Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer niedriger bis mittlerer Grade
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Vorwort

Das Abenteuer spielt im tevarrischen Stadtchen Tarva, das
in den Kiistenstaaten siidlich von Orsamanca liegt. Aus-
gangspunkt ist ein Auftrag des Covendo Mageo: Es werden
fahige Leute mit gutem Leumund gesucht, um einen Magier
mit seiner kleinen Katze nach Tarva und zuriick zu eskor-
tieren. Das ,,Zuriick® ist dabei das Problem, da dabei ein
Schwerverbrecher unauffillig zur weiteren Befragung nach
Orsamanca gebracht werden soll. In Tarva verlduft nicht al-
les wie geplant, und die Abenteurer werden ihre Féhigkeiten
brauchen, um nicht nur ihren Auftrag, sondern auch me
wiirdige Ereignisse zu meistern. Die meisten Spielerfigu:
sollten Neu-Vallinga sprechen kénnen, um vor Ort Informa-
tionen zu beschaffen. Eine ausgewogene Mischung aus 4 bis
6 Kampfern, Zauberern und ,Informationsbeschaffung
perten* zwischen Grad 8 und 15 hat gute Chancen,
sel zu 16sen und alle Kdmpfe und damit das Abe
bestehen.

Stadt und Duganat Tarva

Zwischen Tevarra und Orsa
Tarva, das nur noch ein S

aturg Orlando Primaticco
d alteingesessenen tarvischen

ihren tiber 25.000 Einwohnern liegt zwi-
unjo-Zufliissen Wadur und Ueda, was sie
ig zu einem Handelszentrum macht. Sie ist
ihrer giinstigen Lage leicht zu verteidigen, aber
schwer zu belagern. Das ist wohl zusammen mit dem Geld,
das der Handel in die Stadtkasse spiilt, ein Grund dafiir, dass
Tarva bis heute seine zur Zeit der tevarrischen Befreiungs-
kriege erworbene Unabhéngigkeit von den turanischen Fiir-
sten bewahrt hat. Es kommt zwar gelegentlich zu Auseinan-
dersetzungen mit dem Duganat Orsamanca iiber Zolle und

die Nutzung des Nunjo,
wieder einmal seine
und versucht, Ab
auflerordentlich
In Tarva stehen neb
Gotter auch mehre
an. Einige reiche
en grofBten Profit; die an-

re und schnelle Verbindung nach Orsaman-
ang zum Meer.

d gute Bewdsserung durch die Fliisse ermog-
eiche Gemiise- und Getreideernten. An Nutzvieh
iiberwiegend Rinder und Schweine gehalten. Zum
Umland der Stadt gehéren auch einige Minen, in denen
upfererz abgebaut wird. Unter anderem versorgen sie das
leine Stidtchen Glorada, wo das Kupfer mit importiertem
Zinn zu Bronze verarbeitet wird. Beriihmt sind die Gie3e-
reien, die Glocken und Statuen aus dem Metall produzieren
und bis nach Chryseia und Valian liefern.

Tarva ist élter als allgemein in der Bevolkerung bekannt.
Schon zu Zeiten der 7. meketischen Dynastie, die auch das
Gebiet von Moro einschlieBlich der Ufer des Nunjo kontrol-
lierte, gab es vor mehr als 1600 Jahren an einer Kreuzung
von Wegen und Fliissen die Siedlung Tarbanis mit einer
kleinen Wehranlage, einem Tempel der meketischen Gotter
mit Friedhof und einer Karawanserei. Eine todliche Krank-
heit raffte fast die ganze Bevdlkerung desStidtchens dahin,
und die Uberlebenden gaben die Ortschaft auf und erklirten
das Gelédnde fiir unrein und von den Géttern verflucht. Als
das Gebiet spater von den Valianern erobert wurde, wurden
die Steine der Ruinen von Tarbanis benutzt, um an dieser
giinstig gelegenen Stelle eine neue Siedlung zu errichten.
Spater siedelten sich weitere Menschen an, und in die schone
Landschaft wurden erste Herrensitze gebaut. Als vor eini-
gen Jahrhunderten in den Hiigeln im Siiden reiche Kupfer-
vorkommen entdeckt wurden, wuchs Tarva schnell bis zur
heutigen Grof3e an. Das fiihrte dazu, dass die Stadt erweitert
wurde, so dass einige alte Herrenhéduser jetzt innerhalb der
neuen Stadtmauern liegen.



