Eine Frage der Identitat
(Lord Darcy S. 311)

Inhaltsverzeichnis
A0 540 ) o S RRRURPRRRPRRIN 1
HINEETGIUNG. ... oottt ettt ettt e st e s teesae s b e esaesseessesseesseessenseassenseassesseassesseansesseessesseensessaessenssensanssansenss 2
Zufallsbegegnunen 1N PEIATEIT........cc.occviiiieiiciieieetiee ettt ettt ete et e e teesbesae e beesaesbeessesseessesseessenseensenssanns 4
AUTGADE. ...ttt ettt bbbt bttt h e bttt a et ea e bt bt besa e b b e e b e 4
ADIAUT At HANAIUNG. ......oniiiieiieieeeee ettt sttt e e et e b e e st e st eseesseanseeseensesseensesseensessaensenssensenseenes 5
ST Ve [ o Oy 1= PR 5
Schlof3 des Lords VON LEDEINMNIN...........cccuiiiviiiiiiie ettt e et e e e e e et e e eaaeeeeaaeeeenaeseenaeeesnneeeenaneeennes 5
BT ) A 23 1 OSSR 5
<3 T3 (<) SRR SPRRSR 5
DS DTS 1T o € o 1 ' s TR RRRO PR 5
CaPLAIN DUGLASSE. ...ttt ettt e bt et e bt e e e b e ea e s bt ea e e e bt en et e bt et e b e enbeene e besaeen 6
WACKE VOI POLATZIT. ...ttt ettt ettt b et s bt e e bt e e e bt et e eb e e bt eae e et eneenbeeneesaeeneas 6
IM LeiChenSCRAUNAUS. ........oooiiiiiiiiii ettt e ettt e e e et e e e e e eaaeeeeeeesaaaseeessansaeeeeesesaaaeeeessnnnraeeeesan 6
Die Unterkunft des JAMES LEIN..........cccueiiiiiiiiiiie ettt e e e et e e eaaeesenteeeeaeeseenaeeeenseseeaneeennees 7
Schlof des Lord vOn LEDENMIN. .........ccuiiiiiiiieiie ettt eee et et e e et e e enae e e eaeee s aeeesenaeeeenseeeenseeeensresenneeeeas 7
GEREIIMZANG. ......eeveeiiiieiteitet ettt ettt et b e bt b e s ettt b e bt s e et ettt e st et et e bt ebeeaeebeebe e bt sbe et e ebesbeneennen 8
DET WEINKEIIET.......coouveiieeeie e e e et e et e e e e e et e e e e aeeeeeaeeeeenseeeenseeeeeaneesenseeeentseeennneeeenneeenn 8
| DTSRIV 1V 174 1€: 1 410 0 1<) o PR RRSRR 8
DS Q€ (<5 i 6 =3 w211 1 4 SRRSOt 8
Uberpriffung des SEEfANITIEZISTETS............c.v.eveveceeeeeeeeeeeeceeeeceesseeseseesesee s es s sesee s seesesaes s et esaesesassenasseneseenessenenens 9
J D TR (T (o] 1) USRS 9
BEIONNUNZEN. .....cctiiieiiiciiet ettt ettt sttt e et e e et e b e e te e b e ese e beessesbeessaaeessesseessesseessesssessasssesseessenseassanseeseessenses 11

Copyright 2004 Jorg Jahnke

Vorwort

Das Abenteuer ist geeignet fur 3-5 Rolemaster- oder MERS- Charaktere der 1.-5. Stufe.
Werden Charaktere niedriger Stufen verwendet, so sollte der Spielleiter daflir sorgen dal® diese
im Laufe des Abenteuers wenigstens die dritte Stufe erreichen, um "die Bésen Buben" am Ende
besiegen zu kdnnen.

Die Geschichte wurde dem Buch von Randall Garett: Lord Darcy - Die vollstadndigen
Ermittlungen in Sachen Mord und Magie, Bastei Libbe, ISBN 3-404-20127-2 entnommen und
etwas abgewandelt.

