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Intrige 6rad 1
Spielort: Lagunata

Tipps fir den Spielleiter

Das folgende Abenteuer ist als Con-Abenteuer
konzipiert, bei dem sich die Charaktere zu Beginn
noch nicht kennen. Es ist also auch ideal, um eine
neue Gruppe in der flachen runden Welt von
Orbis Incognita zu starten. Die Hintergriinde fiir
die Spielercharaktere konnen natiirlich nach
Bedarf modifiziert werden.

Es spielt in Lagunata, und wie in den meisten
Stadten gilt dort: Auffdllige Waffen und
Ristungen erregen sofort den Argwohn der
Biirger und Wachen. Der Spielleiter sollte immer
einen gewissen Zeitdruck klar machen, sobald der
Marder das erste Mal auftritt. Ansonsten erlaubt
der Karneval eine gréfere Toleranz als andere
Jahreszeiten. Es gibt zwar immer Zeugen fiir
alles, dafiir sind sie zumeist betrunken, und auch
das Tragen von Masken und Kostiimen kann fiir
die SC von Vorteil sein.

RKapitel 1: Das Treffen

Vorgeschichte
Lagunata, die Stadt der Kandle und Masken. Wie
jedes Jahr sind zigtausende feierlustige und
wohlhabende Reisenden in die Stadt gekommen,
um sich drei Wochen lang beim Karneval nach
Krdften auszutoben. Doch nicht alle sind hier, um
die Sorgen der Welt zu vergessen. Einige haben
ihre eigenen, geheimeren Ziele - wie auch die
Spielercharaktere.

Ohne sich vorher zu kennen sind die SC in drei
Gruppen unabhdngig voneinander in die Stadt
gekommen, nachdem in einer verschliisselten
Zeitungsanzeige eine magische Maske zum Kauf
angeboten wurde: Die Maske des Mimikry. Nun
hat jede der 3 Parteien einen eigenen Grund, um
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sie in die Finger zu bekommen: Handout 4A, 4B
und 4C.

Szene 1: Auf dem Greifenplatz

Der Abend ddmmert, in den StraBen der Stadt
werden die vielen bunten Laternen entziindet. Die
bunt kostiimierten und maskierten Scharen von
Einheimischen und Touristen drdngen von den
offentlichen Feiern auf den Pldtzen und Hofen in
die Pallazzos, auf prachtvoll geschmiickte Boote
oder in die groflen Hotels, um bis tief in die
Nacht zu feiern und zu tanzen.

3 kleine Gruppen von Feiernden aber halten es
langer zwischen den Sdulen des Greifenplatzes
aus als andere, und jede von ihnen hat einen
kleinen aber viel versprechenden Zettel bei sich:

Handout 1

Magische Maske
zu verkaufen, einzigartige tarnende Kraft,
Erbstiick eines entfernten Onkels. Interes-
senten melden sich nach Einbruch der Nacht auf
dem Greifenplatz und fragen eine abgebrochene
Pfauenfeder an ihrem Hut. Festpreis 500
Gulden, es wird nicht verhandelt!

Diese verddchtige Kleinanzeige war mehreren
sonst unverddchtigen Flugbldttern angefiigt, wie
sie gerne von Diebesgilden als &ffentliches
Nachrichtensystem genutzt werden - vor allem
die Formulierung .Erbstiick eines entfernten
Onkels" ist typischer Diebesjargon fiir frisch
erbeutetes Diebesgut und Hehlerware (Probe auf
Gassenwissen +b).

Die 3 Parteien haben aus verschiedenen Quellen
diesen Zettel erhalten, sie alle sollen sich aber
auf dem Greifenplatz nach der Maske umsehen.
Nach und nach wird der Platz immer leerer, die
kleinen fahrbaren Erfrischungsstinde werden
abgebaut und aus dem Ratspalast stromen
wankend die kostiimierten Narren der Stadt, die

www.orbisincognita.de



Orbig Incognita

fiir 3 Wochen die regierenden Rdte der Stadt
abgeldst haben. Doch immer noch wurde kein SC
angesprochen, egal wie demonstrativ er auch
seine Feder abknickt.

SchlieBlich sind nur noch ein oder zwei Dutzend
Leute auf dem Platz, zumeist betrunken, in ein
Gesprdch vertieft oder ungeschickt unter dem
Kostiim des Partners fummelnd. Wenn die SC
jetzt einfach in ihr Hotel gehen, war es das.
Sollten sie sich aber auf dem Platz nach ihrem
Kontaktmann umschauen (wobei sie einander
bemerken) kann es losgehen. Sofern sie sich nicht
gegenseitig ansprechen, wird irgendwann einer
von ihnen eine schlaff an eine der Heldensdulen
gelehnte Gestalt bemerken, die sich seit ldnge-
rem nicht bewegt hat. Gehen sie ndher heran,
erkennen sie die diinne Schnur, die ihren Hals mit
der Sdule verbindet - dieser Mann ist tot!