Auftragsvergabe mit Katze

Die Abenteurer befinden sich vorzugsweise in Orsaman-
ca, aber auch andere grofere Stddte im Umkreis von Tarva
konnen als Ausgangsort dienen. Orsamanca ist deshalb ide-
al, weil Tarva (mehr oder weniger, je nach Sichtweise der
Betroffenen) ein Verbiindeter dieses machtigen Duganats
ist und es dadurch einfacher zu erklédren ist, warum der in
Tarva gefangene lokale Anfithrer der Comreda Noctina nach
Orsamanca lberstellt wird. Wird eine andere Stadt als Aus-
gangspunkt genommen, wird ihm dort der Prozess gemacht,
weil der zustindige Richter ein Spezialist fiir Gerichtsver-
fahren gegen die Nachtfalter ist. Jedenfalls fiihlt sich die lo-
kale Gerichtsbarkeit in Tarva von dem Fall iiberfordert, und
die Machthaber in Orsamanca haben ein groBes Interesse,
ein einflussreiches Mitglied der tiberregional aktiven Verbre-
cherorganisation zu befragen.

Die Einladung fiir jeden Einzelnen der Gruppe kommt p,
Brief, der auch gleichzeitig die Eintrittskarte in das
schmackvoll eingerichtete Restaurant ist. Die zwei Tiirstehe
priifen das Schreiben und lassen auch Abenteurer herein, die
nicht ganz der Kleidungsvorschrift entsprechen. Im mit a
gestopften Meerestieren dekorierten Raum stehen in

gen ihren Reichtum offen mit Kleidung und S
Schau. Das Licht kommt von Bienen
Luft eine leichte Honignote gibt.

Der Gesprichspartner trifft spé
sich setzen und ein oder zwei

Wenn die Priora Localis die Gaststube betritt, fallen drau-
Ben (mit einem EW:Wahrnehmung) zwei Begleitpersonen,
wahrscheinlich Leibwéchter, auf. Nach einer hoflichen Be-

muscheln in Weillweinsauce a
ner Tintenfisch auf Brotfladen m
scharfer Garneleneintopf gereicht we

Der Covendo such
Rupon Benva-
nuro di Certosar mitsa Katze Riccarda

sicher nach Tarva geleitet.

enn die Katze Arger macht nochmal 25 GS. Gestan-
benteurern kommt dies bestimmt merkwiirdig vor,
Auftrag zu einfach klingt. AuBern sie dieses Miss-
auen, lachelt die Auftraggeberin, nickt zustimmend und
ommt zur eigentlichen Problematik:

In Tarva, dem Ziel der Reise, wurde ein hochrangiges Mit-
glied der Comreda Noctina, einer gefdhrlichen Verbrecher-
organisation gefasst. Durch seinen Rang wei3 der Conte
Gisefo d’Avara viel iiber die gesamte Organisation - wahr-

Abenteurers>,

ocalis des Covendo Mageo de Cevereges Lidrales, gibt sich hiermit die Ehre, die
e / den sehr geschitzten Herrn zu einer kleinen Soiree in die Taverne “Maritime
einzuladen+ Dort kénnen wir nach einem leichten Abendmahl iiber eine kleine Reise
Gefallen sprechen- Der Treffpunkt ist morgen Abend, wenn die Sonne untergeht- Wir
ie Kleiderordnung zu achten und keine schweren Waffen oder Riistung mitzubringen- Wir
uns fiir eure Zeit und freuen uns auf einen gelungenen Abend-

Mit achtungsvollem Gruf
Diora Felano
Priora Localis des Covendo Mageo de Cevereges Lidrales




scheinlich zu viel, um ihn lebend vor Gericht erscheinen zu
lassen. Aber genau das soll geschehen, und bevor die Com-
reda aktiv werden kann, sollen die Abenteurer den als scha-
ridischer Gelehrter verkleideten Verbrecher sicher, lebendig
und vor allem unaufféllig nach Orsamanca bringen, wo ihm
der Prozess gemacht wird. Dafiir bietet man 2500 GS pro
Person (4000 GS bei gelungenem EW:Geschéftssinn). Al-
ternativ kann die Magiergilde auch ihre Dienste verbilligt
anbieten oder kostenlose Lehrmeister stellen. Einen kleinen
Bonus erhélt man, wenn man verspricht, die Hinreise fiir den
Magier so angenchm wie moglich zu gestalten und auch gut
auf die Katze aufzupassen.

