
Abenteuerexposé „Maskenball“

Allgemeine Angaben:

Grad + Anzahl der Spieler: 3 bis 5 Spieler der Grade 4-6

Erforderliche Fähigkeitn: keine besonderen

Region: Parduna / Leonessa

Rahmenhandlung:

Der wohlhabende Kaufmann Giacomo Pito hat einen Großtil seines Reichtums in 

füheren Jahren durch die Untrstützung halblegaler Sklavengeschäft erworben. Vor etwa 

zehn Jahren hat er sich jedoch aus dem Sklavengeschäft zurückgezogen, hat seine 

geschäftlichen Aktvitätn auf den Handel mit Chryseia (Import von Wein und Parfüm, 

Export von Gewürzen) verlagert und ist ehrbares Mitglied der Händlergilde der Stadt 

geworden. Er hält jedoch nach wie vor Kontakt zu seinen ehemaligen Geschäftspartnern, da 

er von diesen Informatonen über ilegale Geschäft der Händler von Parduna erhaltn 

kann. Vor kurzem hat er ofziel seine Bewerbung um den vakantn Platz des 

Gildenvorsthers eingereicht und aufgrund seiner sehr gutn Verbindungen (die im 

Wesentlichen auf seinen Informatonen beruhen) werden ihm alseits gut Chancen bei der 

Wahl eingeräumt. Sein härtstr Konkurrent um den Postn ist der noch relatv junge, 

jedoch sehr ehrgeizige und durchsetzungsstarke Stfano di Medico. Stfano, dem sehr gut 

Verbindungen in die Politk und zum Convendo de Mageo nachgesagt werden, hat er 

kürzlich die Aufgabe des Patons der altingesessenen und hochangesehenen di Medico-

Familie übernommen, nachdem sein kinderloser Onkel Marco bei einem Jagdausfug ums 

Leben gekommen ist. Die genauen Umstände des Unfals wurden nie aufgeklärt, jedoch 



wird algemein davon ausgegangen, dass Marco di Medico von seinem Pferd im volen 

Galopp abgeworfen wurde und sich bei dem Sturz das Genick brach. Im Umfeld von Stfano 

wird hintr vorgehaltner Hand vermutt, das  der Unfal eigentlich ein durch Giacomo 

Pito angestftts Atentat gewesen sei, alerdings hütt sich jedoch jeder dies ofen 

auszusprechen, so lange er keine Beweise für diese Vermutung hat. Vor zwei Tagen ist vor 

dem Hafen von Parduna ein Schif aufgetaucht, das lediglich über einige kleinere 

Fischerboot sich mit fischem Wasser und Verpfegung versorgen lässt. Der Kapitän dieses 

Schifes hat der Hafenmeistrei mitgetilt, dass das Schif erst in den Hafen einlaufen wird, 

wenn er von seinem Geschäftspartner das OK zur Abnahme der Ware erhaltn würde. In 

den folgenden beiden Tagen ließen sich sowohl Giacomo als auch Stfano zu dem Schif 

rudern. Jeden der Abende kam eine kleine Barkasse mit ca. 10 Seeleutn vom Schif in den 

Hafen, um so den Matosen einen Landgang bis zum nächstn Morgen zu ermöglichen. 

Für diesen Abend hat die Händlergilde zu ihrem jährlichen Maskenbal eingeladen. 

Während dieses Maskenbals wird einer der Gäst, Captain Andrea de Cesario, der Verlobt 

von Constanza Pitat, der Tochtr Giacomos und Kommandant der Hafentuppen, durch 

einen Armbrustbolzen getött. Der Atentätr wird entdeckt, kann jedoch seinen Häschern 

entkommen. Unglücklicherweise verliert die Wachmannschaft den Atentätr in 

unmitelbarer Nähe des Gastauses, in dem die Abenturer abgestegen sind, aus den 

Augen und so werden diese in die Geschicht hineingezogen, da sie als Fremde als verdächtg 

geltn. Nach erstn Befagungen durch die Ermitler soltn die Abenturer schon von sich 

aus gewilt sein, dem Ganzen auf den Grund zu gehen und ihre Unschuld zu beweisen, 

ansonstn biett sich Constanza noch als mögliche Auftaggeberin an.

Sobald die Abenturer mit ihren Ermitlungen beginnen, werden sie in ein Intigengefecht 

hineingezogen, das die nach außen schöne Fassade der Händlergilde kontrkariert. Jeder 

scheint hier dem anderen den Erfolg zu missgönnen und jeder hat dunkle Geheimnisse zu 



verbergen. Wer also hat ein Intresse am Tod des Captain, wer proftert von seinem Ableben, 

was sind die Ziele von Giacomo und Stfano, wie umgeht man die lästgen aber scheinbar 

unfähigen Ermitler und was zum Teufel hat das Schif damit zu tun. Je tefer die 

Abenturer graben, dest mehr „Leichen“ scheinen aus der Versenkung aufzutauchen und 

schon bald stht fest, egal, ob die Abenturer erfolgreich sind oder nicht, nach diesem 

Atentat wird sich in Parduna so manches ändern.

Im Rahmen der Ermitlungen sind die Abenturer auf die Gerücht angewiesen, die sich 

rund um das Atentat verbreitn. Einige davon gehen ins Leere, andere wiederum sind 

heiße Spuren. Und bis es schließlich zum fnalen Showdown mit den wahren Drahtziehern 

kommt, müssen die Abenturer die verschiedenen Puzzletile zusammentagen und deutn, 

die wahren Umstände des Todes von Marco di Medico aufklären, in der Vergangenheit 

Giacomos herumstchern und den Verbindungen Stfanos zum Convendo nachgehen. 

Kommen sie dabei den handelnden Personen zu Nahe (wovon auszugehen ist), so ist auch 

mit Angrifen und Atentatn auf die Abenturer zu rechnen. Letztlich sind die Abenturer 

gezwungen das Rätsel um den Tod Andrea de Cesarios zu lösen, denn durch ein Verlassen 

der Stadt werden sie zu den Hauptverdächtgen und zu Gejagtn …