Ort der Handlung ist die Stadt Pelargir. Eine stark verkleinerte Karte der Stadt ist aus einem
I.C.E. Abenteuermodul Uber Pelargir beigefugt. Ein solches Modul wéare aber durchaus hilfreich,
da die Stadt in diesem Abenteuer nicht ndher beschrieben ist. Die Handlung kann ohne grélere
Probleme auch in eine andere Stadt verlegt werden.

Es handelt sich um ein Abenteuer, in dem ein Verbrechen aufgeklart werden muf3. Beim Spielen
des Abenteuers ist mir aufgefallen, dal® zwar die primare Aufgabe, die Rettung des Firsten,
gemeistert wurde, aber insbesondere die Zusammenhange der Schiffsunglicke und der
Bedeutung des Pilzes Teufelthron nicht oder nur unzureichend aufgeklart wurden. Hier sind



eigene Erganzungen von Vorteil, wobei ich dankbar ware, wenn mir davon berichtet wirde
(s.u.).

Ich bitte zu entschuldigen, dafl im Dokument haufig nicht eingedeutschte englische Begriffe
erscheinen. Dies liegt daran, daf} ich mich im Besitz der englischen Ausgabe von Rolemaster
befinde.

Teile des Abenteuers sind vom Spielleiter zu improvisieren, da nicht alles bis ins Detail
ausgearbeitet ist. FUr Erganzungen ware ich hier sehr dankbar. Solche bitte richten an
epost@joergjahnke.de.

Viel Spal} beim Spielen des Moduls

Jorg

Hintergrund

Pelargir im Jahre 3011 des dritten Zeitalters:

Die Stadt ist noch in der Hand Gondors (sie fallt erst 7 Jahre spater). Sie ist aber immer starker
werdenden Angriffen der Korsaren ausgesetzt, deren sich die immer mehr geschwéachte Marine
kaum erwehren kann.



Obwohl offiziell untersagt gibt es noch Handelsbeziehungen zu Umbar. Zwar segelt kein Han-
delsschiff von Pelargir aus direkt den Korsarenhafen an, aber der Regierung ist schon bekannt,
welche Schiffe Gber Umwege doch nach Umbar gelangen. Waren von und nach Umbar werden
aber unter der Hand mit hohen Zdllen belegt, was der Regierung als gute Geldquelle dient.

Auf der anderen Seite fuhrt dies dazu, da® es Spionen der Korsaren leicht fallt, als Matrosen
getarnt, nach Pelargir zu gelangen. Diese haben in den letzten Monaten eine erhebliche
Schwachung der Wirtschaft in Pelargir erreicht.

So konnten sie das Gericht verbreiten, dal? die Westroute, die von Pelargir zu wichtigen Han-
delshafen fihrt, verflucht sei.

Tatsachlich sind auf dieser Route in der letzten Zeit mehr und mehr Schiffe verlorengegangen,
so dal es jetzt zunehmend schwer wird, Matrosen zu finden, die bereit sind, auf einem Schiff,
welches in diese Richtung fahrt, anzuheuern.

Pelargir ist aber auf die Zolleinnahmen im Warenverkehr mit diesen Stadten angewiesen.

Noch ist dies ein eher kleines Problem, denn es existieren ja noch andere Routen, die befahren
werden - aber es weitet sich-zunehmend aus.

Der Lord von Lebennin befalte sich nun personlich mit dem Phanomen der "verfluchten
Westroute". Seine einzigen Mitarbeiter waren die Agenten James Lein und Jeff Seiger. Selbst-
verstandlich war der Truchsel in die Angelegenheit eingeweiht.

Messerscharf hatte der Lord nun gefolgert, dal} es sich um ein Komplott der Korsaren handeln
muasse, um die Wirtschaft des Reiches zu sabotieren. Die Korsaren benutzten eine aus einem
Pilz gewonnene Droge dazu, die Schiffsbesatzungen in den Wahnsinn zu treiben. Die Droge
hielt sich, in Alkohol eingelegt, tber langere Zeit und wurde in den fir die Besatzung bestimm-
ten Wein eingeflhrt. Die Besatzungen nahmen nun, in kleineren Dosen uber den Wein die Dro-
ge zu sich, wurden wahnsinnig und das Schiff sankt schlie3lich, sei es, dall es vom irren Kapi-
tan gegen ein Riff gesegelt wurde oder dafl} es ohne Grund auf die weite See hinausfuhr ...