Spdtestens bei einer ndheren Untersuchung
werden die SC einander bemerken. Je nach
Charakter und Auftrag kann dies in Kooperation
oder Konkurrenz enden, jedenfalls wdren die
Korper der anderen SC hilfreich, um unbemerkt
die Leiche untersuchen zu kénnen:

Der Frische der Leiche nach ist sie noch keine
halbe Stunde tot (Probe auf Erste Hilfe +0 oder
Diagnose +5) und wurde offenbar mit einer
diinnen Schnur aus Spinnenseide erdrosselt und
an die Sdule gebunden, die sie aufrecht hdlt.
Unter der Maske zeigt sich ein blasses Gesicht
voller Sommersprossen und roter Haare (typisch
fiir Albion) mit herausgequollener Zunge. An den
Handgelenken gibt es Druckstellen, dafiir aber
keine Zeichen eines Befreiungsversuches an den
Fingern, am Unterleib gibt es mehrere nicht sehr
tiefe Einstiche (Stilett) sowie (schwerer zu
entdecken) einen im rechten Auge (er wurde von
den 2 Schergen des Morders festgehalten und
vom Morder gefoltert, bevor er ihn erdrosselte).
Die Kleidung des Toten besteht aus einem billigen
Kostiim und einer Maske (Meerkanig, legenddrer
Diener der GGttin Aquata) wie sie die meisten
Touristen tragen, darunter einfache Kleidung
eines Kaufmannsgehilfen.

In der Kleidung finden sich nach genauerer
Suche folgende Gegenstinde: Ein Dolch offen im
Giirtel getragen, ein Stilett im linken Armel, ein
Schlissel des Hotel ,Languste" Zimmer 23, eine
Geldbérse mit 4 Gulden, 39 Taler 16 Heller (die 4
Gulden stammen aus Soldale, Silber und Kupfer
hingegen zu mehr als der Hdlfte aus Albion),
einen guten Dietrich, offenbar des &fteren in
Gebrauch (+1 auf Schlésser 6ffnen, eine Probe
auf Gassenwissen zeigt, das er typisch fiir Albion,
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genauer gesagt Broadborough ist) sowie einen
abgerissenen versilberten Knopf mit Wappen
(drei Rosen auf schrdg gestreiftem Grund, gehort
zu Familie Rudore. Eine Probe auf Gassenwissen
zeigt, das er zu einem Dienstbotenlivree gehort)
in der Hosentasche.

Wenn die SC nicht vorsichtig sind, bemerkt
irgendein Passant die Durchsuchung und ruft die
Wache (die wdhrend des Karnevals die meisten
Ordnungswidrigkeiten und kleineren Vergehen
ignoriert, bei Diebstahl, Raub und Mord aber
besonders pissig reagiert - beim Karneval soll
man sich sicher fiihlen konnen!). Generell ist die
Gefahr aber gering, da es dunkel ist und die
meisten Zeugen betrunken oder miide sind.

Da das Wappen erst noch identifiziert werden
miisste, bietet sich als ndchstes ein Besuch im
Hotel an. Spdtestens jetzt miissen sich die SC
einig werden oder es bricht ein heftiger Streit
vom Zaum. Natiirlich hdtte auch ein netter
kleiner Kampf um den Schlissel oder die Leiche
seinen Reiz...

Belohnung bei Erfolg:

Unauffdlliges Verhalten 5 MOT.

Durchsuchung der Leiche 5 MOT.

Gruppenbildung 5 MOT.

Blutiger Kampf um die Spuren 20 MOT (dirfte
dann der verfriinte Endkampf sein...).
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RKapitel 2: Die Suche

Szene 1: Im Hotel

Wenn die SC sich zuerst um den Schliissel der
Leiche kiimmern wollen, kommen sie in das Hotel
.Languste". Dieses ist ein ziemlich kdrglicher
Schuppen aus dunklem Backstein, der nicht einmal
innen verputzt ist. Das fiinfstockige Gebdude im
Osten der Stadt liegt mitten in einem Wohnblock,
ohne Fassade zum Kanal. Die winzigen Zimmer
sind kdrglich mébliert und kénnen mit bis zu 4
Personen belegt sein - wdhrend des Karnevals
sind weniger reiche Touristen vom Festland die
typischen Gasten, das restliche Jahr TagelGhner
oder verarmte Biirger (Kategorie billig, derzeit
Preise x 3, sonst x 2).

Der Portier ist zwar gelangweilt und mehr an
seiner Gespielin (Prostituierte des 4. Ranges)
interessiert, achtet aber bei allen Gdsten darauf,
dass sie einen Schliissel haben oder eines der
wenigen noch freien Zimmer mieten (immer
wieder schlafen abgebrannte Zecher einfach in
den Gdngen und Treppenhdusern). Das Hotel hat
aus Sicherheitsgriinden gleich 2 Treppenhduser,
die in jedem Stockwerk durch einen L-formigen
Gang verbunden sind. Aus vielen Zimmern hort
man Geldchter, Grélen oder Streit.

Wenn die SC sich beeilen, finden sie das Zimmer
noch nicht leer vor: Gerade als sie die Tiir 6ffnen,
sehen sie im Inneren 3 maskierte Gestalten, 2
von ihnen verwiisten sinnlos das Zimmer, der
dritte klettert gerade aus dem Fenster zum
Innenhof herab. Der Anfiihrer wird sich auf
jeden Fall in Sicherheit bringen, da er seine
Beute schon sicher unter der Kleidung verborgen
hat. Die beiden Schergen reagieren je nach
Stdrke und Verhalten der Gruppe: Drohung um sie
zu vertreiben, Verhandeln um freien Abzug, im
Notfall Kampf oder gar Sprung aus dem Fenster
(6 Schritt tief, harter Steinboden - 3W6
Schaden).

