden wird die Hafenwacht informiert.
Nachdem die Helden alle Formalitéten erledigt
haben, fiihrt sie ein Bediensteter zu einem Ruder-
boot am Hafen.

Der Schatzsucher 1(Pflicht!)

Wie bereits erwéhnt gibt es in der Unterstadt einige
Schitze. Diese zu finden und von ihrem Verkauf zu
leben bemiiht sich ,,der Schatzsucher® Ordhan Faic
Er wohnt in einer kleinen Hiitte auf seinem Flo83,
mit dem der einarmige Alte die Unterstadt auf der
Suche nach Schétzen durchkdmmt. Bislang hat er
allerdings noch nichts Wertvolles gefunden.

Der Schatzsucher kann den Helden die Bedeutung
thres Amuletts verraten. Am Plunder, der auf dem
FloB herumliegt, z. B. verrostete Helme, aufgequol-
lene Folianten, alte, zerbrochene Bilderrahmen usw.
sollten die Helden sehen, dass der Schatzsucher mit
den verschiedensten Gegenstinden umgeht und
somit vielleicht auch schon mal ein Amulett wie
das der Helden gesehen hat oder sogar néheres
dartiber weil.

Wenn der Schatzsucher als ,,Einheimischer* gefragt
wird, wem in der Unterstadt denn ein H Ranga-
Amulett gehoren konne, verweist er auf die
H'Ranga-Kultisten, empfiehlt den Helden aber, sich
von ihnen fernzuhalten.

Anschlielend wird Ordhan probieren, den Helden
etwas von seinem Trodel anzudrehen.

Nach der Begegnung mit dem Schatzsucher sollten
die Helden wissen, nach wem sie suchen miissen.
Der Schatzsucher kann den Helden aulerdem den
Weg zum Lager der Kultisten beschreiben, selbst
mitkommen wird er aber nicht.

Feuer unter Wasser?

Irgendwann sollten die Helden bemerken, dass das
Wasser in der Nédhe des Bootes in einem roten Licht
zu erstrahlen scheint, dass die Helden am ehesten
an Feuer erinnert. Tatséchlich passieren die Helden
gerade eine Stelle, an der sich einige leuchtende
Riesennacktschnecken niedergelassen haben, die
iibrigens weiter auf dem Grund herumkriechen —
fiir die Helden mag dass so aussehen, als wiirden
einzelnen Flammlein ziingeln.

Auch dieses Ereignis ist dazu gedacht, die unheim-
liche Stimmung zu untermauern.

Der Schatzsucher 2 (Pflicht!)

Irgendwann stoflen die Helden noch einmal auf den
Schatzsucher, dessen FloB gerade von zwei Strei-
fenhaien angegriffen wird. Der Rumpf dieser 12 bis
13 Spann messenden Tiere (1 Spann = 20 cm) ist
der Lénge nach schwarz-weif3 gestreift.
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Streifenhai (geschwiicht)
AT:12 PA: 0 LE:10 RS:0 TP: 1W+4
(Biss) AU:28 MR:7 KO:9

Nach dem Kampf wird der Schatzsucher sich bei
der Helden fiir ihre Hilfe bedanken, obwohl er dies,
wie er verrdt, eigentlich gar nicht ndtig hétte, denn
er habe bisher alle Angriffe durch Kreaturen unbe-
schadet liberstanden. Er vermutet, auf ihm und
seinem FloB liege irgend ein magischer Schutz —
auch das wird er den Helden, ob gefragt oder unge-
fragt, mitteilen.

Tatsdchlich hat der Schatzsucher vor einigen Jahren
ein magisches Amulett gefunden, dessen Wirkung
er sich aber nicht bewusst ist. Das Amulett wirkt
einen Zauber dhnlich einem ARMATRUTZ, sodass
das FloB und alles, was sich auf ihm befindet, nicht
durch Waffen o. A. verletzt werden kann, bis es das
FloB wieder verlésst.

