Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer niedriger Grade






Die Maske des Pizzabé&ckers ist ein kriminalistisches Aben-
teuer in Diatrava, einer bliihenden Handelsmetropole an der
Miindung des Tevron und Hauptstadt des gleichnamigen Du-
ganats in den Kiistenstaaten. In der vorliegenden Form ist es
fiir Spielerfiguren der Grade 3-6 gedacht, kann aber durch
Anpassung der Grade und Féhigkeiten der Gegner leicht an
schwiéchere oder stirkere Gruppen angepasst werden, da
Kéampfe nur eine Nebenrolle spielen und sich meist auch
vermeiden lassen.

Da das Sammeln von Informationen und das Interagieren
mit den Bewohnern der Stadt wichtig fiir den Erfolg si
sollte wenigstens ein Gruppenmitglied die Sprache der
gion Neu-Vallinga sprechen. Idealerweise handelt es sich da-
bei um eine Person, die auch hilfreiche soziale Fertlgkelten
besitzt. Schriftstiicke kann im Notfall die Auftragge
vorlesen, die zudem die ndtigen Sprachkenntnisse
lich zu den angegebenen) hat, um sich mit allen Ab
verstandigen zu konnen.

Das Abenteuer geht davon aus, dass
atrava noch keinen Namen gemach
Halb- und Unterwelt sind sie
dort auch keine Kontaktleut;

[ramasini, der Tochter des Ermitt-
en Vater zu finden, der wihrend
ngen in einem aktuellen Fall verschwun-
ie Unschuld eines wegen Mordes festge-
dckers beweisen und méoglichst auch den

Das Abenteuergeschehen zerfillt in zwei Teile: Zuerst miis-
sen Informationen gesammelt werden, wo Maynardo ge-
fangengehalten wird. Danach miissen die Abenteurer in das
Hauptquartier der Diebesgilde eindringen, in dem man den
Gefangenen und Beweise fiir die Unschuld des Pizzabéckers
finden kann.

Zu Beginn werden fiir d
informationen zum
dieser Geschichte
in spateren Abent
gehort auch die aus
besgilde Diatravas,
Eine Zeittafel gibt einen

he Buchfiihrung iiber den Zeitablauf ha-
Is Faustregel kann man dann davon ausgehen, dass die
er bis Tag 2 oder 3 damit beschéftigt sind, den Spu-
en des verschwundenen Ermittlers anhand der »Informati-
onsquellen« zu folgen und so im Seilerweg im »Reich der
iebe« zu landen. 2-3 weitere Tage werden damit vergehen,
die dort gelegenen Anwesen auszukundschaften und sich mit
den Anwohnern zu unterhalten. Voraussichtlich werden die
Abenteurer dann am Abend von Tag 4 oder 5 auf dem ei-
nen oder anderen Weg in das unterirdische Hauptquartier der
Diebesgilde eindringen und dort - wenn alles gut geht - im
Lauf der Nacht Maynardo sowie das Duplikat der Maske und
damit den Beweis fiir die Unschuld des Pizzabéckers finden.

Hintergrundinformationen

Die Familie Tramasini

Die Tramasinis sind eine alte diatravische Patrizierfamilie,
die im Laufe der Jahrhunderte an Einfluss verloren hat und
gegenwirtig nicht in die politischen Intrigen der herrschen-
den Klasse des Duganats verwickelt ist. Dies ist ganz im
Sinne des Familienoberhaupts Don Anselmus, der in seinem
Palador (T auf dem Stadtplan) am Rande des Hafenviertels
residiert und dort seinen Geschiften nachgeht, zu denen die
Verwaltung der eigenen Giiter in der Nédhe der Stadt und ein



vorwiegend im Flusshandel tdtiges Unternehmen gehdren.
Im dem fiinfstockigen Geschlechterturmhaus lebt auch ein
Teil der groBen Kinder- und Enkelschar des Patriarchen.