Der Anfiihrer sollte zumindest vorerst entkom-
men, die beiden Schergen kénnen aber mitunter
auch im Zimmer gefangen oder getdtet werden:
Bei einer Festnahme verweigern sie jede
Auskunft, rufen nach der Wache und behaupten,
der Bewohner habe ihnen Geld geschuldet, das sie
suchen wollten. Maske? Hat doch jeder in der
Stadt auf! Leiche? Wie, tot, den haben wir noch
nie gesehen!

Eine Folter (illegal und unmoralisch) bringt im
besten Fall das Ergebnis, das sie im Auftrag eines
maskierten Kerls ,vom Netzwerk" arbeiten, den
Dieb nur festgehalten und irgendeine magische
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Maske gesucht haben, wofiir sie 10 Gulden
erhalten sollten. Weder die Identitdt des
Mérders noch sein Plan ist ihnen bekannt, denn
seinen eigenen eingeweihten Helfer, den aus
Albion, hat er ja eigenhdndig getdtet.

Toten oder durchsuchen sie die Kerle, finden sie
folgende Gegenstdnde: Jeder von ihnen hat eine
Brandnarbe zwischen Daumen und Zeigefinger
(Probe auf Gassenwissen: Dort haben Mitglieder
einer Casmal ihr Abzeichen, das sie nach einer
Flucht wegen einer drohenden Hinrichtung
natiirlich entfernen), einfache Kleidung und
Masken, Dolche, einer hat Schlagringe und der
andere einen Totschldger. Beide haben die 5
Gulden Anzahlung noch bei sich (soldalische
Prdgung), der eine dazu eine dicke Goldkette
(Wert 20 Gulden), der andere 3 schwere goldene
Ringe an der rechten Hand (Wert je 5 Gulden).

Sollten die SC aber allzu lange zégern, bevor sie
das Zimmer durchsuchen, sind die 3 ldngst weg
und sie finden nur noch folgenden Sachen:
Abgetragene Kleidung aus Albion, ein Seil,
mehrere leere Weinflaschen, ein zerfetztes
Bett mit einer offenbar vor kurzem gendhten
Stelle im Strohsack sowie, neben einem Becher
mit Milch, eine Feder und mehrere Flugblatter.
AuBer der bereits bekannten Anzeige fiir die
Maske sind darunter mehrere illustrierte porno-
graphische Schriften sowie ein Aufruf der
Sonnenkirche, von dem siindigen Treiben der
Karnevalszeit abzulassen. Wenn die SC dieses
hier doch kaum zu erwartende Papier genau
untersuchen, am besten im Licht der Kerze,
konnen sie die Geheimschrift entdecken, mit der
folgender Text zwischen die Zeilen notiert wurde
(durch Erhitzen wird die Milch braun und die
Schrift damit sichtbar, Probe auf Kryptologie +5
oder Wahrnehmung -5, bei sehr genauer
Untersuchung automatisch):
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Handout 2
Folgende Personen iiberwachen:

Larugere (zu viele Leibwdchter)

Barudovvo (nicht in der Stadt)

Javillano (auch nich da)

Rudore (Alte is weg, knallt sein Liebchenlll)
Venedano (zu hdsslich, meint der Boss)

Arsch, verkackter, ldasst mich schuften und das
fir lausige 30 G. Ich riskier dlles und der
verdient... scheiss auf sein ach so ftolles
Netzwerk, ich greif mir das Zauberteil und
versilber es! Ausserdem bin ich ein ehrbarer
Gildedieb, kein ddmlicher Messerstecher...

Belohnung bei Erfolg:

Unauffallig ins Hotel 5 MOT.

Einbrecher iiberrascht 5 MOT.

Schergen vor Ort gefasst 10 MOT.
Geheimschrift gefunden & gelesen 10 MOT.

Szene 2: Hetzjagd bei Nacht

Wenn die SC schnell sind oder einen Aufpasser im
Innenhof postieren, kdonnen sie vielleicht sogar
dem Anfiihrer folgen. In diesem Fall hat er einen
mittleren bis groBen Vorsprung und rennt
zundchst aus dem Hof, dann am Kanal entlang,
liber eine Briicke, weiter am Kanal, auf ein Boot
im Kanal, wieder auf die andere Seite und dann
plotzlich ins Wasser, um in einen finsteren Kanal
des Rattennetzes zu tauchen, wo er ein Boot als
Taucherglocke gelagert hat. In einem finsteren
Kanal ohne Luft kénnen die SC ihm dann kaum
noch folgen! In diesem Fall braucht er mindestens
2 Stunden bis zu seinem nhdchsten Einsatz
(umziehen), sonst hochstens eine.

Ansonsten gilt zu beachten: Es ist dunkel, alle
Leute auf den StraBen sind maskiert, der Morder
kennt seinen Fluchtweg und Waffeneinsatz in der
Offentlichkeit, zumal noch Feuerwaffen, ruft die
Wache auf den Plan!

Belohnung bei Erfolg:

Kurz verfolgt 5 MOT.

Langer verfolgt 10 MOT.