Der Ansprechpartner in Tarva ist der Kommandant der Stadt-
wache, Delmar Jurezza, der den Fall bearbeitet. Als Erken-
nungszeichen iibergibt Diora Felano einem der Abenteurer
einen Ring aus Bronze, in den zwei Schmetterlinge eingra-
viert sind.

Der Reisebeginn ist am ndchsten Morgen, so dass die Al
teurer keine Zeit mehr haben, ihre Ausriistung zu vervoll-
standigen. Das konnen sie teilweise unterwegs bei reisenden
Héandlern nachholen. Bei Sonnenaufgang erwartet sie_die

¢ der kleinen grauen Katze
clle Reise nicht zu denken. Da

Abenteurer ganz ruhig und gelassen blei-
t der lukrative Zusatzauftrag in den Hin-
der Kutsche haben neben Don Rupon und

olrava auf dem Kutschbock Platz nehmen. Der
Rest der Gefdhrten muss sich selbst um Reittiere kiimmern.

Die Reise dauert 12 Tage, und der Weg verlauft von Nor-
den nach Siiden mehr oder weniger parallel zum Nunjo,
der bei Orsamanca ins Meer miindet, auf der Ostseite die-
ses Flusses. Fiir Spielgruppen, die sie im Detail nachspielen

Dramatis Personae

DoN RurPON BENVANURO DI CERTOSAR - reisen
gier und Gelehrter aus Orsamanca

RiccArDA - Rupons siifie gra

SANDRI TOLRAVA - Kutscher 1

DELMAR JUREZ
Tarva mit Probl

HALEF RuUNAL
tischen Wurzeln

RINAH FESUS - Mutter von

JOSSEFFA PECANDA - Héndler1
A - Ehemann und illegaler Thaumaturg

AS - Schonheitsfachmann mit brillanter

Organisationen

Covendo Mageo de Cevereges Lidrales (kurz ,,Kon-
vent“): die die Kiistenstaaten iibergreifende Magiergilde
Comreda Noctina (,,Nachtfalter): Unterweltorganisa-
tion in den Kiistenstaaten, von iiberregionaler Bedeu-
tung

Erfahrungspunkte

150 EP je Person fiir das Bestehen des Abenteuers
25 EP je Person, wenn keine Katze zu Schaden kommt
Zusétzliche EP nach Entscheidung des Spielleiters

wollen, gibt es eine ausfiihrliche Reisebeschreibung (unter
den Spielhilfen zum Abenteuer auf der Website des Verlages).
Die Ereignisse wéhrend der Anreise sind fiir das eigentliche
Abenteuer ohne Bedeutung mit Ausnahme der folgenden In-
formationen.

Auf der Reise sollten die Abenteurer Gelegenheit erhalten,
sich mit dem Magier und der Katze anzufreunden. Beide
konnten in Tarva noch niitzlich sein. Bei Gespriachen mit
Don Rupon duflert er Unverstidndnis, warum dieses Mal die



Leitung des Covendo in Orsamanca so beharrlich auf einer
Eskorte bestanden hat, als er erwahnt hat, dass er nach Tarva
reist. Dort will er seine Kollegin Tita Pretiga Doras besu-
chen, mit der er seit einigen Jahren eng befreundet ist und
gemeinsame Studien im Bereich der experimentellen Magie
durchfiihrt. Er erwédhnt nicht, dass er auch den scharidischen
Heiler Halef Runal Fesus aufsuchen mochte, der ein Exper-
te fiir Darmkrankheiten ist.