Der Lord von Lebennin residierte zu dieser Zeit nicht im Sea- Lord- Tower von Pelargir, sondern
hatte eine kleine Residenz nérdlich von diesem bezogen. Dort lebte er zusammen mit seiner
Frau, dem als Diener getarnten Jeff Seiger, seinem zweiten Diener Gwiliam (einem Spion der
Korsaren), einem kleinen Stab von Dienstboten und Kéchen und einer kleinen Wachmann-
schaft. Um sich unbemerkt von anderen mit Lein treffen zu kénnen, benutzte er einen alten Ge-
heimgang des Hauses, nahe der Kanalisation.

James Lein hatte eine Probe von der Droge beschaffen kdnnen und auch herausgefunden, wer
der Radelsflhrer der Korsaren war. Er erstattete seinem Lord Bericht und machte sich noch in
derselben Nacht auf in den Hafen zu dem Lagerschuppen, den er als Treffpunkt der Spionen
ausgemacht hatte.

Er gelangte dort in den zweiten Stock des Schuppens, wo er Stimmen hérte. Er schlich sich zur
Tur und spahte durch das Schlusselloch. Was er dort sah, jagte ihm einen gewaltigen Schrek-
ken ein: In dem Raum waren drei Manner, ein Hexer, ein Seemann und ein dritter, der halb-
nackt auf dem Bett lag. Dieser dritte, Gber den gerade ein Zauber verhangt werden sollte, war
nach Leins Meinung eindeutig der Lord von Lebennin.

In der Tat handelte es sich um einen Doppelganger, der von den Verschwoérern als neuer Lord
benutzt werden sollte.

Lein handelte sofort, er spannte seine Armbrust und stirmte ins Zimmer. Er verlangte die so-
fortige Freilassung des "Lords". Als er diesem sagte, er solle aufstehen und mitkommen, mul3te
er feststellen, dald der "Lord" hypnotisiert war. Er legte ihm den eigenen Umhang um die Schul-
tern und verliel3 rickwarts gehend den Raum.

Aber ein weiterer Spion hatte sich, unbemerkt von Lein, heranschleichen kdnnen und schlug ihn
von hinten nieder.

Nach einem kurzen Handgemenge konnte James Lein entwaffnet werden.



In der Zwischenzeit hatte es der noch etwas betaubt "Lord" mit der Angst zu tun bekommen und
hatte sich aus dem Staub gemacht. In der Dunkelheit stolperte er allerdings auf der Treppe und
schlug sich an einer der Eichenstufe en den Kopf ein. Schwer verwundet konnte er sich noch
bis zum Wirtshaus "Zum blauen Delphin" schleppen und brach dort unter den Augen zweier
Wachen tot zusammen.

Zur selben Zeit macht sich der echte Lord von Lebennin auf, die Wein- und Brandyvorrate in
seinem Keller auf die Droge zu Uberprifen. Dort Gberrascht er seinen Diener Gwiliam wie der
sich gerade mit einem Pulver an einem seiner kostbaren Weine zu schaffen macht. Er durch-
schaut sofort, daly Gwiliam ein Spion der Korsaren ist und sein Keller genutzt wird um die Weine
zu vergiften.

Er zieht sein Schwert und will seinen scheinbar unbewaffneten Diener abfUhren. Aber er hat
diesen unterschatzt. Denn Gwiliam gelingt es, einen Moment der Unaufmerksamkeit seines
Herren auszunutzen und er zieht einen vergifteten Dart und trifft damit seinen Herren, der durch
das Gift in ein mehrere Tage wahrendes Koma gelangt.

Er verlaRt noch am gleichen Abend das Haus, angeblich um Karten zu spielen, und informiert
die Korsarenspione von dem Vorfall. Diese befehlen ihm, den Toten noch eine Zeit im Keller
liegenzulassen, da ja nur Gwiliam diesen Keller normalerweise betritt.