Bis in das Rattennetz gefolgt 20 MOT.
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Szene 3: Der Pallazzo
Wenn die SC sich sofort um den Knopf kiimmern
oder sehr schnell sind, kommen sie vielleicht noch
vor dem Mérder an, ansonsten erst nach seinem
Verschwinden. In jedem Fall stellt sich die Frage,
wie man iiberhaupt hinein kommt:

Die Vorderfront zu einem der groBen Kandle hat
einen eigenen Anleger fiir Boote, an dem auch die
Gondel des Hauses festgemacht ist. Hier ist der
Haupteingang, an dem der Hausdiener Gdste
empfdngt - oder genauer gesagt abweist, denn
sein Herr mochte auf keinen Fall gestart werden.
Da wdhrend des Karnevals derbe SpdBe hdufig
sind, wird er kaum auf Mordgeriichte haren, wenn
er keine Respektsperson vor sich hat. In dem Fall
wird er vorsichtig seinen Herren informieren, was
wenigstens eine viertel Stunde dauert.

Die Riickseite fiihrt zu einem Hof, den sich das
Patrizierhaus mit einigen anderen Wohnhdusern,
einem Lagerhaus und einer Schreinerwerkstatt
teilt. Zwei Laternen erhellen ihn flackernd,
gerade genug, damit die Nachbarn hinter ihren
Fenstern die SC bemerken kaonnten. Die Hinter-
tir ist Lieferanten und Dienstboten vorbehalten,
auf mehrfaches Klopfen offnet unwillig der
krdaftige Gondeliero des Hauses, der noch weniger
auf Erkldrungen hort als der Hausdiener, dafiir
aber bestechlich ist: Fiir wenigstens 10 Taler
riskiert er es, seinen Herren zu stéren und ihm
die Geschichte der SC vorzutragen.

Der Morder selbst kommt lber das Dach und
I6st dort vorsichtig einige Ziegel, die er in den
vorherigen Ndchten schon prdpariert hatte.
Durch den Dachboden kommt man dann leicht in
das Treppenhaus, sofern man gut klettern und die
von unten verriegelte Luke 6ffnen kann.

Ein Einbruch egal iiber welche Seite birgt das
Risiko einer Entdeckung, iiber das Dach ist es
aber recht sicher. Sofern die SC leise sind und
nicht in die Kiiche im Erdgeschoss oder die
kleinen Dienstbotenkammern im obersten Stock
kommen, ist die Gefahr einer Entdeckung gering.
Sollten sie aber offene Gewalt anwenden oder
sehr laut sein, werden alle Nachbarn wach, und
sie haben es schnell mit einem Haufen Kniippel
schwingender Biirger und Diener zu tun, nicht viel
spdter kommt dann auch eines der schnellen
Boote der Stadtwache mit 12 schwerbewaffneten
Wachen, die die Kandle und Briicken der Gegend
sperren, Verstdrkung holen und dann alles genau
absuchen.

Das Pallazzo selbst, das einer der weniger
mdchtigen aber doch recht wohlhabenden
Familien gehort, hat 4 Stockwerke, eine schén
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bemalte Kanalfront und eine einfach verputze
Riickseite, an der Wein rankt. Die Fenster im
Erdgeschoss sind mit Eisengittern gesichert,
dariiber gibt es nur luftige Holzldden. Innen sind
die Wande mit teuren bourbonischen Tapeten aus
geprdgtem und parfiimierten Leder bedeckt, es
gibt kostbare Mabel, edle Vorhdnge und heitere
Deckenmalereien. Sollten die SC ihrem Hang zum
Diebstahl nachgeben, finden sich Wertsachen fiir
liber 1000 Gulden, davon gut 300 tragbar - den
Familienschmuck und die Kasse, beide in soliden
Truhen gesichert, noch gar nicht eingerechnet!

Im Schlafzimmer der Herrschaft werden
weniger gierige SC dann fiindig: Wahrend aus dem
massiven Schrank dumpfes Klopfen zu horen ist,
liegt der Hausherr nackt mit dem Gesicht nach
unten auf dem prdchtigen Himmelbett. Beriihren
sie ihn oder sprechen sie ihn mehrfach an,
schreckt er panisch hoch, kreischt ,Mein Gesicht!
Wo ist mein Gesicht?" und entbloft einen nackt
und fleischig aussehenden Schaddel ohne Haut, aus
dem die Augdpfel grotesk hervor starren. Was
sie auch machen, er ist vor Schmerz und Schock
halb wahnsinnig und nicht ansprechbar. Am
besten wdhre fiir ihn eine satte Dosis in Alkohol
gelostes Rauschharz (gibt es im Nachttisch).

Im Schrank hingegen hockt, gefesselt und
geknebelt, die ebenfalls nackte Kurtisane des 2.
Ranges, mit der sich der Hausherr vergniigt
hatte. Auch sie ist geschockt, aber unverletzt,
und kann beruhigt werden. Mit sanfter Zusprache
kann sie folgendes aussagen:

JIch... wir waren gerade dabei... im Bett, als der
Mann die Tiir éffnete und uns mit einem Dolch
bedrohte. Ich.. ich dachte erst, er wolle nur
Geld, aber als er uns beide gefesselt hatte,
sperrte er mich in den Schrank. Dann hérte ich
gedampfte Schreie, und dann.. er jammerte
immerzu... sein Gesicht!"

Tatsdchlich hat der Morder die bosartige Kraft
der magischen Maske genutzt, um nicht nur das
Gesicht seines Opfers zu stehlen, sondern auch
seine Gestalt, seine Stimme, sogar seine Bewe-
gungsmuster und Redewendungen anzunehmen.
Damit ist er viel besser getarnt, als mit allen
bekannten Illusionszaubern - denn es ist eine fast
echte Verwandlung!

