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Auf der Spur desWolfes

von
Bernhard Hennen

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 6-9
fur den Meister und 3-5 Helden
an 14 Jahren

Besonderen Dank an all jene Gefdhrten Phileassons,
die sich ein halbes Jahr lang jeden Mittwochabend
mit Testspielen zu diesen Abenteuern herumgeschlagen haben:

TinaM{uller
Ralf Beckers
Harald Henneke
Petra Griittemaier
Thomas Janf3en
AndreaLugt
Ingo Steller
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Das Abenteuer

- Mesterinfor mationen-

Drel weitere Abenteuer verwickeln Kapitéan Phileasson und
seine Gefahrten tiefer in die Geschichte um das untergegan-
gene Tie’Shianna. Zwei magische Schliissel gilt es zu errin-
gen, die den Helden spéter einmal den Weg zu Orima, der
Herrin der Weisheit, 6ffnen werden.

Bereits im ersten Abenteuer tauchen neue, geféhrliche Ge-
genspielerauf. Der Preis, den Beom der Blender im Himmel -
sturm flr seine Freiheit zahlen muldte, war hoch. Er wurde
gezwungen, ein Blndnis mit Pardona einzugehen, die im
Auftrag des Namenlosen Gottes erkunden soll, wer hinter
diesem geheimnisvollen Wettrennen der beiden Kapiténe
steckt. Was Pardonawirklich ist, kann Beom nicht einschét-
zen; er weild nur, dal3 sie ebenso méchtig wie abgrundtief
bose ist.

Um ihre Einmischung vor dem Angesicht der Zwdlfgétter zu
verbergen, ist Pardona gezwungen, in einer menschlichen
Inkarnation an dem Abenteuer teilzunehmen und keine Mittel
zu gebrauchen, die nicht auch einem Sterblichen verfligbar
wéren. Deshalb nimmt Pardona die Gestalt der Travia-Ge-
weihten an, die Beom begleitet hat und im Himmelsturm
Pardonas Opfer wurde. Dabel unterlauft Pardonaein kleiner
Fehler. Sie behdlt ihre eigene griine Augenfarbe, statt die
braunen Augen der Geweihten nachzuahmen. (Den Helden
kann dies bel einer Sinnenschirfe-Probe+12 auffallen.) Par-
dona hat zunéchst kein Interesse daran, die Gruppe der
Geféhrten des Phileasson zu vernichten. Mglicherweise
wiirde das Rennen abgebrochen, wenn einer der Konkurren-
tenfrihzeitig zu Tode kdme. Dann bliebe das Geheimnis, das
hinter dem Unternehmen verborgen ist, fir immer verhiillt.
AuRerdem kann Pardona immer noch, falls ihre *Verklei-
dung" entdeckt werden sollte, in einer neuen Gestalt Phi-
leassonverfolgen, um zu erkunden, washinter den Aufgaben
steckt und die Planeder Zwolfgotter zu Gunsten des Namen-
losen wenden.

Diese Information ist Ihr groftes Geheimnis als Spielleiter!
Ihre Mitspieler werden vermutlich eine ganze Weile brau-
chen, um den "Wolf im Schafspelz" zu erkennen. (Auch ein
Spruch ""ODEM ARCANUM SENSEREI" wird den Helden
nicht weiterhelfen, da jeder Geweihte, der auch nur Uber
einen Karmapunkt verfiigt, von einer magischen Auraumge-
ben ist, die sich nicht von der Aurades Spruches unterschei-
den |&1%, mit dem Pardona ihre Tamgestalt aufrechterhélt.)
Im ersten Abenteuer, bel dem Sie groften Wert auf die
Gestaltung einer moglichst unheimlichen Atmosphére legen
sollten, folgen die Helden der Spur des Erm Sen, eines
wichtigen Offiziers in den Tulamidenkriegen unter Kaiser
Edam|V. Auf dieser Suche werdendie Geféhrten zumersten
Mal mit einer Kriegerin der Beni Geraut Schie konfrontiert.

Lailath, die nach Jahrhunderten als Nachtalp wieder eine
fleischliche Gestalt annimmt, kann fir die Gruppe zur unsi-
cheren Verblndeten oder zum todlichen Feind werden.
Mehrfach stofen die Geféhrten auf verlorene Seelen, die
niemals Zugang zu Borons Hallen gefunden haben. Schlief3-
lich fallt in der Burgruine am " Sturmhaupt" die Entschei-
dung, wer kiinftig die " Silberflamme™, das sagenumwobene
Schwert des "*Bewahrers”, fuhren wird.

Diefinfte Aufgabe geht das Gefolge um Kapitén Phileasson
von vornherein unter falschen Voraussetzungen an, da es
Pardona gelingt, den Orakelspruch der Shaja zu verfalschen.
Der Reif3zahn einer Seeschlange soll gefunden werden, die
einzige Waffe, die im sechsten Abenteuer den Wéchter des
"Largaahen" verwunden kann. Durch den falschen Ora
kel spruch getauscht, werden die Helden zunéchst nicht von
der "' Grotte der Einkehr" wissen und vielleicht den verhang-
nisvollen Fehler begehen, sich mit einer |ebenden Seeschlan-
ge einzulassen.

Wenn die Gruppe dann doch noch an den " Zahn der Schlan-
ge" gelangt, kann sie die Suche nach dem "Largalahen”
aufnehmen, einem méchtigen magischen Gegenstand, der
als zweiter Schliissel gebraucht wird, wenn die Helden den
Weg zur Gottin Orima, der Quelle des Wissens, finden
wollen.

Vor langer Zeit ist dieses Artefakt im Perlenmeer ver-
schwunden. Finfzig Jahre ist es her, seit zwei Schwarzma-
gier den kostbaren Kelch im Herzen der Sargasso-See wie-
derentdeckt haben. Doch kaum hatte sie das Artefakt gefun-
den, gerieten die beiden Zauberer und der Spinnendémon,
der ihnen bel der Suche geholfen hatte, in Streit miteinander.
Der Damon gelangte dabei in den Besitz des Largalahen,
doch verhinderte ein Bann der Zauberer, dal3er mit der Beute
in seine eigene Sphére fliehen konnte. Seitdem belauern sich
dieehemaligen Verbiindeten zwischen den Schiffswracksim
Algenfeld und warten auf eine giinstige Gelegenheit, um
Uber ihre Gegner zu triumphieren.

In diese Situation platzen die Abenteurer um Phileasson und
Beom dem Blender, und ein intrigantes Spiel um den Besitz
des Largalahen beginnt.

Wichtig fur das Schliisselabenteuer im dritten Band ("Wie
der Wind der Wiste") dieser Kampagne ist, da3 Beom
entweder in den Besitz der "' Silberflamme™ oder des “Lar-
galahen™ gelangt. Sorgen Sie also dafir, daf3 lhre Spieler
einmal eine Niederlage erleiden, was bei zwdlf Aufgaben
durchaus keine Schande ist. Die Macht, Uber die Sie mit der
Nichtspielerfigur Pardona verfligen, gibt Ihnen ein Mittel in
die Hand, diese Niederlage plausibel zu gestalten. Doch
genug der Vorrede, viel SpalR auf der "' Spur des Wolfes".



Eine alte Geschichte

Meisterinformationen:
Drel Jahre nach der Erscheinung Rastullahs in Keft 230
v.H. muldte Kaiser Edam IV. wegen des verlustreichen
Krieges mit den Tulamidenstammen die Unabhangigkeit
der Khom anerkennen. Eine Schlappe, die die stolzen
Offizierein den wenigen verbliebenen Gamisonsstéadten
dieser Region, nicht hinnehmen wollten. So beginnt schon
kurz nach dem FriedensschluR ein wilder Kleinkrieg.
229 v. H. wird Uber ein kaiserliches Edikt die Aushebung
von sechs Schwadronen leichter Kavallerie befohlen. Sie
sollendie tulamidischenReiter ersetzten, die bislangin der
Armee gedient haben, denen aber seit Beginn der Rebel-
lion kein kaiserlicher Offizier mehr vertraut.
Hier beginnt die Geschichte Erm Sens. Wie viele andere
Nivesen, die Abenteuer jenseitsder heimatlichen Steppen
suchten, hatte er sich in die Stammrolle dieser neuen
Truppe eingetragen. Schon bald fiel Erm Sen, der dritte
Sohn eines Hauptlings, durch sein ungewohnlichesmilité-
risches Talent auf. Endet eine solche Begabung fir einen
"Audldnder ohne Beziehungen" in Friedenszeiten meist
mit dem Rang eines Bannertrégers, so ebnet Rondraihren
Gunstlingen im Krieg den Weg mit dem Schwert.
Schon 223 v. H. war Erm Sen Oberst der leichten Kavalle-
riein Unau und gehorte zum Flhrungsstab der “Wiisten-
legion" unter Marschall Oswald vom Waldenstein.
In diesem Jahr schlug der Nivese dem Generalstab in
Gareth vor, ein Regiment Kamelreiter aufzustellen, das
fliehenden Tularniden fortan in die Tiefe der Khomfolgen
konne, was zu Pferde nicht mdglich sei. Wenige Wochen
spéter erhielt er darauf ein neues Kommando und wurde
mit der Aufstellung des legendéren "Kamel Korps" be-
auftragt. Die Erfolge Erm Sens machten es bald zu einer
der populérsten Armeeeinheiten im ganzen Kaiserreich.
In der "Waistenlegion™ kam es deshalb immer wieder zu
Auseinandersetzungen mit Offizieren, die den “babari-
schen Emporkoémling' um seinen Ruhm beneideten. Doch
der " Steppenwolf" - so nannten ihn Freund und Feind
wegen des Silberwolfs, der niemals von seiner Seite wich
- lief3sich durch diese Rankeschmiedenicht beeindrucken.
222 v. H. schickte Marschall vom Wal densteindie Kamel-
reiter wegen angeblicher Befehlsverweigerung auf eine
Strafexpedition: Die Truppe sollte von Unau nach Punin
reiten, um dort neue Rekruten und Ausriistung abzuholen
und auf schnellstem Wege zurtickkehren. Jedes Tulami-
denlager, das an dieser haufig von Salzkarawanen began-
genen Pistelag, solltedabei vernichtet werden - ein Todes-
kornmando, das zu Uberleben unwahrscheinlich war, wie
jeder in der "Wistenlegion™ wulite.
Der Vemichtungsfel dzugf iihrte dazu, daf sich die zerstrit-
tenen Tulamidenstammeunter der Fihmng des Malkilah
vereinten und einen heiligen Krieg gegen die Soldaten des
Kaisers ausriefen. Wéhrend einem der Gefechte fiel Erm
Sen, ohne dal3 er wuldte, was er da erbeutet hatte, das
"Schwert des Bewahrers', die den Beni Geraut Schie hei-

lige "Silberfiamme™, in die Hande. Alle Versuche der
Wustenkrieger, die Waffe durch tiberraschende Uberfalle
zuriickzugewinnen, scheiterten. Doch auch das *""Kamel-
Korps" hatte einen blutigen Tribut zu entrichten: Nach
den sténdigen Angriffen der "Verschleierten™ und ver-
schiedener Tulamidenstdmme kehrten von den 400 Ka-
melreitem, die Unau verlassen hatten, nur 37 zuriick.
Waéhrend der “Steppenwolf” in der Garnison seine Trup-
pe neu aufbaute, wurde er immer wieder von einzelnen
Wiistenkriegem zum Duell gefordert. Dal3 er alle Kémpfe
gewann, obwohl die Beni Geraut Schie als die besten
Krieger der Khom galten, lief ihn in der "Legion" zur
lebenden Legende werden.

Indessen ging der Krieg weiter. Als 219 v. H. Keft (mit
Ausnahme des Tempelbezirks) erobert wurde, blieb das
"Kamel-Korps" zuriick, wahrend sich die Wiistenlegion
bei Unau dem Heer der Novadis stellte. Nach der vernich-
tenden Niederlage der Kaiserlichen bei den Salzseen
wendeten sich die Tulamiden ihrem letzten Gegner in Keft
T

Nie konnte geklart werden, wie es Erm Sen und seinen
Kamelreitem gelang, aus der belagerten Heiligen Stadt zu
entkommen und sich Uber das Khoram Gebirge bis nach
Fasar durchzuschlagen. Sicher ist, dal3 er dort eigenméch-
tig das ""Kamel Korps" auflgste und die wenigen Uberle-
benden Reiter nach Hause schickte.

Er selbst ritt nach Gareth, um am kaiserlichen Hof vom
Ende der "Wistenlegion" zu berichten. Der Herrscher
personlich soll ihn dort fir seine Verdienste zum Ritter
geschlagen haben und ihm als Wappen einen weil3en
Wolfskopf auf blauem Grund verliehen haben.

Kurz darauf verliel3 Erm Sen die Armee und zog nach
Vallusa, um dort eine Fechterschule zu eréffnen. Doch
auch an diesem Ort wurde er von den Beni Geraut Schie
aufgespirt, die, seit er die "Silberflamme™ besal3, seine
Verfolgung nicht mehr aufgegeben hatten. Eskam auf dem
Zwergenplatz zu einem blutigen Duell.

Weil Erm Sen damit gegen das Stadtgesetz verstief3, mufite
er am folgenden Tag Valusa verlassen. Nur von seinem
Wolf begleitet, machte er sich auf den Weg nach Ysilia,
um dort an der Fechterschule zu unterrichten. Alser auch
hier von einer Kriegerin der " Verschleierten™ aufgesplirt
wurde, zog er sichin die Einsamkeit der unwirtlichen Dra-
chensteine zurlick. Dort beendete er die Fehde zwischen
den Hirten des Glockentals und einem grof3en Wolfsrudel,
das deren Herden bedrohte. Gemeinsam mit der Hexe
Tanali griindete er einen Wolfskult.

Die letzten Jahre seines Lebens verbrachte er mit seiner
Lebensgeféhrtin in der Burgruine am ** Sturmhaupt™.

So zusammenhangend, wiesie hier erzéhlt wurde, kennen
nur Sie as Spielleiter diese Geschichte. Die Aufgabe lhrer
Spieler besteht darin, im Verlauf des Abenteuersaus einer
Vielzahl von Gertichten und Geschichten den L ebenslauf



des Erm Sen zu rekonstruieren und seine Spur aufzuneh-
men, wobel esin einer Provinzstadt wie Vallusa oder gar
im von den Ogern verwisteten Tobrien ales andere as
leicht ist, Fakten Uber einen Menschen zu sammeln, der
seit mehr al's 200 Jahren tot ist.

Auch magische Mittel kbnnendanicht allzu viel bewirken:

Sollte Ihre Heldengruppe auf die ldee kommen, ihre Suche
durch eine Geisterbeschworung abzukiirzen, machen Sie
ihr klar, dal3es unmdglichist, einen bestimmten Geist nach
so langer Zeit aus Borons Hallen zu rufen, essel denn, man
unternimmt die Beschworung an seinem Todesort bzw. bei
den Uberresten seines Leichnams.

DieProphezeiung

Allgemeine Informationen:

Die ganze Warenschau hindurch hat es in Festum geregnet.
Der Ostwind treibt vom Meer her kalte Schauer Uber die
Stadt. Kapitan Phileasson und seine Gefolgsleute sitzen in
einer der Hafenkneipen und warten. Gerlichten zufolge ist
Beorn der Blender schon vor Tagen nach Vallusa aufgebro-
chen, doch was sucht er dort? Immer noch wartet ihr auf
einen Orakel spruch der Travia-Geweihten Shaja. Verstohlen
werftihr Blickein jene dunkle Ecke des Schankraums, indie
die Geweihte sich zuriickgezogen hat. Pl6tzlich ist ein Ge-
réusch wie Windgeheul zu vernehmen.

Verdutzt blickt ihr von euren Glésern auf. In der Kneipe hat
sich nichts verandert, doch auch eure Geféahrten schauen
suchend umher. Noch immer sitzt Shaja still hinter ihrem
Tisch, wéhrend sich das pfeifende Gerdusch zum Donnern
von Orkanbden steigert. Euch drohen die Kdpfe zu zersprin-
gen, asihr durch das Toben des Sturms eine tiefe Stimme
vernehmt.

"In der Stadt, in der Ingerimm Efferd trotzt, konnten selbst
die Stirmeder Zeit die Spur des Steppenwolfs nicht 16schen.
Zerreil3t den Schleier der Vergangenheit, und ihr werdet eine
silberne Flammefinden! Sieist der eine Schltissel zu Orima
der Allsehenden, der ihr dereinst begegnen werdet."

Meisterinformationen:
Nicht immer muf3 ein Orakelspruch durch ein Medium
erfolgen. In diesem Fall erhalten alle Geféhrten gleichzei-
tig eine telepatische Botschaft. Nur sie aleine hdren die
Nachricht, wahrend die anderen Gaste im Wirtshaus sie
wegen ihres merkwurdigen Verhatens unverholen anstie-
ren.
Die Stadt, "in der Ingenmm Efferd trotzt™, ist natiirlich
Vallusa. Dort haben Zwerge einen gewaltigen Damm er-
richtet, der die Insel vor Sturmfluten schiitzt. In diese
Wallmauer hinein wurde ein Tempel des Ingerimm ge-
baut, dessen 20 Schritt hoher Feuerturm gleichzeitig as
Leuchtturm dient. Die "Spur des Steppenwolfs" ist der
Weg, den Erm Sen nahm, nachdem er vor tiber 200 Jahren
aus der kaiserlichen Armee ausgetreten war. Am Ende
dieses Weges werden die Helden bei seinen sterblichen
Uberresten die " Silberflamme™ (Selflantil) finden. Sie ist
die heilige Waffe des ""Bewahrers", jenes Auserwahlten,
der in Abwesenheit des hohen Kdnigs die Regentschaft
Uber die Beni Geraut Schie austibt.
Phileasson wird, nachdem geklé&rt ist, wo "' Ingenmm Ef-
ferd trotzt" darauf dréngen, auf schnellstem Wege nach
Vallusazu reiten, um den Vorsprung Beorns des Blenders
aufzuholen. Die Geschichte von der ** Grof3en Wehrmauer
von Vadlusa' kennt fast jeder Festumer. Mit einer einfa-
chen Probe auf das Talent Gassenwissen kann sie noch in
der Wirtschaft in Erfahrung gebracht werden.

Von Festum nach Vallusa

Allgemeine | nformationen:

Die Reise von Festum nach Valusa ist im verregneten
Frihling des Jahres 15 alesandere adseine Freude. Daserste
Stlick Weg 148t sich am bequemsten auf der gut ausgebauten
"Kaiserstral3e" Richtung Usnadamm zurlicklegen. Hier trifft
man haufig auf Wagenkolonnen und einzelne, Maulesel
fuhrende Handler, die den |ebhaften Warenaustausch zwi-
schen Festum und dem Kaiserreich abwickeln.

In Skorpsky gilt esdann, die sichere Stral3e zu verlassen, um
Uber holprige Knippelddmme durch die Misasimpfe bis
nach Vallusa zu gelangen.

Meisterinformarionen:

Waéhrend die Helden die Reise bis Skorpsky ohne Proble-
me hinter sich bringen, tun sie gut daran, sich in der Stadt
am Rand des Sumpfes nach einem Fihrer umzusehen, der
sie auf dem letzten Stiick des Weges begleitet. Im Grunde
ist der Knippeldamm durch die Stimpfe zwar sicher, aber
der starke Friihjahrsregen hat den Weg an manchen Stellen
Uberschwemmt. Dort kann man leicht auf triigerischen
Grund geraten.

Wenn die Gruppe ohne Pfadfinder reitet, verlangen Sie
vomVordersten in der Reitkolonne drei Sinnenschirfen-
Proben+3, um alle sicher nach Valusa zu filhren. Schlégt
eine Probe fehl, so lassen Sie die Gruppe die Unannehm-
lichkeiteneines weglosenSumpfesspiiren. UberdenVerlust
von ein oder zwei Reittieren und etwas Ausristung sollte
dies aber nicht hinausgehen, denn schliefdlich gilt es, hier
ein anderes Abenteuer alsdie Erforschung der Misastimpfe
2u bestehen. (Eine detaillierte Beschreibung dieses Reise-
weges finden Siein der Spielhilfe "Das Bornland™ in den
Kapiteln: " Die Kai serstral3e von Festum nach Usnadamm™
und "Auf dem Sumpfpfad von Skorpsky nach Valusa”,
Seite27-30.) Fur diese Reise sollten Siewegendes schlech-
ten Wetters drei bis vier Tage veranschlagen. Ein Fuhrer
durch die Simpfe verlangt fiinfzehn Groschen (Silberta-
ler).

Vallusa

Allgemeine | nformationen:

Am Ufer der Misa angelangt, konnt ihr durch wehende
Regenschleier die Stadt Valusa in der FluBmitte liegen
sehen. Tribe flackert das Feuer des Leuchtturms, der sich
Uber alle Gebaude der Stadt erhebt.

Wegen des beschrénkten Platizes auf der Insel sind die
Hauser ungewdhnlich hoch gebaut und sehen mitihren biszu
sechs Stockwerken fast wie Turme aus. Die mehr als 150



Schritt lange Mérkische Briicke verbindet das bornlandische
Ufer mit der Stadt. Einige Stadtgardisten, durch langeKapu-
zenrnantel vor dem Regen geschiitzt, verlangen einen Stiiber
(Silbertaler) Briickenzoll, von jedem, der auf diesem Wegin
die Stadt reitet.