Sie machen sich allerdings eine Kopie der Schlussel zum Geheimgang und zum Weinkeller, die
Gwiliam beide besitzt, um in ein paar Tagen die Leiche fortzuschaffen.

Als am nachsten Tag der Lord vermif3t wird, macht sich sofort ein berittener Bote nach Minas Ti-
rith zum Truchsel auf. Dieser wiederum beauftragt den "Detektiv der Wache" (evtl. ein eigener
PC des Spieleiters, der allerdings nicht aktiv, aufer mit Tips, eingreift) mit der Lésung des Fal-
les unter der Auflage strikter Geheimhaltung. Er stellt diesem ein Budget von 1000 Goldstlicken
zur Verfigung und empfiehlt ihm, angesichts der Komplexitat und Brisanz des Falles, noch ein
paar Abenteurer anzuheuern, die ihm behilflich sein kénnen.

Zufallsbegegnungen in Pelargir

50% alle 0,5 Meilen / alle 30 min , D100 wiirfeln :
01-05 Diebe

06-10 Soldner

11-13 Korsaren

14-20 Seemanner

21-25 Militar

26-30 Patrouille

31-35 Spione

36-40 Elben/Halbelben

41-45 Zwerge

46-47 Halblinge

48-50 Bekannte Personlichkeit

51-00 Sonstige Menschen / Tiere

Diese Begegnungen mussen nicht notwendigerweise zu einem Kampf fuhren !

Aufgabe



Die Aufgabe besteht darin, das Verschwinden des Lord's aufzuklaren. Dabei wird ,der Detektiv*
den Abenteurern Hilfestellung geben, sofern diese mit dem Fall nicht weiterkommen. Diese
Hilfestellungen sind im Text mit einem vorangestellten * gekennzeichnet. Die Befreiung des
Lord's muld nicht zwangsweise von den Abenteurern ibernommen werden, insbesondere, wenn
der Spielleiter der Meinung ist, dal} ihre Kampf-Fahigkeiten nicht ausreichend sind. Gruppen mit
niedrig-stufigen Charakteren werden hier Hilfe bendtigen oder auch nur die Vorarbeiten
erledigen d.h. den Fall I6sen.

Ablauf der Handlung

Idealerweise kdnnten die Abenteurer den Behdrden in Pelargir schon aus frGheren Abenteuern
bekannt sein. In jedem Fall wirden sie von einem Mann der Stadtwache angesprochen, der
dem ,Detektiv‘ nahesteht und ein paar Leute aulRerhalb der Stadtwache anheuern soll, um den
Fall schnell und diskret aufzuklaren. Ein Teil des vom Truchse® zur Verfigung gestellten
Budgets kénnte den Abenteurern als Belohnung geboten werden, wobei man Uberlegen kdnnte
die Belohnung zu staffeln, je nachdem wieviel die Abenteurer erreichen.

Sollten die Abenteurer an einer Stelle nicht weiterkommen, so kann der ,Detektiv* evtl. mit Tips
zur Seite stehen. Ansonsten sollten die Abenteurer mdglichst alleine dem Verbrechen auf die
Spur kommen und den Lord von Lebennin befreien.

* Zuerst sollte man sich zum Haus des Lord von Lebennin begeben und dort alle Personen nach
den Geschehnissen der Nacht in der der Lord verschwunden ist befragen.

Besondere Orte

SchloB des Lords von Lebennin
Dabei kann folgendes erfahren werden:

Lady Elaine

Die Frau des Lord, Lady Elaine, betrinkt sich seit dem verschwinden ihres Mannes (sie stinkt
nach Branntwein). Sie kann nur bestatigen, dall inr Mann verschwunden ist, ohne ihr zu erzah-
len, wo er hingehen wirde.

Sie wird sich irgendwann, unter Vorgabe von Kopfschmerzen, entschuldigen (die Brandyflasche
wird mit ihr gehen).

Jeff Seiger

Er kann Auskunft geben, welche Zustandigkeiten in dem Haushalt des Lords zur Zeit herrschen:
Der Diener Gwiliam beaufsichtigt die restlichen Dienstboten und den Haushalt.

Captain Duglasse beaufsichtigt die Wachmannschaft.