KAPITEL V: DER HHRANGA-KULT

Das Versteck der H Ranga-Kultisten

Briichige Mauern

Irgendwann fahren die Helden an einem noch zur
Halfte erhaltenen Torbogen vorbei, von dem sich
just in diesem Moment ein schwerer Stein 10st.
Wenn jetzt nicht der Mehrheit der am Fahren des
Bootes beteiligten Helden eine Probe auf Boote
fahren + 3 gelingt, erwischt der grofe Stein das
Boot so, dass es nur noch eingeschrénkt steuerbar
ist (z. B. konnte der Stein ein Ruder treffen und
zerschmettern oder es dem Helden aus der Hand
schleudern, ohne dass eine Moglichkeit besteht, es
zuriickzuerlangen, etwa, weil sich einige Stockot-
tern in der Ndhe des Ruders aufhalten). Fiir Helden,
die die Gabe Gefahreninstinkt besitzen und denen
eine Probe auf diese Gabe gelingt, ist die Boote
fahren — Probe nur um einen Punkt erschwert.

Die Insel

1 = ehemaliger Traviatempel, heute H Ranga-Tempel der Kultisten

2, 3,4 = Wohnhiuser der Kultisten
5 = Lagerhaus

Der Tempel
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a = H'Ranga-Statue
b = Tempelhalle
¢ = Schlafzimmer von Gardien D’Serpent

d = Wohnridume von Gardien D’Serpent, eine Falltiir fiihrt in den Keller, wo Gardiens Haustier, eine junge See-

schlange, lebt

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Von vor euch ist von einem Moment auf den ande-
ren ein monotoner, langsamer Gesang zu horen. Als
ihr weiterfahrt, schéilen sich die Umrisse einer Insel
aus dem dichten Nebel, von der der Gesang zu
kommen scheint. Die Silhouetten einiger Gebdude
sind zu erkennen, die sich dunkel vom sternenkla-
ren Himmel dieser Vollmondnacht abheben. Ir-
gendwo auf dieser Insel brennt Licht. Wenn man
der Wegbeschreibung des alten Schatzsuchers trau-
en kann, dann habt ihr nach langer Fahrt endlich
das Versteck der H Ranga-Kultisten erreicht!

Die Gebéude der Insel sind in einem kaum besseren
Zustand als andere Ruinen der Unterstadt: Uber ein
Dach verfiigt keines der nur im Erdgeschoss be-

wohnbaren Gebdude mehr, die Wénde sind vielfach

Das Finale, 1. Teil: Die Beschworung

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Thr spéht durch eine Mauerliicke in das Innere des
Tempels. Gut 15 Méanner und Frauen seht ihr, die
allesamt zu einem Glatzkopf starren, der vor einer
riesigen, goldenen Statue steht, die eine abscheuli-
che Seeschlange darstellt. Zu Fiilen der Schlangen-
statue links von euch liegen die beiden Kristallku-
geln Algortons, in denen sich das Mondlicht bricht
und tausendfach an die Winde reflektiert wird. Die
Kultisten, die allesamt blaue Hemden tragen, haben
einen Halbkreis um die Statue und ihren Fiihrer
gebildet und wiegen ihre Korper im Takt dieses
tiefen, monotonen Summens, das ihr schon seit
kurz vor eurer Ankunft auf der Insel vernehmt. Der
Kultfiihrer nimmt die beiden Kristallkugeln und
legt sie auf eine goldene Scheibe, sodass sie nun
genau im Zentrum eines vom durch eine Bretter-
konstruktion geformten Mondlichtkreises liegen.
Als ihr eure Blicke weiter durch den Raum schwei-
fen lasst, seht ihr hinter der Statue eine offenbar
gefesselte Gestalt am Boden liegen.

eingestiirzt und die Keller iiberflutet. In der besten
Verfassung ist noch der Tempel mit den Gema-
chern von Kultfithrer Gardien D"Serpent, doch auch
hier weist die Wand viele Locher auf, und vom
Dach ist auch nur das Geriist existent.

Bei Ankunft der Helden haben sich alle Kultisten
im Tempel versammelt, da bald — um Mitternacht —
die Beschworungszeremonie beginnen soll. In den
Hausern 2, 3, und 4 finden die Helden, falls sie
diese inspizieren, nichts von Wert vor. In Haus 5
finden sich die Nahrungsvorrite des Kultes, Werk-
zeuge, Verbandsmaterial etc. pp.. Eine abgeschlos-
sene Falltiir im hinteren Teil des Gebaudes, ver-
steckt hinter Mehlsdacken, fiihrt in den Bootskeller,
wo die Ruderboote des Kultes vor Anker liegen.

Helden auch den Angriff auf eine vierfache Uber-
macht kampferprobter Fanatiker {iberleben lassen.
Somit lautet die Devise fiir die Heldengruppe, ab-
zuwarten und auf eine gute Gelegenheit zu hoffern
—und die wird bald kommen.