Wenn sich die Reisenden ihrem Ziel ndhern (ab dem 8. Tag),
konnen sie einige Geriichte iiber die Geschehnisse in Tar-
va horen, wenn sie ihr Abendmahl in einer der Gaststétten
einnehmen. In der Kleinstadt Pellune erzdhlt man sich, dass
,.der Adlige, der die ganzen seltsamen Feiern ausgerichtet
hat*, ein ,,durchtriebener Schurke ist, der sogar Anflihrer
einer Diebesgilde gewesen sein soll!** Manche Leute spre-
chen auch von ,,dem gewissenlosen Adligen, der den ein-
fachen Leuten das Gold nicht nur Uber Steuern abgenom-
men hat, sondern ihnen auch noch den Rest stehlen lieR!*
gibt sogar jemand der ,,gehdrt haben will, dass dem mie
Schwein auch Mord und Hexerei nachgesagt wird!*“ Seltsa-
merweise gibt es auch das Geriicht, dass Katzen ein ganzes
Haus besetzt haben sollen und die Besitzer grausam
bracht haben. Aber das kann ja wohl nicht stimmen

bosen Fluch alle Hiande voll zu tun haben und €
Besessene gibt.

Am 11. Tag kommen die Abente
Héndlern ins Gesprich, die ihn,

en sich die Reisenden ihrem Ziel. Tarva
nstig zwischen den beiden Nunjo-Zufliis-

d Olivenbdumen, und je ndher man der Stadt
kommt, desto unruhiger wird die Katze des Magiers, die die
Priasenz der Katzengottin spiirt.

Bevor man am Stadttor ankommt, gibt es noch zwei Begeg-
nungen, zuerst mit einem Reitertrupp aus sechs Stadtsol-
daten mit einem Feldwebel, die in der Umgebung von Tarva

patrouillieren und verdichtig aussehende Reisende befragen.
Thnen ist die Nervositit deutlich anzusehen, hat man doch
seit der Gefangennahme des Anfiihrers der Comreda einigen
Arger erlebt, und mit der unheimlichen Besetzun

fmann, nebenbei
von Tarva und damit ein

sich leutselig. Begleitet wird er von seinem
gcckommenen Leibwichter Ernesto Ra-
Assassine der Comreda unterwegs war.
en Dienst zuriickgezogen, ist aber immer

1t Tagen, dass sich jemand auf den Weg gemacht hat,
haben aber keine ndheren Informationen, mit wem sie rech-
en missen. Sollten die Abenteurer sich aushorchen lassen,
wissen die 6rtlichen Mitglieder der Comreda, wen sie behin-
dern bzw. ausschalten miissen. Palos setzt seine Menschen-
kenntnis (mit Fertigkeitswert +12) ein, und Ernesto versucht
es mit Verhoren. Egal wie das hofliche Gesprich ausgeht,
man kann seinen Weg nach Tarva wie geplant fortsetzen.

Eine Stadt voller Katzen

Bei der Ankunft in Tarva erfolgt am Stadttor die iibliche Be-
fragung der Stadtwache nach dem Woher und Warum, nach
eventuell zu verzollenden Waren und nach der Stadtgebiihr.
Sie betragt pro Bein 1 GS (also 6 GS fiir einen Reiter), auBer
man stammt aus der Stadt oder dem Umland oder ist von
einheimischem Adel. Das Tragen schwerer Waffen (alle
Nahkampfwaffen mit Ausnahme von Stichwaffen, Keulen
und Handéxten, Magierstdben und als Wanderstab durch-
gehenden Magierstecken und Kampfstiben), von Metallrii-
stung und von Schusswaffen ist verboten. Alle fraglichen
Gegenstdnde muss man am Tor ablegen, wo sie von der
Stadtwache verwahrt werden. Alternativ darf man solche
Gegenstiande auch mit zur Unterkunft nehmen, was eine Ge-
biihr von 2 GS je Waffe und 1 GS je Riistungsteil kostet.



Reiten darf man innerhalb der Stadtmauern ebenfalls nicht;
man kann die Tiere aber am Ziigel fithren. Wer von einhei-
mischem Adel ist, darf in der Stadt reiten und seine Waffen
offen tragen. Rapier und Parierdolch zéhlen in Tarva nicht
als Waffen, sondern als ,,Ausdruck des personlichen Stils*.

Don Rupons Kutsche darf im Schritttempo zum Gasthof fa-
hren, wo der Magier unterkommen will. Auf dem Weg dort-
hin rennen drei Hauskatzen (in Richtung Chaslar d’Avara)
den Pferden zwischen die Fiile. Abenteurer mit Tierkunde
fallt auf, dass es Katzen normalerweise vermeiden, vor oder
gar zwischen Pferden zu laufen, also hatten sie entweder
Angst, oder es gab einen anderen, im Moment nicht sicht-
baren Grund. Die Katze des Magiers bleibt vollig unbeein-
druckt.