Spezielle Informationen:

Mit 2687 Einwohnern gehort Vallusa zu den bedeutensten
Hafenstédten an der Ostkiiste Aventuriens. Der Handel splatz
ist eine freie Stadt und damit weder Teil der kaiserlichen
Provinz Tobrien noch des Bornlands. Die Insel ist auf alen
Seiten von Anlegeplétzen fur Schiffe umgeben, und den
ganzen Tag Uber transportieren Lastentréger Kisten, Sacke
und Féasser zwischenden L agerhdusern und den Schiffen, die
sogar ausdem fernen Thorwal hier vor Anker gehen. Obwohl
Valusa mitten in der MUndung der Misa liegt, gehdrt die
Beschaffung von Frischwasser zu den groften Problemen
der Stadt. Weil das brackige Wasser der FluBmiindung fir
Menschen ungenief3bar ist, wurdevon Usnadamm bisVallu-
sa eine ténerne Wasserleitung gelegt. Trotzdem bleibt fri-
sches Trinkwasser ein Luxus, fur den man hier deutlich mehr
zahlen muf3 als in anderen Metropolen Aventuriens.

Durch das Herz der Insel 18uft die Marktstralie, an der alle
bedeutenden Handelskontore und Geschéfte der Stadt lie-
gen. Die Strale wurde so breit angelegt, daB sie auch als
Markt genutzt werden kann. Von Osten nach Westen findet
man hier den Fischmarkt, den Krautrnarkt, den Eisenmarkt,
den Holzmarkt, den Brotmarkt und den Eiermarkt (mit
Gefligel und Fleischverkauf). Ganz im Osten bildet der
Zwergenplatz (der seinen Namen zu Ehren der Erbauer der
Wehrmauer trégt) den Abschlufl3der Marktstral3e. An diesem

prachtigen Platz liegen das Rathaus und das Stadtarchiv, ein
kleiner Perainetempel und das eindrucksvolle Gotteshaus,
das die Zwerge dem Ingerimm errichtet haben. Der ehema-
lige Rondratempel dient heute den zwanzig Stadtbiitteln al's
Unterkunft. Anhénger der Kriegsgottin finden einen Rondra-
Schrein in der Ardaritenfestung im Norden der Stadt. Dort
stehen auch das Gerichtshaus samt Kerker und ein kleines
Praiosheiligtum.

leisterinformationen:
Eine der besten, aber auch teuersten Unterklnftein Vallu-
sa ist das ""Haus Drachenstein®, wo fir 5 Silbertaler je
Nacht Rof3 und Reiter ein Obdach finden. Ganz gleich, wo
Ihre Helden absteigen, sie sollten sich darauf vorbereiten,
eine Wellein der Stadt zu bleiben, denn esist nicht leicht,
die Spur des " Steppenwolfs” - 200 Jahre, nachdem er die
Stadt Uber die Tobrische Briicke verlassen hat - wieder
aufzunehmen. Da bei weitem nicht jeder Aventurier lesen
kann, gibt es zwei verschiedene Wege, Nachforschungen
Uber Erm Sen anzustellen: Der "Weg der Schriftgelehr-
ten" flhrt durch die staubigen Archive der Hafenmetropo-
le, wo sich in muhseliger Arbeit die wichtigsten Fakten
sammelnlassen.DiezweiteM dglichkeitist, auf den Mérkten
und in die Spelunken der Stadt, bei Marktweibern und
Maérchenerzéhlern einige brauchbare Informationen zu-
sammenzutragen. Natlrlich ist nicht alles wahr oder fir
diese Geschichte von Bedeutung, was die Helden dabei an
Berichten zu héren und zu lesen bekommen, doch fast
jedesmal ist zumindest ein kleines Detail enthalten, das
den Geféhrten im Laufe der Kampagne einmal weiterhel-
fen wird.



Der Staub von Jahrhunderten

Sezielle Informationen:

An drei Orten in Vallusa werden alte Dokumente systema-
tisch gesammelt. Das sind die Archivedes Rathausesund des
Gerichtshofs und "Die Kamser.der Wil . in der
Ardaritenfestung. Nur idas Rathaus ist ohne Probleme)zu-
ganglich. Fir_zwei Silber pro Tag Raf man her freien
Zugang zum ¥,

Die &kien erichishof kanm nur einsehen. wer eine
schriftliche Erfaubnis des Stadtmagistrats beibringt. (Aller-
dings soll alich manchmal ein Bestechungsgeld bei einem

Gerichtsdiener HeTRET=—
Das grofe Problem stellt dlm
dar. Hier werden nur Ordensbrikier oile e weihbe
vorgelassen, denn schliefdlich geht die schriftlicheHinterlas-
senschaft des Ordens nicht jeden etwasan (besondersPraios-
Geweihte sieht man hier nicht gerne). Ein Bestechungver-
such bel einem der Ordensangehdrigen wére ein schwerer
Fehler. Aussichtsreicher sind eine Yedkleidune und eine
Probe +3 auf das Talent L ligen.

Meisterinformailonen;

Das Archiv im Rathaus wird relativ haufig besucht (zwei
bis drei Gaste pro Tag), in den anderen halten sich die
Helden meistens alleine auf. Bel dem diirftigen Licht von
Kerzen oder Ollampchen kénnen sie die unterschiedlich-
sten Manuskripte einsehen. Am besten erhalten sind auf
Pergament geschriebene Texte, denn das erst vor wenigen
Jahrzehnten erfundene Papier Uberdauert selten mehr as
50 Jahre. Die meisten Manuskripte wurdenin Schweinse-
der gebunden. Selten behandelt eines dieser ' Biicher™ nur
ein Thema. Es kdnnen also durchaus auf einen medizini-
schen Artikel Uber die " Blaue Keuche" ein Méarchen aus
der Khom und eine Anleitung zur Ziegenzuchtfolgen. Wer
in diesem Chaos bestimmte Informationen finden will,
mul3 sehr ausdauernd suchen. Nicht in jedem Archiv findet
man alle folgenden Texte. Die Buchstaben R, G und A
stehen fiir Rathaus, Gerichtshof und Ardaritenbuzg und
geben an, daB die entsprechende Information dort nachzu-
lesen ist. Die folgenden Quellen kénnen Sie in beliebiger
Reihenfolge an ihre Spieler weitergeben:

23. Praios 776 nach BosparansFall R, G
"Dhem honchy Teihlichen Antrage des Cierieren wnd Kai-

xer, e S g Ediwerrhornse zing EI.H'r:rErrrpIm::Emr
Frzurichten, wirde diird % FHWEF-

ren Maginrare der Snode Vatusa storgegeben”

Der Bornlandspiegel (Ein in Valusa seit Jahrhunderten

giiltiges Gesetzesbuch) G. R
“‘Da@it scharfer wie auch mit stumpfer Waffe
ist auf offentlichen Platzen untersagt. Jeder, der gegen

diesesVerbot verstdft, hat ein Bul3geld von 10 Groschen
2 entrichten. So sich ein Delinquent weigert, das Bufigeld
21 entrichten, sei e mit zehn Tagen Kerker au bestrafen.
Findet trotz des Verbots ein Dudll statt, bei dem einer der
Kombattanten getétet wird, so hat der Uberlebende eine
Buf3e von 10 Batzen zu entrichten und binnen 24 Stunden
die Sadt a1 verlassen, deren Rechtsordnung mit Blut
besudelt wurde. Wird der Verurteilte nach Ablauf dieser
Frist noch innerhalb der Wehrmauern angetroffen, ist er
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2u verhaften und in den Kerker au werfen, wo er bleiben
soll, bis die Ratten an seinem Gebein nagen.”

In Rastullahs Hand (Reisebericht aus der Khom) ca. 950
n.BF. A
"Dorten wo das Feuer des gottlichen Prayos Dere am hér-

testen trff. i der Tiefe der Wilste, lebt der Stamm dexBeni>
Geraul 3oite Manner wie Frauen dieses schlanken, hoch-

gewachsenen Volkes sind verschleiert. Niemals sah ich
mehr als ihre blitzenden Augen, dabei erzaéhlt man sich
unter den Novadi, daf3 besonders die Frauen von grof3em
Liebreiz sein sollen. Von Kopf bis Ful3 sind diese Gestalten
in blaues und schwar zes Tuch gekleidet. Dhachmuti, mein
Fuhrer, erwies den verschleierten Wistenrittern aufder-
sten Respekt, als wir ihnen begegneten. Hinterher erzahl-
te er mir bel vorgehaltener Hand, sie seien alle furchterre-
gende Schwertkampfer und Schwarzmagier. Dafiir,da3sie
sich nicht -:fu'.ri'—il-uJ.'I{c\ri' Glauben zuwenden, 143t Rastullah
sie ZiuSiaub zerfallenwenn man einen von ihnen totet oder
gefangennehmen will.”

Aktenvermerk 12. Firun 819 n.BF. R

"Der Exorzst Restorn von Braba agistrat mit
der Vertreibung de@m%qﬁmﬂ
hatte, hat seinen Verstand in Borons Hallen gesandt. Als
stammelnder Idiot mufte ihn Emgerd, der Stadtweibel, 2u

den Noioniten bringen, wo er zur Pflege bleibt. bis sich
sein Zustand bessert.”

Aktenvermerk 30. Hesinde 831 n.BF. R

“In diesem Jahr ist der (Wiederganger auf derm Zwergems

micPiT Mkt mehr erschienen. B schieir, ais hiiie jerer
Tenkriegerinun endlich seine Ruhe gefunden und wiir-

de nachts keine Reisenden mehr bel&stigen.”

Aktenvermerkt 29. Phex 1008 n.BF. R

(Diese Information ist knapp eine Wache aif.)

“In dieser Nacht war wieder Léirm auf denrZwerpenplar
Es scheint, als hatten Fremde de. H i SEfHem
Schlummer gestort.”

Der Tularnidenkrieg - Ein Kriegsepos, ca. 780 n.BF. A
In diesem Buch finden sich ale Informationen Uber die
Gefechte in der Khom, die vor der Schlacht von Unau
geflhrt wurden. Auch das "' Kamel-Korps" wird erwahnt.
Der Name des Obristen Erm Senist nicht genannt. Es gibt
alerdings eine Anmerkung, daB8 der Anfihrer ein Nivese
war und nicht nur standig einen Wolf mit sich fihrte,
sondern auch "wie ein Wolf zu kédmpfen verstand". Von
der "Sberfiamme™" und den Ausenandersetzungen mit
den Beni Geraut Schieist nicht die Rede. Das Buch endet
mit der Schlacht bei Unau. Der Autor nimmtirrtimlichan.
dal} dort alle Regimenter der .'r‘f_u":..j;;nIFEion vernichtet
worden seien. 'ii..!—_‘r Gea [ 3k el

DieedleKunst des Fechtens ea: 800n.BF. (EinBuch Uber
Waffenkunde) A

"Jeder gute Fechter versucht, einen Kampf zu vermeiden.
Ein Weg dorthin ist, den Ruf zu pflegen, ein besonders
todlicher Kampfer a1 sein.Wenn Dein Gegner Dich frch-
tet,sowird er schlechter kdmpfen. Besonders geeignet fur
diese Art des Kampfes ist der ¢Wolfsbif™ ein Schwert-
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hieb, den firm Sen ein Fechtlehrer aws Ysilia, entwickelt
hat. Der Kampfer unternimmt dabei nur noch Attacken auf
die KehledesGegners. Wird ein Feind dessen gewahr und
erkennt, dal3er in diesem Kampf nur ei ne Wunde, die aber
21 seinem sofortigen Tod fihret, davontragen wird, so
schwécht dies seine Kampfmoral so sehr,dal3er mit grofRer
Wahrscheinlichkeit dieWaffen streckt. Vor der Tétung, die
sich effektvoll durch einige Finten vorbereiten ldft, sollte
en ritterlicher Kampfer seinem Gegner mehrmals die
Chance geben, seine Waffe zu strecken.”

Aktenvermerk 28. Firun 778 n.BF. R G

“Am_ 28 Firun 778 nack Bosparans Fall lieferie der
P'ﬂ'fgrtgh_rm,h@dm reen i der Stads T olforiter)
nennt, e nem unbekannten Krieger ausder Khomein Duell
auf Leben und Tod, Ofwoll sich eine grofie Menge Pibel

atif dem @;i@:z@wmﬂmmm hatte, waghe niemand
eimzugreifen. yelbst Warhaffizier Pier Geldong konnte -
den nach seinen Worten "tierhaften" - Kampf der beiden
Kontrahenten nicht unterbrechen. Nach Aussage des Ma-
gistratsSeenbart, der dem Kampf Uiber seine ganze Lange
beiwohnte, dauerte das Gefecht mehr als eine Sunde. Er
berichtet, der verschleierte Gegner des Fechtlehrers sei,
nachdem er eine Wunde am Hals empfangen hatte, zum
Entsetzen der Menge zu Staub zerfallen. AnschlieSerd
wurde (Erm 5én wegen VerstoRes gegen das {iuellgeseis
verhafter. Am heutigen Tage har wian-den SchwerTmenTer
der Sadt verwiesen. DieUberreste seinesGegnerswurden
in einem Tongefdfs in der Misa versenkt."

Meyne gefaehrlichsten Handelszuege'™”, ca. 790 n.B.F. R
Eine Autobiografiedes Handlers Sluiter Broenster

Zwei Passagen aus diesem 180 Seiten Wilzer sind fur die
Helden von Bedeutung.)

“Eyne flihrwaghc ke Ssrapatzen war der Zug mit
it Kaveerd Cisisen Ecn Seynen Soldaten auf gar
stinkenden Carmielen waren verlauste Novadiseyne so dau-

erhafte Plage, dass diese kaum Acht auf meyne Waren
haben konnten. Mehr denn fuer chterlichwaren jene Attak-
ken, die die Schwartzver schleyerten fuehrten. Allzeit wann
wir eynen Mann auf den Thodt verwundet hatten, gerfich
derselbst 2u Sandf.; Welch Nutz ist von all dem Toedten
kommen, als sie zum Schluss 21 Unau gelangeten ? Nichts
denn Ruhm, der dem Kauffmann nichts zahlet, und eyn
altesSchwert fuer den Obristen. Und gar denselben wieder
21 sehen, machte die Unauer wenig froh.

Als ich zuletzt Vallusa erreiche, bot sich dort eyn gar
wunderlichesBild. Da wird zu dieser Sunt eyn Mann nebst
eynem wus der Statt gejagdt, der mich unvermitteltst
den Obristen erinnern macht, demich vor Jahr und Tag in
der Khom begegnet bin. Mit eben demselben war ich zu
Zeytenvon Punin nachUnau au Pferde. Alser itzt ueber die
Tobrische Bruecke kam geritten, blitzt auch eyn gleyches
wltes Schwert an ,ggy-ner Seyp Schoen glaenztenauch all die
Funkelsteyne im Licht der Sonnen.”

Von den wunderlichen siechhaiten . al die daz lebende
laiden machen unter prayos straal. ca. 320 n.BF. R
(Sehr ates Buch tber Krankheiten und Heilkrauter)

"indemenorderlandeist der himele gar tief. des getieres
hor ne Fifzer et i ai n klaines. da hoert manwunder sagen
von dei sgulfes kind@. die solin zeuget sain von aime

wulf unde aime mennisch . wes geschlaecht auch ain
jeglicher .

des fleisches suendeist der kinderen laid . s wissen niht op
2u lebenebai demewulfoder bai deme mennisch . gar viele
haben allezeiten ain wulfen zum genossen . im kampfe ist
daz antlitze gar schrecklich zu schauen. zebaldedesblute
jlieszet sie springen 21 unde beiszen deme in den hals."

Von den grossen Fechterschulenim kayserlichen Land ca

950 n.BF. Trakiat der Rondryana % A
" Beruehmbt iszt W Eechierschul ru ! vkt
selben man den wnd viel ander Finessen im
ehrlichien Kampf ohn Magle lehrer. Geheyszen wird' die
Schul_der {Rothe ]".I’rurn.'.'.‘l' toch man heyls sle owch
withurni™y, v gar sinlos Naam, alidiewey! sie sclichs
ﬂ?ﬁé.rﬁ’.'iaﬂdsael'm pehaur dxzr worden.
Ineynem Thurme sint alle Lehrmeyster untergebracht, die
von Ferne komen, umihre Schueler zu unterweysen. Gar
eyn jeder Naameynes Lehrers, der inn der Schulen jema-
len geleeret, steht ouf eyner grossen Tafeln im Thurm."

Marktfrauen und M &r chener zahler

Soezidlle Informationen:

Ohne eine Unmenge von Gerlichten und Geschichtenist eine
Hafenstadt wie Vallusakaum denkbar. Die Helden brauchen
nur Uber die Mérkte zu schlendern und dabei ein bichendie
Ohren zu spitzen, um den phantastischsten Mé&ren zu lau-
schen. Leider spricht man nur noch selten Uber Ereignisse,
die solange zuriick liegen wie das Duell auf dem Zwergen-
platz.

Meisterinformationen:
Achten Sie darauf, an welchem Ort Sie lhren Spielern
welche Informationen ;ﬂugﬂ.ngllrﬂn_m_a..:heu Wik an

das Ceerlicht von demcFremien, der die dre]
5Erngc]-: waft hat, it besien Ber cinem Reisenden aufschnappt
wus Biettume Tobrien kommt, wird man die Geschichte
von der Wolfsplage nur bei einem Vallusaner Mérchener-
zdhler zu horen bekommen.
Um Informationen zu sammeln, gilt folgende Regel: Ein
Spieler mul3 einmal am Tag -:m(F das Talent
Dassenwissen ablegen, um eine Bhchbare Geschichie
aufzuschnappen Wirfeln Sie verdeckt firr den Spieler und
erzéhlen Sie ihm - falls er die Probe nicht bestanden hat -
irgendwelchen Tratsch Uber das grof3e Donnersturmren-
nen oder den neuesten Flirt des Prinzen Brin am Garether
Hof.
Folgende Gertichte kdnnen aufgetan werden:
~wor ein paar Tagen hat ein Fremder jenseits der Siimpfe
auf dem Tobrischen Ufer drei Streitwagen erhalten. An-
geblich sind dies Einzelstlicke, die schon vor einer Weile
in der Wagnerei Stoerrebrandt zu Festum bestellt wurden.
Begleitet war der Mann von einer wunderschonen Travia-
Geweihten und mehreren finster dreinblickenden Waffen-
knechten, wie sie allenthalben in den Stédten anzutreffen
sind.
- Diese Geschichte kennt nur ein Méarchenerzéhler:
Es muR wohl schon il (K11 her sein, dal3einegrofie
WﬂlfSE%E jenseitsder Ef.imﬁc ﬁcrrschte. So stark war die

Beute, dal? die reiflenden Bestien sogar Uber
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bewachte Wagenziige hergefallensind, und Vallusadaher
fast vollig 'von seinem Hinterland abgeschnitten war. Erst
ein Ritter aus dem Kaiserreich, der eine grof3e Treibjagd
organisierte, wie sie in den Waldern bel Gareth oft von
Adligen abgehalten werden, schafftees, der Plage Herr zu
werden. Um Rondra zu danken und um Firun gnédig zu
stimmen, wurden auf dem Zwergenplatz vier Wolfsstatuen
aufgestellt, die fir immer_an die Zeit der Plage erinnern
sollen.

- Seit in aten Tagen ein Fechtlehrrr aus der Stadt einen
verschleierten Fremdenin einem Duell auf dem Zwergen-
platz totete, haust —dort ein Gespenst. Nachdem es viele
Jahre jeden, der nachts den Platz Uberquerte, heimgesucht
hat, wurdees vor mehr al's hundert Jahren wieder stiller um
den Platz. Nur wer _den Wolfsstatuen alzu tief in ihre
steinernen Augen starrt, wird des Nachts den Zorn des
Gelstes #u-spikren bekommen.

- Der Geist der Wolfsstatuen ist wieder geweckt worden,
nachdem ein emndugiger Fremder vor wenigen Tagen zu-
sammen mit cinem Gelehmen die Wolfsstaven umersocht
hat, Seitdermn «ind schon mehrere Seeleure, die sich nachts
auf den Platz wagten, von einer Schattengestalt heimge-
sucht worden, deren Berlihrung so kalt wie ein Luftzugaus
Biroes Reich war. (Diese Geschichte variiert stark. Bel
den Betroffenen handelt es sich aber immer um Fremde.)
- Im Jahre 10 nach Hal formierte sich eine grof3e Ogerar-
mee, um schreckliche Verwistungen uber das Land zu
bringen. Vallusa wurde nicht angegriffen, um so schlim-
mer erging es daf ir Ysilia. In der Stadt des Herzogs blieb
kein Stein auf dem anderen. Zu den letzten, die sich in
diesem Massaker noch gewelirt aben, zihlien die Lehrer
der Fechterschule, die einen besonders umkampften Turm
‘der- STadmauer verteidigten.

In der Schlacht bei den Trollzacken wurdedie schreckliche
Armee zerstreut. Noch heutegibt esallerdingsBandenvon
Ogern, diedie verwisteten L andstricheum Y siliaunsicher
machen. Zum Schutz der Region patrouilliert in letzter
Zeit ein Banner Ritter aus Mendena in der verwiisteten
Grafschaft

Die Wolfe auf dem Zwer genplatz

Allgemeine I nformationen:

Vor dem Rondra-Tempel am Zwergenplatzerheben sich vier
mannshohe Wolfsstatuen. Auf den Hinterlaufen ruhend,
kauern sie dort schon seit Jahrhunderten, die Schnauzen
westwarts gewandt, dorthin, wo jenseits der Simpfe ihre
Brider in den Drachensteinen [eben.

Diesiidlichste der Statuen trégt - verschlungenwieeine sich
windende Schlange - eine dte Inschrift auf der rechten
Schulter.

Meisterinformationen:

Nur jene Helden, die die elfische Sprache beherrschen,
dirfen eine Prohe +5 auf das Talent "Alte Sprachen”
ablegen, um die Inschrift zu entschlisseln. Es handelt sich
um die Schrift der Beni Geraut Schie, die ausden Glyphen
des versunkenen Tie’Shianna entwickelt wurde. Dies kon-
nen die Helden jedoch nicht wissen. Uber die Inschrift 1Bt
sich nur sagen, dai3 es sich um einen sehr atertiimlichen
elfischen Dialekt handeln muf3.
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Im schwarzen Basalt der Wolfsschulter steht folgendes:
"Mein Bmder wurde gemordet und ist nach Gontarin ge-
gangen. Nun ist es an mir, unsere Schande tilgen. Das
Orakel sagt, an einem Ort, Blutturm genannt, werde ich
den Frevler finden, und ich wiirde die | etzte meines Stam-
mes sein, die den Rauber bek@mpft. So ist sein Schicksal
besiegelt und Selflanatil wird nach Tie’Shianna zurtick-
kehren."

