AURORA Madragon

Das Vermachtnis

27.11.2007

Zusammenfassung

Einer der Abenteurer hat ein Schiff
geerbt. Der Onkel ist keines
natirlichen Todes gestorben. Er wurde
— wie andere bereits vor ihm - von
einem Geist zu Tode erschreckt. Der
Geist wird von einem anderen Handler
kontrolliert, der mit dessen Hilfe
unliebsame Konkurrenten aus dem
Weg raumt. Der Geist ist die
gebundene Seele eines Verbrechers,
der als Suhne ein Grabmal bewachen
musste. Er ist an einen Gegenstand
(eine Flote aus seinem Beinknochen)
gebunden, den der Handler in seinem
Besitz hat. Er hat ihn einem alten
Matrosen abgekauft, der am Strand
nach Strandgut sucht. Das Grabmal
liegt an der Kiste und wurde bereits
unterspliilt. Es ist ein Grabmal eines
lange vergessenen Konigs eines lange
vergessenen Reiches.
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Die Hafenstadt Rhegio di

Thinone

Rhegio di Thinone ist eine eher
unbedeutende Hafenstadt am mitt-
leren Lauf des Stromes Arun in
Estaruna. Sie hat rund 1.000
Einwohner, die sich in den meist
hohen aber schmalen Hausern
drangen. Die Macht in der Stadt teilen
sich drei adlige Familien: die Veltroni,
die Ghiasci und die Cortone. Diese
zelebrieren ihren haretischen Glauben
in aller Verborgenheit in ihren
Wohntirmen und bringen sich ab und
Zu gegenseitig um. lhre — an ihrer
Tracht leicht unterscheidbaren -
Mitglieder tragen in der Offentlichkeit
Masken und werden in der Regel von
Leibwachen begleitet. Es gibt nur eine
Regel im Umgang mit ihnen: Man
sollte ihnen tunlichst aus dem Weg
gehen. Sie kimmern sich kaum um
die Bewohner der Stadt und die
Bewohner kimmern sich normaler-
weise nicht um sie.

Die Stadt besteht aus drei Vierteln:
dem Hafenviertel, in dem die
Matrosen, Fischer und Armsten
wohnen, dem Marktviertel, in dem die
Héandler und wohlhabenden Hand-
werker wohnen und dem Roten
Viertel, in dem die armeren Hand-
werker leben. Die drei Adelsfamilien
bewohnen drei riesige Tirme, die
gleichzeitig Teil der Stadtmauer sind;
jeder hat ein Drittel der Stadtmauer
und je ein Stadttor zu beschitzen. Es
gibt im Hafenviertel diverse Spelunken
und Freudenhauser, eine Gilde der
Diebe und Schmuggler, diverse
Kirchen und Kapellen der Neu-
Cagoriten. Die Bevolkerungsmehrheit
sind Estaruner, aber es gibt auch
einige Marker und Samagner in der
Stadt.

Im Ubrigen werden die Geschicke der
Stadt von den Patriziern gefihrt, von



denen es (nur noch) zwei gibt: Amalio
Torreverde und Gianluca Vialonga,
wobei ersterer den Handel zu
mittlerweile 70% beherrscht.

Die Umgebung der Stadt

Im Westen flie3t der Strom Arun. An
Tagen mit guter Sicht kann man das
andere Flussufer erkennen. Dort
beginnt das Gebiet des Markischen
Bundes. In Sichtweite der Stadttiirme
ist Uberwiegend bebautes Land, vor
allem Getreide und Wein, aber auch
Oliven, Feigen und Zitronen und Obst
werden angebaut. Jenseits davon
beginnt der Urwald des Kentaureion
mit  seinen  Satyrn,  Nymphen,
Kentauren und Elben.

Eine Wegstunde sudlich der Stadt
gelegen befindet sich auf einer Klippe
das Grabmal des Glaucos.

In der Stadt

Der Abenteurer, der das Schiff geerbt
hat, kann das gerdumige Haus seines
verstorbenen Onkels Antonio
D’Arcazurro bewohnen. Dort wohnen
noch seine Haushalterin Martha und
drei altere Bedienstete, die demnachst
ausziehen werden. Das Haus und die
eingelagerten Waren sind bereits
verkauft.