Gorvan bzw. der Quitslinga ist im Ubrigen nicht zu
finden — er wurde, nachdem er seinen Dienst erfiillt
hatte, wieder in die 7. Sphére gebannt.

Der grofie Knall

Durch Jergo wurden die Kultisten tiber das mogli-
che Auftauchen der Helden informiert. Es wurde
beschlossen, das Jergo und der Quitslinga ihre Rol-
le als scheinbar entfiihrte durchziehen, um die Hel-
den dazu zu provozieren, eine todesmutige Befrei-
ungsaktion wihrend der Zeremonie zu versuchen,
an deren Ende natiirlich der Triumph der H Ranga-
Kultisten stehen solle.

Fiir das Spiel heif3t das: Wenn die Helden an dieser
Stelle einfach den Tempel stiirmen, miissen die
Spieler erkennen, dass auch ihre Helden keinesfalls
unsterblich sind. So eine Erfahrung relativ frith im
Spiel mag fiir die Spieler hart sein, fiir Sie als Meis-
ter und fiir zukiinftige Abenteuer ist das aber sehr
viel besser als wenn ihre Spieler sehen, dass Sie die

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

,-H Ranga! Herrscherin der Meere, erhdre uns!“,
schreit der glatzkopfige Kultfiihrer, wahrend zwei
Diener ein seltsames menschendhnliches Wesen zu
ihm fiihren. ,,Nimm du, oh Gewaltigste der Gewal-
tigen, unser Opfer gnadig an, und schenke uns dei-
nen Diener, der in diesen Kugeln gefesselt ist!®, ist
die Stimme des Glatzkopfs zu horen. Das Wesen ist
seltsam angespannt, griine und blaue Wellen zu-
cken iiber seine fahlweile Haut. Die Augen des
fremdartigen Wesens pulsieren in tiefstem Azur
und treten aus ihren Hohlen hervor, als der Kul-
tistenfithrer mit einem Obsidiandolch auf es zutritt.
Doch was dann passiert, konnt ihr nicht sehen, denn
ein gleifend blaues Licht durchfahrt den gesamten
Raum und blendet euch. Eine seltsame Hitze wie in
einem Backofen ist zu spiiren.

Als ihr wieder etwas sehen konnt, ist die seltsame
Kreatur verschwunden. Die Kultisten, die in Erwar-
tung des Hohepunkts der Zeremonie néher an die
Kugeln herangeriickt waren, liegen noch geblendet
auf dem Boden. Die vordersten hat es erwischt, sie
wurden von dem Lichtblitz getdtet. Auch die Die-
ner, die das Wesen zu ihrem Fiihrer brachten, liegen
tot am Boden. Seltsamerweise hat dieser jedoch
iiberlebt und liegt unkontrolliert zuckend am Bo-
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den. Einige der Kultisten, die sich weiter hinten im
Raum aufthielten, scheinen auch wieder schemen-
haft etwas zu sehen und stehen auf. Doch was viel
wichtiger ist: Die Kristallkugeln sind durch das
Licht geschmolzen und fliefen zusammen mit den
Uberresten der Goldplatte, auf der sie lagen, die
Stufen vor der Statue herab.

Bei der ,,seltsamen Kreatur® handelt es sich um
einen Necker. Der Ursprung dieser sagenhaften
Wesen konnte nie geklart werden, fiir manche sind
sie Kinder von Efferd und Mada, andere sehen in
ihnen die fleischgewordenen Seelen der Ertrunke-
nen. Die Magie der Necker unterscheidet sich vollig
von den Zaubern der meisten anderen Wesen. Das
Meer um Havena ist das Hauptverbreitungsgebiet
der Necker, von denen es heif3it, sie hitten kein Herz
und keine Seele. Frither waren versklavte Necker
als Hausdiener in Havena sehr beliebt (ein Aben-

Das Finale, 2. Teil: Kampf in der Unterstadt

Présentieren Sie der Gruppe im folgenden eine
dramatische Verfolgungsjagd durch die Unterstadt.
Schon kurz nach dem Aufbruch heften sich einige
Boote mit insgesamt 12 Kultisten an die Fersen der
Helden. Den genauen Verlauf der Verfolgungsjagd
iiberlassen wir Thnen, am Ende sollte folgende Situ-
ation bestehen: Die Helden haben alle Boote der
Kultisten bis auf eines abgehédngt. Wenn diese Situ-
ation eingetreten ist, kommt es zu folgendem Er-
eignis.