Don Maynardo Tramasini ist einer der jiingeren S6hne von
Don Anselmus, der schon friih seinen eigenen Weg ging und
sich einen Namen als freischaffender, gerne von der Ober-
schicht beauftragter Ermittler machte. Als vor fiinfzehn Jah-
ren seine Frau zusammen mit dem zweiten Kind bei dessen
Geburt starb, zog er mit seiner Tochter zuriick in den Palador
seines Geschlechts, wo er seither eine eigene Zimmerflucht
bewohnt. Maynardos Tochter Donja Lisia Tramasini (s.
»Personlichkeiten«) ist inzwischen zu einer jungen Frau he-
rangewachsen und bringt als Auftraggeberin die Geschichte
in Gang.

Die Unterwelt Diatravas

Diatrava riithmt sich einer heimischen Diebesgilde,
Cofrada di Cobradores, die eine lange Tradition hat und in
ihren eigenen Geschéftsbereichen (Diebstahl, Einbruch und
Schmuggel) keine Konkurrenz neben sich duldet. Sie

beanspruchen kein Monopol, so da
freischaffende Spione oder Auff

er der Unterwelt sind sie aber Patrioten,
uganats gefdhrdende Informationen nie

fer direkt mit den Cobradores zusammen. Die
Gemeinschaft wird auch ohne Auftrag auf eigene Rechnung
tatig und bietet das gewonnene Wissen Interessenten an
oder nutzt es fiir Erpressungen.

Die Amantes di Mudezza, die Freunde des Schweigens,
sind eine kleine Gilde von Assassinen und Giftmischern,

die gut von den Auftrigen der Machtigen leben. Die Mu-
dezzores bringen Konkurrenten, Mitwisser oder unliebsame
Verwandte der Auftraggeber zum Schweigen und werden

Mittel fiir die Cobradores, um
cher in ihrem Revier zu elimi
zur Kooperation oder

Duellanten, Assas
auch Hexenjager,
eingesetzt werden.

uere kommen, werden die Mitglieder der
achtfalter geduldet, miissen aber sehr zu

nbieten, von der diatravischen Gilde beziehen, um
deren Schmuggelmonopol zu achten.

Straflenriuberei innerhalb und aulerhalb der Stadt ist die
Doméne unorganisierter Banden, die energisch von der
Obrigkeit verfolgt werden und daher meist nur kurze Zeit
existieren. Gelegentlich werden ihre Mitglieder von den
etablierten Verbrecherorganisationen der Stadt als Schlager
angeheuert und als Schutzschild fiir die wertvollen eigenen
Mitglieder benutzt.

Krieg in den Schatten

Die Ereignisse, die den Ausgangspunkt fiir das Abenteuer
darstellen, sind Teil der Auseinandersetzung zwischen zwei
méchtigen Verbrecherorganisationen. Vor drei Jahren zog
Ugo Maldetti angeblich aus Solvredo nach Diatrava und
tibernahm dort die Taverne Die Schwarze Perle. Unter seiner
Leitung wurde das Lokal bei Menschen aus allen Schichten
populér, was neben den geringen Preisen unter anderem an
der Einfiihrung eines neuen Gerichts lag, der Pizza. Diese
belegten Teigfladen sind eine einfache Spezialitit aus dem
landlichen Serenea und waren vorher in Diatrava kaum be-
kannt. Durch den Erfolg seines Lokals wurde Maldetti, den
man bald als den ,,Pizzabacker* kannte, wohlhabend.



In Wahrheit tragt sich Die Schwarze Perle zwar selbst, wirft
aber keine Reichtiimer ab. Maldettis Vermodgen stammt da-
gegen aus den illegalen Aktivitdten seiner Familie. Als Ale-
stin ist er ein hochrangiges Mitglied der Luta-Familie in der
Comreda Noctina und wurde nach Diatrava geschickt, um
dort den Aktionsradius seiner Organisation zu erweitern. Mit
ihm kam ein kleiner ausgewéhlter Trupp von Handlangern
der Marpuzzas und Spionen der Corbuzzos in die Stadt, um
dort eine eigene Schmuggelunternehmung aufzuziehen und
auf ldngere Sicht die einheimischen Cobradores aus diesem
lukrativen Geschéftszweig zu verdrangen.