Am Tag nach der Ankunft findet in
dem Haus ein Treffen mit dem
Advokaten Marco Chioso statt, der
das Testament abwickelt. Der
Abenteurer erhalt die Eigentimer-
Papiere fir das Schiff und ein einen
ansehnlichen Geldbetrag, mit dem er
das Schiff ausstatten und sogar den
Frachtraum mit Waren fullen kann.
Bedingung ist, dass er das Schiff erst
nach Ablauf eines Jahres verkaufen
darf. An Bord des Schiffes befindet

sich ein Klabautermann, der die
Einhaltung des Testamentes quasi
Uberwacht.

Von der Haushélterin kann der
Abenteurer erfahren, dass dieser tot
im Weinkeller gefunden wurde. Sein
Kdrper war vor Kalte blau angelaufen
und sein Gesicht zu einer Maske des
Grauens erstarrt. Sie aulert den
Verdacht, dass der Handler keines
natirlichen Todes gestorben sei.
Einzige Feinde seien die beiden
Konkurrenten Amalio Torreverde und
Gianluca Vialonga gewesen. Der
Advokat verdachtigt hingegen die
Adligen, deren verrickte Rituale
mitunter unerwiinschte Nebeneffekte
haben kénnen.

In den Wirtshdusern kann man
erfahren, dass Torreverde gerne der
einzige Patrizier der Stadt ware. Sein
mittlerweile einziger Konkurrent
Vialonga traut sich kaum noch aus
dem Haus und wenn, dann nur mit
Leibwachen. Bis vor drei Monaten gab
es noch drei weitere Patrizier:
Bartolomé Salina, ein alter Mann, der
an Herzversagen starb (wurde vom
Geist zu Tode erschreckt), Tito
Portone, der aus dem Fenster seines
Hauses stlrzte (sprang in den Tod auf
der Flucht vor dem Geist) und Antonio
D’Arcazurro, der besagte Onkel, den
man unter mysteridsen Umstanden in
seinem Keller fand (wurde vom Geist
zu Tode gebracht).

Von Vialonga ist nichts zu erfahren; er
ist ein erbarmlicher Feigling und es ist
sehr schwierig, mit ihm in Kontakt zu
treten. Abgesehen davon hat er auch
keine Informationen aufRer denen, die
man auch in jedem Wirtshaus erfahren
kann.

Nachdem der Abenteurer, der das
Schiff geerbt hat, seine Mannschaft
komplettiert hat, werden die
Abenteurer im Hafenviertel Zeuge
eines Uberfalls. Ein alter Matrose mit
einer Schubkarre voller Strandgut,
wird von vier Schurken uberfallen und
ausgeraubt. Der Matrose besitzt eine
Geldbdrse mit zahlreichen Gold-



stlicken. Helfen ihm die Abenteurer,
verrat er ihnen, dass er das Gold von
einem Mann hat, der es ihm im
Tausch fur eine Knochenfléte gegeben
hat. Wer der Mann war, weild er nicht.

Die Knochenflote hat er am Ful3 des
Grabmals des Glaucos gefunden.
Spielt man auf der Flote, ruft man
einen Geist herbei.

Schurke
AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer aulBer
10 Kratzer verletzt verletzt Gefecht sterbend
HEN [] [] [] []

Attribute Stufe

Gaben Beschreibung Starke 0
Geschicklichkeit ++
Gesundheit 0
Gewandtheit +

Schwachen Beschreibung Intelligenz -
Wahrnehmung +
Willenskraft -
Charisma -

Fertigkeit Beschreibung Intuition +

Keule ++

Dolch T+

Ausristung Beschreibung

Keule +1 Schaden

Dolch +1 Schaden




Das Grabmal des Glaucos

Das Grabmal liegt auf einer Klippe
einer natirlichen Halbinsel ca. 3 km
sudlich der Hafenstadt Reghio di
Thino. Der Grabhigel ist bereits aus
groRer Ferne zu sehen. Lokale

Legenden sprechen vom Grab des
Glaucos, Koénig der Thynen, einem
langst vergessenen Volk. Auch sein
Bruder  Ardyattes und  seiner
Gemabhlin Mitramene sollen mit ihm
begraben sein. Es gab vereinzelte
Versuche, das Grab zu plindern, aber
der Hauptgang und die Decke des
Grabes sind mit massiven Felsblocken
und die gesamte ,Aullenhille” des
Hugelgrabes ist vor Magie durch einen
Bannkreis gesichert.

Vor ein paar Tagen tobte ein Sturm an
der Kuste, aufgrund dessen ein Teil
des Steilhangs ins Rutschen kam.
Dadurch wurde das falsche Grab der
Frau des Konigs beschadigt und die
Beinflote, die den ersten Geist bannt,
fiel auf den Strand hinunter, wo dieser
von einem alten Matrosen gefunden
wurde, der nach Strandgut suchte.