Jergos Offenbarung
Wenn sich abzeichnet, dass die Helden auch das

letzte Kultistenboot abhéngen, handelt Jergo nach
dem Prinzip ,,Jetzt oder nie!“. Er ziickt einen unter
seinem Hemd verborgenen Dolch und greift die
Helden, die das Boot steuern, an. Kurz darauf, nach
3 bis 4 KR, erreichen die Kultisten aus dem letzten
Boot das Boot der Helden. Die Anzahl der Kul-
tisten sollte etwa so grof3 wie die Threr Helden sein,
je nachdem, wie kampfstark die Gruppe ist.

Jergo Mitstein

IB9 AT 12 PA 10 TP 1W+2 (Dolch) RS/
BE 1 /1 (Straenkleidung) LE 25 AU27
KO 12 MR 4

H’Ranga-Kultist

IB10 AT12 PA11 TP 1W+4 (Schwert,
Streitkolben) RS / BE 2 /2 (Lederriistung)
LE30 AU30KO12 MR4

Inszenieren Sie einen Endkampf, auf wackligen
Booten, in dessen Verlauf der ein oder andere
Kampfteilnehmer ins Wasser fallen sollte, wieder
versuchen wird, auf das Boot der Helden zu klettern
oder einen Gegner ins Wasser zu zichen, das natiir-

teuer zu diesem Thema finden Sie im Abenteuer-
band der Box DAS FURSTENTUM ALBERNIA), doch
seit der Machtiibernahme von K6nig Cuanu ui
Bennain ist die Zahl der Neckersklaven drastisch
gesunken.

Den todlichen Fehler, den die Kultisten begangen,
war, dass sie dem Necker kurz vor dessen geplanter
Opferung reichlich Alkohol gaben, um ihn betrun-
ken zu machen. Was sie nicht wussten, ist, dass
Necker auf Alkohol ganz anders reagieren als Men-
schen, sie verfallen ndmlich in einen , Necker-
rausch® genannten Zustand der Raserei, in dem sie
ungeahnte Krifte entwickeln — so wie gerade ge-
schehen.

Jetzt haben die Helden die einmalige Chance, Jergo
und Gorvan zu retten, die, da sie vom Necker durch
die H'Ranga-Statue getrennt waren, kaum etwas
abbekommen haben.

lich auch nicht unbewohnt ist — vielleicht werden
einige Raubfische vom Blut im Wasser angezogen
und stiirzen sich auf alles, was ins Wasser fillt. Die
Moglichkeit des Auftauchens von Kreaturen kon-
nen sie auch nutzen, um die Zahl der Gegner zu
verringern, wenn sich abzeichnet, dass die Kultisten
zu stark fiir die Helden sind. Alternativ kdnnte eine
zu groBe Uberlegenheit der Heldengruppe zunichte
gemacht werden, wenn ein ins Wasser gefallener
Held von den Raubfischen zum Opfer auserkoren
wird, was dem Helden einige LeP, aber nicht das
Leben kosten sollte.

Flucht in die Stadt

Am Ende sollte die Heldengruppe als stark ge-
schwichter Sieger aus dem Kampf hervorgehen,
doch viel Zeit, den Sieg zu feiern, bleibt nicht, denn
die verbleibenden Boote der Verfolger haben die
Helden wieder gefunden.

Den Helden sollte klar sein, dass sie einen weiteren
Kampf, zumal gegen eine solche Ubermacht (es
sind etwa 10 Kultisten) nicht gewinnen konnen. Es
bleibt also nur eine Option, ndmlich die Flucht ans
Ufer.

Legen Sie Threr Gruppe ruhig einige Steine in den
Weg — je knapper sie die rettenden Stadt erreicht,
desto besser. Vielleicht ist ja auch ein Bogen- oder
Armbrustschiitze unter den Verfolgern, der auf die
Helden schieft, sobald sie in Reichweite sind? Oder
eine Schlangenblume hat nichts besseres zu tun, als
sich das Boot der Helden als Opfer auszusuchen
und es mit ihren Tentakelarmen vorerst am Vor-
wartskommen zu hindern?