Im Goldenen Kalb koénnen die Abenteurer Zimmer nehmen
und etwas essen. Die Preise liegen 15% iiber dem Durch-
schnitt, die Qualitit ebenfalls. Der Wirt Jacomo Karava i
hoflich und freundlich, hat aber auch eine gierige und
schlagene Ader. Er gehort der Comreda an, was ihn zu eine
idealen Spion fiir unbedarfte Gespréiche der Abenteurer beim
Essen macht. Er wird im Laufe des Abenteuers alle I

wenn sie es nicht ausdriicklich in H6
vermeiden, iiber ihre Pline und Ak
misstrauische Spielerfiguren
mit Menschenkenntnis, Wah

der Ndhe des Marktplatzes untergebracht.
r Tiir fragt nach dem Anliegen und bringt

formiert Jurezza die Abenteurer {liber die Sachlage.

* Chaslar: ein kleines Schlosschen oder Herrenhaus, das das Zen-
trum eines ldndlichen Ritterguts der Kiistenstaaten bildet. Durch die
Erweiterung Tarvas befinden sich inzwischen eine Handvoll dieser
von Adligen genutzten Gebdude innerhalb der Stadtmauern.

Seit vielen Jahren veranstaltete Conte Gisefo d’Avara
in seinem Chaslar* einmal im Monat eine wilde Feier, in
der es nicht nur ausgesuchte Kostlichkeiten, sone

ts weill, obwohl in den

denes Diadem vorzeigte, aber nicht mit der Version
standen war, die Tochter des Hausherrn, Carbula
a, hitte das Schmuckstiick ,,gefunden und dann
verlegt. AuBlerdem hatte sie einige merkwiirdige Phéno-
mene beobachtet, bei denen sie einen Poltergeist am Werk
glaubte. Bei den folgenden Untersuchungen wurde eine
Diebesgilde enttarnt, die sich als ein Zweig der beriich-
tigten Geheimorganisation Comreda Noctina herausstell-
te. Das Versteck des Gesindels wurde gestiirmt. Aller-
dings konnten einige der Verbrecher durch vorbereitete
AbwehrmafBnahmen fliehen.

Der Conte Gisefo d’Avara wurde nach einer wilden Ver-
folgungsjagd in seinem Chaslar (seltsamerweise nicht
in seiner eigentlichen Stadtresidenz) gestellt, leicht ver-
wundet und verhaftet. Seitdem schmort er im Kerker des
Castellos. Thm wurde noch nicht der Prozess gemacht,
da dies wegen der Bedeutung des Falls in Orsamanca
geschehen soll. Es besteht der dringende Verdacht, dass
die Nachtfalter in der Zwischenzeit Wind von der Sache
bekommen haben und ein hochrangiges Mitglied nicht
lebend in der Hand des Gesetzes lassen wollen. Deshalb
ist mit Anschldgen oder Befreiungsversuchen zu rechnen.

D’Avara ist im sichersten und tiefsten Kerker des Castel-
los hinter einer massiven Eisentiir eingeschlossen, und
seine Familie steht unter Hausarrest. Er hat kein Wort seit
seiner Verhaftung gesprochen, also auch keine Namen ge-
nannt, was ihn vor der Hinrichtung retten konnte. Entwe-




der ist er sich seiner Befreiung oder seines Todes sicher. Er
muss so schnell und vor allem so unaufféllig wie moglich
nach Orsamanca gebracht werden, bevor die Comreda et-
was unternehmen kann! Habt ihr irgendwelche Fragen?

Commandante Jurezza beantwortet Fragen der Abenteurer,
sein Wissensstand ist aber begrenzt. Der Grofiteil der Com-
reda-Mitglieder wurde in einem abgetrennten Geheimkeller
des bekannten Hindlers Lou Glorada Tacano festgenom-
men. Der Raum hatte nur einen Zugang zur Kanalisation,
also keine Verbindung zum eigentlichen Haus. Alle einfachen
Nachtfalter sind inzwischen abgeurteilt und hingerichtet wor-
den. Jurezza schétzt, dass noch gut ein halbes Dutzend, der
Justiz leider unbekannte, mittel- bis hochrangige Mitglie-
der der Comreda hier vor Ort sind, die sicher die Mittel und
Maoglichkeiten haben, Helfer anzuheuern. Natiirlich brodelt
die Geriichtekiiche in Tarva, was der Kommandant ebenfalls
weil}, gerne erzéhlt und auch gleich kommentiert.