Lailath vom Stamme der Beni Geraut Schie hat auf ihrer
Suche nach Selflanatil, der “Silberflamme”, ihrem toten
Bruder Nantiangel, der auf dem Zwergenplatz von Erm
Sen getdtet wurde ein letztes Denkmal gesetzt.

"Nach Gontarin gehen" ist eine Metapher flr Sterben.
DasAlte Volk glaubte, daRalle Verstorbenenauf der Insel
Gontarin im westlichen Ozean von den Gottern wieder
zum Leben erweckt wirden, um dort mit ihnen in ewiger
Glickseligkeit zu leben.

Die blutige Rache, die Lailath dem Erm Sen schwort, der
damalsin der Fechterschule von Ysilialehrte, konnte die
Kriegerin nicht vollziehen. Ihr Glaube, der Sieg sei ihr
gewil3, weil siedieletzteihres Stammessei, die gegen den
Nivesen anzutreten hétte, war ein Irrtum. Auch sie unter-
lag.

Erm Sen, des ewigen Kédmpfens mide, wanderte in die
Drachensteine, wo er samt seinem Schwert verschwunden
ist - dochdie Vergangenheitist nicht tot: Wann immer sich
ein Fremder fir die Inschrift auf der Wolfsschulter interes-
siert, wird dadurch der Geist.des Nantiangel aufgestért.
Wie dle Beni Geraut Schie, die auf der Suche nach
" Selflanatil " gestorben sind, kann auch er keine Ruhefin-
den.




Die Stimmeausder Vergangenheit

Meisterinformationen:
Zudieser Begegnung kann es nur nachtskommen, weil der
Geist des Nantiangel bei Tageslicht Uber keine Macht ver-
fugt. Der Versuch, ihn auszutreiben, ist gefahrlich, wiedie
Helden durch ihre Recherchen bereitserfahren haben. Ein
Magi ebegabter mul’ gegen die " Magieresistenz' des Gei-
stes anwiirfeln. Gelingt die Probe, ist Nantiangel fur eine
Woche ausgetrieben. Schlagt die Probe fehl, verliert der
Zaubernde fir eine Woche 3W6 Klugheitspunkte.
Nantiangel hat nicht vor, die Helden zu vernichten. Er
versucht, sie dazu zu bringen, fur ihn nach der "' Silber-
flamme" zu suchen - denn erst wenn das Schwert nach
Tie’-Shianna zurtickgebracht wird, sind alle Beni Geraut
Schie erlost, die auf der Suche ihr Leben lief3en.
Zunéchst wird er von der reichen Belohnung erzéhlen, die
den erwartet, der das Schwert des "'Bewahrers” zurlick-
bringt. Gehen die Helden darauf nicht ein oder versuchen
sie, gegen Nantiangel zu kédmpfen, greift der Schattenkrie-
ger zu drastischeren Mitteln: Bis dahin war nur seine
Stimme zu héren, doch alein fir das Gesprach muf3 jeder
Held bereits eine einfache Aberglauben-Probe bestehen
oder voller Angst den Zwergenplatz verlassen. Zeichnet
sich ab, dal’ es zu einem Kampf kommen wird, ziehen
langsamWebelschwaden iiber den PlatzYEs wird merklich
kuhler, und eine 1.8l Meter grof3e, schlanke Gestalt er-
scheint in dem Dunst. Der durchscheinende Korper ver-
schmilztimmer wieder mit dem Nebel, um an unerwarteter
Stelle erneut aufzutaucheny Jeder, der diesen Krieger aus
dem Jenseitserblickt, muf3 eine Totenangst-Probe-3 beste-
hen oder er wird in panischer Angst das Weite suchen. Wer
einmal den Kampf mit dem Geist aufgenommen hat, wird
durch einen besonderen Zauber des Nachtgeschdpfs ge-
bunden. Versucht ein Kampfer, in den Nebel zu fliehen,
wird er schon nach wenigen Schritten wieder vor den
Wolfsstatuen stehen, ganz gleich, in welche Richtung er
sich wendet.
Dieser Bann kann nur durch den Geist selbst oder den
Zauber "BEHERRSCHUNGEN BRECHEN" +10 aufge-
hoben werden. Eie_Attacken Nantiangels sind nicht auf
normale Welse zu parieren, da seine nicht stoffliche Klin-
ge durch Waffen oder Schilde, die zum Schutz erhoben
werden. einfach hindurcheleitet. Die Helden konnen sei-
nen Angriffen nur durch Geschicklichkeitsproben auswei-
chen. Treffer s€iey~Schweites werden durch keine RU-
stung gemildert. Sie rauben Ausdauerpunkte, und die Ver-
wundeten spiiren, wie sich eine todliche Kélte in ihrem
Korper ausbreitet. Der Totenangstwert jedes Abenteurers,
der_in_diesem Kampf ™sHrbl™, steigt um_zwel Punkte.
“Tote” fallen in eine Art Leichenstarre. Beim ersten
Sonnenstrahl erwachen sie wieder aus diesem Zustand,
und alle verlorenen Ausdauerpunkte sind regeneriert.

Die Werte Nantiangels:

MU. 40 AT: 16 = PA:15 "

LE: 80 - RS: O TE: W20 (siehe oben)
GS: 8 AU:1000 MR: 10

MK: 50

Wird der Geist "getétet", ist er fur die nachsten W6
Né&chte gebannt.

Von Vallusa nach Ysilia

Allgemeine Informationen:

Nachdemihr das Sumpfgebiet der Misa hinter euch gelassen
habt, reitet ihr durch ein hiigeliges Grasland, aus dem sich
gelegentlich kleine Waldstreifen erheben. Obwohl schon
viele Jahre seit dem Ogerzug vergangen sind, stéft man
immer wieder auf Spuren der VerwUistung: ein ausgebranntes
Dorf am Wegesrand, ein verlassenes Gehdft oder moosiiber-
wucherte verfaulende Karren aus der Zeit, als Fliichtlings-
trecks versuchten, der schnell vorriickenden Ogerarmee zu
entkommen.

Dort wo friher Felder lagen, gewinnt das Steppengras stetig
an Boden, und die wenigen neuen Dorfer sind palisadenge-
schiitzte Wehrsiedlungen, in denen man einer grof3en Grup-
pe Fremder mit &ul3erstem Mif3trauen begegnet. Dort konnt
ihr auch vom blutdirstigen Lluma erzdhlen horen, der mit
seiner Ogerbande noch heute das Land unsicher macht.

Meisterinformationen:
Nach einem Reisetag haben die Helden die Simpfe von
Vallusa hinter sich gelassen. Wenn es nicht zu schwerwie-
genden Zwischenfallenkommt, ist Y silianach drei weiter-
en Reisetagen erreicht. Wenn Sie die Reise mit einigen Zu-
fallsbegegnungen "wirzen" wollen, verwenden Sie die
Listen aus " Die Kreaturen des Schwarzen Auges".

Die Ruinen von Ysilia

Allgemeine Informationen:

Vor euch erhebt sich ein weitgestrecktes Trimmerfeld zwi-
schen den Higeln. Das mulB Ysilia sein, die einstige Haupt-
stadt der Markgrafschaft. Zwischen rauchgeschwérzten
Mauerresten und zerborstenen Steinen arbeiten Menschen.
Hier und dort sieht man ein geflicktes Zelt, eine Bauhtte
oder ein neues Backsteinhaus. Im Norden der Stadt erhebt
sich ein langgestreckter bewaldeter Higel.

Spezielle Informationen:
Rund hundert Steinmetze, Zimmerleute und andere Hand-
werker arbeiten am Wiederaufbau der Stadt. Einige fliegen-
de Handler bieten ein beschranktes Warensortiment feil.
Zu den wenigen vollendeten Gebauden gehort die Schenke
Graf Hager¥. Der Wirt ist ein wortkarger Zwerg. Einen
“Stall flir Pferde gibt esnoch nicht, datlr aber einen Gemein-
schaftsschlafsaal. Alles was die Gefahrten Phileassons hier
erwerben, kostet das Doppelte des normalen Preises. Nie-
mand ist sehr erbaut dartiber, wenn hier ein paar nutzlose
Esser zwischen den Ruinen hemmschniffeln und dumme
Fragen stellen. Man hat noch die Nase voll von den tyranni-
schen Fremden in den Streitwagen, die ein paar Tage zuvor
hier waren und nun zum Orakel vom “Purpurberg” in der
""Schwarzen Sichel" weitergereist sind.
Man braucht schon eine Menge Phantasie, um in diesem
Trimmerfeld die Uberreste der "'Bannakademie zu Ysilia”
oder das ehemalige Rathaus wiederzufinden. Einfacher zu

entdecken ist die Fechterschule., Es gibi_nur zwei T U |
der Stadt, die aus rotem Sandsteir uﬁgtﬁWﬁaﬁ

“Tin dic ehemalige Stadtmauer einbezogen. Einer steht im

Westen des Ruinenfeldes, der andere im Norden. Der nérd-
liche ist der "Blutturm”, die verfallene Unterkunft der
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L ehrer der alten Fechterschule. Irgendwo hier zwischendem
Chaos von geborstenen Steinen, verkohlten Balken und
zersprungenen Schindeln befinden sich die Reste der Stein-
tafel, auf der alle Lehrer der Schule genannt waren. Jenseits
der zerstorten Stadtmauer liegt der Totenanger der Stadt.
Hinter dem Waldhiigel kénnen die Helden ein noch recht gut
erhaltenes Bauernhaus finden, dessen Scheune ein trockes
Nachtlager abgibt, falls sie der gereizten Atmosphérein der
Schenke entgehen wollen.

Meisterinformationen:

Schildern Sie lhren Spielern mdglichst eindringlich die
Kélte, mit der man ihnen unter den Bauarbeitern begegnet.
Die Ursache fur den Fremdenhal3 liegt bei Beorn dem
Blender, der vor wenigen Tagen in der Stadt war und sich
mit seinen Soldnern recht Uberheblich auffiihrte. Einzig
fir die TraviaGeweihte aus seiner Begleitung hat man
hier gute Worte, denn Pardona ist gemal3 ihrer Tarnung
sehr freundlich aufgetreten und hat einmal einen Streit in
der Schenke beendet, bevor es zu Handgreiflichkeiten
kam.

Zwei Tage haben Beom und seine Leute gebraucht, um
alle Bmchstiicke der Namenstafel aus der Fechterschule
zusammenzubekommen und die Bestétigung zu finden,
das Erm Sen hier als Lehrer untemchtet hat. Doch auch
durch Beschwdrung des Geistes eines der Lehrer, der
zeitgleich mit Erm Sen untemchtet hat, konnte Pardona
nicht herausfinden, wohin er nach seinem letzten Duell
gerittenist. Deshalbist Beorn der Blender nun zum Orakel
vom Purpurberg unterwegs. Dort wird er um eine Prophe-
zeiung bitten, die ihm weiterhilft.

Bevor sie die Ruinenstadt verlassen haben, gab Pardona
den Befehl, die Namenstafel zu zertrimmern, so dal3 die
Helden eine Weile beschéftigt sein werden, um sie wieder
vollstdndig zusammenzusetzen. Um ein Chaos zu vermei-
den, dirfen sich nicht mehr als drei Helden an der Rekon-
struktion der Tafel beteiligen. Sie legen pro halbem Tag
eine_Klugheitsprobe+4 ab. Sobald funf Klugheitsproben
gegllckt sind, kann ein groRRer Teil der Tafel wieder

gelesen werden. Aul%er dem Namen von Erm Sen finden
sie die Namen von finf Lehrern, die mit ihm untemchtet
haben. Helge von Bram, Uitgulf Zweischneid, Aleta von
Pemcum, Amal aswintaund Cundrie vom See. Uitgulf und
Amalaswintaliegen auf dem Friedhof vor der Stadt begra-

‘ben. Mit einer Fahrtensuchen-Probe+2 konnen ihre ver-

witterten Grabsteine gefunden werden. Bei einer Geister-
beschwdmng sind beide verargert, dal3 man sie schon
wieder aus Borons Reich mft. Vor kurzem waren sie erst
durch Pardona beschworen worden. Das Opfer eines klei-
nen Tiers auf ihrem Grabstein stimmt die Geister aber
versohnlich, und sie werden nach bestem Wissen Uber Erm
Sen Auskunft geben. Die beiden Geister kdnnen nur mit
wenigen neuen Informationen weiterhelfen. Sie wissen,
dal’ Erm Sen an der Schule fiir den "Wolfshi3" bertihmt
war, einen ganz besonderen Schwertschlag, den er perfek-
tioniert hat. Vier Jahre hatte er in der Fechterschule unter-
richtet, als eine verschleierte Kriegerin ihn zum Duell
forderte. Nachdem er sie getttet hatte, verlield er die
Schule, ohne zu sagen, wohin er reiten wirde. Eine wich-
tige Information hat Pardona nicht erhalten, weil sie ver-
gal3, danach zu fragen (und Geister sagen nur das, wonach
sie auch ausdriicklich gefragt werden). Das Duell zwi-
schen der fremden Kriegerin und Erm Sen wurdein einer
Lichtung auf dem Waldhigel nordlich der Stadt ausgetra-
gen. Hier verbirgt sich ein Hinweis darauf, wohin der
Nivese nach dem Kampf geritten ist.

Wenn moglich sollten Sie als Meister unauffillig daflr
sorgen, dal die Helden ihr Quartier in dem verfalenen
Bauerngehoft unweit der Stadt aufschlagen. M ehrereGriin-
de sprechen dafiir. Zunéchst einmal wohnen sie hier um-
sonst. Zweitens sind sie dort auch kaum weiter von der
Fechterschuleentfernt, alswenn siein der Schenke, dieam
anderen Ende des Ruinenfeldes liegt, Herberge suchen,
und drittens kénnen die mif3trauischen Arbeiter das Trei-
ben der Helden dann nicht so gut beobachten. Der wahre
Grund fr die Wichtigkeit diesesQuartiersist aber, dald nur
dieser Ort nahe genug am Grab der Lailath liegt, um von
ihrem Geist heimgesucht zu werden.

SchlechteTraume

Allgemeine Informationen:

Das Bauernhaus hinter dem Waldhtigel scheint wahrend des
Ogerzugs verschont worden zu sein. Es ist zwar verfalen,
weist aber keinerlel Brandspurenauf. Das Hol zschindeldach
der finf ma acht Schritt grof3en Scheuneist noch vollsténdig
in Ordnung. Das Gebaude bietet sich as Nachtquartier
geradezu an.

Meisterinformationen:
In dem Bauernhaus sind mehrere Kleinkinder auf uner-
kl&rliche Weise gestorbenAls auch nocn ein rétsel hafter
Selbstmord der Mutter folgte, ist das Haus verlassen wor-
1 L ; 5 der Dachlukedes Heubodens tiber
der Scheune zu Tode. Die Ursache fir al' diese "Un-
glicksfale™ ist das Duell, das Erm Sen keine 300 Schritt
von der Scheune entfernt mit der Beni Geraut Schie-
Kriegerin Lailath ausgefochten hat. Vom unbéandigenWillen
getrieben, um jeden Preis die "Slberfiamme" in die
Khom zuriickzubringen und damit das Anrecht auf das
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Amt des "Bewahrers® zu erwerben, fand Lailath auch
nach dem Tode keine Ruhe und terrorisierte als Nachtalp
die ndhere Umgebung der Lichtung. Lailathist fir den Tod
der Kinder im Bauernhausverantwortlich, diesieihrer Le-
benskraft beraubte, und ihretwegen sprang die Multter der
Kinder vom Heuboden da sie sich vor dem halbstofflichen
Schatten der Kriegerin erschreckte, dem sie dort eines
Nachts begegnete.

Wenn die Helden ihr Quartier in der Scheune beziehen,
erhdlt Lailath die Gelegenheit, durch deren Lebenskraft
einen neuen Korper zu erlangen. Nur zweima muld sie
noch jemanden im Schlaf heimsuchen!

Lassen Sie den Helden, den Lailath nachts seiner Kraft
beraubt, jene Begebenheiten, die sich auf dem Bauernhof
zugetragen haben, in seinen Traumen nacherleben. Natiir-
lich kann er in einer solchen Nacht keine Lebensenergie
regenerieren, stattdessen verliert sechs Punkte!

Wem Lailathim Morgengrauennach der zweiten Heimsu-
chung wieder kdrperliche Gestalt erlangt, ist sie nackt und
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wird sich Kleidung und Ausriistung bei den Helden und im
Arbeiterlager stehlen.

Auch in ihrem neuen Leben ist Lailath weiterhin von der
Idee besessen, die "Silberflamme™ zu finden. Um das
Schwert zu bekommen, ist sie zu jeder Schandtat fahig.
Dadurch daf sie als Nachtalp Zugang zum UnterbewuBt-
sein zweier Gefolgsl eute Phileassons gefunden hat, ist sie
Uber die Plane der Gruppe orientiert. Als Spielleiter kon-
nen Sie diese Figur sehr viel seitigeinsetzen. Einen offenen
Kampf wird Lailath nicht riskieren, stattdessen folgt sie
den Abenteurern heimlich, um durch sie zum Versteck der
""Silberflamme™ gefiihrt zu werden. Mit gezielten Bogen-
schiissen aus dem Hinterhalt und Uberfallen auf einzelne
Helden, die sich aus dem Sichtbereich der Gruppe bewe-
gen, kann Lailath den Abenteurern das Leben schwer
machen. Auf die Seite von Pardona wird sich Lailath nicht
schlagen, da sie diese instinktiv firchtet. Sie konnte sich
alerdings Phileasson in der Hoffnung anschlief3en, der
Gmppe das Schwert zu stehlen, sobald es gefunden ist.
Wie Sie sehen, sind die Méglichkeitender Figur mannig-
faltig.

Lajlafh ist 1.70 Schritt grof3. Sieist von schlankem K drper-
bau, hat dunkle Augen und eine gebraunte Haut. Sic Bevor-
7zt eng anliegende schwarze oder dunkelblaueKleidung,
wiesiebei den Beni Geraut Schie Ublichist. DieKriegerin
tragt immer ein Kopftuch und einen Gesichtsschleier, wo-
durch ihre Elferiohren verboren bleiben. Besondersauffil-
ligist, da3siein einem sehr altertiimlichen Dial ekt spricht:

—r- n -

ein Aventurisch, wie es vor zweihundert Jahren, zum
Zeitpunkt ihres Todes Ublich war. Als Waffe hat Lailath
eine Vorliebefir den Langbogen, doch auch als Schwer-
tkampferinweiRsie sich hervorragend zur Wehr zu setzen.

Die Werte Lailaths:

MU:17 AG 1 Stufe: 19  Alter: ?

KL:14 HA: 2 MR: 17 GroRe: 1,70

CH:17 RA: 2 LE: 73  Haarfarbe: schwarz
GE:17 GG: 15* AEIKE: 68  Augenfarbe:dkl.braun

KK:14 TA: 0 AT/PA: 17/15 (Schwert)

* Hier handelt es sich nicht um Goldgier im herkdmmlichen
Sinn der Regeln, sondern um die Gier nach dem Besitz der
"Silberflamme”.

Herausragende Talente:

SchuRwaffen 17, Fahrtensuchen 14, Fallenstellen 12,
Gefahreninstinkt 13, Schleichen 11, Sich verstecken 13, Be
toren 10, Lugen 13, Taschendiebstahl 11
Zauberfertigkeiten:

Dunkelheit 10, Axxeleratus Blitzgeschwind 13, Exposami
Creatur 12, Weil3e Mahn 14, Blitz dich find 13, Adler, Wolf
13, Armatrutz 13, Aeolitus 13, Sturmgebrull 12

Lailath verachtet Rustungen, die sie in ihrer Bewegung
und ihren Zauberfertigkeiten einschranken wirden. Sie
trégt deshalb nur leichte Stoffkleidung mit einem Rii-
stungsschutz von 1. (Vor einem Kampf hebt sie ihren RU-
stungsschutz durch den Zauber “Armatrutz” auf 10.)

AlsLieblingsangriffstaktik gegeneine Ubermachtschleicht
sich Lailath bei Nacht an ihre Gegner heran, legt eine
magische "Dunkelheit” Uber das Lager und &% mit
einem "Exposami Creatur' die Lebensauren ihrer Ziele
fur sich sichtbar werden. Dann spricht sie einen “Axxele-
ratus" und schiefdt mit doppelter Geschwindigkeit eine
Salve Pfeile auf ihre Feinde ab. Anschlief3end bringt sich
Lailath durch den Spmch " Weil3e Mahn" schnellstens aus
dem Gefahrenbereich, denn ihr neu gewonnenes Leben
schétzt sie viel zu hoch, um es leichtfertig auf's Spiel zu
setzen.

Der Duellplatz

Meisterinformationen:

Nahe dem westlichen Ende des Waldchensim Norden von
Ysilia liegt eine Lichtung, an deren Rand ein fast unter
Moos und Efguranken verschwundener Findling mht. Hier
fand das Druell zZwischen Erm Sen und Lailath statt. Nach
dem KampT bestattete der Nivesedie sterblichen Uberreste
der Kriegerin unter dem stattlichen Stein. Geplagt von
‘bosen, Vorahinuken. brachie der “Steppenwolf” auf der
Ober- und Unterseite des Steins Inschriften an. An der
Oberseite sind die eingeritzten Zeichen durch Moos und
Eroson fast vernichtet. Die Helden lesen dort:

'W DRER L GE HI R NICHT D_N HAUTZUUR RH

FARR
anirer |l=i!l.‘- heer mecht Den Iluun%

- oder-Du msohit fif immer die )‘kugl:n zul")

Um den Felsen beiseite zu rollen, sind insgesamt 20 Kor-
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perkraftpunktenotwendig. Ohne Problemel& sich dieln-
schrift auf der Unterseite des Steinslesen. Unter dem Text
istanstelleeiner Unterschriftein grob geschnittener Wolfs-
kopf in den Stein geritzt.