Ausgangspunkt des Abenteuers ist ein Versuch der Cobrado-
res, den Leiter der Nachtfalteroperation auszuschalten, ohne
einen offenen Bandenkrieg vom Zaun zu brechen. Daher
versuchen sie, dem Pizzabédcker einen Mord in die Schuhe
zu schieben, so dass diesem die Hinrichtung droht. Insge-
heim hofft die heimische Gilde, dass auch die anderen dun-
klen Machenschaften Maldettis und seine Zugehorigkeit z
beriichtigten Comreda ans Tageslicht kommen, was zu
hohter Wachsamkeit der Obrigkeit Diatravas fiihren wiirde.
Bisher war das aber noch nicht der Fall, da Lodoris Foscarre,
der Anwalt des Pizzabickers, fiir Zweifel an seiner Sch
gesorgt hat. Maldetti wird aber langsam nervos, da
hullungssalbe, mit der er die seine Comredamitg
und seinen Rang anzeigende Tatowierung ve
Spiel der Grolien Hauser, S. 1691), in 7 Tagen ih
verliert.

‘Was bisher geschah

user, S. 117),
ner Stral3e erstochen.

gab, konnte am néchsten Tag
Phonixmaske, die sich in seinem
dter identifiziert werden. Es fanden sich
ugen, die ihn mit dieser Maske wihrend

r eigentlich klar, aber der Pizzabécker verweiger-
te das Gesténdnis, und schon am néchsten Tag meldete sich
der bekannte und teure Anwalt Don Lodoris Foscarre als
Vertreter der Interessen Maldettis bei der Obrigkeit, der sei-
nen Auftrag von Mittelsmédnnern der Comreda erhalten hatte.
Er benannte einige Zeugen, die zur Tatzeit mit dem Pizzaba-
cker gezecht haben wollen, und auf seine Veranlassung hin

Zeittafel

Tag —15: Kurz vor Mitternacht wird wéhrend

Tag -14: Als Titer wirdléh
ke der Pizzabicke
dem Opfer weg

einer Lieferung
haftet und wartet

Tag —3: Crivelli entlockt dem Maskenmacher, dass er
den Ermittler auf seine Spur gesetzt hat.

Tag —1: Bonannes wird als unzuverldssiger Mitwisser
ermordet.

Tag 0: Lisia Tramasini nimmt Kontakt mit den Spieler-
figuren auf, und das Abenteuer beginnt. Die folgenden
Daten zeigen, wie die Ereignisse ablaufen, wenn die
Abenteurer ihnen keine andere Wendung geben.

Tag 1: Nicco Crivelli verschwindet aus Diatrava und
taucht einstweilen unter.

Tag 2: Maynardo wird in die Nasse Gruft verlegt.

Tag 8: Ugo Maldettis vorher verborgene Tatowierung
wird entdeckt und er als hochrangiges Mitglied der
Comreda Noctina enttarnt.

Tag 12: Der Prozess gegen den Pizzabécker wird zum
frithest moglichen Termin erdffnet, und er wird noch am
gleichen Tag schuldig gesprochen.

Tag 14: Der Pizzabacker wird 6ffentlich auf dem Markt-
platz gerddert und anschlieBend aufgehéngt.

Tag 15: Maynardo Tramasini wird freigelassen.