1. Spalt im KIliff

Durch diesen engen Spalt gelangt man von unten in das falsche steinerne Grab der
Konigin. Es ist leer. Der schwere Deckel aus Stein liegt noch auf dem Sarkophag

(Starke: aul3ergewothnlich).



2. Falsche Grabkammer

Die Wande des Raumes sind mit mythologischen Szenen bemalt. In der
Grabkammer befinden sich drei Sarkophage mit den Darstellungen zweier Manner
und einer Frau sowie zahlreiche Tonkriige (mit verrottetem Inhalt und zahlreiche
verrottete Waffen, Teppiche und andere, wertlose Dinge. Durch einen der
Sarkophage gelangt man ins Freie, in den beiden anderen befindet sich jeweils eine
Flote aus Bein. Macht man sich an den beiden Sarkophagen zu schaffen erscheinen
die Geister der in den Beinfléten gebannten Verbrecher, die jeden angreifen.

Nachdem die Geister besiegt wurden, bricht die Auenwand des Grabhugels ein und
verschliel3t den Ausgang.

3. Gang
Der Gang fuhrt nach oben. In der Mitte befindet sich eine eher schlecht getarnte
Fallgrube (Wahrnehmung: gut).

4. Zentralkammer

Auch hier befinden sich zahlreiche verrottete, wertlose Gegenstéande. AulRerdem
steht in jeder der vier Ecken eine eher schlichte Lowen-Statue; eine hat einen
menschlichen Koérper, eine einen weiblichen. beide Statuen lassen sich auf ihrem
Podest nach links und rechts drehen (Intuition: gut). Dreht man die Statuen mit den
menschlichen Kdrpern nach rechts, 6ffnen sich dahinter Geheimgange, dreht man
sie nach links, werden jeweils drei verborgene Pfeile abgefeuert.

5. Zentralgang
Der alte Zentralgang ist durch Gerdll blockiert.

6. Kammer der Krieger

Die Wande des Raumes sind mit mythologischen Szenen bemalt. Der Raum ist
voller Bronzewaffen und —schilde, Rustungen und verrotteten Standarten. In der
Mitte steht ein Streitwagen, am Boden liegen die Skelette zweier Pferde. AuRerdem
befinden sich dort drei Skelettkrieger in Ristung, mit Schild und Kurzschwert, die
jeden angreifen, der die TUr nach Raum 8 berthrt.

7. Kammer der Priester

Die Wande des Raumes sind mit mythologischen Szenen bemalt. Der Raum ist
voller bronzener Kultgegenstdnde. AuRerdem befinden sich hier drei Mumien von
Priestern, die jeden angreifen, der die Tur nach Raum 9 berihrt.

8. Grab des Konigsbruders

Die Wande des Raumes sind mit mythologischen Szenen bemalt. In dem Raum
befindet sich ein einzelner Sarkophag, in dem sich der Leichnam des Bruders des
Konigs befindet. Zwar wertvolle, aber verrottete Teppiche und Pelze, aber auch
silberne Kultgegenstande schmiicken den Saal. Auf einem Holzstander befinden sich
eine schon gearbeitete Riistung, Helm und Waffen des Toten. Darunter befindet sich
auch ein magischer Dolch (schadet auch Ubernatirlichen Wesen). Der Leichnam
wurde mumifiziert und ist mit wertvollem Schmuck behangt. Hinter Putz verborgen
fuhrt eine Treppe abwarts. Am unteren Ende der Treppe befindet sich ein
Pentagramm auf dem Boden. Betritt man dieses, wird man etwa 50 m weit weg
teleportiert und steht bis zu den Schultern im Strom Arun (der Arun hatte bei der
Errichtung des Grabmals einen anderen Verlauf und war an dieser Stelle viel tiefer).



9. Grab der Frau des Konigs

Die Wande des Raumes sind mit mythologischen Szenen bemalt. In dem Raum
befindet sich ein einzelner Sarkophag, in dem sich der Leichnam der Frau des
Konigs befindet. Zwar wertvolle, aber verrottete Teppiche und Pelze schmiicken den
Saal. Ein Schminktisch mit Kd&mmen, etwas Schmuck und Schminke und andere
Mobel sowie Kultgegenstéande aus Silber sind Gber den Raum verteilt. Der Leichnam
wurde mumifiziert und ist mit wertvollem Schmuck behangt. Eines der
Schmuckstiicke ist magisch (Charisma: gut). Hinter Putz verborgen fiihrt eine
Treppe abwarts. Am unteren Ende der Treppe befindet sich ein Pentagramm auf
dem Boden. Betritt man dieses, wird man etwa 50 m weit weg teleportiert und steht
bis zu den Schultern im Strom Arun (der Arun hatte bei der Errichtung des Grabmals
einen anderen verlauf und war an dieser Stelle viel tiefer).