Diesmal war es andersals sonst. Eswar, alsloste sichein
Schatten von ihr, als sie zu Staub zerfiel. Welcher Fluch
lastet auf mir? Habe ich Schuld auf mich geladen? Ich
werde dorthin ziehen, wo das gefliigel te Grauen auf einem
Bett von Gold ruht, um darauf zu warten, da3 mein
Schicksal sich erfiillt.T Mit dem letzten Satz macht Erm
Sen eine Anspidlungauf das klassischeBild des Drachens,
der auf einem Goldhort ruht. Nach dem Duell zog er sich
in die Einsamkeit der nahe gelegenen Drachensteine zu-

rtick. Unter dem Stein finden sich einige schwarz angelau-
fene Silberarmreifen, wie man sie in der Khom trégt
(Feilschen-Probe+3 um die Herkunft zu bestimmen), ein
vollig verrosteter Khunchomer, einige Pfeilspitzen und der
verrottete Rest eines Langbogens samt Kocher. Dazwi-
wete Wegt roter Garm. wicwman i im [nnersten der Khom
findef(Ci eogratleFTobe+6) Bel dem Sand handelt essich
um die sterblichen Uberreste Lailaths, die wie alle Beni
Geraut Schie im Augenblick ihres Todes zu rotem Sand
zexfiel. (Der Sand ist nur dann zu finden, wenn Lailath
noch nicht wieder korperliche Gestalt angenommen hat.)
Alle anderen Gegenstédnde,sind ihr verbliebener Besitz,
den Erm Sen hier bestattete.

Die Drachensene

Sezi el l e I nf or mat i onen:

Die hochsten Gipfel der Drachensteine erheben sich bis zu
3000 Schritt Gber den Meeresspiegel. Das Gebirge besteht
aus grauem Granitgestein, das in den Hoéhenregionen offen
2u Tageliegt. Videkleine Bachedurchziehendie Felsenund
haben zahllose Hohlen und Schluchten in das Gestein gewa-
schen. Im Westen speisen sie die Quellfllisse der Misaund
der Tobimora. IThren Namen tragen die Berge wegen der
Drachen, die hier beheimatet sind. Nur die mutigsten Siedler
wagten sich deshalb in die fruchtbaren Téler des Gebirges.
Nach einer langen Periode des Friedens kam es vor 300
Jahren durch den Riesenlindwurm Y ofune zu grausamen
Menschenjagden, die erst endeten, als das Ungeheuer vom
Blitz erschlagen wurde.

Abgesehen von den vier Dorfem im "' Tal der Turme", gibt
es keine nenneswerten menschlichen Siedlungen mehr in
den Bergen. Der Kaiserdrache Apep, der zur Zeit die Herr-
schaft Uber die Drachen des Gebirges auslbt, sieht in einer
dichteren menschlichen Besiedlung der Berge eine Gefahr
fiir seine Art. Deshalb sorgt er dafUr, da5 die Schreckensge-
schichten Uber Drachen nicht in Vergessenheit geraten, und
daR sie weiterhin Hirten davon abschrecken, in die Berge zu
kommen.

Von den wenigen Handlern und Reisenden, die die ate
Pal3stral?e benutzen, die durch das "' Ta der Turme" fihrt,
erheben die Drachen den Zehnten als Wegzoall. (Ist das
Handelsgut zu verlockend, nehmen sie gelegentlich auch
alles.) Jeder wird bei dieser Gelegenheit darauf hingewiesen,
daB in den letzten 1000 Jahren niemand. der einen Drachen
getdtet hat, um dessen Schatz zu rauben, lebend die Berge
verlie3. AulRerdem wirde ein Drachenleben mit hundert
M enschenl eben aufgewogen, und viele Unschul dige mifiten
flr dieses Unternehmen bliRRen.

Mei st eri nf or mat i onen:

Die Helden werden keinen Drachen zu sehen bekommen,
salange sie nicht anfangen, tollkihne Expeditionen in
grode Felshihlen am Wiegesrand zu unternehmen. Den-
noch werden sie, aufler im “Tal der Tirme”, nie das
e fliT e, dal mam s beobachtss. Am weitesien
verbreiler ! : endirachen, daneben
leben eine Reihe Baumdrachen in den Bergwildem, und
laut Geriichten soll s her auch emen jahzomigen Paspur
wumm geben,

it

Alle tolerieren die Herrschaft des Apep, der gegenwartig
der &lteste Drache in den Bergen ist.

Seit dem Tod des Y ofune meiden die Ungeheuer das"' Td
der Tirme".

Re'sedurch die Drachensteine

Meisterinformationen:

Wenn die Heldengruppe nicht den Weg Uber die Pal3stralle
nimmt, auf dem sie automatisch in das"Tal der Tirme"
gelangt, kann sich die Suche in den Drachensteinen Uber
einen langeren Zeitraum hinziehen, zumal den Helden

| nicht bekannt ist, wo sich Erm Sen niedergelassen hat.

| Solange sich die Abenteurer auf der Pal3stral3e bewegen,
kommen sie mit 80% ihrer Durchschnittsgeschwindigkeit
vorwarts. Abseits des Weges sinkt das Tempo auf 30%.
Dort missen die Pferde immer wieder am Zugel gefihrt
werden, weill man beritten auf den steilen Pfaden nicht
mehr vorwértskommt. Zuféllige Ereignisse und Begeg-
nungen wirfeln Sie einmal taglich mit W20 aus.

1-2 Der Seeadler

EinehalbeStundekreist tiber euch ein Seeadler der auf Beute
in der Umgebung zu lauem scheint. Schliefdlich stof3t er mit
einem schrillen Schrei vom Himmel herab und verschwindet
aus dem Sichtfeld.

Mei steri nfornati onen:
Ein Seeadler in den Bergen sollte der Gruppe eigentlich zu
denken geben. Bei dem Tier handelt es sich um Pardona,
die sich mit dem Zauber " Adler, Wolf und Hammerhai*
in den Greifvogel verwandelt hat, um auszuspahen, wie
weit ihre Gegenspieler gekommen sind.

3 Dasalte Dorf

lhr stofdt auf zerbréckel ndes altes Mauerwerk, das von Bii-
schen und Disteln tberwuchert wird. Der Ort bietet sich als
windgeschuitzter Lagerplatz geradezu an.

Mei st eri nf or mat i onen:
Die Spieler haben die Uberreste eineskleinen Weilersent-
I deckt, der wahrend der Schreckensherrschaft des Y ofune
von seinen Bewohnern verlassen wurde.




4 -5 Steinschlag
Uberraschend |6sen sich einige Felsbrocken tber euch.

Meisterinforrnationen:
Dieses Ereignis findet natdrlich nur statt, wenn sich die
Helden an einer Stelle aufhalten, wo sie tatséchlich von
einem Steinschlag getroffen werden kdnnten. Mit einer
Akrobatik-Probe+2 kénnen Rof3 und Reiter den Felsbrok-
ken entgehen. Ansonsten erleiden sie W20 Trefferpunkte.

6- 11 Der Steinbock

Nicht weit von euch erklimmt eine Herde Wildziegen eine
steile Felswand. Ein Bock mit gewundenem Gehdrn mustert
aufmerksam eure Gruppe.

Meisterinforrnationen.

Dieoffenkundige Revierverletzung, die diese Herde merk-
wirdiger Wesen begeht, reizt den Steinbock bis aufs Blut.
Steinbdcke attackieren stets mit gesenkten Hornern und
versuchen, ihren Gegner umzustof3en. Sobald das Tier an-
greift, sind Reitproben féllig, weil die Pferde scheuen.
Nach zwei Attacken wird sich der Steinbock wieder zu-
rickziehen. Bedenken Sie, dal3 auf einem steilen Felspfad
die nervdsen Pferde und der Sturz, der aus dem Stof3 des
Bockes resultieren kann, die groften Gefahren sind.

Die Werte des Steinbocks:

MU: 18 AT: 15 PA: 4

LE: 45 RS: 2 TP: 1W+4)
GS: 5 AU: 50 MR: 10
MK: 15

12-13 Der Bergléwe

Meisterinforrnationen:

Findet die Begegnung tagstiber statt, dann werden die Hel-
den nur den Schemen einer grof3en Katze wahrnehmen, die
durch das Felslabyrintheines Berghangs streift. Die Raub-
katze wirde in dieser Situation niemals einen Angriff
wagen.

Findet die Begegnung nachts statt, schleicht sich der Ber-
gléwe an das Lager heran, um eines der Pferde zu reif3en,
dieerfur leichte Beute hdlt. Auf einen Kampf mit mehr als
zwel Menschen wird er sich dabel alerdings nicht einlas-
sen und im Zweifelsfall ohne Beute das Weite suchen.

Die Werte des Bergldwen:

MU: 14 AT: 15 PA: 9

LE: 32 RS: 2 TP: 1W+6 (Rachen)
1W+4 (Pranken)

Gs: 10 AU: 45 MR: -2

MK: 25

14 - 16 DieHirten

Ihr seht, wie weiter unten eine grof3e Ziegenherde ins Tal
zieht, die von drei Hirten begleitet wird. Drahtige graue
Hunde, die fast wie Wolfe aussehen, achten darauf, dal3 die
Herde beisarnmenbleibt.

Meisterinforrnationen:
Treffen die Hirten die Gruppe weitab der Pal3stral3e, zeigen
sie sich sehr verwundert dartiber, dal3 sich Fremdein diese

unwegsame Bergeildnis verierdt habhen  Sie pehen gerne
“FiEkuntt uber den kirzesten Weg zur Stralle eder ins “Tal
der Tiigme”. Die Hirten kommen aus GerTara und fthren
die Herde eines der Bergbauern auf die Sommeralm. Cha-
rakteren, die einen Wert von 6 oder mehr im Talent
Tierkunde haben, wird auffallen, daf? die Hirtenhunde fast
“ranrassige Wolfe sind. Ein absolut ungewttmtiches Pha-
nomen! Spricht man die Hirten darauf an, meinen sie
schmunzelnd, dal’ sich die alte Hiindin ihres Herren halt
mal mit eéinem Wolf eingelassén hat. Das Resultat seien
diese Halbwolfe. Bel einer bestandenen Menschenkennt-
nisprobe +5 haben die Helden das Gefiihl, belogen worden
$ein. Auf weitere Diskussionen Tassén sich die Hirten
aber nicht ein.
(Wird diese Begegnung ein zweites Mal ausgewdrfelt,
sollten Sie die Umstédnde ein wenig variieren.)

17 Die Felszeichnung

An einer Felswand unmittelbar an einem Ziegenpfad findet
ihr eine kleine Ritzzeichnung. Ein Reiter mit einem grof3en
Hund ist dargestellt.

Meisterinformationen:

Bel der Zexchming handelt es sich um ein primitives Bild
des Wolfsritters Erm Sen, das ein Hirte in die Felswand
geritzt hat. An seiner Seiteist naturlich kein Hund sondern
der Silberwolf, der ihn begleitete, seit er die Steppen des
Nordens verlassen hatte. Felszeichnungen dieser Art kann
man héufig in den Bergen finden. Sie sind Ausdruck der
Verehrung, die die Bergbewohner dem Nivesen entgegen-
bringen.

18- 20 Wolfgeheul
Die halbe Nacht bekommt ihr kein Auge zu, well irgendwo
im den umliegenden Bergen ein Wolf den Mond anheult. Die
Pferde sind unruhig!

Meisterinformationen:
Sollten die Helden auf die ldee kommen, am néchsten
Morgen im weiteren Umkreis des Lagers nach Spuren zu
suchen, werden sie nicht nur die Abdriicke von Wolfspfo-
ten finden, sondern auch die von eigenartig verwachsenen,
sehr schmalen nackten FiRen. Die erste Spur der Wulfen!

Donnernde Schwingen

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag des zweiten Tages, an dem ihr die Drachen-
steine bereist, hort ihr ein Rauschen wie von gewaltigen
V ogel schwingen ndherkommen. Die Tierwelt um euch ver-
stummt. Kein lebendes Wesen 8% sich mehr blicken, und
eure Pferde werden unruhig. Ein mehr als hundert Schritt
langer Schatten fallt Uber das Tal und eine méchtige Stimme,
die sich in donnernden Echos an den Bergwénden bricht,
fragt: "Wer setzt gegen das Gebot seinen Ful in mein
Konigreich?"

Meisterinforrnationen:
So er6ffnet Apep jede Begegnung mit Fremden, von denen
I er annimmt, dai3 sie geféhrlich sein kdnnten. Naturlichist
der Kaiserdrache keine hundert Schritt lang. Der grof3e
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Schatten ist ebenso wie das Ubersteigerte Rauschen der
Fligelschwingen lediglich eine lllusion. Um kein Ziel fir
einen Angriff zu bieten, hat Apep einen Unsichtbarkeits-
zauber gewirkt. Die Gruppe kann somit nur aus Schatten
und Stimme auf die GrofRe des Drachen schlief3en. Zahlen
die Helden den geforderten Tribut, konnen sie ungefahrdet
das Gebirge passieren.

Wenn die Geféhrten Phileassons versuchen, den Kaiser-

drachen anzugreifen, sollten sie sich dariiber im klaren
sein, daB} sieselbst bei einem Sieg UbexApepther Rache der
anderen Drachen nicht entkommen n. Auberdem
wird Shaja, die TraviaGeweihte, versuchen, den Kampf
zu verhindern. Sie wirde niemls zul assen, dal3 wegen einer
solchen Auseinandersetzung vielleicht hundert Unschul-
dige sterben missen, wie es das Gesetz der Drachen
fordert.

DasTad der Turme

Spezielle | nformationen:
Das"Td der TUrme" bietet einen, fir eine so 6de Gegend
wie die Drachensteine, auRRergewohnlichen Anblick: Die
Spuren menschlicher Siedlung sind allgegenwértig! Lose
aufgeschichtete Bruchsteinmauern ziehen sich an Wegen
und Feldern entlang. In der Nahe der vier Dorfer findet man
Obstgérten, und an einigen windgeschiitzten Winkeln der
Sidhénge wird sogar Wein angebaut. Die Dorfer haben
zusammen etwas mehr als 1200 Einwohner. Auftalig ist,
ige-oi ofte gibt. Alle
Dorfer zeichnen sich dadurch aus, dal? am Markiplatz ein
schlanker, steinerner Turm steht. Die Hauser iiir®atsind im
Erdgeschof aus Bruchstein gemauert, erste Etage und Dach-
geschof-aus-Hotz-gezithmert und oft dirch prachtige Schmit-
zereien verzier,
Da nur selten Fremde ins Tal kommen, sind die Wirte hier
nicht auf Ubernachtungen eingestellt. Gasten kénnen sie nur
einen Platz auf dem Heuboden anbieten, der aber selbstver-
sténdlich kostenlos ist. Eine gréf3ere Anzahl Reittiere wird
man auf einige Stélle im Ort wereilen. An den Abenden
bedrén man_die Frglmden, Geschichten von der Welt jen-
GEIts der Ecrg: Tl erzanlen:
Erinen Ramen hat das Tal wegen der Wachtiirmein den Dér-
fern erhalten. Sie stammz der-Feit der Herrschaft des
Riesenlindwirms Y ofune, Damalswar dort stéindig gin Wachter
mit Horn postiert, der ein Alarmsignal gab, sobald er einen

Meisterinformationen:
Die Bewohner des Tals sind ein offenherziger, freundli-

cher Menschenschlag. Sie mogen esallerdings nicht, wenn
man Fragen nach Erm Sen oder den Wulfen stellt. Das hat
die verschicdensien Grunde. Zum enen befirchten die
Dérfler, dal3 man sie fur ihre Verehrung der Wulfen ver-
achten kdnnte, und zum anderen haben sie Angst vor einer
Untersuchung durch das Inquisitionsgericht des Kaiser-
reichs, die das Tal treffen konnte, wenn dem KGIA Ge-
richte Uber den Wolfskult zu Ohren kommen. Dariiber
hinaus argwohnen sie, dal3 durch das Eingreifen Fremder
der Pakt mit den Wdlfen gebrochen werden kénnte.

Als Erm Sen vor zweihundert Jahrenin das Tal der Tirme
kam, war es durch eine Wolfsplage fast zugrunde gerich-
tet. Aus Angst vor den streunenden Bestien wagten sich die
Arbeiter nicht mehr auf die Felder.

Erm Sen, durch sein Blut selber mit den Wélfen verbun-
den, half den-Bewohnern des Tals. In Zweikampfen —
sienteer die Leitwdlfe der verschiedenen Rudel und nahm
‘gemeinsam_mit Arlupa, seinem Silberwolf, deren Platz
ein. Mit der Zeit wandte er sich mehr und mehr von den
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Menschen ab. SchlieBlich zog er si zi
am “ > zurlick, um ganzlich unter den Wolfen
zu leben. Sein Preis fiir den Schutz war, dai3 jedes siebte
Tier, dasim Tal geboren wird, sob: i
an einem der vier Opfersteine den Wdlfen i
werden mui. Zusétzlich sind kleine Abgaben in Form von
ahrungsmitteln zu entrichten. Die Wdlfe verschonen als
Gegenleistung nicht nur die Herden, sondern schiitzen sie
auch vor anderen Raubern, wenn sie auf die Bergweiden
getrieben werden. Erm Sen sah in dem Leben bei den
Wolfen die Erfullung seines Schicksals. Scheinbar bestd
tigt wurde seine Meinung durch die Tatsache, da3ihn kein
Krieger der Beni Geraut Schie in den Bergen gefunden hat.
.Nur einmal zeigte er sich noch unter den Dérflern, alsdiese
ein junges Méadchen, das durch magische Fahigkeiten
i war, als Hexe verbrennen-wollten. Er stellte
Tanali unter seinen Schutz una nahm Sie mit In die Ruine
i STunmhaupl, Da ai e macikommen des Nivesen und der
Hexe keinen Kontakt zu den Dorfbewohnern hatten, ent-
stand durch 180 Jahre Inzucht und L eben unter den Wislfzs
das. was man im " Ta der Turme"™ Wulfen nennt. Wesen.
die zwar eine auRergewdhnliche Intelligenz besitzen, aber
ansonsten kaum noch menschliche Ziige aufweisen.
Alle Dorfbewohner kennen die Geschichte vom Pakt, den
Erm Sen mit den Wdlfen schlof, und verehren ihn noch
heute wie einen Heiligen. Die ganz besonders abergliubi-
een Hirten haben Uberall im Tal Bilder von Erm Senin den
Fels geritzt, weil sie sich dadliinch besondere Gunst bel den
Wolfen erhoffen.
Eine andere Geschichte erzéhlt man im Tal bereitwillig.
Sie handelt von der Schreckensherrschaft des Lindwurms
Y ofune und dem " géttlichen™ Blitzstrahl, der ihn traf, as
er wahrend eines Gewitters durch die Bergeflog. Seitdem
verschonen die Drachen aus Furcht vor der Géttin Rondra
dasTal. Die Knochen destoten Lindwurms kann man noch
heute bei dem Dorf besichtigen.

Die Dorfer im Tal der Tuirme

Gerlara

Dieses 256-Seelen-Nest liegt am westlichen Eingang zum
Tal der Tlrme. Hier gibt eseinen ordentlichen Schmied (TW
9) und einen erstklassigen Bimersctmaps. Die kneipe " Das
Wetterhaus" ist klein und sauber und wird vom einem
beleibten Wirt namens Ruodlieb gefiihrt. Es gibt einen
blumengeschmiickten Traviaschrein. AnderthalbMeilenvom
Dorf entfernt liegt in einem Wadchen der Opferplatz des
Wolfskultes.




Wollhus
Mit 182 Einwohnern ist Wollhus das kleinste Dorf im Tal.
Hier gibi es nicht einmal cine 3 Das einzige auftilli-

ge Gebaude ist der Wachturm, der in allen Dorfern dieses
Talsanzutreffen ist. Besonders stolz sind die Einwohner auf
ihre Ziegen, die angeblich die beste Wolle im Tal liefern.
Funf Meilen nérdlich des Dorfes liegt bei einer Felsgruppe,
die man die "Drei Jungfrauen" nennt, der Opferplatz des
Wolfskultes.

Glauten

Uber die Grenzen der Drachensteine hinaus ist dieses Dorf
berihmt fUr die Zeltbahnen aus Ziegenwolle, die hier herge-
stellt werden. In der 351kopfigen Gemeinde gibt es einen
ausgezeichneten Schmied (TW 14), der Arbeiten aller Art
ausfuhrt. .Der-“Rosenhain” der Wirtin Magdalena ist der
allabendliche Treffpunkt der Bergbauern. Esgibt einekleine
Kapelleder Perraine und eine Priesterin, die, wasden Wolfs-
kult angeht, genau so verschwiegen ist wie alle anderen
Bewohner des Tals. Der Opferplatz des Ortes liegt in einer
groflen Hohle bei der "Konigsspitze” zwei Wegstunden
vom Dorf entfernt.