Er selbst, als Privatsekretar des Lords, ist zur Zeit ohne weitere Aufgaben.

Der Diener Gwiliam

Dieser wird sehr hilfsbereit auftreten und kann folgendes sagen:



Er hatte den Lord von Lebennin ziemlich friih am Abend, kurz vor finf Uhr gesehen. Danach
hatte er das Haus verlassen, um zum Kartenspiel mit einem Mann namens Ordvin Vayne zu ge-
hen. Dieser, ein bekannter Weinhandler in der Stadt hatte ihn eingeladen, noch in seinem Haus
zu Ubernachten, was Gwiliam auch dankend annahm. Am n&chsten Morgen gegen zehn Uhr
kehrte er wieder zu riick und mufte dann von Lady Elaine erfahren, daf} er Lord verschwunden
sei.

Zu jeder Zeit wird Gwiliam gerne mit Stolz erwahnen, dal® der Lord ihm immer die Auswahl der
Weine Uberliel3.

Captain Duglasse

Der Captain kann berichten, da® der Diener Gwiliam definitiv der letzte am besagten Abend
war, der das Haus des Lords verlassen hatte. Dieses geht aus seinen Wachbuchern hervor. Er
hat auch die Wachen befragt, mit dem Ergebnis, dal3 der Lord selbst das Haus an diesem
Abend das Haus nicht verlassen hatte.

Auch der Geheimgang, so kann er aussagen, wurde von seinen Leuten bewacht. Dieser wurde
allerdings - seiner Meinung und Aussage nach - schon lange nicht mehr benutzt.

Er hat weiterhin mit seinen Leuten das Haus grundlich durchsucht und den Lord nirgends, even-
tuell verungluckt, gefunden.

* Als nachstes sollte die Wache in Pelargir aufgesucht werden, um von den dortigen Soldaten
zu erfahren, ob es irgendwelche Vorfalle gegeben hat, die mit dem Verschwinden des Lords von
Lebennin in Verbindung stehen kdnnten.

Wache von Pelargir

Hier kann der Hauptmann der Wache berichten, dal} zwei seiner Leute am besagten Abend in
der Nahe der Kneipe "Zum blauen Delphin" einen Mann zu Boden stirzen gesehen hatten. Die-
ser trug nichts als einen Umhang und war an einer Schadelwunde gestorben, die ihm die rechte
Seite des Kopfes fast zerschmettert hatte.

Seine Wachen identifizierten den Mann als einen gewissen Sarto, einen Hafenarbeiter, der flr
wenig Geld arbeitete. |hm selbst war der Mann nicht bekannt vorgekommen. Wo er aber jetzt
vom Verschwinden des Lords hort, so sagt er, falle ihm wieder ein, wie dhnlich der Tote doch
dem Lord von Lebennin gesehen hatte. Er ist sich jetzt sicher, dall es sich um den Lord han-
delt.

Er wird auch anbieten, dal} sich die Herren Inspektoren den Toten nochmals ansehen.

* Danach wird "der Detektiv" empfehlen, ins Leichenschauhaus zu gehen, sich die Leiche anzu-
sehen und von einem Arzt die Todesursache feststellen -zu lassen.

Im Leichenschauhaus

Der Tote ahnelt tatsachlich sehr dem Lord von Lebennin.

Der Arzt kann feststellen, dafl der Mann mit einem eckigen Stick Eichenholz getotet wurde.
Der Schlag war ungefahr zehn Minuten bevor der Tot eintrat erfolgt. Der Tote mulite unge-
wohnlich zah gewesen sein, dal’ er noch so lange gelebt hat.

Der Umhang, den der Tote tragt ist aus teurerem Material und untypisch fir einfache Arbeiter
(medium Perception).



Auch untypisch ist, dal3 der Tote flir einen Hafenarbeiter sehr gepflegt aussieht (medium Per-
ception).

Werden die beiden Wachen befragt die Sarto gefunden haben, so kdnnen sie sagen, dal} Sarto
lange Zeit in dem Wirtshaus "Zum blauen Delphin" gearbeitet hat.

* "der Detektiv" wird als nachstes vorschlagen, die Unterkunft des James Lein aufzusuchen, der
als Vincent Coude in einem billigen Mietshaus eine Bleibe gefunden hatte.