Eine Durchsuchung des Nachttisches, in dem es
auch Rauschharz und andere Drogen gibt, kann
den entscheidenden Hinweis geben: Unter einer
kostbaren Maske, einem Paar Handschuhen mit
dem Familienwappen und der Skizze eines Kiinst-
lers zu einem Portrait des Hausherren liegt eine
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auf heute datierte Einladung zu einer geschlos-
senen Gesellschaft:

Handout 3

11. Knospenmond 1036 4. ZA

Geschitzte Briider der Imperialen Loge, wie
jedes Jahr haben wir auch fiir diesen Karneval
ein ganz auBergewdhnliches Ereignis organisiert,
ndmlich einen ganz besonders blutigen Kampf in
der besten Grube der Stadt, in der ,Holle". Da
unser geschdtzter Grofmeister persdnlich sich
die Ehre geben wird ist es leider eine geschlos-
sene Gesellschaft, es werden ab Mitternacht nur
noch bekannte Logenbriider eingelassen, Beglei-
terinnen und Diener sind nicht erlaubt!

Gemeint ist damit das beriichtigste Lokal der
Stadt, die .3 Welten", das in die Etagen Erde,
Himmel und Hélle eingeteilt ist. Den Keller mit
seiner Gladiatorengrube hat die Loge fiir ihr
Treffen gemietet, nicht zuletzt, weil er
besonders gut zu sichern ist - der Gromeister,
dessen Identitdt geheim ist, hat ndmlich nicht
nur Freunde...

Sollten die SC selbst nicht auf die Idee
kommen, wird die Kurtisane um Rauschharz aus
dem Tischchen bitten, wobei die Einladung den SC
auffdllt. Sie kann auch iiber die .3 Welten" und in
geringerem Umfang die beiden beteiligten Logen
Auskunft geben (Beschreibunge im Nordreich,
Kapitel Geheimgesellschaften). AuBerdem garan-
tiert sie den SC eine reiche Belohnung, falls sie
irgendwie das Gesicht ihres Kunden wiederbe-
schaffen konnten...

Belohnung bei Erfolg:

Elegant rein gekommen 20 MOT.

Sich um die Opfer gekiimmert 5 MOT.
Die Einladung gefunden 5 MOT.

Den richtigen Schluss gezogen 10 MOT.
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RKapitel 3: Das Finale

Szene 1: Im Casino

Die .3 Welten" sind nicht gerade schwer zu
finden, auch wenn die Lage des Ladens nicht die
beste ist. Vor seinen Toren scharen sich die
Gaffer und Feiernden, die auf eine kostenlose
Unterhaltung oder gar einen spendablen Gewinner
hoffen. Eintritt in die ,Erde" gibt es ab 5 Talern
bei guter Kleidung, auch wenn es gedridngt voll ist.
An den Spieltischen ist kaum ein Platz frei, und
auch der ,Himmel" im Obergeschoss ist mehr als
gut besucht.

Sollten sich die SC mit Einladung, Maske und
Kostiim versehen nach unten schleichen wollen,
werden sie von einem Logenbediensteten und 4
Rausschmeifern der Arena gebeten, die Maske
abzunehmen. Kennt der Logendiener sie nicht,
werden sie hoflich raus geworfen (sie sind nicht
die ersten, die sich nach unten schmuggeln wollen,
deshalb gibt es auch keine weiteren Strafen).
Falls sie eine Illusion anwenden, wird der zweite
Test diese enthiillen: Nach dem Abnehmen der
Maske hdlt der Diener jedem Gast eine Kerze
dicht ans Gesicht, die empfindliche Illusionen
zum Flackern bringen kann (Probe auf WN +2).

Auch die beiden Hintereingdnge fiir Personal und
Kampfer sind gut gesichert. Wdhrend sie aber
nachdenken, wird vor ihren Augen ein panisch
zappelnder Mann nach unten gezerrt:

. Tja, Jungchen, hdttest halt nicht deinen
Korper verpfanden sollen. Aber bleib locker,
wenn du gut kampfst, kommst du vielleicht lebend
aus der Arena und kannst mit den Imperialen
feiern!"

Als einfachsten Weg nach unten kénnen die SC
einfach einen Kredit bei der Casinobank aufneh-
men und sich selbst als Pfand fiir 10 bis 50
Gulden eintragen. Siegreiche Kampfer (von denen
es nicht sehr viele gibt) diirfen nach dem Kampf
an der Feier teilnehmen (natiirlich diirfen sie
keine Waffen tragen, die werden ihnen nur fiir
den Grubenkampf geliehen). Sofern ihnen nichts
besseres einfdllt, miissen sie also in die Arena
und dort auch noch siegen.

Belohnung bei Erfolg:
Freiwillig in die Grube: 5 MOT.
Alternativer Weg in die Grube: 20 MOT.
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Szene 2: Die Grube
Als Casinoschuldner werden die SC von jeweils 2
krdftigen Rausschmeifiern gepackt und nach unten
gebracht, wo neben der Grube ein stickiger
kleiner Raum mit Bédnken, Waffen und stinkenden
Blutlachen auf dem Boden den Kampfern als
Umkleideraum dient. Die Kdmpfer diirfen keine
Riistung tragen und sollten auch leicht bekleidet
auftreten. Der Fundus enthdlt eine komplette
Auswahl an Nahkampfwaffen und Schilden, aber
keine wirksamen Ristungen. Die Kdmpfer erfah-
ren erst in der Arena, gegen was sie kdmpfen
missen:

Schwache oder nicht so verschuldete Kdmpfer
missen lediglich gegen 1 bis 3 Wélfe pro Person
antreten, einzeln oder als Gruppe. Starke oder
hoch verschuldete Kdmpfer hingegen erwartet
ein ziemlich wiitender Waldschrat. Dieser drischt
mit seinen Astarmen auf die Kdmpfer ein, bei
einer Gruppe wird er durch einige Wodlfe
verstadrkt.