Nissingen
Mit 423 Einwohner ist Nissingen das grofite Dorf im Tal.
Hier liegt das Brauhaus, in dem das Bier fur das ganze Tal
zubereitef witd. Auch def Bergvogt des " Tals der Tirme"
hat hier seinen Sitz. Der Vogt Rabel wurde von den Bauern
in dieses Amt gewihli Er hat die Polizeigewalt tber das Tal
und fungiert bei Streitigkeiten als Richter. u seinen Aufga-
ben gehdrt es auch, zu Uberwachen, daB jeder Bauer piinkt-
lich seine Opfergaben entrichtet. Rabel ist ein hagerer Mann
etwa 60 Jahre alt, der den Helden mit Migauen entgegen-
tritt. Sehenswert ist die Rondrakape!le des Dorfes, in der man
einesder drei Haupter des ¥ ofune aufbewahrt. Westlich des
Ortchensliegt dieStelle, an der der tyrannische Lindwurm zu
Tode kam. Hier befindet sich auch der Opferplatz von
Nissingen. Direkt neben der Brauerei liegt das Gasthaus, der
"Ur [, Dier Wirt Zenober ist ein hiibschér, aber auch
sehr eitler junger 1

Wolfskult

Mei st eri nfornationen:

Nahebel den Sigdlungen liggen die Opferpléizedes Wolfs-
kultes. Hier findet sich jeweils ein weller Aliarstein, der
weich mit_Stejnmetzarbeit verziert ist. An den Seiten des
Altarsist Ern Sen abgebildet, wie er mit Wolfen kdmpft
und schlieffdlich die Herrschaft Uber das Tal antritt. Auf
jedem Altar ist auch die Abbildung einer Burgmine, aus
der man auf den Verbleib des Nivesen schlieflen kann.
Spéter hinzugeflgte Verziemngen zeigen Zwitterwesen,
halb Mensch, halb Wolf: die Wulfen, die aus der Verbin-
dung zwischen dem Ritter und Tanali hervorgingen. Alle
Opferplétze sind so verborgen, dald man sie nicht ohne

wizilenzs finden kann, Spdtesiens al]igrr‘%fgﬁmin
Dorfhewohper suf, um an dem SEINE nachsipelepes-

nen Stein ein Opfer darzubringen. Meistens b
Brot_und Wein._manchmal auch=aus einer Ziege oder

einem Schaf. Mit imitienem::v_v:o: !!S:EEEEEI ruft er einen

Woulfen herbel, der sich des Opfers annimmt.

Wenn Helden aufmerksam sind, wird ihnen bald auf-
fallen, wie ein Bauer verstohlen das Diirf verl aR3t. Mit einer
Probe_auf Verstecken und Schleichen gelingt es den
Abenteurern, ihm unbemerkt bis zum Opferplatz zu fol-
gen. Legen sie sich dort auf die Lauer und warten, bissich
der Bauer wieder entfernt hat, kénnen sie bei 1-10auf W20

beobachten, wieein ﬂgl&ngmh@, um die Opfergaben
abzuholen. Mit drei gelungenen +4 Proben auf die Talente
Schleichen und Vegstecken ist es moglich, der Kreatur bis
“F0r Burgnaine 7u folgen und zu beobachten, wie sie zwi-
‘iE‘F.-:n“ﬁEn Felsen zu FilBen der Burgmine verschwindet.
Sollteder Bauer auf demWeg zum Opferplatz merken, dafd
man ihm folgt, wird er die halbe Nacht ziellos durch das
Tal wandern und schliefdlich unvemchteter Dinge ins Dorf
zurlickkehren. Spurt der Wulfen, dal jemand seine Spur
aufnimmt, so fallt esihm leicht, den Verfolger in dielrre
zufuhren. Nur eine Fahrtensuchen- und eine Sinnenschir-
fen-Probe +7 lassen die Helden seine Spur wiederfinden.
Einen einzelnen Verfolger wird die Kreatur durch einen
"Hexenschul3" auller Gefecht setzen.
Erheben Siein Gestalt des Kapitan Phileasson Einwande,
falls sich alle Helden an solchen néchtlichen Spahtrupps
beteiligen wollen. Erstens wird die Wahrscheinlichkeit,
bemerkt zu werden, mitjedem, der zum Opferplatz schleicht,
groRer und zweitens |at es sich kaum verheimlichen,
wenn die ganze Gmppe nachts das Dorf verl&f3t.

Die Wulfen

Sezi el e | nf ormat i onen:

Die Wulfen sind im Urspmng menschlich, doch stark be-
haart, haben einen geduckten Gang und bewegen sich auf
allen Vieren fast so schnell wie auf zwei Beinen. Fufie und
Hande sind durch Hornhautballen und gebogene Krallen
entstellt. Ihre Eckzéhne sind zu mérderischen Reil3zéhnen
geworden.

Mei steri nformati onen:

Auch wenn die Wulfen nur noch entfernt Menschen &h-
neln, verfiigen sie dennoch Uber eine gewisse Intelligenz.
Sie sind deshalb durchaus in der Lage, die Gefdhrten des
Phileasson in einen Hinterhalt zu locken oder sich recht-
zeitig aus einem aussichtslosen Kampf zurlickzuziehen.
So lange die Gruppe sich der Burgruine auf dem " Sturm-
haupt™ nicht weiter als bis auf hundert Schritt n&hert,
werden Wolfe und Wulfen diese Eindringlinge in ihr
Revier ruhig beobachten und sich verstecken. Wenn die
Helden aber in das Hohlensystem eindringen und den
L eichnam des Erm Sen schanden, wird es zu einem erbar-
mungslosen Kampf kommen.

Sollten die Abenteurer in den Hohlen einen Sieg emngen,
werden die Wolfsmenschen sie bis zu den Auslaufern der
Drachensteine verfolgen, um das Schwert des Erm Sen
zuriickzuholen. Besonders gefdhrlich werden die Wulfen
durch jene magischen Kréfte, die sie von ihrer Urahne
Tanali geerbt haben. Sie verwenden diese Kréfte instink-
tiv, was nicht heildt, dafd sie sie nicht zu ihrem gréRtmog-
lichen Vorteil einsetzen. Wenn alle Wulfen in den Ausein-
andersetzungen umkommen, wird der Pakt zwischen den
Bergbauem und den Uberlebenden Wélfen verfallen. Die
Raubtierefinden dann innerhalb weniger Monate zu ihrem
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natiirlichen Verhalten zuriick. Uberlebt auch nur einer der
sieben Wulfen, bleibt das Gleichgewicht erhalten.

Die Werte eines Wulfen:

MU20 AG 7 Stufe: var. Alter: variabel

KL: 9 HA: 4 MR: -2 GrolRe: var.

CH:7 RA: 1 LE: 50 Haarfarbe:graubraun
GE:11 GG: O AE/KE: 40  Augenfarbe: hellgrau

KK:15 TA: 2 AT/PA: 12%8 (Krallen: W+3

RS:1 MK: 35 Bil3: W+6)
Herausragende Talente: Fahrtensuchen 16, Gefahrenin-
stinkt 13, Schleichen 15, Sich verstecken 14
Zauberfertigkeiten: Boser Blick 5, Herr Giber das Tierreich 9,
Sornnigravus Tausendschlaf 3, Hexenspeichel 5, Dunkel-

heit 5 Dazu die Hexenfliiche "Hexenschuf3"und "Mit Blind-
heit schlagen".

Im "Tda der TUrme" und den umgebenden Bergen leben
rund 40 Waldwolfe. Siesind seit Generationen die Gefihr-
ten der Wulfen. Wie viele der grof3en, schwarzbepel zten
Tiere sich bei der Ruine aufhalten, wenn Phileasson und
seine Mannen dort ankommen. bestimmen Sie mit 2W?20.

Die Werte eines Wal dwolfes:

MU: 10 AT:. 11 PA: 6

LE: 20 RS: 3 TP: 1W+3
GS: 12 AU: 80 MR: 4

MK: 10

Die Ruineam Stur mhaupt

Spezielle Informationen:

Nach einer Kletterpartie durch eine steile Klamm und Uber
einen langgestreckten Gerdllabhang (Kletterproben +1 und
+3), erreichen die Geféhrten ein Felsplateau, vondem siedie
Burgruine sehen kdnnen. Nur eine Kluft trennt sie jetzt noch
vom Ziel, denn das verfalene Gemauer steht auf einer
isolierten Bergzinne. Uber den Abgrund fiihrt eine 8 Schntt
lange, bauféllige alte Holzbriicke.

Meisterinformationen:

Wenn eskeinemder Helden gelungen ist, einen Wulfen bis
zu den Hohlen am Fuf3 Burgruine zu folgen, sollte ihnen
dasAuffindendesverborgenenPfadessehr schwer fallen.Die
Briicke Uber die Felskluft zu Uberqueren, ist sehr geféhr-
lich. Weder Wolfe noch Wulfen benutzen diesen Weg.
Allein der Anblick der morschen Holzbohlen dirfte so
manchem Helden Angstschauer Uber den Riicken jagen.
Wer hier weitergehen will, mul3 zunéchst eine Hohe-
nangstprobe bestehen, denn es geht fast 40 SEHETTR die
Tiefe. £um erfolgreichen Ub&rqueren aer Brucke rmub
jeder Spieler eine Schleichen-Probe schaffen. Mifdlingt
dieser Versuch, kann man sich mit einer Akrobatik-Probe
auf festen Grund retten. Helden, die unangeseilt in die
Tiefe stiirzen, erleiden 4W20 Schadenspunkte. Ein Aben-
teurer, der mit einem™S&il gesichert wurde, nimmt nur
einen Schaden von W6 durch den Sturz. Jeder Unfall
zerstort einige der morschen Briickenbretter und erschwert
die folgenden Schleichen-Proben um zwei Punkte.

In den Ruinen der alten Burg [&3t sich nichts Bemerkens-
wertesfinden. Sie bedecken das gesamte Plateau der 30 x
32 Schritt grofRen Felsnadel. Unter den herabgefallenen
Dachschindeln, die den Ful3boden des Herrenhauses (1)
bedecken, liegt eine Falltir. Siefihrt zu dem ausdem Fels
gehauenen Lagerraum (8) der Burg. Entlang der Nord-
wand des 8 x 6 Schritt grof3en Gewolbes stehen Fésser mit
Wein, den die Jahrhunderte zu Essig werden lief3en.
Fetzen von Sacken lassen ahnen, dal3 hier auch Mehl
gelagert wurde, das langst zu einem Festschmaus der
Maéause geworden ist. In dem Gewdlbe findet sich nichts
von Interesse.

Eine zweite Falltir liegt im Bergfried (6). Sie ist fast
ganzlich unter Trimmern verborgen. Wirfeln Sie fir
jeden Helden, der hier sucht, eine verdeckte Sinnenschar-
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fen Probe +2 aus. Bel Erfolg findet er die TUr und legt sie
frei. Eine schmale Steintreppe fihrt hier in den Kerker (9)
der Burg.

Die Wachtirme (4) und die quadratischen Tortirme (5)
sind auf der dem " Sturmhaupt' zugewandten Seite mit
verstérkten Mauern versehen.

Durch Zufall oder durch den Schutz der Géttin blieb der
Rondratempel der Feste (2) am besten erhalten. Zwischen
den Trimmern findet sich hier ein gestiirztes, aber unbe-
schédigtes Standbild der Gottin. Mit vereinten Kréften (30
KK-Punkte) [&3t es sich wieder aufrichten. Am héchsten
erheben sich die gesprungenen Mauern des Bergfrieds (6)
Uber das Ruinenfeld. In luftiger Hohe nisten einige Raben
in Mauernischen. (Helden mit einem Aberglauben-Wert
Uber 5 werden durch die " Unglicksvogel" stark beunru-
higt sein.) Wie ein kurzer Tunnel fihrt die Turmpforte
durch das mehr as zwei Schntt dicke Mauerwerk.

Im westlichen Teil des Burggel@ndes liegt ein grof3er Pfer-
destal (3).

Am schwersten zerstort ist die Schmiede im Hof (7). Ihre
Westwand ist vollsténdig in eine schier bodenlose Fels-
spalte gestiirzt. Aus dem Abgrund weht ein eisiger Wind.
Wenn die Helden bis zur Mittagszeit warten, kénnen sie
durch den senkrechten Einfall des Sonnenlichts eine Fels-
briickesehen, die sich 30 Schritt tiefer durch den Abgrund
spannt.

Der Kerker 9

Allgemeine Informationen:

Einige Ketten und Eisenringe in den Felswanden verraten,
wozu dieser Raum einmal gedient haben muf3. In der Siid-
wand klafft ein mannshoher RiR3, breit genug, dal sich ein
Mensch hindurchzwéangen kann.

Meisterinformationen:
Folterinstrumente gibt es in dem Kerker keine. Lediglich
dieeisernen Fesseln an den Wanden geben Aufschlul Uber
seine Funktion. Der Rif3 in der Slidwand stammt wie die
Felsspalteim Burghof von einem Erdbeben, das den Burg-
berg vor 250 Jahren erschitterte. Der ganze Felsen ist
seitdem von einem Labyrinth aus Hohlen, Rissen und
Spalten durchzogen.



DieHohle 10

Allgemeine Informationen:

Eine langgestreckte Hohle 6ffnet sich vor euch. An den
Waénden findet man die Resteimprovisierter Fackelhalter. In
vielen Felsnischen stehen Kerzenstummel. An der Stidwand
liegendie Resteeines Bettesaus Stroh und Decken. Auf dem
Boden sind Tierknochen verstreut.. Die Hohle macht den
Eindruck, schon langer nicht mehr betreten worden zu sein.
Mit Rul3 gemalte magische Zeichen verzieren die Wénde.

Meisterinformationen:
Jeder Magiebegabte erkennt sofort, dal’ die Zauberzeichen
an den Wanden vollig ungefahrlich sind. Sie dienen als
Schmuck und zur Meditation. In dieser Hohle lebten Erm
Sen und Tanali. Aul%er den Zeichen an den Wanden und
einigen Tongefal3en zur Aufbewahmng von Speisen haben
sie nicht hinterlassen.

DasLabyrinth

Meisterinformationen:

Durch das Erdbeben vor 250 Jahren wurdeim Inneren der
Felsnadel ein bizarres Geflecht aus Rissen und Spalten
geschaffen. Sich hier nicht zu verlaufen, ist ein Kunst-
stiick. Umdie " Géange" leichter passierbar zu machen, hat
Erm Sen an vielen Stellen Gerdll und Erde aufgeschiittet,
wie in der Skizze bei den Hohlenplénen gezeigt ist. Man
braucht kein Fachwissen auf dem Gebi et des Bergbaus, um
zuerkennen,dal3die Abzwei gungen vom Hauptgangschwer
passierbar und stellenweise einsturzgefahrdet sind. Die
Helden sollten gelegentlich Kletter- oder Akrobatikproben
ablegen, um die schwierigen Gange passieren zu kénnen.
Obwohl nur bel schwersten Erschiittemngen Einsturzge-
fahr besteht, steigert es die Atmosphére erheblich, wenn
Sie schildern, wie gelegentlich Steinchen von der Decke
stiirzen oder der unsichere Boden ein wenig absackt.

Der Hauptgang windet sich in steiler Neigung vom Kerker
(9) bis zur Héhle der Wulfen (13) am FuR3 der Felsnadel.
Die anderen Spalten verlaufen zum Teil auch waagerecht
oder steigend. Die Erforschung des Labyrinths auf her-
kémmlicheWei se liber das A ufzei chnen von Bodenplénen
zu simulieren, ist sehr mihselig. Eine Variante dieses
Verfahrens verspricht sehr viel mehr Spielspall. Dazu
fertigt man eine Photokopieder Hohlenpléne an, schneidet
die Zeichnungen der vier Ebenen aus und klebt sie einzeln
in die Mitte eine Din A4 Blattes. Dann nimmt man einen
einen schwarzen Pappbogen - ebenfalls mindestens A4-
grof3- und schneidet in dessen Mitteein Loch von ea: 5 mm
Durchmesser. Diese Schablone wird tiber der Stelle des
Planes plaziert, an der Kapitan Phileasson und seine Ge-
fahrten in das L abyrinth eindringen. Der kleine Ausschnitt
gibt das Stick der Hohlen wieder, das der Vorderste der
Gruppe einsehen kann.

Der Atem der Erde

Meisterinformationen:
Der grole Ri3, den die Geféhrten schon im Burghof
entdeckt haben, zieht sich durch den ganzen Felsen. Ein
eisiger Luftzugweht aus den Tiefen der Erde zur Oberfl&
che. Was von oben wie eine Briicke aussah, entpuppt sich,

mnen et ein 5
Eiseskdlte der Hohle konserviert. Der Mann ist in einen oft
%Jeﬁickten roten Umhang gekleidet. Darunter trégt er einen

sobald die Helden davor stehen, alsein Monolith, der tber
die Kluft gestirzt wurde, um eine Hohle (11) auf der
anderen Seite des Abgmnds erreichbar zu machen.

Wer den Monolithen betreten will, muRR zundchst eine Ho-
henangst- und eine Aberglauben-Probe bestehen. Obwohl
nur drel Schritt Uber den Felsen zu balancieren sind, ist
dieses Unternehmen durch die unberechenbaren Winde
aus dem Abgrund sehr gefahrlich. (Akrobatik- oder Klet-
tern-Probe +3.)

Die Grabhohle 11

Allgemeine Informationen:
In der Hohle ist es schneidend kalt. Zwei Gestalten kauern
mit angezogenen Knien in der siidwestlichen Ecke. Vor
ihnen liegt ein grof3er Wolf, den Kopf auf die Pfoten gelegt,
und starrt in eure Richtung.

Spezielle Informationen:

Bei den Gestalten in der Ecke handelt es sich um einen aten
Mann, offensichtlich ein Nivese, und eine alte Frau. Vor
. Die Leichen wurden durch die

affenrock, der ein ates Kettephemd verdeckt. Zu seiner

Rechten lehnt ein Schild mi skopf die Felswand.

Die dirren Hande umklammern ¢in prichtiges Schwert.
Die dlte Frau ist in einen schweren, grinen Wollumhang

gehillt und trégt darunter ein schlichtes Kleid. Zwischen den
beiden sind Tongefalke mit Nahrung fir die Reise ins Jenseits
aufgestellt.

Meisterinformationen:

Endlich ist die Gmppe am Ziel des Abenteuers. Bei den
Toten handelt es sich um Erm Sen und die spéter an seiner
Seite bestattete Tanali. Wertgegensténde sind hier kaum
2u finden. Tanali trégt einen silbernen Armreif und eine
Granatbrosche. Das kostbarste Objekt ist das préchtige
Schwert, das der Nivese noch im Tod umklammert. Ohne
den Leichnam zu beschadigen, |&3t es sich hichstens auf
magische Weise entfernen. Ansonsten benétigt man eine
Korperkraft-Probe, um es aus den steifen Handen des
Toten zu reif3en. Selbst abgebriihte Helden plindern kein
Grab, ohne vorher eine Totenangst-Probe+3 bestanden zu
haben! Der Silberwolf Arlupa war Zeit seines Lebens der
Gefédhrte des Nivesen. Als Erm Sen starb, legte er sich
neben ihn und verweigerte alle Nahrung, bis er seinem
Herren in Borons Reich folgte.

Sobald jemand die L eichen beraubt, wird sich der Geist des
Wolfes manifestieren, um deren Eigentum zu verteidigen.
Die Werte des Geisterwolfs entsprechen denen eines le-
benden Waldwolfs, aber diese Kreatur ist nur durch Magie
oder magische Waffen zu verwunden. Statt Lebensenergie
verlieren die "Verwundeten" Ausdauerpunkte. Wer in
diesem Kampf "dirbt”, verfdlt in eine Art Totenstarre
und kommt erst dann wieder zu sich, wenn er ans Sonnen-
licht gebracht wird. Dieses Erlebnis - ein Bil3 des toten
Wolfes - 183t die Totenangst der Betroffenen dauerhaft um
zwel Punkte steigen. Wie im Kampf gegen Nantiangel ist
es auch in diesem Fall nicht méglich, die Attacken eines
nicht stofflichen Wesens auf normale Weise zu parieren.
Anstelle der Paraden sind Geschicklichkeitsproben erfor-
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derlich, mit denen die Abenteurer den wiitenden Angriffen
des Geisterwolfes ausweichen.

Sollte einer der Gefdhrten auf die Idee kommen, Arlupa
mit " Selflanatil” zu bekampfen, wird er eine bése Uber-
raschung erleben: Jeder seiner Angriffe mit der Waffe
wird automatisch zum Attackepatzer. Es mag sein, dal3
sichin dieser seltsamen Eigenart so etwas wie Erinnernan
die Freundschaft spiegelt, die zwischen dem Schwerttré
ger Erm Sen und diesem Wolf bestand. Schliefdichist die
"Silberflamme™ ein magisches Schwert und kann nicht
nach normalen Mal3stédben bemessen werden.

Die Silberflamme

Allgemeine Informationen:

" Selflanatil™ ist ein reich mit G d Rubinen verziertes
Schwert. Auch die Scheide der Waffe ist mit edlen Serinen
und éinem verschlungenen Pflanzenornament geschmiickt,
Allein der Materialwert der " Silberflamme™ betragt mehr
als 600 Dukaten.

Meisterinformationen:
Den eigentlichen Wert der Waffe machen ihre magischen
Eigenschaftenaus. Wann immer in der Néhe des Schwer-
tes Magie gewirkt wird, umgibt ein feines silbnges Licht
die Klinge. Avberdem schilizi es seifien Trager, indem es
seine Magigresistenz um 5 Punkte erhoht. Geschmiedet
wurde " Selflanatil” fur den Kampf gegen die Schergen
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deg Mameglosen. Wann immer es im Kampf gegen einen

iener dieses Gottes gezogen wird, ziingeln Flammen aus
silbernem Licht um die Klinge der Wé%e. Dieser Zauber
gab dem Schwert seinen Namen. Die Waffe ist unzer-
brechlich und verursacht Wit Trefferpunkie. Im Kampf
gegen einen Diener des Namenlosen steigen die Treffer-
punkteaul TW+a,_T¥e bloRe Berlihrung durch Waffe oder
Scheide verursacht bei ihnen W6 Trefferpunkte. Aus die-
sem Grund wird es Pardona und Beorn dem Blender nicht
leichtfalen, die Silberflamme zu transportieren, falls es
ihnen gelingen sollte, das Schwert zu erbeuten.

Wolfshohlen

Allgemeine Informationen:
Ausdiesen kleinen Héhlen und Fel snischen schlégt euch ein
strenger Tiergeruch entgegen.