10. Grab des Konigs

Die Wande des Raumes sind mit mythologischen Szenen bemalt. In dem Raum
befindet sich ein einzelner Sarkophag, in dem sich der Leichnam des Konigs
befindet. In dem Saal befinden sich zwar wertvolle, aber verrottete Teppiche und
andere Dinge, aber auch goldene Kultgegenstande. Auf einem Holzstander befinden
sich eine schon gearbeitete Ristung, Helm und Waffen des Toten. Darunter befinden
sich auch ein magischer Schild (Schutz vor Schaden: legendér) und ein magisches
Kurzschwert (schadet auch Ubernatirlichen Wesen). Am unteren Ende der Treppe
befindet sich ein Pentagramm auf dem Boden. Betritt man dieses, wird man etwa 50
m weit weg teleportiert und steht bis zu den Schultern im Strom Arun (der Arun hatte
bei der Errichtung des Grabmals einen anderen verlauf und war an dieser Stelle viel
tiefer). Der Leichnam wurde mumifiziert und ist mit wertvollem Schmuck behangt.
AulRerdem tragt er einen magischen Gurtel (Starke: gut).

Geist
AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer auller .
12 Kratzer verletzt verletzt Gefecht zerstort
Attribute Stufe
Gaben Beschreibung Starke entfallt
erschopft nie auBer bei magischen Geschicklichkeit o]
Waffen
verursacht Grauen Willenskraft grof3artig | Gesundheit entfallt
Gewandtheit +
Schwachen Beschreibung Intelligenz -
ist an Beinflote
gebunden gebannt Wahrnehmung ++
kann ausgetrieben gebannt Willenskraft ++
werden
Charisma entfallt
Fertigkeit Beschreibung Intuition +
Kilte Bei Beruhrung. verliert Opfer AP; sind alle AP et
aufgebraucht, ist er verletzt, etc.




Skelettkrieger

AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
: schwer aul3er i
keine Kratzer verletzt verletzt Gefecht zerstort
LICICICIE [] [
Attribute Stufe
Gaben Beschreibung Starke +
erschopft nie Geschicklichkeit -
verursacht Angst Willenskraft gut Gesundheit entfallt
Gewandtheit -
Schwachen Beschreibung Intelligenz ---
Wahrnehmung - -
Willenskraft +++
Charisma entfallt
Fertigkeit Beschreibung Intuition 0
Schwertkampf +
Schildkampf +
Kampf in Ristung +
Ausristung Beschreibung
Helm -2 Schaden
Brustpanzer -2 Schaden
Beinschienen -2 Schaden
Schild -2 Schaden
Kurzschwert +2 Schaden
Priestermumie
AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
. schwer aulRer .
keine Kratzer verletzt verletzt Gefecht zerstort
HEERN [] []
Attribute Stufe
Gaben Beschreibung Starke ++
erschopft nie Geschicklichkeit -
verursacht Grauen Willenskraft grof3artig | Gesundheit entfallt
Gewandtheit -
Schwéachen Beschreibung Intelligenz --
feuerempfindlich verdoppelter Wahrnehmung - -
Schaden Willenskraft +++
Charisma entfallt
Fertigkeit Beschreibung Intuition +
Handgemenge Schaden +2 ++




Amalio Torreverde

Der Patrizier hat durch seine Zutrager
von den Nachforschungen der
Abenteurer Wind bekommen und
versucht, sie loszuwerden und schickt
ihnen gedungene Mdorder auf den
Hals (10 gewohnliche Schurken).
Einige von ihnen verraten bei
entsprechender Befragung, wer sie
geschickt hat.

Das Haus des Amalio

Torreverde

Der Patrizier bewohnt ein stattliches
Haus direkt am Marktplatz. Einziger
Zugang ist ein zweifligeliges Tor, das
in einen Durchgang fuhrt. Im Ubrigen
gelangt man nur tber die Dacher zum
Haus.