Die Unterkunft des James Lein

Es ist den Korsaren nicht bekannt, wo James Lein in Pelargir gewohnt hat, das Haus wird folg-
lich nicht Gberwacht - aber wer weil} das schon ...

Die Vermieterin, eine Frau mit dem Namen Donna, wird nicht zulassen, daf3 jemand das Zim-
mer des "Herrn Vincent" betritt, auRer wenn er daflir zahlt.

Es besteht also die Mdglichkeit, sie zu bestechen, woflr ein paar Silberlinge ausreichen, was
aber doch Aufsehen und Geschwatz und damit die Aufmerksamkeit der Korsaren auf sich zie-
hen kdnnte, oder herauszufinden, welches Zimmer er besessen hatte und leise in dieses einzu-
dringen (Hard Stalking Uber die Treppe oder Very Hard Climbing/Stalking (Mittelwert).

Weiterhin kann von Donna durch geschicktes Fragen erfahren werden, dald James seit der
Mordnacht nicht mehr gesehen worden ist.

Das Zimmer des James Lein macht einer sehr ordentlichen Eindruck und es scheint nichts Be-
sonderes oder Wertvolles darin zu finden zu sein. In der Tat hat der Agent Gondors daflr ge-
sorgt, daf} dieser Eindruck entsteht, schon weil seine Vermieterin ja einen Schlissel hat.

In dem Zimmer befinden sich ein einfaches Bett, ein Schrank und ein Tisch mit drei Stuhlen, al-
les Inventar der Vermieterin und in eher schlechtem Zustand. Auf der Fensterbank befindet
sich eine Blumenvase. In dieser ist ei ne Phiole mit einer dunklen, bernsteinfarbenen Fliissig-
keit versteckt (Very Hard Perception). In dieser befinden sich kleine Feststoffpartikel, die ahn-
lich wie Tabak aussehen. Dies ist die Probe des schon erwdhnten Giftes, mit der die Weine der
Seemanner vergiftet wurden. Die Feststoffteile sind die verriebenen Pilze namens Teufelthron,
die danach in Branntwein eingelegt wurden (Very Hard Herb- Lore oder Medium Poison- Lore).
Die Substanz kann auch von den Behdrden analysiert werden.

In beiden Fallen ergibt sich, dal} es sich um den Pilz Teufelthron handelt, der eingetrocknet und
danach Ublicherweise in Spiritus oder Branntwein eingelegt wird. Danach wird die Flissigkeit
abgegossen und die Pilzstliickchen kénnen ein zweites Mal verwendet werden.

Die Flussigkeit fuhrt, in groRen Mengen eingenommen, zu Wahnsinn und Krampfen und
schlieR®lich zum Tod. In kleinen Mengen zeigt sich zuerst nur eine leichte Beschwingtheit und
ein milder Rausch. Bei regelmafiger Einnahme akkumuliert sich die Wirkung und es kommt
erst zu Halluzinationen, dann zu Verfolgungswahn und schlie3lich zu Gewalttatigkeit.

* Jetzt wird "der Detektiv" empfehlen, das Schlof3 nochmals griindlich zu durchsuchen, da die

Wachen mit Sicherheit einige Stellen ausgelassen haben durften, die ihnen allzu absurd vorge-
kommen sein mogen. Dies sind:

SchiloRR des Lord von Lebennin



Geheimgang

Fir diesen hatten Captain Duglasse, Gwiliam und der Lord Schllssel. Das Schlof} ist (Hard) zu
offnen, aber wider erwarten in gutem Zustand, was Captain Duglasse in Erstaunen versetzen
wird. Vor dem Gang ist Tag und Nacht eine Wache postiert.

Im Gang selbst kdnnen zwei Personen problemlos nebeneinander gehen. Die Hohe des Gan-
ges betragt 8'. Selbstverstandlich ist er unbeleuchtet.

Mit einem Medium Perception erkennt man anhand der Fulispuren, dal} der Gang kurzlich be-
nutzt wurde.