Meisterinformationen:

Die Hohlen dienen den Wolfen als Schlafplétze. Jedesmal
wenn die Helden in die Néhe ihrer Offnungen kommen,
prifen Sie mit dem W6, ob etwas passiert. Bei 1-3ist die
betreffende Hohleleer. Bei einer 4 sind zwar W6 Woélfein
der Hohle, jedoch bemerken sie die Gruppe nicht, es sei
denn, die Abenteurer ziehen laut plauderndan der Offnung
der Hohlevorbei. Bei 5 und 6 stolzen W6 Walfe ein durch-
dringendesGeheul aus, und alle Artgenossenim Berg sind
alarmiert.
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Diegrof3e Hohle

Allgemeine Informationen:

Uberraschend miindet der Gang in eine ungewdéhlich groRe
Hohle. Der Boden ist hier bedeckt mit allerlei Tierknochen.
Ihr spiirt, dal3ihr beobachtet werdet. Huschende Wolfsschat-
ten bewegen sich in den Winkeln der Hohle. Aber daist auch
noch etwas anderes! Ein drohendes Knurren wird laut.

Meisterinformationen:

Nachts halten sich hier 4 Wulfen und 20 Wodlfe auf.
Tagsiiber sind W6 dieser Kreaturen anwesend und W20
ihrer Wolfsbrider. Durch das Eindringen der Gruppe fuh-
len sie sich bedroht und werden sofort angreifen. Die
Nachfahren Erm Sens sind intelligent genug, einen Kampf
abzubrechen, sobald er fur sie aussichtslos ist. Wurde
irgend etwas aus der Grabhdhle gestohlen, werden sie den
Helden bisin die Ausldufer der Drachensteine folgen und
alles versuchen, um es ihnen wieder zu entreif3en.

DasFinale

Meisterinformationen:
Fur das Finale im Inneren des Burgberges bieten sich un-
zéhlige Spielvarianten. Hier seien nur einige der Méglich-
keiten aufgefuhrt.
Wenn alle Abenteurer Uber den Monolithen in die Grab-
hohle balancieren, werden sie sich den Riickweg tiber den
Felsen erkdmpfen missen, da sich die Wulfen durch den
Kampflirm alarmiert, am anderen Ende der Kluft sam-
meln. Sie werden nicht angreifen, denn die Enkel Erm
Senshaben reichlich Zeit darauf zu warten, dal3die Helden
aus der Hohle kommen und so in der ungiinstigeren Posi-
tion sind.
Die Gruppe findet schon in der Burgruine Spuren, die
zeigen, dal3 ihnen jemand zuvorgekommen ist. Es gelingt
den Helden, Beom und sein Gefolgeim Inneren des Berges
zu stellen.
Ein dramatischer Wettlauf um den Besitz des Schwertes
beginnt.
DieWulfen stellen den Heldeneine Falle. Rechts und links
des Hauptganges haben sie sich in Felsspalten versteckt
und fallen Uberraschend Uber Phileasson und seine Gefahr-
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ten her. Den Angriff eréffnen sie, indem sie mit dem
Zauber " Dunkelheit" die Fackeln der Gruppe l6schen. In
volliger Finsternis werden die Attacke- und Paradewerte
der Helden um drei Punkte gesenkt, wahrend die nacht-
sichtigen Wulfen und Wdlfe ohne Abziige kémpfen.

Schluf3bemerkung zu dieser Etappe des Aben-
teuers:

Falls Sie das Gefuhl haben, der Grabraub in Ern Sens letzter
Ruhestétte passe nicht zu den Charakteren |hrer Heldengrup-
pe, dann sollten Sie Beoms Mannschaft das Schwert erbeu-
ten lassen. Wie eingangs erwéhnt, ist es aus "dramaturgi-
schen" Grinden erforderlich, dal jede der konkumerenden
Parteien jeweils eines der beiden magischen Artefakte in
ihren Besitz bringt. Vermutlich stellt es ohnehin eine grol3ere
Heldentat dar, den Largalahen im letzten Abenteuerdieses
Bandes zu erringen.

Ganz gleich, ob die Helden die "Silberfiamme™ erbeutet
haben oder nicht, ist es eine beachtliche Leistung, der Spur
des Erm Sen bisin die Burgruine zu folgen. Allein dafUr hat
jeder Spieler@00 Abenteuerpunkte verdient.

Wenn die Helden sich aus Riicksicht auf die Bewohner im
"Ta der Turme" so verhalten, daf3 in Gefechten mit den
Wulfen méglichst aus dem Wege gehen und nicht alle dieser
Kreaturen téten, so sollte dieses Verhalten mit weiteren 100
Abenteuerpunkten belohnt werden. Schliefdlich haben die
Spieler damit bewiesen, dal3sie an der Fantasywelt, inder sie
handeln, wirklich interessiert sind und vier Dorfer nicht
einfach einem ungewissen Schicksal Uberlassen.

Sollte es Lailath gelungen sein, mit der "' Silberfiamme™ zu
entkommen, so wird sie schon nach kurzer Zeit von Pardona
gestellt werden, die wiederum vor keiner Hinterlist zurtick-
schreckt, um dieses fur ihren Gott so bedeutende Schwert in
ihre Gewalt zu bekommen. Fir den weiteren Verlauf der
Kampagneist es bedeutend, dal3 L ail ath spétestensim letzten
Abenteuer dieses Bandes zu Tode kommt. Sollte sie sich als
gelduterte Stinderinder Gruppe um Phileasson angeschlos-
sen haben, verschaffen Sie ihr einen heldenhaften Abgang!

Wenn die Gefadhrten sich nun fragen, wohin sie reiten sollen,
so antwortet Shaja, sie habe vage Visionen von einem grofen
Schiff, dasim Osten auf sie wartet. Sie sieht die schemenhaf -
te Gestalt eines einbeinigen Mannes.
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"H'Rangas Kinde™

Meisterinformationen:
AU dem Weg nach Mendena erfahren die Geféhrten Phi-
leassons durch die Prophezeiung der Shaja, da3sie sich auf
die Suche nach dem Reif3&zahn einer Seeschlange machen
sollen. In der Gruppe weil3 niemand, dal3 es Pardona mit
Hilfe des Namenlosen gelungen ist, die Botschaft der
iGotter zu verfélschen, so dal3 die Helden glauben, sie
sollten auf hoher See eines der Meeresungeheuer erlegen.
Schon bald wird den Abenteurern klar, dal3 es nicht leicht
igt, einen Kapitan zu finden, der sich auf ein so waghalsiges
lUnternehmen einléfdt. Nur der undurchsichtige Kapitén
Achab nimmt die Helden an Bord; allerdings unter der
IBedingung, sieihm so lange bei der Haijagd helfen, bisdie
erste Seeschlange gesichtet wird.
Achab verl&’t sich dabel darauf, dald Seeschlangen sehr
selten sind, und dal3 es wahrscheinlich Monate dauern
wird, bisman einer begegnet. Der Haijéger weil3 nicht, daid
sich ale 49 Jahre die Seeschlangen zur Paarung westlich
von Maraskan treffen und deshalb in diesem Frihjahr die
Chance, einem dieser Meeresungeheuer zu begegnen,
ungleich hoher liegt als sonst. Trotzdem kann es Wochen
dauern, bis es zu dem schicksalhaften Zusammentreffen
lkommt.
So lemnen die Geféhrten die Gefahren und Tuicken der Hai-
jagd kennen.
Beorn der Blender sucht inzwischen an der Ostkiiste Ma-
raskans nach dem legendéren “Friedhof der Schlangen™,
umdort relativ gefahrlosan den Rei3zahn einer Seeschlan-
ge zu kommen. Damit es Phileasson unmdglich ist, diese
Aufgabe zu 16sen, und um den Vorsprung Beorns im
Rennen zu vergroflern, gibt Pardona den Befehl, alle
Ubrigen Schlangenzahnein der Grotte zu vernichten.
Derweil machen die Geféhrtenerste und beinah auch letzte
Erfahrungen im Umgang mit den Seeungeheuern. Wah-

rend einer Haijagd stéren sie zwei Schlangen bel der
Paarung. Der Zorn der Tiere ist gewaltig, und nur knapp
gelingt es der durch Rammstof3e schwer beschadigten
" Sturmvogel" den tobenden Meeresgiganten zu entkom-
men. Zur Reparatur mufd das Schiff eiligst den nachsten
Hafen anlaufen. In Boran, "'der letzten freien Stadt Maras-
kans", treffen die Helden auf den aten Fischer Anders, der
ihnen Geschichten Uber Seeschlangen erzahlt, die sich vor
der Kiste tummeln.

Daes nach seinen Angaben Wochen dauern wiirde, durch
den dichten Dschungel dorthin zu gelangen, ist die Gruppe
erneut darauf angewiesen, ein Schiff zu finden, dessen
Kapitén sich auf das Abenteuer einer Seeschlangenjagd
einla’t. Kapitén Achab wird sich dazu nicht ein zweites
Mal hergeben.

Wahrend die Geféhrten zunehmend verzweifeln, horen sie
von Kodnas Han, dem kiihnsten Freibeuter der Insel. Tat-
séchlich gelingt es ihnen, diesen Vagabunden der Meere
far ihr Unternehmen zu gewinnen, wenn auch nur gegen
eine flrstliche Bezahlung. Mit Kodnas' Hilfe schafft es
Phileasson, nach mehreren Fehlschldgen schlief3lich doch
noch, die "' Grotte der Einkehr", den Friedhof der Schlan-
gen zufinden. Doch wie grof3ist die Enttéduschung, alsman
den heiligen Ort von Pardona verwdstet findet und sich
herausstellt, dal3 in der ganzen Grotte kein einziger Reil3-
zahn unversehrt geblieben ist!

Alsdie Stimmung der Abenteurer den Tiefstpunkt erreicht
hat, schwimmt durch den unterseeischen Eingang eine al-
tersschwache Seeschlange, deren Lebenszeit abgelaufen
ist, in die Meergrotte. So kann die Gruppe zu guter Letzt
doch noch die Aufgabe [6sen, um im néchsten Abenteuer
an der Seite von Kodnas Han ins Herz der Sargasso-See
vorzustolRen und dort den legendéren Largalahen zu fin-
den.

Die Prophezeiung

Allgemeine Informationen:

Zwei Tage ist es her, dai3 die TraviaaGeweihte Shagja in
Trancevon dem Mann sprach, der euch in Mendenaerwartet.
In dieser Nacht habt ihr euer Lager in den Hugeln nahe des
Y dli-Sees aufgeschlagen. Dichter Nebel zieht vom Wasser
heriber und verschluckt alle Gerausche. Gedampft, fast wie
aus einer anderen Welt, dringt das unruhige Schnauben der
Pferde, die nur wenige Schritt vom Lager angepflockt ste-
hen, an eure Ohren.

Die Welt scheint sich auf den kleinen Lichtkegel des Feuers
zu reduzieren, a's Shagja gequéalt aufstohnt. Unter Schmerzen
schlggt sie beide Hande vors Gesicht, als hinter ihr eine
schemenhafte Nebelgestalt erscheint und ihr die Hand auf
die Schulter legt.

Im selben Moment nimmt Shaja die Hande wieder vom
Gesicht.Thre Augépfel sind grotek verdreht und scheinen nur

noch aus weif3em Perlmutt zu bestehen, als sie mit Grabes-
stimme zu sprechen beginnt:
"Es wird kommen der Tag, an dem sich die Kinder des
H'ranga aus den Fluten der Meere erheben und ihre schreck-
lichen Schlangenleiber an Land wélzen, um ganze Stadte zu
Staub zu zermalen.
Selbst die geringsten unter den Kindern der Gottechse, die
sich schon in diesen Tagen unruhig in den Abgrinden der
Meere winden, kénnen mit ihren Leibern die gewaltigsten
Schiffe zerdriicken wiedie UbermiitigeKinderhand dieSchale
eines Eies.

Verschafft euch den Reil3zahn einer Seeschlange! Er ge-
wahrt euch Schutz in der Stunde, da keine Waffe von
sterblicher Hand euch noch zu retten vermag. Vor der Ostki-
ste Maraskans, das Meer durchpfligend, werdet ihr finden,
was ihr sucht."
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Meisterinformationen:
In dieser Nacht hat der Namenl ose einen méchtigen Zau-
ber gewoben, der die Menschenin ihrem Gotterglauben in
die Irre fihren und die Botschaften der Zwdolf an ihre
Glaubigen verzerren soll. So kann selbst Boron, der Shaja
die Worte ihrer Prophezeiung in den Mund legt, nicht
verhindern, daf3 durch den dunklen Gott der letzte Satz
seiner Nachrichtentstellt wird. Dieser hofft, Pardonaeinen
grofRen Vorsprung zu verschaffen, indem er die Helden auf
der Suche nach einer Seeschlange fehlleited und sie lange
Zeit vergeblich vor der Ostkiiste Maraskans kreuzen |&fX.
Der wahreletzte Satz lautet: " An der Ostklste Maraskans,

wo sich die Finsternis, das Meer und der Fels miteinander
verméhlen, werdet ihr finden, was ihr sucht™ (eine ver-
schlisselte Botschaft, die zum " Friedhof der Schlangen™
flhren soll, jener Meergrotte, in der sich die alten See-
schlangen zum Sterben niederlegen).

Die Helden werden den Reif3zahn der Seeschlange im
néchsten Abenteuer brauchen, um sich gegen einen Spin-
nendamon zu wehren, der allein durch den Schlangenzahn
zu verwunden ist. Der erste Satz der Prophezeiung ent-
springt dem diisteren Gemit Borons und hat nichts mit der
Aufgabe zu tun. Er ist lediglich eine verschwommene
Vision ferner Zeiten.

M endena

Allgemeine Informationen:

Kleine Hauser aus roten Ziegeln kauern sich hinter den
Festungswall, der Mendena auf der Landseite schitzt. Ent-
lang der Tobimoramiindung sind grof3e holzerne Lagerhau-
ser aufgereiht, deutliches Zeichen fur den |ebhaften Seehan-
del der Grafenstadt.

Spezielle Informationen:

In der FluBmiindung der Tobimora liegt ein Gewimmel aus
Schivonen,KnorrenundK oggenvor Anker. LéarmendeSeel eute
bevoélkerndieK neipendesHafenviertel s.Gel egentlichschlen-
dern Gardisten Graf Hagens vortber.

Ein wichtiger Wirtschaftsfaktor der Stadt ist die Haijiger-
flotte, ein Geschwader robuster Schiffe mit Matrosen aus
aller Herren Lander, diean den Kaisflanieren. Hier trifft man
ebensogut Moha-Harpuniere, die mit verschrumpelten Men-
schenkdpfen handeln, wie tatowierte Eingeborene von Seto-
kan, denen man nachsagt, daf? sie ihre kannibalische Tradi-
tion noch nicht ganz abgelegt haben. Dunkelhdutige Al’ An-
faner und hiinenhafte Thorwaler gehtren zu den alltégliche
Erscheinungen.  Tr_peal Tl / Hea il /G FRabS

Meisterinformationen:
Im Hafenviertel werden die Helden schnell auf die Spur
von Kapitén Achab beziehungsweise auf seine Werber
stof3en. Es reicht, einen Abend in einer der verraucherten
Kneipen (" Admiral Doran™, "' Das gebrochene Ruder’oder
"Krumme Rah") zu verbringen. Achab ist der einzige, der
sich auf das Wagnis einer Seeschlangenjagd einlét. Die
anderen Kapiténe im Hafen werden weder fir Geld noch
fur nute Worte bei einem solch tollkiihnen Unternehmen

ihr Schiff r|sk|eren.; PR~y - T
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Meisterinformationen:

Zum ersten Mal hdren Phileasson und seine Gefahrten
durch den Steuermann Buckmann von Achab. Dieser zieht
Abend fir Abend durch die einschldgigen Spelunken
Mendenas, um neue Matrosen fur die " Sturmvogel" zu
werben. Fir seeerprobte Manner und Frauen bietet er 10
Dukaten, fur Bootsfiithrer und gute Harpuniere sogar 30.

Niemand meldet sich auf dieses sehr glnstige Angebot.
Dem Maat begegnet man mit einer Mischung aus Angst
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und Respekt. Zu Schldgereien kommt es nicht, denn ein
riesiger Moha begleitet Buckmann bei seinen Aufmtten
als Werber. Sobald die beiden wieder gegangen sind,
werden wiiste Geschichten Uber Kapitéan Achab und die
"Sturmvogel" gesponnen. Es folgt eine Auswahl des
Seemannsgarns, das die Helden Uber Achab zu horen
bekommen. Jede Geschichte endet mit dem ausdriickli-
chen Hinweis, dal3 niemand, der seine Sinne noch beisam-
men hat, auf diesem Kahn anheuern wird.

"Kapitdn Achab ist ein verfluchter Boronpriester, was
man schon leicht daran erkennen kann, dal3 er sich immer
in Schwarz kleidet. Er hat mit dem Rabengott einen Pakt
geschlossen, der ihm reichen Fang verspricht, wenn er
dafir sorgt, dai3 bel jeder Fahrt eine Handvoll Seelen den
Weg ins Totenreich antritt."" (Unwahr)

" Auf jeder Reisegeht mindestensein Fangboot der'* Sturm-
voge" verloren, und die Besatzung endet als Haifischfut-
ter." (Diese Geschichte ist wahr, doch ist es bei den ge-
fahrlichen Fangfahrten von Haijégern nicht ungewdhn-
lich, daf3 auf der mehrmonatigen Reise mehrere Matrosen
dieses Schicksal erleiden.)

"Kapitdn Achab ist halb wahnsinnig vor Hal auf den
"Mocha", den gréften Ifirnshai, den man jemas im
Perlenmeer gesichtet hat. Im Kampf gegen diese fast 20
Schritt lange Bestie hat er vor 18 Monaten sein rechtes
Bein verloren. Seitdem versucht er, den Weithai zu stel-
len, doch obwohl er ihn schon mehrmals gejagt und zwei
Bootsbesatzungen an ihn verloren hat, konnte er das
Monstrum nicht erlegen." (Wahr)

"Der "Mocha" ist ein Seelenfresser. Ein Geschopf des
Namenlosen, dasin die Welt gesetzt wurde, um den Men-
sehen Unheil zu bringen. Die Seelen der Seeleute, die
durch das Tier getotet oder verletzt werden, verfallen dem
dunklen Gon. Auch Kapitéan Achab ist sein Gefolgsmann
geworden und verfittert seitdem die besten Harpunieredes
Perlenmeers an den Mocha." (Unwahr)

"Vor Jahren brachen die Masten der " Sturmvogel ™ wah-
rend eines Orkans vor Benbukkula. Die Mannschaft hat
nach dem Unwetter an Land einige Baume geschlagen, um
daraus neue Masten zu zimmern. Aus Versehen féllten sie
dabei auch einen Baum, der den Eingeborenen des Eilan-
desheilig war. Daraufhin verfluchte der Medizinmann der
Insel das Schiff. Er beschwor seine Gotter, dal? solange auf
diesem Schiff der Grof3mast aus dem Holz des geheiligten
Tiik-Tok-Baums steht, die " Sturmvogel” vom Ungliick




heimgesucht werden solle. (Teilweise wahr)

Nach all diesen Gerilichten dirften Ihre Helden sicherlich
neugierig darauf sein, Kapitan Achab selbst kennenzuler-
nen. Vielleicht haben sieihn auch schon al's den Mann mit
dem Holzbein, von dem Shaja sprach, wiedererkannt. Der
einzige Weg, ihn kennenzulernen, ist, auf der " Sturmvo-
gel" anzuheuern. Achab ist dankbar fir jeden Mann, der
an Bord kommt, denn die Geschichten, die Uiber sein Schiff
kursieren, machen es ihm schwer, eine Mannschaft zu
bekommen. Er wird sich sogar darauf einlassen, gemein-

sam mit Kapitan Phileasson und seinem Gefolge auf die
Jagd nach einer Seeschlange zu gehen, sobald eines dieser
Ungetiime gesichtet wird. Achab vertraut dabel ganz dar-
auf, dal3die Wahrscheinlichkeit, ein solches Seeungeheuer
aufzustobern, sehr geringist. Er selbst hat inden 25 Jahren,
die er zur See fahrt, erst dreimal solche Schlangen von
Weitem gesehen. Er &3t sich von jedem, der mit Phileas-
son an Bord kommt, das Versprechen geben, ihn fir
normale Heuer so lange bei der Haijagd zu unterstiitzen,
bis man eines der "Kinder H'rangas" sichtet.

Die " SturmvogelV

Allgemeine Informationen:

Vor euch am Ka dimpelt ein préachtiger Haijager - eine
schwimmendeTroph&ensammlung, ein Kannibal e unter den
Schiffen, aufgeputzt mit den erjagten Gebeinen seiner Geg-
ner. Die schanzkleidlose, offene Reling gleicht - mit den
langen, scharfen Zahnen des Ifirnhais, die dort als Belegni-
gel eingelassen sind, um die hanfenen Muskeln und Sehnen
des alten Schiffes festzumachen - dem Riesenrachen eines
morderischen Raubfischs. Anstelle des Ublichen Festland-
holzes sind die Blécke und Rollen der Takelage aus kostba-
rem Meerel fenbeingefertigt. Statt einesneumodi schenRades
findet man am Heck der " Sturmvogel" noch das klassische
Ruder mit langer geschwungener Ruderpinneaus der Rippe
eines Knochenfischs.

Meisterinformationen:

Allem Seemannsgarn zum Trotz ist die " Sturmvoge"
keinverfluchtesSchiff. Im Gegenteil, die Tatsache, dal3sie
schonfiinfzig Jahre die Seedurchpflgt, spricht eher daf r,
daR sie die besondere Gunst Efferds geniefst. Der mit
reichlich Stauraum versehene Dreimaster verfugt Uber
einige leichte Geschiitze, die zum Schutz gegen Piraten
dienen. Fir die Jagd auf Haie kénnen sie nicht verwendet
werden, da es fast unmdglich ist, einen der wendigen
Réuber mit einer so schwerfédligen Waffe wie einem
"Ad" aufs Korn zu nehmen.