Wie auch immer — am Ende sollten die Helden
gerade so das rettende Ufer erreichen.

KAPITEL VI: DER KREIS SCHLIESST SICH

Durch den Tod zweier ihrer kompetentesten Fach-
manner, Balthasar Balthusius und Gorvan Zwei-
entreu, sowie die Vernichtung zweier bedeutender
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Artefakte haben die aventurischen Algortonfor-
schungen empfindliche Verluste hinzunehmen, die
sie sicherlich noch einige Jahre belasten werden.



Doch auch die H'Ranga-Kultisten wurden ge-
schwiécht — einige ihrer Kdmpfer sowie einer der
besten Agenten des Kultes fielen durch die Klinge
der Helden. Auch die Siidhafener Biittel werden
den Berichten der Heroen interessiert lauschen und
zukiinftig ein wachsameres Auge auf die Unterstadt
werfen.

Wenn die Helden unter den Kultisten Gefangene
gemacht haben, werden diese in den nédchsten tagen
dem Richter vorgefiihrt und allesamt zu hohen
Strafen — lebenslange Haft oder der Tod — verurteilt

Die Helden selbst haben sich 250 Abenteuerpunk-
te redlich verdient, zusitzliche bis zu 30 Abenteu-

erpunkte konnen Sie an jeden Helden fiir gute
Ideen und / oder schones Rollenspiel verteilen.

ANHANGE

Anhang 1: Handouts

T1: Gorvans Brief an Balthusius

Im den Talenten Gétter und Kulte und Magiekunde
hat jeder Held eine spezielle Erfahrung gemacht.
Und materielle Belohnung? Wenn die Helden nach
Gratenfels zuriickkehren, wird Lena Balthusius der
Gruppe 20 Dukaten als Dank fiir die Aufklarung
des Mordes an ihrem Vater durch die H Ranga-
Kultisten zahlen und sie aulerdem als Ehrengéste
zu ihrer am nichsten Tag stattfindenden Hochzeit
mit Hauptmann Arto von der Marsch einladen.

Der genaue Tathergang des Mordes an Balthusius
sowie das wahre Schicksal Gorvan Zweientreus
werden wohl fiir immer im Dunkel der aventuri-
schen Geschichte verborgen bleiben.

Wir verabschieden uns an dieser Stelle von Thnen,
und hoffen, dass Sie und Thre Runde viel Spal3 an
diesem Abenteuer hatten.

Mein lieber Balthasar!

‘Wie du sicher noch weifit, besuchte ich dich vor einigen Gotterldufen anldsslich unse-
rer Algortonforschung, und bekam von dir wihrend dieses Besuches die Kristallku-
gelvorgestellt, die Algorton zugeschrieben wird. Vor gut einer Woche erstand ich
von einem fahrenden Hdindler eine Kristallkugel. Als ich selbige daheim ndiher in-
spizierte, fiel mir eine markante Kongruenz zu erwdahnter Kugel auf. Wie eine nd-
here Inquisition der Kugel meinerseits ergab, liegt eine starke Konzentration arka-
ner Kraft vor, die klar dem Bereich der Magica Transformatica zuzuordnen ist Die
arkane Matrix ist sehr stabil und komplex, scheint jedoch unvollstindig zu sein.
Aufgrund dieser Frkenntnisse bitte ich dich, mich in Bdilde aufzusuchen und die al-
gortonsche Kugel aus Gratenfels mitzubringen, damit wir das Verhdltnis der beiden
Kugeln und die Kugeln gemeinsam ervforschen konnen.

HESinde zum Grufe!

Gorvan

T2: Jergos Zettel

Die Krankheit ist schlimmer geworden, weshalb ich mich entschlossen habe, einen

Medicus aufzusuchen.
Viel Erfolg bei den Ermittlungen!