Jurezza ist es zwar sichtlich peinlich, aber er bittet die Aben-
teurer um Unterstiitzung, auch wenn die Riickfiihrung des
hochrangigen Nachtfalters am besten schon iibermofgén
frith erfolgen sollte. Der Kommandant braucht tiichtige Han-
de, da seine Probleme iiberhand nehmen. Dafiiist er sogar
bereit, den Transport um zwei Tage zu verschieben, damit
die kleinen Probleme vor Ort gelost werden, und Den Rupon
weil sicher auch ein, zwei Tage zu schétzen, in. denen‘er séi=
nen Geschiften in Tarva nachgehen Kann.

Commandante Jurezza bereitén nicht nur die angeblich Be-
sessenen grofBen Kummergsondern auch die Katzeninvasion
im Chaslar. Aulerdem schreien die gehduftenTaschendieb-
stahle und Einbriiche nach emeryschnellen Aufkldrung. Er
ist bereit eine Aufwandsentschidigung in Hohe von 250 GS
und einen Heiltrank (LW6 LP/AP) pro Person zu bezahlen,
wenn ihm fiir die Pgobleme gutefidurchfithrbare Losungen
prasentiert werdens und ist mach einigem Feilschen bereit,
die Belohnung zu verdoppeln. Kommt ein Arrangement zu-
stande, gibt@€fden Abenteurern zur Verstirkung den Schrei-
berRuben Belnizzo mit. Der 48-Jahrige ist nicht mehr der
Schnellste und hat einen leichten Bauchansatz. Er ist eher
ein gemiitlichér Mensch, hat aber einen scharfen Verstand
und kann si€h 'bei Gefahr mit seiner Keule verteidigen.

Wollen die Abenteurer weitere Einzelheiten iiber die Pro-
bleme wissen, kann ithnen Ruben weiterhelfen. Er ist ndher
am Alltagsgeschehen als der Kommandant. Dafiir fehlen
dem Schreiber viele Hintergrundinformationen, aber er weil3
iiber die allgemeine Lage Bescheid und kennt das normale
Leben in Tarva gut:
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Die Geriichtekiiche

® Man fliistert allerorts, dass viele Leute sei
griff in der Kanalisation hastig die S

des Material
es auch nicht.

® Es wird von

ersonen sollen Anzeichen von Besessenheit
eigt haben, und es soll fast ein Dutzend Opfer
bose Fliiche gegeben haben. Alle Opfer wurden
im Tempel des Tin erfolglos behandelt und sind bis
heute in den Kellern des Tempels verschwunden.

Jurezza: ,Ja, es gibt zwei Personen, die Anzeichen
von Besessenheit oder - besser - auffilligem Verhal-
ten zeigen. Ob das ein Fluch ist, ist aber noch nicht
geklart. Alles andere ist Blodsinn. Im Tempel des Tin
wird selbstverstidndlich niemand festgehalten.*

@ Das Chaslar der Familie d’Avara ist nun ein verfluch-
ter Ort, der Geister und Katzen anzieht wie das Feuer
eine Motte! Wer diesen Ort des Bosen betritt, ist des
Todes!

Jurezza: ,,Nun, auch wenn das tibertrieben scheint,
steckt doch irgendwie auch Wahrheit darin. Vor allem
die Katzenplage ist real. Deswegen ist der Ort aber
nicht bose, und Geister wurden auch nicht gesichtet.*

e Die Diebe, Réauber und Spitzbuben werden immer
dreister und unverschimter! So viele Uberfille hat es
seit Jahren nicht gegeben. Da muss etwas getan wer-
den!

Jurezza: ,,Das ist leider nur allzu wahr! Wir sind jetzt
zwar prasenter, aber es scheint, als ob mit der Schwé-
chung der Nachtfalter die Regeln und Machtverhalt-
nisse in der Unterwelt auf den Kopf gestellt wurden.*