Der Spielleiter kann auch beliebige andere
Gegher aufbieten und ihre Werte an die seiner
SC anpassen, es sollte einen harten aber noch zu
schaffenden Kampf geben. Ubrigens fiihrt den
verbreiteten Geriichten entgegen nicht jede
Niederlage auch zum Tode, wer einen guten
Kampf geliefert hat wird meistens von einigen
der Wachen der ,Holle" geborgen - schlechte
oder feige Kampfer konnen allerdings keine Gnade
erwarten, denn die Gdste wollen ein Spektakell
Nach dem Kampf werden iiberlebende Kdmpfer
verbunden und durch einen Hexer per Magie
halbwegs geheilt, sofern sie keine schwere
Wunden haben, die einen Chirurgen erfordern.

Belohnung bei Erfolg:
Normaler Kampf 20 MOT.
Harter Kampf 50 MOT.
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Szene 3: Fangt den Mérder!

Nachdem der Kampf gewonnen ist, werden die
entwaffneten SC nach oben gelassen, wo ihnen
die Logenbriider gratulieren und ein reichliches
Buffet sie erwartet. Danach kénnen sie sich unter
die Menge mischen, zumindest bis der offizielle
Teil des Treffens beginnt. In der Imperialen
Loge schdtzt man ndmlich mannhafte Stdrke,
auch wenn ein GroBteil der Logenbriider eher zu
den Maulhelden gerechnet werden muss.

Der Plan des Mérders ist recht einfach:
Zundchst wirft er unauffdllig einige seiner
speziell prdparierten Zigarren in die Feuer-
becken, dann legt er seinem Opfer eine Wiirge-
schlinge um den Hals und zieht sie zu, so dass
sein Opfer ohne fremde Hilfe erstickt. Im
Schutze des nach 1 bis 2 Runden entstehenden
Feuerwerkes nimmt er die Maske ab und flieht
unerkannt mit seinem eigenen, unbekannten und
daher sicheren Gesicht.

Die SC kénnen ihn (dank der Skizze des
.Originals™) gleich erkennen oder erst beim
Angriff, wenn der Grofmeister auftritt. Da er
weder Klingen noch Pistole dabei hat, kann er
vergleichsweise einfach Uberwidltigt werden,
liefert aber auf jeden Fall noch einen harten
Kampf und nutzt alle seine Fahigkeiten.

Belohnung bei Erfolg:
Marder gefasst 20 MOT.
Anschlag verhindert 20 MOT.
Maske erbeutet 20 MOT.

Abschluss: Die finanzielle Belohnung

Die Loge wird die SC aus Sicherheitsgriinden
rauswerfen, allerdings erhdlt der daheim geblie-
bene Logenbroder Alzano Rudore sein Gesicht in
dem Moment zuriick, in dem der Morder die
Maske absetzt. Je nach Verhalten der SC wird
jeder einzelne von ihnen spadter von der Loge und
dem Opfer der Maske eine Summe zwischen 20
und 100 Gulden erhalten, dazu haben sie ihre
jeweiligen Auftrdge erfiillt und kénnen den Rest
des Karnevals entspannt in Lagunata feiern.
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Rapitel 4: Die NSC

Der tote Dieb (Screep Noggels)

Beschreibung: Ein schmdchtiger und nicht sehr
groBer Mann mit rotem Haar und heller
sommersprossiger Haut. Inzwischen totf, mit
Drosselmalen am Hals, Blutergiissen an den
Handgelenken, oberfldchlichen Stichwunden am
Unterleib und zerstochenem rechten Auge.
Rolle: Der ehemalige Komplize des Marders hat
fir ihn die Maske aufgespiirt und seine
Kontakte zur Diebesgilde genutzt, um Leute fiir
ihren Diebstahl anzuheuern. Nachdem sein Boss
statt einer Belohnung nur einen Hinterhalt fiir
den erfolgreichen Beschaffer (brig hatte,
verlor er sein Vertrauen in den skrupellosen
Mann. Beim Versuch, die Maske zu verkaufen,
wurde er aber von ihm erwischt und nach
kurzer aber grausamer und erfolgreicher
Folter ermordet.
Ausriistung: Kostiim, Dolch, Stilett im Armel,
Schliissel fir das Hotelzimmer, Geldbsrse mit
4 6 39 T 16 H, gute Dietriche und versilberter
Knopf mit Wappen der Familie Rudore.