Durch ein very hard (-20) Perception kann man weiterhin erkennen, daf} es zwei Manner waren,
die etwas schweres trugen und denen ein dritter Mann folgte.

Es sollte auffallen, dal® die Wache dies hatte bemerken missen. Dennoch ist ,weder in den
letzten Wochen eine Wache hier betaubt worden, noch hat eine etwas berichtet. Des Ratsels
Lésung ware, dald der Lord den Gang benutzt hatte und dem Wachsoldaten befohlen hatte
nicht zu melden.

Wird dieses geaduliert wird Captain Duglasse einfallen, dafd der Lord vor kurzer Zeit einen neuen
Wachsoldaten eingestellt hatte, den er kurz darauf wegen eines angeblichen Fehlverhaltens
zum Geheimgang abkommandierte und der seitdem standig dort Wache gehalten hatte - bis er
vor zwei Tagen desertierte und seitdem nicht mehr gesehen wurde.

Der Weinkeller

Hierfir habe nur Gwiliam und der Lord Schlissel. Gwiliam ist dort mit 30- Wahrscheinlichkeit
anzutreffen.

An den Wanden sind viele Weinfasser, aber auch Kisten mit in Flaschen abgefiillten Spirituosen
aufbewahrt.

Auf einem Tisch in der Mitte des Raumes steht eine gedffnete Holzkiste. Die Flaschen darin
sind alle unversehrt, die Bleisiegel sind nicht gebrochen.

Werden aus einigen anderen Kisten Probeflaschen enthommen und chemisch analysiert (was
sehr schwer ist und entsprechend lange dauert), so konnte festgestellt werden, dal} einige der
Flaschen mit dem Gift Teufelthron versetzt sind.

Die Schatzkammer

Diese kann nur betreten werden, sofern man im Besitz beider Schlissel ist, da sie zwei Schlos-
ser hat (jedes -50 to pick). Den einen besitzt Gwiliam, den anderen Duglasse. Es handelt sich
um zwei verschiedene Schlissel, die beide in das fiir sie vorgesehene Loch gesteckt werden
mussen. Ansonsten erschallt ein lautes Klingeln (eine Art Alarmanlage). Entsprechend muf}
auch der Skill "Pick Lock" angewendet werden.

In der Schatzkammer sind Gold, Edelsteine und Juwelen im Wert von mehr als 1000 GP zu fin-
den sowie einige Waffen (Very Rich Treasure).

Der Lord von Lebennin allerdings ist hier nicht zu finden.

Der Gefrierraum

Auch in diesem, der etwas tiefer als alle anderen Raume gelegen ist, ist der Lord nicht zu fin-
den. Sir Gwiliam erklart, dal er jeden Morgen den Raum aufschlief3t und die Aufsicht dann
dem Kichenchef Gbergibt. Am Abend schlief3t er ihn dann wieder ab.



Uberpriifung des Seefahrtregisters

* zu diesem Zeitpunkt wird "der Detektiv" eine Uberpriifung des Seefahrtregisters vornehmen
und feststellen, dal} in den letzten Jahren eine Weinfirma nach der anderen von neuen Winzern
und Handlern aufgekauft wurde. Diese Firmen konnten oftmals die Bestehenden unterbieten
und taten dies besonders auf den Westrouten.

Diese Ergebnisse wird er dann vortragen.

Mithilfe dieser Fakten sollte klar werden, dal} irgend jemand - im Zweifel immer die Korsaren -
vorhatte, mittels vergifteter Weinfasser Schiffsunglicke auf den Westrouten zu verursachen, um
dadurch eine der wichtigsten Einnahmequellen fur Pelargir lahmzulegen.

Sollte es nicht von den PCs geaulert werden, so wird "der Detektiv" vorschlagen, die Besitzver-
haltnisse dieser Weinfirmen zu ergriinden.

Dabei wird sich herausstellen, dal} jetzt die meisten der Firmen mehr oder minder unmittelbar in
der Hand eines gewissen "Kapitan Olsen" sind.

Dieser, so laldt sich aus Geheimdienstberichte ergrinden, steht im Verdacht, ein Spion der Kor-
saren zu sein.

Er besitzt ein Schiff, die "Meeresgeist", die zur Zeit in Pelargir vor Anker liegt.