Takelage: lll / rah 1 /rah 2 7 havenisch

Lange: 28 Schritt

Breite: 9 Schritt Schiffsraum: 302 Quader
Tiefgang: 4  Schritt Frachtraum: 160 Quader
Besatzung: 70

Beweglichkeit: mittel Struktur: 5

Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: ein schwerer Aal voraus und vier Hornissen-je
eine pro Breitseite der Vorder- und Achtertrutz
(Eine komplette Erlauterung der Schiffsdaten finden Sie in
der Spielhilfe '' Die Seefahrt des Schwarzen Auges')

1 Vordertrutz

Allgemeine Informationen:

Zwel kurze Treppenfihren auf die Vordertrutz. In Fahrtrich-
tung montiert ist dort ein schwerer Aal aufgebockt. Steuer-
bord und Backbordist jeeine Hornisseauf dieReling gesetzt.

Alle Geschiitze sind zum Schutz gegen schweres Wetter in
Olzeug eingeschlagen. Achtern befindet sich das Ankerspill,
Uber das die beiden schweren Treibanker der " Sturmvogel"
gehievt werden.

2 Achtertrutz

Allgemeine |nformationen:

Auch auf die Achtertrutzfiihren zwei Treppen. Hier befindet
sich die schon beschriebene aufféllige Ruderpinne. Aul3er-
dem sind seitlich zwel Hornissen auf die Reling montiert.
Nacht um Nacht wandert der ganz in Schwarz gekleidete
Achab hierauf und ab und halt A usschau nach der gewaltigen
wei 3en Rickenfinne seines Erzfeindes Mocha. Wieeine To-
tentrommel hort man dann auf dem stillen Schiff den einto-
nigen Takt, den sein wei(3es, aus einem Haiknochen gefertig-
tes "Holzbein" wahrend des Gehens schlégt.

3 Die Kombiise

Allgemeine Informationen:

Hier regiert Halda, die Schiffskdchin, zwischen kupfernen
Topfen, Pfannen und Regalen mit Krautern und Gewdrzen,
die die Wande der grof3ziigig angelegten Kombiise fiillen.
Wenn nicht gerade Haidl eingekocht wird, ist dies der
einzige Ort an Bord, an dem ein offenes Feuer brennt.

Bel gutem Wetter pflegt die Mannschaft ihre Mal zeiten auf
dem Oberdeck einzunehmen. Bei schlechtem Wetter wird
das Essen durch eine Falltir in den Vorratsraum hinabge-
reicht und von dort in den Mannschaftsraum weitergegeben.
Haldaist fast ununterbrochenin ihrer Kombuise anzutreffen.
Sie schlé&ft sogar dort.

4 Das Oberdeck

Allgemeine Informationen:

Auf dem Oberdeck herrscht drangvolle Enge. Gut vertaut
liegen hier die vier Fangboote der "' Sturmvogel". Jedes der
Boote kann sechs Mann aufnehmen, verfligt (ber einen
kleinen Mast, den man gegebenenfalls aufrichten kann und
eine eiserne Ration, die die Besatzung drei Tage ernéhrt,
falls der Kontakt zum Mutterschiff verloren geht. Am Vor-
und am Grof3mast sind infunf Schritt Hoheschwere Eisenbe-
schlégeangebracht, die eserlauben, dort schwenkbare Arme
fr Flaschenziigeanzubringen.DieHebevomchtungenbraucht
man, um die Fangboote zu Wasser zu lassen, die schweren
Steinplatten der Ladeluken zu heben, um Frachtgut aus dem

7



Stauraum zu holen sowie um die erlegten Haie an Bord zu
hieven. Zur Bedienung der Kréane, aber auch zum Fieren der
Segel benutzt man die zwei Spills mitschiffs. Sehr auffélig
sind die leicht eingetieften, groRen Steinplatten Uber den
Ladeluken. Sobald bei der Haijagd die Boote von Deck sind,
werden sie jeweils backbord und steuerbord auf den Platz
eines der Boote gehoben. Auf den 2x3 Schritt grof3en Platten
werden dann Holzkohlefeuer gemacht und zwei grof3e Kes-
sel zum Einkochen des Haifischtrans bereitgemacht. Bevor
man die Feuer entfacht, holt die Mannschaft alle Segel ein
und verstreut Sand auf den Decks, um die Brandgefahr so
gering wie mdglich zu halten. Unter den zwei kleineren
Luken verbergen sich Treppen, die in die Mannschaftsquar-
tiere fuhren.

5 DieKapitanskajite

Spezielle Informationen:

DiemeisteZeit des Tagesverbringt Kapitén Achab zwischen
diesen vier Winden und den Regdlen voller See€karten,
Bucher und nautischer Instrumente. Eingeschlossen in der
Schublade seines mit Perlmutt eingelegten Schreibtisches
hebt er einige Beutelchen Rauschkraut auf. Wann immer die
Schmerzen in seinem grausam verstimmelten Bein zu grof3
werden, betdubt er sie durch die Droge. Die Narben der
Wunde haben den Kapitén sehr wetterfiihlig gemacht. Dar-
aus erklart sich sein auRergewdhnlich hoher Talentwert in
Wettervorhersage.

6 KajltedesHeilersund des Steuermanns

Spezielle Informationen:

DieseKabine teilen sich der Steuermann Buclunann, den die
Helden bereitsan Land kennengelernt haben, und der Efferd-
Geweihte Pequod, der an Bord als zweiter Steuermann und
als Heller fungiert. Die Kabine enthdlt zwei am Boden
festgeschraubte Kojen, einen kleinen Tisch samt Stuhl und
zwei Wandschrénke, in denen die beiden Seeleute ihre
personliche Habe aufbewahren. (Der Geweihte lagert in
seinem Schrank dartiber hinaus eine grof3e Auswahl ver-
schiedener Krauter, die as Schiffsapotheke dienen.) Eben-
sowenig wie in der Kapiténskgjite sollten die Abenteurer
hier einfach herumschniiffeln, denn obwohl weder Buck-
mann noch Pequod etwas zu verbergen haben, mogen sie es
nicht, wenn man ihre KagjUte durchwuhit.

7 Der Vorratsraum

Allgemeine Informationen:

Auler Halda hat nur noch Kapitéan Achab einen Schliissel zu
dem Stauraum, in dem die Lebensmittelvorréte des Schiffes
aufbewahrt werden. Hier findet sich alles, was man fir eine
mehrmonati ge Rei se braucht: Schiffszwieback, Pokelfleisch,
eingekochtes Obst und Gemuse, eingelegte Eier, Zucker,
Salz, Gewlrze, Mehl und dhnliche Dinge. Auf l&ngeren
Reisen ist dies der Raum, der das grofte Interesse der
Seeleute auf sich zieht.

8 Mannschaftsraum

Allgemeine Informationen:
Fast das ganze Mitteldeck wird durch die Mannschaftsunter-
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kunft eingenommen. Zwei Treppen fuhren vom Oberdeck
hinab und gehen weiter in den Laderaum. An zahllosen
Haken in der Decke sind die Hangematten der Mannschaft
festgemacht. Tagsliber werden sie zu wurstférmigen Rollen
verschnirt und dicht unter der Decke vertéut, um nicht im
Wege zu sein. Es sind dann nur wenige Matten von Freiwa-
chen belegt, die hier ein Nickerchen halten. Nachts hingegen
sind fast alle Hangematten von der Decke herabgel assen und
schaukeln im Takt der Meeresdiinung. Zu jeder Hangematte
gehoren ein oder zwei Decken, in die sich die Schl&fer
einwickeln.
Wenn Kapitan Phileasson und seine Gefihrten auf der
"Sturmvogel” anheuern, werden sie hier untergebracht.
Entlang der Bordwéande sind Dutzende eiserner Ringe ins
Holz eingelassen. Sie dienen den Matrosen, um dort in
mehreren Lagen Ubereinander die Sécke und Seekisten fest-
zuzurren, in denen sie ihr Hab und Gut aufbewahren. Uber
den Ladeluken, dietiefer hinab in den Stauraum fihren, liegt
ein Verschlag aus schweren Bohlen, auf denen Tische und
Banke “ofiestign WUrden. “fyer nummt Bie “Fhnmresiidh S
schlechtem Wetter ihre Mahlzeiten ein oder vertreibt sich
wahrend der Freiwachen die Zeit mit Wiirfelspielen.

9 Der " Geschirrraum"

Allgemeine Informationen:

Hier lagert alles, was auf einem Schiff an Ersatzteilen nétig
sein kann. Etliche Seilrollen fir Harpunen, Taue der ver-
schiedensten Stérken, Reservesegel, Blocke und Rollen fiir
die Takelage, einige Rund- und Vierkantbalken, ein Sorti-
ment unterschiedlicher Bretter, allerlei Werkzeug, zwei Fésser
mit Fett und zwei Fésser mit Teer, sowie Waffen, Hailanzen
und Geschiitzmunition. Schliissel zu diesem stets verschlos-
senen Raum besitzen nur der Kapitan, Buckmann, der erste
Steuermann, und Gunhold, der Schiffszimmermann.

10 Der Kesselraum

Allgemeine Informationen:

Hier werden diebeiden grof3en Kupferkessel aufbewahrt, die
man zum Einkochen des Haifischtrans verwendet. Dariiber-
hinaus lagern hier etliche Sacke Holzkohle und Sand.

11 Der Laderaum

Allgemeine Informationen:

Anndhernd 100 Féasser sind entlang der Bordwéande des
Stauraumsin zwei Reihen bereinandergestapelt. Siedienen
dazu, das Ol aufzunehmen, das man aus dem Speck der
erlegten Haie kocht. Zu Beginn der Reise sind zwei Drittel
der Fasser leer. Die restlichen sind mit Trinkwasser fir die
Mannschaft gefillt. Jeweils finf leere Fasser liegen sicher
vertaut unterhalb der Ladeluken. Sie werden as erste an
Deck gehievt, wenn die Haijagd beginnt und machen dann
den Weg frei, um die Trankessel aus dem benachbarten
Stauraum zu holen. Jedes der Fasser hat einen Durchmesser
von einem Schritt und ist knapp zwei Schritt lang. Gefillt mit
feinstem Haidl hat ein solches Fal3 einen Wert von 150
Dukaten. Hai6l wird als Grundsubstanz fur Salben verwen-
det oder zur Herstellung besonderslang und ruf3arm brennen-
der Kerzen, wie man sie in den Tempeln ganz Aventuriens
findet.



12 De “Herzraum”

Spezielle Informationen:

Diesen Raum werden die Helden nur dann betreten, wenn
Pequod sie dazu einladt. Allein er und der Kapitan haben
Schlussdl fur diese Kammer. Hier werden die wertvollsten
Organeder erlegten Haie aufbewahrt. Eingelegte Augen, die
man in Al’Anfa als Delikatesse schétzt; Haifischzahne, die
2u Pulver zerstol3en al's potenzsteigerndes Mittel gelten; die
Haut der Haie, die sich zu einem aufRergewdhnlich zéhen
Leder verarbeiten 1803t; eingepokelte Haifischflossen, die
ebenfalls eine Gaumenfreude sind; und die konservierten
Herzen der Meeresungeheuer, denen man nachsagt, daB sie
den Mut und die Kampfeslust eines Kriegers steigern. An-
geblich kann man sie an Stelle des Blutes verwenden, das
man fur gewohnlich fur die Herstellung von Mut- und Ber-
serkerelelixieren bendtigt.

Die Mannschaft der " Sturmvoge™
Achab

Allgemeine Informationen:

Weder als sie anheuern noch wéhrend der ersten vier Tage
auf hoher See, werden die Helden Kapitéan Achab zu sehen
bekommen. Er verl &3t seine KgjUte nicht. Buckmann und die
anderen Offiziere der "' Sturmvogel " holen sich ihre Befehle
im Kapiténsgemach.

Am flnften Tage betritt Achab zum ersten Mal das Deck:
eine hohe, breitschultrige Gestalt, die Haut vom Seewind

gegerbt und bronzen gefarbt. Dichtes, rabenschwarzes Haar
wéchst auf seinem Haupt; eine weil3e Stréhne hangt in die
Stirn. Vom Haaransatz (iber die Augenbraue und die linke
Wange bis zum Hals zieht sich eine gertendiinne Narbe.Das
von Verbitterung gezeichnete Gesicht Achabs, strahlt einen

unbeugsamen Herrscherwillen aus, dem sich der Rest der
Mannschaft fraglos unterwirft.

Meisterinformationen:

Abdem fiinften Tag erscheint der Kapitan haufig an Deck,
um seine Runden zu drehen und mit kalten grauen Augen
die Arbeit der Mannschaft zu mustern. Am liebsten kommt
er nachts heraus, um in der Einsamkeit endlos auf dem
Achterdeck auf und ab zu wandern.

Sein Verhadten ist seiner rauhbeinigen Mannschaft un-
heimlich, und niemand wrde es wagen, seinen Befehlen
zu widersprechen. Bei der Haijagd Ubernimmt Achab
selbst das Kommando Uber eines der Ruderboote und steht
mit der Harpune in der Rechten wie ein gnadenloser
Racheddmon im Bug.

MU:16 AG. 3 Stufe: 14  Alter: 48

KL:14 HA: 2 MR: 8 Grole: 1,87

CH:13 RA: 4 LE: 76  Haarfarbe: schwarz
GE:17 GG: 4 AEIKE: --  Augenfarbe: grau
KK:16 TA: 2 AT/PA: 1B 4 (Enterrnesser)

13, Wettervorhersage 18, Rudern/Segeln 16, Menschen-
kenntnis 14

I Herausragende Talente: Wurfwaffen 14, Gefahreninstinkt

Buckmann, der Steuermann

Meisterinformationen:

Buckmann ist eine gedrungene, kleine Gestalt mit ersten
weillen Stréhnen im blonden Haar. Er fahrt mit Achab
schon seit 20 Jahren zur See und st der einzige an Bord, der
wenigstens ein wenig Einflul3 auf den Kapitén hat. Der
Steuermann gilt als rangéltester Offizier an Bord und hat,
wenn Achab in seiner Kgjite ist, unbesmtten das Kom-
mando.

Waéhrend der Haijagd bleibt er auf der " Sturmvogel"* und
sorgt dafiir, daf3 alles zum Einbringen des Fangs bereit ist,
wenn die Boote zuriickkommen. Er trégt grobe Leinen-
kleidungundeineschwereblaueSeemannsjacke. ImGrunde
ist Buckmann ein herzensguter Mensch, nur aberglaubi-
sches Geschwétz Uber den Kapitén bringt ihn in Rage.

MU:14 AG 4 Stufe: 9 Alter: 51

KL:12 HA: 1 MR: 3 GroRe: 1,67

CH:13 RA: 2 LE: 59  Haarfarbe: graublond
GE:15 GG: 3 AE/KE: --  Augenfarbe: blau
KK:15 TA: 5 ATIPA: 14/13 (Enterrnesser)

Herausragende Talente: Rudern/Segeln 13, Orientie-
rung 12

Pequod, der Heliler
Meisterinformationen:

nimmt Pequod den wichtigsten Rang hinter Buckmann
ein. Wie der Kapitan sondert auch er sich von der Mann-

IAIs zweiter Steuermann, Heiler und Efferd-Geweihter
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schaft ab und verbringt viele Stunden in der ""Herzkam-
mer" tief im Schiffsbauch, wo er sich mit der Konservie-
rung der kostbarsten Teile des Fangs beschiftigt. Immer
wenn die Fangboote zum Schiff zurtickkehren, bringt er
auf dem Achterdeck stehend Efferdein Opfer dar, mit dem
er im Namen der Mannschaft fur die Gnade des Gottes
dankt. Pequod ist auch ein talentierter Heiler, und allein
seiner Kunstfertigkeit hat Achab es zu verdanken, dal3 er
diegrafdlicheVerstimmel ungdurch den Mocha Uberlebte.

MU:12 AG 5 Stufe: 9 Alter: 36

KL:14 HA: 2 MR: 1 GroRe: 1,75
CH:13 RA: 1 LE: 41 Haarfarbe: rot
GE:15 GG: 3 AE/KE: --  Augenfarbe: braun
KK:13 TA: 3 ATIPA: 10115 (Dreizack)

Herausragende Talente: Orientierung 13, Wettervorhersa-
ge 12, Rudern/Segeln 12, Bekehren 11, Heilkunde Krank-
heiten 11, Heilkunde Wunden 13

Halda, die Schiffskdchin

Mi sterinfornati onern

Haldasieht man zwar seltenan Bord, daf ir hért man sieum
so besser, wie sie den ganzen Tag lang - schrecklich schief
die aktuellen Gassenhauer pfeifend - in ihrer Kombuse
herumhantiert. Mit ihrem erstklassigen Essen sorgt die ha
gere, rabennasige Frau fur gute Stimmung bei der Mann-
schaft. Meistens sieht man sie mit speckiger L ederschiirze
vor dem Bauch. Bei der Haijagdist siefiir das sachgerechte
Einkochen des Trans zustandig. Halda hat eine ausgeprag-
te Héhenangst und wiirde um keinen Preisder Weltindie
Wanten entem, um bei einem kritischen Segelmanéver zu
helfen.

MU:11 AG. 4 Stufe: 7 Alter: 32

KL:12 HA: 9 MR: 2 Grofe: 1,79

CH:11 RA: 1 LE: 52 Haarfarbe: schwarz
GE:14 GG 4 AEIKE: --  Augenfarbe: grin
KK:12 TA: 4 ATIPA: 10/13 (Entermesser)

Herausragende Talente: Kochen 13

Tashtego, der Harpunier

M sterinfornati onent
Tashtego ist mit Sicherheit die auffélligste Gestalt auf der
Sturmvogel: ein zwei Schritt groRRer Kolof3 von der Siid-
meerinsel Ibonka und neben Achab der erfolgreichste
Harpunier der Mannschaft. Von Kopf bis Ful3 tatowiert,
meist nur mit einem Lendenschurz bekleidet und den
Schéadel, abgesehen von einer Haarstrdhne an der linken
Schiafe, kahlrasiert, wirkt Tashtego auf die meisten Ma
trosen bedngstigend.

Ein anderer Grund dafUr ist sicherlich auch, dal3 er noch
lange nicht alle barbarischen Sitten seines Stammes abge-
legt hat. So besteht er zum Beispiel darauf, von jedem Hai,
den er erlegt, einen Becher Blut zu trinken. Wahrend der
Freiwachen sieht man ihn oft an Deck sitzen und mit
kleinen Knochen wirfeln. Der Eingeborene versucht auf
diese Weise, hinter die Schleier der Zukunft zu schauen.
Meistensweil3er bereitsim voraus, ob ein Matrose bei der
Haijagd ums L eben kommen wird. Ein Wissen, das er aus
der Erfahrung, dal3 das Schicksal nicht aufgehalten werden
kann, jedoch fir sich behalt.

MU:15  AG 7 Stufe: 11  Alter: 29
KL:9 HA: 1 MR: -2 GréRe: 2,02
CH:10 RA: 3 LE: 75  Haarfarbe: schwarz
GE:17 GG: 1 AEIKE: --  Augenfarbe: braun
KK:19 TA: 7 ATIPA: 15/12 (Kriegsbeil)
Herausragende Talente: Wurfwaffen 13, Prophezeien 15
Matrosen
Mristerinformationen:

Bel dem Rest der Besatzung handelt es sich um Ménner
und Frauen, die aus alen Regionen Aventuriens bunt zu-
sammengewdirfelt sind. Alle Besatzungsmitglieder als
individuelle Einzelpersonen zu gestalten, Uberschreitet
mit Sicherheit das Talent auch des begabtesten Spiellei-
ters.

Nichts desto weniger besteht nattirlich die Mdglichkeit,
noch einige weitere Meisterpersonen zu entwerfen.

Auf Hoher See

Mi sterinfornati onern

Da die "Sturmvogd'™ zwischen 100 und 200 Meilen
ostlich von Maraskan segelt, gibt es nur relativ selten Be-
gegnungen mit anderen Schiffen. An Bord eines Haijégers
achtet man besonders auf die Riickenfinnen grof3er Haie.
Aus diesem Grund ist die Begegnungstabelle nur bedingt
fUr andere Seeabenteuer einzusetzen. Bestimmen Sie ein-
mal pro Tag das Wetter nach den Tabellen im ""Handbuch
fir den Reisenden” (S. 11-12). Sollte dabei mehr als
Windstérke 6 erwirfelt werden, versucht Kapitéan Achab,
vor dem Unwetter den néchsten Hafen zu erreichen. (Je
nach Positiom kann das Jergan, Boran oder Sinoda sein.)
Begegnungen bestimmen Sie einmal pro Spieltag nach der
folgenden Tabelle:

1- 2 DieRiickenfinneeines Ifimshais wird gesichtet. Die
weiter unten beschriebene Jagdprozedur wird eingeleitet.
3- 4 Der Ausguck meldeteinen Tigerhai. Die Mannschaft
der " Sturmvogd" ertffnet die Jagd.

5 - 7 Ein Rudd kleinerer Haie, die Uber ein verletztes
Meerestier herfallen, wird entdeckt. In der Hoffnung, daf3
bald auch grofRRere Haie auftauchen, werden die Boote zu
Wasser gelassen.

8- 10Die" Sturmvoge™ kommt in eine Meeresregion, die
Achab as ginstiges Fanggebiet betrachtet. Wie weiter
unten beschrieben, werden K éder ausgel egt, und man hofft
auf einen guten Fang.

11 Ein anderer Haijager kreuzt den Weg der "' Sturmvo-
gd". Eine habe Stunde tauschen die beiden Kapitane
Informationen Uber Jagdgebiete und Piraten aus.