Jergo

Anhang 2: Wichtige Meisterpersonen

Jergo Mitstein, H ' Ranga-Kultist
Der 27-jdhrige Jergo Mitstein wurde in seiner Ju-

gend zum Efferdgeweihten ausgebildet. Als ihm
jedoch wegen einiger angeblicher Delikte, die er in
seinem Noviziat begangen haben soll, und die von
Taschendiebstahl bis zu Vergewaltigung reichten,

die Weihe verweigert wurde, entwickelte der junge,
bis dahin v6llig unschuldige Mann einen Hass auf
Efferd und die Zwolfgoétter, von denen er sich ver-
raten vorkam, und suchte die Gesellschaft der Leu-
te, die anderen Goéttern dienten. So kam er schlief3-
lich zu den H'Ranga-Kultisten, deren Lehre von
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kiinftiger Herrschaft {iber alle anderen er aufsog
wie ein Schwamm. Einige Monate nach seinem
Eintritt in den H 'Ranga-Kult wurde Jergos Un-
schuld bewiesen, doch es war zu spit. Als nunmehr
wieder unbescholtener Biirger bot er sich dem Ma-
gier Gorvan Zweientreu als Gehilfe an, spionierte
diesen aber in Wahrheit aus und leitet seine Er-
kenntnisse an die Kultisten weiter.

Magister Gorvan Zweientreu

Der 39-jdhrige Magier aus Havena wurde auf der
Puniner Magierakademie ausgebildet. In seinem
letzten Elevenjahr von Balthasar Balthusius in Ma-
giegeschichte unterrichtet. Schnell freundete er sich
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mit ihm an, und auch nach seinem Abgang von der
Magierakademie und seinem Umzug ins Havener
Land hielten die beiden miteinander iiber ihr ge-
meinsames Interesse an Algorton Kontakt. Schlief3-
lich brachte Balthusius Gorvan seine Kenntnisse
auf dem Gebiet der Kristallomantie bei und betrieb
zusammen mit ihm und Domaris von A Tall aus-
giebige Algortonforschungen.

Gorvan Zweientreu stammt aus einer sehr reichen
Familie hat die wahre Hérte des Lebens nie kennen
gelernt. Er neigt zu libertriebenem Standesdiinkel,
was sich auch in dem héufigen Gebrauch von ma-
gietheoretischen Fachbegriffen (siche T1) duf3ert.



	VOR DEM ABENTEUER
	Die Helden dieses Abenteuers
	R
	Regeltechnisches

	KAPITEL I: EINE UNERWARTETE REISE
	Und wieder ruft die Ferne
	Eine Botschaft aus Havena
	Algortons Kugel
	Noch zwei Tage, dann geht ´s los

	Die Reise gen Westen
	Der Ablauf der Reise
	Mögliche Ereignisse während der Reise
	1. Reisetag
	2. Reisetag
	3. Reisetag
	4. Reisetag
	5. Reisetag
	6. Reisetag
	7. Reisetag
	8. Reisetag
	9. Reisetag
	10. Reisetag
	11. Reisetag
	12. und letzter Reisetag


	KAPITEL II: TÖDLICHES HAVENA
	H
	Havena – Ein Überblick
	Fischerort
	Die Krakeninsel
	Marschen
	Nalleshof
	Orkendorf
	Südhafen
	Die Boroninsel
	Feldmark
	Oberfluren
	Unterfluren

	Das Schurkenstück der H´Ranga-Kultisten (Meisterinformationen)
	Ein Abend in Havena
	Ankunft bei Gorvan Zweientreu
	Die Stadtführung

	Ein schreckliches Verbrechen

	K
	KAPITEL III: ERMITTLUNGEN
	S
	Spuren am Tatort
	J
	Jergo spielt krank
	Spuren in der Umgebung des Tatorts
	Ein seltsamer Fund

	Ermittlungen in Havena
	Wo steckt Jergo?

	KAPITEL IV: IN DIE UNTERSTADT
	A
	Aufbruch in die Unterstadt
	Die Unterstadt

	Z
	I
	In der Unterstadt
	Eine Stockotter auf der Jagd
	Der Schatzsucher 1(Pflicht!)
	Feuer unter Wasser?
	Der Schatzsucher 2 (Pflicht!)
	Brüchige Mauern


	K
	KAPITEL V: DER H´RANGA-KULT
	Das Versteck der H´Ranga-Kultisten
	D
	Das Finale, 1. Teil: Die Beschwörung
	Der große Knall

	Das Finale, 2. Teil: Kampf in der Unterstadt
	Jergos Offenbarung
	Flucht in die Stadt


	K
	KAPITEL VI: DER KREIS SCHLIESST SICH
	A
	ANHÄNGE
	Anhang 1: Handouts
	T1: Gorvans Brief an Balthusius
	T2: Jergos Zettel

	Anhang 2: Wichtige Meisterpersonen
	J
	Jergo Mitstein, H´Ranga-Kultist
	Magister Gorvan Zweientreu