* Jetzt sollte "der Detektiv" den Anstold geben, die "Meeresgeist" zu durchsuchen und gegebe-
nenfalls zu stirmen. Leider wird die Wache der Stadt hierflr nicht zu gewinnen sein, da ihr
noch nicht genligend Beweise vorliegen. So bleibt es also an den Abenteurern hangen, den
Lord von Lebennin zu befreien ...

Die "Meeresgeist":

Das Schiff des Kapitan Olsen liegt zur Zeit, noch auf Ladung wartend, im Hafen von Pelargir vor
Anker. TagsUber ist es mit etwa 11 Seeleuten belegt, Nachts haben noch mehr Leute der Be-
satzung Landgang, dann sind nur 8 Matrosen an Bord.

(1) Vom Kai fuhrt ein Steg an Bord des Schiffes. Dieser wird von zwei Matrosen (Lvl. 3 Rogues)
bewacht, die normalerweise niemanden ohne Befugnis auf das Schiff lassen.

(2) Hier befindet sich eine nicht verschlossene Luke, von der aus eine Leiter in den Laderaum
des Schiffes fuhrt.

(3) Die Offizierskajute. Hier halten sich meistens einige Besatzungsmitglieder auf und spielen
Karten. Sollten die Pcs leise bis hierhin vorgedrungen sein, werden sie auch noch den Kapitan
antreffen, der jedoch sofort nach unten fliehen wird und seinen Mannern noch das Kommando
gibt, die Eindringlinge aufzuhalten. Sollten die Wachen (1) nicht lautlos Uberwaltigt worden
sein, haben sich die Matrosen (Lvl. 3- 6 Rogues) schon in einem Hinterhalt postiert.

(4) In dieser kleinen Kammer werden Waffen, Schilde u.a. aufbewahrt. Sie ist normalerweise
verschlossen (-10 to pick). Die Schlissel besitzet der Kapitan

(5) Dies ist die Kombuse des Schiffes. Der Koch wird sich bei Ausbruch eines Gefechts hier ver-
schanzen. An Wertgegenstanden gibt es hier nichts zu holen.

(6) Die Kapitéanskajute. Hier erwartet der Kapitan (Lvl. 10 Rogue) mit dem Magier Thorne (Lvl. 8
Mentalist) und seinen beiden Offizieren (Lvl. 7 Rogues) die Eindringlinge.
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Nach Maoglichkeit wird er den Lord von Lebennin aus dessen Zelle geholt haben und ihn mit
dem Schwert an der Kehle vor sich halten. Sodann wird er die Abenteurer auffordern, die Waf-
fen fallen zu lassen.

In der Sekunde des Zdgerns (die hoffentlich entsteht, sonst wird der Lord nachher sehr argerlich
sein), wird sich der Lord fir einen kurzen Moment aus der Umklammerung seines Gegners be-
freien und die Abenteurer auffordern "die Verrater niederzumachen". Nur einen Moment spater
wird er allerdings vom Schwertknauf des Kapitdns am Kopf getroffen und sinkt zu Boden. Jetzt
sollte ein Gefecht ausbrechen ...

honrsarenschitt - berdecls

Korsarensehitl - U'nterdeck

(7) Dies ist die Zelle, in der der Lord von Lebennin gefangengehalten wird.
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(8) In dieser Zelle wird der Agent James Lein gefangengehalten.

(9) Der Lagerraum des Schiffes. Hier sind die Hangematten der Matrosen, tagsiber sind einige
davon belegt.
Der Laderaum ist zur Zeit leer.

Belohnungen

Nach seiner Befreiung wird der Lord von Lebennin jeden Abenteurer mit 500 GP und einem ma-
gischen Gegenstand (bis zu 1500 GP, z.B. Staff, Waffe) belohnen.

Bei einem opulenten Essen wird er von den PCs verlangen, ihm zu erzahlen, was sich genau
abgespielt hat. Je nach Vollstandigkeit der Ermittlungen er halt jeder der Charaktere (und "der
Detektiv" falls er ein Charakter des Spielleiters ist) bis zu 5000 Experience- Pts.
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