2 Schldager (6rad 1)

STR: 12 GES: 11 INT: 9 CHR: 8
WK: 11 WN: 10 VT: 11 LP/AP: 15
Angriffe:

2 x Faust 13 (W6 B) oder

Dolch 12 (W6+1)
Abwehr 6 (12 PW 1)
Wichtige Fdhigkeiten: Klettern 10, Heimlich-
keit 10, Schwimmen 7, Einschiichtern 11.
Beschreibung: Zwei finster aussehende iible
Schlagertypen mit Narben an Stelle ihrer alten
Casmal-Zeichen. Nachdem einige Geschdfte
ohne Beteiligung der ,Familie" sie den festen
Job als Soldat der Casmal gekostet haben, sind
sie zu ihrem Schutz in der Casmalfreien Stadt
Lagunata und immer auf der Suche nach leicht
verdientem Geld.
Rolle: Brutale Schergen, nicht sehr loyal.
Ausristung: Dunkle Kleidung, billige Maske,
Lederwams, Dolch, Goldkette bzw. Ringe,
Schragringe bzw. Totschldger, 5 Gulden.
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Vollstrecker des Netzwerkes (6rad 2)

STR: 12 GES: 13 INT: 11 CHR: 10
WK: 12 WN: 11 VT: 11LP/AP: 17
Angriffe:

2 x Faust 14 (W6 B) oder

Garotte 14 (Ersticken, l6st Panik aus) oder

Pistole 13 (W6+2 P) oder

2 Dolche 16 (W6+1)
Abwehr 8 (21 PW 2)
Wichtige Fahigkeiten: Klettern 13, Schwimmen
10, Heimlichkeit 15+2, Einschiichtern 14+3,
Schauspielerei 13+3.

HeiBe Luft (Liigen bei sozialen Proben +3)

Meucheln (Schaden +W6 bei Uberraschung)

Unauffindbarkeit (Heimlichkeit usw. +2)
Beschreibung: Ein schlanker athletischer Mann,
immer kontrolliert und von dezent gutem
Aussehen. Ldchelt diabolisch, wenn er anderen
Schmerzen zufiigt.
Rolle: Der Meuchelmorder ist ein kaltbliitiger
Vollstrecker des schwarzen Netzwerkes, und
er liebt seinen Beruf. Derzeit soll er den GroB-
meister der Imperialen Loge ermorden, und
dafiir benctigt er die Maske des Mimikry. Da
ein Versagen fiir ihn in jedem Fall tédlich ist,
kdmpft er mit allen Mitteln.
Ausristung: Dunkle Kleidung aus Spinnenseide,
Maske des Mimikry, 2 sehr gute Dolche und 2
sehr gute Stilette, gute Pistole, 5 Garotten aus
Spinnenseide, davon 2 mit einem Laufknoten,
der sich nicht mehr 6ffnen ldsst, 4 Zigarren
mit Fillung aus Rauch- und Funkenfeuer, 63
Gulden, Geheimzeichen des Netzwerkes (kann
aber nur von Mitgliedern als solches erkannt
werden).

Hausdiener Ludovigo
Wichtige Fahigkeiten: Guter Organisator und
Haushdlter, sehr bewandert in Etikette.
Beschreibung: Der nasal redende hagere Mann
Ende 50 zeigt so viel iiberhebliche Unterwiir-
figkeit, wie sie nur ein langjdhriger Diener auf
dem Héhepunkt seiner Karriere haben kann.
Rolle: Oberster Diener des Haushaltes, will
seinen Herren vor Beldstigung schiitzen.
Ausristung: Dienstbotenlivree mit silbernen
Knopfen, Schliissel des Hauses, feine weifle
Handschuhe fiir die gestrenge Staubpriifung.

Alzano Rudore
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Wichtige Fdhigkeiten: Ohne Gesicht keine,
ansonsten mittelmdBiger Kaufmann, Politiker
und Liebhaber.

Beschreibung: In gesundem Zustand ein etwas
beleibter gepflegter Adeliger, derzeit aber mit
dem Hautlos starrenden Schddel ein wirklich
furchtbarer Anblick.

Rolle: Der Adelige und Bruder der imperialen
Loge hat sich vor allem durch seine heimlichen
Liebesndchte fiir die Rolle des Maskenvorbildes
prddestiniert, denn er ist oft mit seiner
Kurtisane allein und auch seltsame Gerdusche
wiirden die Diener nicht alarmieren.
Ausristung: Schones Stadthaus mit 6 Dienern
und reichlich teurem Hausrat, um die 8000
Gulden an Handelskapital.

Jasmira, Kurtisane des 2. Ranges
Wichtige Fdhigkeiten: Gebildet und auch in
feiner Gesellschaft sicher, ihr fehlt aber das
Talent, um in den 1. Rang aufzusteigen.
Beschreibung: Sehr gepflegte schéne Frau mit
rotlich getonten dunklen Haaren, blass und
stets elegant, wenn sie nicht gerade gefesselt
in einem Schrank hockt.

Rolle: Im Gegensatz zu ihrem Stammkunden ist
sie noch in der Lage, einigermaflen Auskunft
liber die Tat und die Stadt zu geben.
Ausriistung: Teures Kleid, Kosmetik, Schmuck
fiir Uber 100 Gulden, Fdcher mit silbernem
Besatz als Zeichen ihres Berufsranges.
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RKapitel 5: Anbhangy

Artefakte

Die Maske des Mimikry
Tduschungsrune Grad 3, 3 Lebensaugen (GroBe
3), die kleine schwarze Halbmaske aus Samt ist
mit Goldfdden bestickt, die Rune funkelt
zwischen den Augen. Wert 600 Gulden.