Dramatis Personae

BENETTA und ANZO BALBO - Betreiber des Waisenhauses
Bocco - Bettler in Diatrava
BONANNES - Maskenmacher

Nicco CRIVELLI - Auftraggeber fiir die Anfertigung der
zweiten Maske

Loporis FOSCARRE - Ugo Maldettis Anwalt

Uco MALDETTI - Pizzabécker unter Mordverdacht
ANzOLO MoOLIN - ermordeter Lebensmittelhdndler
MAONDRAGORA - Wahrsagerin der Abanzzi
PArDINO - Wirt der Taverne Nothunsquell

LisiA TRAMASINI - Maynardo Tramasinis Tochter

MAYNARDO TRAMASINI - freischaffender Ermittler im
Auftrag von Don Foscarre

F1AMETTA VERDE - Iseppo Verdes Tochter, Magistra
ISEPPO VERDE - Besitzer der Taverne Seemannstrost

PASCALIN DAL Zi0 - Geschiftsfiihrer des Seefahrtsspei-
chers

Untersuchung hatte den Eindruck, d
ein schlechtes Gewissen hatte. Auf B
hin und wegen der unklaren Situati

Maynardo Tramasini,
die beim Mord benutzte

deren Féhigkeiten konnte Maynardo dem
s Gestédndnis entlocken, allen Traditionen

ngefertigt zu haben. Auftraggeber war Nicco
Crivelli, von dem der Ermittler spiter herausfand, dass er
ein Mittelsmann der ortlichen Diebesgilde, der Cofrada di
Cobradore, ist. Maynardo heftete sich an Crivellis Fersen
und stieB so auf das Anwesen eines Schiffsausriisters am
Seilerweg und die gegeniiberliegende Kneipe Nothunsquell,
wo sich der Verdéchtige jeweils hdufig und lange aufhielt.

Dort vermutete Maynardo (zu Recht) die bei der Tat benutzte
Kopie der Phonixmaske. Er beschloss, sich in der folgenden
Nacht Zugang zu einem der Gebaude zu verschaffen und Be-

te dieser keinen gri
einem Gestidndnis

e Konventszauberin spricht eine Spielerfigur -
sweise zivilisiert aussehend, z.B. Magier, Priester,
itter, Magister oder dhnliches - auf der Strale oder
in einer Taverne an und fragt, ob sie Zeit fiir die Suche nach
iner verschwundenen Person haben. St63t die Frage auf In-
eresse, stellt sie sich als Donja Lisia Tramasini, Thauma-
turgin des Konvents, vor.

Warum sich die Auftraggeberin gerade an diese Gruppe von
Abenteurern wendet, hangt von deren Hintergrund und ihren
ersten Unternehmungen ab. Zum Beispiel kdnnten sie einem
Bekannten Lisias einen Dienst erwiesen haben und sind wei-
terempfohlen worden, oder ein Gruppenmitglied stammt aus
dem Duganat oder einem der benachbarten Reiche und ist
von daher mit der Familie Tramasini bekannt.

Sind die Abenteurer unter dem Vorbehalt, erst einmal Na-
heres erfahren zu wollen, bereit, ihr zu helfen, 14dt Lisia sie
ein, ihr in das ortliche Zunfthaus des Konvents (11 auf dem
Stadtplan) zu folgen. Dort fiihrt sie sie in ein kleines Bespre-
chungszimmer, von denen es einige fiir genau solche Treffen
mit Auflenstehenden gibt, und ldsst von den Bediensteten
Wein, Wasser und frisches Brot bringen.

Sie informiert ihre Géste dariiber, dass ihr Vater Don May-
nardo Tramasini, ein bekannter Ermittler, vor vier Tagen
im Rahmen seiner aktuellen Nachforschungen verschwun-
den ist. Erst hat sie sich keine Sorgen gemacht, da er durch
seine Tatigkeit oft unangekiindigt ein oder zwei Tage auller
Haus verbringt, aber inzwischen hitte er wenigstens eine



Nachricht geschickt, wenn alles in Ordnung wire. Wenn
die Abenteurer ihren Vater aufspiliren oder wenigstens sein
Schicksal aufklaren kdnnen, ist sie bereit, ihnen pro Person
200 GS zu zahlen.