Es gibt vier Leibwachen, von denen
zwei auch im Haus wohnen.
Ansonsten wohnen dort der Handler,
seine Frau, sieben Kinder, die
Kinderfrau, vier mannliche, drei
weibliche Bedienstete und drei ihrer
Kinder.

Alle Wertsachen sowie die
Knochenfléte werden in einem Tresor
(Geschicklichkeit:  aulRergewohnlich)
aufbewahrt. Der Geist greift jeden an,
der den Tresor 6ffnet, ausgenommen
der Handler.

Keller
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1. GroRer Marktplatz
2. Stral3e der Heiligen



3. Durchfahrt

die Durchfahrt ist auf beiden Seiten mit einem stabilen, zweifliigeligen Tor gesichert.
Von ihr gehen drei Tlren und eine aufwarts fihrende Treppen ab.

4. Wachraum

Hier befinden sich tags und nachts zwei Leibwachen, die das Haus bewachen und
Schlissel zu den Rdumen des Erdgeschosses haben.

5. Schlafraum der Wachen

Hier befinden sich vier zwei Pritschen und die Habseligen von zwei Wachen, die im
Haus wohnen; die anderen beiden der insgesamt vier Leibwachen wohnen in der
Stadt.

6. Buro des Verwalters

Hier befinden sich Schreibpult und Regale mit Korrespondenz des Verwalters.

7. Empfangsraum

Der Empfangsraum fiir wohlhabende Kunden ist mit wertvollen Mébeln ausgestattet.
Wertgegenstande, wie silberne Tabletts, werden nachts im Tresor eingeschlossen.

8. Flur

9. Speiseraum

10. Arbeitsraum des Héandlers

Der Arbeitsraum enthélt einen Schreibpult und Regale mit Korrespondenz und einen
Tresor.

11. Hof

Zum Hof weisen zahlreiche Fenster, auch von den angrenzenden Gebauden.
Einziger Zugang ist jedoch die Durchfahrt. Eine Treppe fuhrt in den Keller.

12. Kiche

13. Lagerraum

14. Arbeitsraum der Familie

Eine Treppe fuhrt zur Durchfahrt, eine weitere in den zweiten Stock.

15. Schlafzimmer des Handlers und seiner Frau

16. Schlafraum der &@lteren Kinder

17. Schlafraum der Kinderfrau und der jungsten Kinder

18. Schlafraum der mittleren Kinder

19.-23. Arbeits- und Schlafraume des Gesindes

24.-25. Lagerrdume

Handler
AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer aulRer
6 Kratzer verletzt verletzt Gefecht sterbend
L] [] [] [] []

Attribute Stufe

Gaben Beschreibung Starke -
Geschicklichkeit 0
Gesundheit -
Gewandtheit -

Schwéchen Beschreibung Intelligenz ++
Wahrnehmung o]
Willenskraft ++
Charisma ++

Fertigkeit Beschreibung Intuition ++

Geschéftstichtigkeit +++

Keule +

Flote spielen +

Ausristung Beschreibung

Keule +1 Schaden




Leibwéachter

AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer aulRer
12 Kratzer verletzt verletzt Gefecht sterbend
HEN [] [] [] []
Attribute Stufe
Gaben Beschreibung Starke +
Geschicklichkeit +
Gesundheit +
Gewandtheit +
Schwéachen Beschreibung Intelligenz 0
Wahrnehmung +
Willenskraft 0
Charisma 0
Fertigkeit Beschreibung Intuition 0
Keule ++
Ausriistung Beschreibung
Keule +1 Schaden
Diener
AP 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
8 Kratzer verletzt Sgn\évé; Gael;ggrzt sterbend
HEN [] [] [] []
Attribute Stufe
Gaben Beschreibung Starke +
Geschicklichkeit +
Gesundheit 0
Gewandtheit 0
Schwéachen Beschreibung Intelligenz 0
Wahrnehmung 0
Willenskraft 0
Charisma 0
Fertigkeit Beschreibung Intuition 0
Ausristung Beschreibung

Das Ende der Geschichte

Wird der Handler blogestellt, kommt
er in das Gefangnis, wird er getottet
oder kodnnen die Abenteurer seine
Schuld nicht beweisen, werden sie
geéchtet. Werden die Adelsfamilien
auf die Knochenflote, die Geister oder
die Erforschung des Grabmals des
Glaucos aufmerksam, werden diese
ebenfalls zudringlich. Wahrscheinlich
bleibt den Abenteurern nur die
Uberhastete Flucht aus der Stadt.