Wird die Maske einer Person aufgesetzt und
das Befehlswort gesagt (es ist in Diabolisch auf
die Innenseite gestickt) entfernt die Maske dem
Opfer das Gesicht, sofern diesem keine Probe
auf WK -7 gelingt. Setzt sich dann ein anderer
die Maske binnen einer Stunde auf, verwandelt
er sich korperlich in ein Gegenstiick des Opfers -
keine Tllusion und ohne magische Analyse kaum zu
durchschauen. Der Zauber hdlt maximal 3
Stunden oder bis die Maske abbesetzt wird,
dann erhdlt das Opfer sein Gesicht sofort
zuriick. Bis dahin leidet es zwar grauenhafte
Schmerzen und verliert 3 LP, erleidet bei
Misslungener Probe auf WK sogar einen
schweren Schock, erhdlt sonst aber keine
weiteren Schdden. Sollte das Opfer vor Ablauf
des Zaubers sterben, endet der Zauber sofort.

Handouts

Handout 1

Magische Mashe

su  verkaufen, eisigartige  tarnende
RKraft, Crbstueck eines  entfernten
Onkels. Inteves-senten melden sich nach
Cinbruch der  Nacht  auf  dem
Greifenplats und tragen eine
abaebrochene  Pfauenfeder an  threm
Hut. Festpreis 500 Gulden, es wird
nicht berhandelt.

Handout 2
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FolgerdPersoreniberwadren

vied_ebwiahia)
Barutbwdnidiin derStadt)
Javiloro{audmidhda)
Rudord Altds weg knalltseinl_iebdrertl)
Veredtrd zuhassichmeiniderBoss)

Argth verladder|dsstmichsduflrund dos fir
lausige30 G. Ichriskarallesund derverdiert..
screuf seinachso TolledNetmakjchgreifmir
dasZa berl indversibees! Aussadabinichein
ehvbaabildedddeindanideMeszrsate:.

Handout 3

11. Knospenmond 1036
4. ZA
Geschatzte Bruder der
Imperialen Loge, wie jedes
Jahr haben wir auch fur
diesen Karneval ein ganz
aussergewoOhnliches
Ereignis organisiert,
namlich einen ganz
besonders blutigen Kampf
in der besten Grube der

Stadt, in der ,Holle”. Da
unser geschatzter
Grossmeister personlich

sich die Ehre geben wird
ist es leider eine
geschlossene Gesellschaft,
es werden ab Mitternacht
nur noch bekannte
Logenbrider eingelassen,
Begleiterinnen und Diener
sind nicht erlaubt.
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Hintergrund fiir einen Dieb, Assassinen oder
anderen Gauner:

Handout 4A: Hintergrund 1

Du bist ein ein ehrbarer Diebesgeselle und hast
aus einem reichen Haus in Albion eine seltsame
Magische Maske gestohlen. Der Auftraggeber
hat dich auch ordentlich bezahlt, aber gerade als
du mit deinem Geld gehen wolltest, legte er dir
eine heimtiickische Wiirgeschlinge um den Hals.
Irgendwie hast du den Mordversuch iberlebt,
und deine Gilde hat herausgefunden, dass der
Mistker| nach Lagunata gereist ist. Du sollst ihn
finden und bestrafen (und nebenbei willst du
eine Ulppige Beute herausschlagen)l AuBer dem
Flugblatt hast du noch einen weiteren Hinweis:
Als einziger der Gilde hast du das Gesicht des
Auftraggebers gesehen.

Hintergrund fiir einen Magier, Kleriker oder
Forscher:

Handout 4B: Hintergrund 2

Du bist Anwdrter auf einen Platz in der .Loge
der ewigen Siegel", einer elitdren und mdchtigen
Vereinigung von Magiern und Gelehrten. Um zu
beweisen, das du in die Loge passt, sollst du eine
einzigartige magische Maske beschaffen, die
angeblich gerade in Lagunata angeboten wird. Als
Kaufsumme hast du einen zweckbestimmten
Schuldschein iiber 500 Gulden, allerdings
erhdltst du von jeder ausgehandelten Ersparnis
50% als Belohnung. Du hast eine genaue
Beschreibung der Maske erhalten und weilt, das
man mit ihr das Aussehen einer Person genau
kopieren kann, und zwar angeblich viel besser, als
mit den (lblichen Illusionen der Nekromanten
oder Wurmpriester.
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Hintergrund fiir beliebige andere Charaktere, die
ein MindestmaB an Humanitdt besitzen:

Handout 4C: Hintergrund 3

Du bist Mitglied in der .Loge der goldenen
Hiter", einer armen aber dennoch einfluss-
reichen politischen Organisation, die gegen die
Feinde des Nordreiches und zum Schutz der
Schwachen kédmpft. Einige eurer Spione im
gefiirchteten ,Schwarzen Netzwerk® haben
berichtet, dass ein Meuchelmorder des Netz-
werkes mit irgendeiner magischen Maske nach
Lagunata gereist ist. Falls er einen Mord an einer
wichtigen Person plant, sollst du dies verhindern
und dafiir sorgen, dass Marder und Maske keinen
Schaden mehr anrichten kannen. Neben der
Gewissheit einer guten Tat winkt dir dazu die
Aussicht, endlich von einem der mdchtigen
Logenherren eine prestigetrdchtige Auszeich-
nung zu erhalten - der erste Schritt auf dem
Weg in eine ehrenvolle Karriere mit Macht und
lippigen Pfriinden.
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