Zuerst werden die Abenteurer vermutlich wissen wollen, an
welchem Fall Maynardo gerade arbeitete. Lisia weif3 hierzu
nur, dass er im Auftrag des bekannten Anwalts Don Lodoris
Foscarre Beweise fiir die Unschuld eines seiner Mandaten,
des vor einem halben Mond wegen Mordes festgenommenen
Pizzabéckers Ugo Maldetti, finden sollte.

Ein bisschen Abwechslung

Die Maske des Pizzabé&ckers ist ein kriminalistisches Stadt-
abenteuer und besteht iiber weite Strecken aus dem Einsatz
investigativer und sozialer Fertigkeiten der Spielgruppe u
der entsprechenden Fertigkeiten ihrer Figuren. Zur Abwec
lung kann man aber auch bei passender Gelegenheit ein paa
handfeste Szenen einbauen, wenn dies den Spielspal} fordert.
Hierzu vier Anregungen, die zu Diatrava passen:

® Ein paar angetrunkene junge Ménner aus gute
chen ein bisschen Unterhaltung auf Kosten and
kommen ihnen da gerade recht, um sich iiber sie
machen, sie herumzuschubsen oder - ie satisfa
fahig erscheinen - auch zu einem D i
tiirlich nur bis zum ersten Blut.

4 Rabauken (Gliicksritter, Gr;

ieger, Grad 2)
I5LP, - OR - St 70, Gw 50, In 50, B 24

Angriff: Keule+t6 (1W6), Faustkampf+6 (1W6-3), Ringent+6
(1W6-3) oder improvisierte Waffe+(4) (1W6-1); Raufen+6
(1W6-3) - ABWEHR+12, RESISTENZ+12/13

® Abenteurer, denen man ihren Wohlstand ansieht, sind ein
attraktives Ziel und ziechen die Aufmerksamkeit einer Grup-

pe von 3 Dieben auf sich. Einer lenkt das Opfer ab, der zwei-
te stiehlt einen Geldbeutel oder ein wertvolles Schmuck-

stiick und gibt die Beute schnell und unauffillig (mit einem
EW+6:Stehlen) an den dritten Dieb weiter, de y

féllig im Hintergrund gehalten hat und dann
sucht.

3 Beutelschneider (Spitzbube, Grad
13LP,25AP-LR - St 50, 0, In 60,

SISTENZ+12/13
Gassenwissen+12,

atze, Grad 3, G 9):

0 AP - TR - St 70, Gw 90, In t60, B 36

Tatze+8 (1W6+1), im Handgemenge zusitzlich Biss+9
, Hinterpfoten+8 (1W6-1); Raufen+8 (1W6-1) - Ansprin-
jen, Niederreilen - ABWEHR+14, RESISTENZ+11/13

Bes.: Schleichen+17, Tarnen+17, Nachtsicht+2

Informationsquellen

Um weitere Informationen zu erhalten, miissen die Spieler-
figuren selbst die Initiative ergreifen und geeignete Quellen
anzapfen. Auf konkrete Bitten hin unterstiitzt Lisia sie, in-
dem sie ihnen die passenden Tiiren im konkreten oder iiber-
tragenen Sinn 6ffnet.

Oft geht es dabei darum, anderen Personen Informationen zu
entlocken. Dafiir kdnnen sozialen Fertigkeiten wie Gassen-
wissen, Menschenkenntnis, Beredsamkeit, Verfuhren, Verho-
ren oder entsprechende Zauber eingesetzt werden. Um Wie-
derholungen zu vermeiden, werden sie im folgenden Text
kurz als Ausfragefihigkeiten bezeichnet. Befragte geben
meist freiwillig alles Wissenswerte preis, wenn man sie in
zum Milieu passender Weise anspricht. Verstockten Nicht-
spielerfiguren steht ein Widerstandswurf zu. Dafiir haben sie
der Einfachheit halber:

In 50, Wk 50, Resistenz+11 gegen Geisteszauber.



Besondere Personen (Gastwirt, Schurke, gewiefter Handler, wird. Akrobaten, Spielleute, Komddianten und Tanzer geben

Kurtisane, ...) konnen eventuell auch eigene Fertigkeiten auf den Plédtzen vor den Tempeln und Palésten ihre Vorstel-
einsetzen, z.B. lungen. Die Reichen, Gilden und Tempel verteilen groBziigig
Beredsamkeit+8, Gassenwissen+8, siie Kuchen, wiirzige Pasteten und billigen Lang i
Menschenkenntnis+8 oder Verfiihren+8, Feiernden, so dass auch die Armen Gelegen}

je nachdem, in welchem Umfeld die Abenteurer ihre Nach-

forschungen anstellen. Konig, der auf einem Esel in di

sieben tollen Tage einleitet. Viele
aturen aus der Seemeisterzeit oder

Gassengeschichten

Mit Ausfragefédhigkeiten konnen die Abenteurer in Diatrava
die iiblichen Quellen fiir Geriichte und handfestere Informa-
tionen anzapfen. Dazu miissen sie sich unters Volk mischen
und gezielt Personen suchen, die durch ihre Tatigkeit wissen,
was in der Stadt vor sich geht, z.B. Gastwirte, Marktfrauen,
Bader oder Barbiere. Einschldgig vorbelastete Abenteurer
konnen natiirlich auch ihre Kontakte zur Halb- und
terwelt nutzen. Einfache Mitglieder der Cobradores hab
natiirlich keine Ahnung von den Plénen ihrer Oberen. Der
folgende Text ist nach Themen und Personen gegliedert, die
die Abenteurer eventuell ansprechen.

rend des Cardonale und auf anderen Maskenbillen),
nd anschlieBend werden sie in Truhen verstaut, um vielleicht
n der ndchsten Generation wieder zu Ehren zu kommen.

Kise und Basilikum. Die Schwarze
durch Qualitét, unterschiedlichen B
in Diatrava populédr gemacht.

Bonannes: ein Handwerker aus der zweiten Riege der Mas-
ken- und Hutmacher. Seine Kundschaft rekrutiert sich vor-
wiegend aus gesellschaftlichen Aufsteigern, die wihrend des
Cardonale und bei anderen Maskenbiéllen ihren neu erwor-
benen Wohlstand zeigen wollen, sich aber die Kunstwerke
der besten Maskenmacher nicht leisten wollen.

Anzolo Molin: ein Vollbiirger Diatravas aus der unteren
Mittelschicht, aber als erfolgreicher Geschéftsmann im ge-
sellschaftlichen Aufstieg begriffen. Man sagt ihm nach, dass

schnell unter den Handwerkern ihm kein Mittel zu schibig war, um Konkurrenten auszuma-

auch unter den Nachtschwirmern novrieren oder Kunden zu schropfen. Damit sei er nur Dank

e beliebt. Durch den Erfolg wurde Maldet- regelméBiger Bestechung von Mitgliedern der Duganatsver-

nd, obwohl manche sich wundern, wie er waltung davongekommen. Unter seinen Geschéftspartnern
niedrigen Preise geschafft hat. Als Unter- weint ihm jedenfalls kaum jemand eine Tréne nach.

aus seiner Heimat nach, die wohl alle zu seiner Don Lodoris Foscarre: dritter Sohn einer einflussreichen
GroBfamilie gehdren. In letzter Zeit hat der Pizzabacker auch Patrizierfamilie, der eine Ausbildung als Rechtsgelehrter ab-
Kontakte mit Kaufleuten der Stadt gekniipft, um seine Ge- solviert hat. In Rechtsangelegenheiten vertritt er nicht nur
schifte tiber das Fiihren eines Lokals hinaus auszuweiten. seine Familie, sondern nimmt auch Mandate von anderen
Personen an und kann dabei hohe Honorare fordern. Foscar-

Cardonale: Hohepunkt des jdhrlichen Festkalenders der re hat den Ruf, auch in scheinbar aussichtslosen Féllen einen
Kiistenstaaten, bei dem in den Stédten ausgelassen gefeiert Freispruch oder wenigstens ein mildes Urteil zu erreichen,
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