12-13 MéchtigeWasserfonténenausstol3end passiert eine
Herde Griinwal e das Schiff. Pequod, der Efferd-Geweihte,
zelebriert daraufhin eine Messe,

14 - 15 Ostlich der " Sturmvogel" passiert ein schwerfal-
liger Kauffahrerkonvoi den Horizont.

16 - 17 Das Schiff passiert einen Schwarm fliegender
Fische. Einige der Tiere fallen auf Deck und werden von



Halda zur Ergénzung des Mittagessens eingesammelt.

18 Am Horizont wird eine Rauchfahne sichtbar. Als die
"Sturmvogel"* daraufzuhdlt, ist eine brennende Kogge zu
erkennen. Ganz offensichtlich wurde das Schiff ein Opfer
von Piraten. An Bord regt sich kein Leben mehr. Den
Brand noch zu I6schen, ist aussichtslos. Am Abend hélt
Peguod eine Messe fiir die Opfer des Uberfalls. (Diese
Begegnung findet nur einmal statt. Fallt ein zweites Mal
die 18, wiirfeln Sie erneut.)

19 Der Ausguck meldet eine riesige weil3e Riickenfinne
achteraus. Den ganzen Tag Uber folgt die " Sturmvogel"
dem Ifirnshai. An Bord besteht kein Zweifel. Das muf3der
bertichtigte ""Mocha" sein. Es scheint ganz so, als wirde
der Hai sein Spielchen mit Achab treiben, um das Schiff
immer weiter aufs Meer hinaus zu locken. Nachts ver-
schwindet Mocha schliefdlich, und als er am néchsten Tag
bis gegen Mittag nicht wieder aufgetaucht ist, gibt Achab
Befehl, wieder auf den alten Kurs zu gehen. (Zu einem
Kampf mit Mochasollte es nicht kommen. Heben Sie sich
dasletzte Duell zwischen Achab und dem Ifirnshai alsein
eigenes Abenteuer auf.)

20 100 Schritt backbord der " Sturmvogel" schaumt das
Meer auf. Ausder brodelnden Gischt erheben sich, einan-
der eng umschlingend, die Leiber zweier Seeschlangen.
Offensichtlich scheinen sie das Schiff nicht zu bemerken.
Wenn der Haijéger noch ein wenigweiter heranschert,sind
die Ungeheuer in Reichweite der "Hornissen™ auf der
Vorder- und Achtertrutz. Die |nformationenzum weiteren
Verlauf dieser Begegnung entnehmen Sie dem Kapitel
"Eine denkwiirdige Begegnung" (Sollten Sie, nachdem
die Helden schon vier Waochen durch das Perlenmeer
kreuzen, noch immer keine 20 gewtirfelt haben, so addie-
ren Sieflr jeden weiteren Tag auf See +1 zum Wiirfeler-
gebnis, bisSie auf 20 oder mehr kommen. Auf diese Weise
ist auch bel Wurfelpech garantiert, dal3 die Schliisselbe-
gegnung des Abenteuers stattfindet.)

Die Haijagd

Spezielle Informationen:

Sobald die "' Sturmvoge"* sich in eéinem Gewasser aufhélt,
von dem Kapitén Achab sich einen erfolgreichen Fang
verspricht, oder wenn der Ausguck die Riickenflosse eines
grofl3en Hais gesichtet hat, beginnen an Bord die Vorberei-
tungen zur Jagd. Zunéchst wird aus dem Stauraum €

mit Schweineblut ck t, das durch die Befund-

lung mit Krautern nicht geronnen ist. Dﬁaﬂ]_uﬁi_gmm@
dann mit_zerkleinerten Fischkadavern schiittel es als
Anschliel}endwerden die I&Jgn;enw
Woasser gelassen, um auf die Haie zu lauem, die durch das
Blut angelockt werden. Mit diesem Verfahren kédert man
ganze Rudel von Streifen- und Fleckenhaien,doch dadasOl,
dasman ausihrem Speck gewinnen kann, nicht annéhernd so
wertvoll wie das eines Tiger- oder Ifirnshais ist, ignorieren
die Jager die "kleinen Fische" und warten, bis sich grol3ere
Beute ndhert.

Oft verwundet der Harpunier auch einigeder kleineren Haie,
und das Boot folgt dem blutenden Tier, in der Hoffnung, daf3
groflere Beute angelockt wird. So entfernen sich die Jagd-
boote haufig wat vom Mutterschiff.

Meisterinformationen:
Stellen Sie zu Beginn der Jagd genau fest, in welches der

er Beibooteder "' Sturmvogel*'sichdie Abenteurerbegeben
und welTE der sechs Bootspositionen sig ginnghgen. In
jedem der Boote gibt es vier Ruderer, einen Harpunier,
dessen Aufgabe es ist, mit der Hailanze die Beute zu
erlegen und einen Steuermann, der das Boot fur den
Harpunier in die bestmégliche Wurfposition mandvriert.
Nachdem die vier Beiboote der " Sturmvogel"' zu Wasser

gelassen sind, wirfeln Sie aus, welche Sorte Hai sich
welchem Jagdboot néhert:

1- 5 Aus unerfindlichen Griinden kommt kein Hai in die
Néhe des Bootes.

6 - 8 2W6 Streifenhaie fallen tiber die Kdder her.

9 - 11 W6 Fleckenhai eschnappen gierig nach den blutigen
Fischkadavern.

12 Zwischenden Haien taucht auch ein Rochenwurm auf.
13- 16 Um das Boot entwickelt sich ein tobendes Chaos.
2W6 Streifenhaie und W6 Fleckenhaie wetteifern um die
Beute und stof3en mit ihren méchtigen Leibernimmer wie-
der gegen die diinne Bootswand.

17 Um euch tost das Wasser von den Schwanzschlégen der
3W6 Streifen- und 2W6 Fleckenhaie, die sich wiitend um
die Beute streiten. Es besteht die Gefahr, dal?3 das Boot
kentert. Ruderer und Steuermann missen eine -4 Probe auf
das Talent Rudern/Segeln ablegen, um das Boot in der
Balance zu halten. Scheitert mehr alsdie Halfte der Proben
(drei oder mehr), kentert das Fangboot und die Insassen
dirften ein unerfreuliches Ende nehmen.

18-19 Plétzlich schiebt sich ein méchtiger Riicken durch
das Gewimmel der kleineren Haie, die sich um die Beute
zanken. Viele suchen auch das Weite vor dem grof3en Rau-
ber, dem ein Tigerhai ist aufgetaucht, um sich seinen Tell
der Beute zu holen.

20 Majestétisch teilt eine mehr als einen Schritt grof3e,
wei3e Riickenflosse das Wasser. Ein Ifirnshai, einer der
gefahrlichsten Rauber in den Meeren Deres, steuert auf
euer Boot zu. Nun heif3t es zeigen, wasin euch steckt, denn
der Ausgang eines solches Dudllsist ungewif. Solltet ihr
gewinnen und den erlegten Hai sicher an Bord der " Sturm-
vogel" bringen, habt ihr einen Fang fir tiber 600 Dukaten
eingebracht.

DasHarpunieren

Spezielle Informationen:
Die Hailanzeist ein tédliches | nstrument, deren Handhabung

grofte Geschicklichkeit erfordert. An der Spitze einer etwas
weniger as einen Schritt langen, rund geschmiedeten Stange

befindet sich das zweischneidige Blatt der Lanze. Wie der

Ogerfanger hat auch diese Waffe an der Schneide zwei
Widerhaken, die herausklappen, sobald man versucht, die

Lanze ausder Wunde zu ziehen. Dasandere Ende der Stange
ist mit einem Gewinde versehen, mit dem das mérderische

Tétungsinstrument auf einem holzernen Speerschaft festge-
schraubt wird. Am Ende des Holzschaftes ist en eiserner

Ring eingelassen, an dem der Jager ein diinnes, aber zdhes
Seil befestigt. Dieses Seil ist am sogenanten ""Haihorn™ im
Bug des Bootes vertaut. Auf diese Weise geht die Hailanze
nicht verloren, wenn der Harpunier einen Fehlwurf macht.
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Triffter aber den Hai, sind der Fisch und das Boot auf Gedeih
und Verderb miteinander verbunden, solange niemand die
Leine kappt.

Meisterinformationen:

Ein Held, der noch niein seinem Leben mit der Hailanze
gejagt hat, bekommt bel einem Angriff auf seinen Talent-
wert Wurfwaffen einen Abzug von +3. Entscheidend fir
die Jagd ist auch die Geschicklichkeit des Bootssteuer-
manns. Bevor der Harpunier die Lanze schleudert, wird
mit einer Probe auf Rudern/Segeln bestimmt, ob der Steu-
ermann das Boot fur den Jager in eine optimale Position
gebracht hat. (Versagt er dabel, erhélt der Harpunier einen
- zusétzlichen - Malus von W6 bei dem Versuch, den Hai
zu harpunieren.) Die Hailanze vemrsacht 2Wi&+W 2 Tref-
ferpunkte. Die 2W6 Trefferpunkte nimmt der Hai sofort;
die W20 Trefferpunkte je einen in den folgenden
Kampfrunden. Wiirfelt der Harpunier eine 1 auf W20, ist es
ihm gelungen, das Herz des Hais zu treffen und die Regeln
fur den Kampf mit einem tddlich verwundeten Riesenhai
("Die Kreaturen des Schwarzen Auges’, S. 73) treten in
Kraft.

Todliche Duelle

Spezielle Informationen:

Waéhrend die kleineren Haie schnell bezwungen sind, kann
sich der Kampf mit einem Tiger- oder einem Ifirnshai Uber
Stunden hinziehen. Solange die Bootsbesatzung den Hai an
der mehr al's 200 Schritt langen Leine hat, kann sie durch das
Ungetim nicht Uberraschend angegriffen werden. Da die
Haie nur Uber sehr begrenzte Intelligenz verfigen, wirfeln
Sie mit W6 aus, wie sich die Tiere verhalten:

1 In unmittelbarer Néhe des Bootes fuhrt der Hai einen
wahren Veitstanz auf, um die Harpune in seinem Ricken
loszuwerden. Der Harpunier hat Gelegenheit, ale 5 Kampf-
runden eine weiterel anze nach der Bestie zu schleudern. (Es
gibt nur 4 Hailanzen im Boot.)

2 Rasend schnell spult die Harpunenleine ab, bis das Boot
mit einem Ruck vom Hai in Schlepp genommen wird. Der
Hai erleidet durch die Widerhaken der Lanze in jeder Runde,
die er das Boot schleppt, einen Schadenspunkt. (Wirfeln Sie
nach 2W20 KR erneut.)

3Der Hai 1803t die Spule ablaufen, schleppt dasBoot W20 KR
und taucht dann Uberraschend. Nur wenn es dem Harpunier
gelingt, mit einer GE-Probe rechtzeitig das Seil zu durch-
trennen, kann verhindert werden, daf? das Fangboot in die
Tiefe gezogen wird.

4 Der Hai taucht und verhdt sich mhig. Wirfeln Sie nach
einer Weile erneut!

5 Der Hai schwimmt in gerader Linie auf das Boot zu und
versucht, es zu rammen. Bringen esdie vier Ruderer und der
Bootsfuhrer gemeinsam auf mindestens drei gelungene Ru-
dern/Segeln-Proben, gelingt ihnen im letzten Moment ein
Ausweichmandver. (Wirfeln Sie erneut fr das weitere Ver-
halten des Hais!) Kann die Besatzung nicht ausweichen,
erleidet der Bootsmmpf eine je nach Hai variable Zahl Tref-
ferpunkte, und jeder an Bord muf3 eine GE-Praobe ablegen,
um nicht ins Meer geschleudert zu werden. Wenn ein Matro-
seinsWasser fallt, wird ein Hai immer zuerst diese Beute zur
Strecke bringen, bevor er sich wieder dem Boot widmet.
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=/ Ifimshaie kiinnen bei einem Wil [
awch einen anderen Angriff durchfiihren, Swe wechen aus

6 Der Ha taucht eine Weile, um schliefdlich vdllig tUberra-
schend ausder Tiefedas Boot zu rammen. Jeder an Bord muf3
eine GE-Probe +2 ablegen, um nicht ins Wasser zu stiirzen.
Das Boot nimmt je nach Hai unterschiedlich stark Schaden.

LHE VHI

Tiefe hoch und versuchen, iiber die Hﬁ-li% Iimwes emnen

Inzasten im Boot zu attackieren, Wirfeln 5ie mit Wi aos,

welche Posimeon im Dot beirotien ist! (Bel 2-5 giner der vier

Ruderer, bei | der Harpunier und bei & der Steuernmann. I-Elﬂ
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] acke aul den Elnl
Il:h:h-_'n che drlrrL'h_ emen Aunffwm
wiirden, hmmlmn nnch Einer gelungen wimmen-_und
einer GE-Pro r an Bord. Scheitert nur eine der
Praben, werden sie vom Hal angegriten, bevor siein Sicher-
heit sind. Der Kampf wird nach Mal’gabe des Meisters oder
den Regeln fur Kémpfe im Wasser (""Die Kreaturen des
Schwarzen Auges"', S. 72-73) abgewickelt. Stiirzen mehrere
Helden Uber Bord oder ist das Boot gekentert, bestimmen Sie
nach dem Zufallsprinzip, wer angegriffen wird.

Es gibt nur weniges, das Matrosen mehr furchten as die
todlichen Kiefer eines Ifirnshais. Erleidet éin Verletzter 16
oder mehr Trefferpunkie durch den Hai, besteht die Moglich-
it. eine besonders schwere oder verstimmelnde Wunde
erlitten zu haben. I
w20:
1-10 Blutung. W6 KR verliert der Verletzte je 1 LE.
11-15 Starke Blutung. W20 KR verliert der Verletzte je 1

LE.

16  Starke Blutung. Dasrechte Bein wurde bis zum Knie
abgetrennt.

17  Starke Blutung. Das linke Bein wurde bis zum Knie
abgetrennt.

18  Starke Blutung. Rechter Unterarm abgetrennt.

19  Starke Blutung. Linker Unterarm abgetrennt.

20 Der Brustkorb wurde zertrimmert. Ohnmacht! Sofor-
tiger Verlust von 3W20 LE! Danach verliert der
Verletzte W6-1 LE je KR und beginnt in Folge der
Ohnmacht zu ertrinken.

Well die Jagd nach grof3en Haien so geféhrlich ist, eilen die
Fangboote einander zur Hilfe, sobald ein Tiger- oder ein
Ifirnshai auftaucht.

Die Jagdboote

Meisterinformationen:

Behandeln Sie ein Boot &hnlich wie eine Spielerfigur. Es
verfligt Uber ein Aquivalent zur Lebensenergie, die Rumpf-
punkte. Wann immer ein Boot getroffen wird und mit dem
Schadenswurf die Stabilitét (=Riistungsschutz) iiberwiir-
felt wird, verliert das Fangboot Rumpfpunkte. st die Zahl
der Rumpfpunkte auf Null gesunken, gilt das Boot alsvoll-
sténdig zerstort.

I Die Werte eines Haijagdbootes:
Rumpfpunkte: 20  Stabilitat: 6



Haie

Der Fleckenhai

Dieeineinhalb bis zwei Schritt langen, aul3erst aggressiven
Raubfische sind wegen ihres giftigen Bisses algemein ge-
furchtet: Bei jedem zweiten Zubeif3en sondern sie ein Sekret
ab, das beim Eindringen in die Blutbahn betdubend wirkt ( -
lauf AT, PA, GE und KK). Fallt dabei entweder GE oder KK
unter Null, so ist der Held vollstéandig geléhmt und muf3
ertrinken. Die durch das Gift hervorgerufene Lahmung ist
schmerzhaft und hélt lange an. Pro Tag gewinnt der Held nur
jeeinen Punkt auf AT, PA, GE und KK zurick.

Werte:

MU: 15 AT: 12 PA: 2

LE: 25 RS: 0 TP: 1W+2 (BiR) / 1W+2 (Gift) *
GS: 8 AU: 50 MR: 4 MK: 20

* Der Fleckenhai sondert sein Gift nur bei jedem zweiten Bif3
ab.

Tiger- oder Riesenhai
Tigerhaiewerden sechs bis acht Schritt lang und sind nur auf
dem offenen Meer anzutreffen. Die Raubfische sind schwarz

und weil3 gestreift und a's todliche Bestien beriichtigt.
Werte :

MU: 10 AT: 10/7* PA: O
LE: 55 RS: 0 TP: 1IW+8 [ 2W+10*
GS: 5 AU: 60 MR: 5 MK: 40

Rammschaden bei kleineren Booten: 1W+2
* Die Werte hinter dem Schragstrichgelten fur einen Hai, dem
eine Herzwunde beigebracht wurde.

Ifirns- oder WeilRhai

Wer jemals das spukhafte Dahingleiten dieser gewaltigen
weiBen Raubfische beobachten konnte, wird dieses Bild nie
vergessen. Der Raubfisch, dessen gréfite Exemplare bis zu
15 Schritt lang werden, bevorzugt die nérdlichen Gewasser
Aventuriens.

Werte:

MU: 10 AT: 9/6™ PA: O

LE: 80 RS: 1 TP: 2W+5 / 3W=T"
GS: 4 AU: 80 MR: 5 MK: 50

Rammschaden bei kleineren Booten: 2W6
* Die Werte hinter dem Schragstrich gelten fiir einen Hai mit
Herzwunde.

Eine denkwiirdige Begegnung

"Leviathan, gewundenes Tier, heilen in der Zunge der
Tulamiden jene schrecklichen Wirmer, die aus den Gedar-

men Sumus gekrochen sind. um die Ozeane vorn Dere su.___

bevolkern. Gewaltig sind ihre geschuppten Leiber, und der
Hieb ihres Schwanzes trifft ein Schiff hérter als ein Brecher
im Orkan. Man sagt, wenn sich zum siebenten Mal ein
siebentes Jahr wiederholt, finden sich die Meeresgiganten
vor der verbotenen Insd ein, um ihre Brut zu zeugen. In
diesen Tagen wird von geschuppten Handen viel Réducher-
werk verbrannt, und geschlitzte Zungenrufen lispelnd | aster-
liche Fliche herab auf alle, die warmes Blut in den Adern
fuhren. Mogen die Zwolf denen gnédig sein, die unwissend
den Bug gen Sonnenaufgang wenden und im Osten Maras-
kans das Meer befahren, denn sie begeben sich in todliche
Gefahr." (Aus: "Kreaturen arn Rande der Welt")

Schon kurz nach seinem Erscheinenist dieses Buchdurchdie
Inquisition verboten worden. So konnte das Werk leider
nicht die Verbreitung finden, die es verdient hétte, und die
Sedleute, die im Frihjahr 14 nach Hal vor Maraskan kreu-
zen, alssich zum siebenten Mal das siebente Jahr wiederholt,
wissen nichts von den reiffenden Bestien, die sich unter
ihrem Kid tummeln.

Meisterinformationen:

Kapitin Achab, der nicht damit gerechnet hatte, tatséch-
lich einer Seeschlange zu begegnen, ist vollig verblfft.
Die gewaltige Grofe der Tiere 148t ale an Bord vor
Schreck erstarren.

Noch immer haben die Schlangen keine Notiz von der
Sturmvogel genommen, al's Kapitén Phileasson als erster
seine Fassung wiederfindet und energisch fordert, die
"Hornissen™ zu bemannen und das Schiff in eine glinstige
Schuf3positionzu bringen. Achab zégert noch, als plétzlich
die Seeschlangen ihre Haupter - gro® wie Pferdefuhrwer-

ke - wenden, sich aus ihrer Umschlingung [6sen und das
Schiff angreifen.
Der Kampf mit einer Seeschlange ist mit keinem anderen
Gefeeht zu vergleichen, das die Helden bis jetzt erlebt
haben. Die Ungeheuer, die sich bis zu 20 Schritt aus dem
Wasser aufrichten. um dann auf das Schiff hinabzustoBen.
sind mi ampfwaffen kaum zu treffen, da sie sich
nach jedem Zustofen schnell wieder zuriickziehen, um
auf's neuedie" Sturmvogel** zu attackieren. Deshalb ist es
sinnvoller,Schul3-und Wurfwaffen einzusetzen. (Diekleinen,
durch Hornwiilste_gut geschitzten Augen der Tiere zu
treffen, ist fast unmdglich. Sollten Thre Spieler partout
darauf bestehen, es zu versuchen, teilen Sie ihnen mit, daB
fur einen solchen Treffer eine Probe auf den durch zehn
geteilten Wert in Schul3- oder Wurfwaffen gelingen muf3.)
—gj‘wuw_
menden Kiefern einfach einen Matrosen von Bord, um ihn
7] aligen Schlund verschwinden zu lassen, Jade-
dritte Attacke aber trifft das Schiff. Den Angriff einer
Seeschlange auf herkémmliche Art und Weise parieren zu
wollen, wére - gelinde gesagt - leichtfertig.
Statt dessen mull man eine Akrobatik- oder Springen-
Probe ablegen, um den zuschnappenden Kiefern zuge'ﬁf
kommen.
Sehr schnell begreifen_Achab-wmi Phikeasson, auf was fir
einen aussichtsl osggy Kampd sie sich eingelassen haben und
geben unabhingig voneinander den Befehl, den letzten
Fetzen Tuch zu setzen, um den Ungehetern vielleicht noch
zu entkomimen. Daze missen 10 Leute eine Rudern/Se-
fi-Frone ¥+ bestzhen.
Doch auch durch dieses Mandver gelingt es der Sturmvo-
gel nicht zu entkommen. Die letzte Hoffnung der Mann-
schaft besteht darin, daf3 die Bestien in einer guten halben
Stunde, bei Sonnenuntergang, ihre Angriffe vielleicht
beenden werden. Bis dahin wéahlen Sie aus der folgenden
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Liste nach Belieben die Schaden aus, die der " Sturmvo-
gd" durch die Seeschlangen zugefiigt werden.

- Die Seeschlange fligt der Takelage leichte Schéaden zu.

- Ein Segel wird zerfetzt. (Diesen Treffer sollten Sie nur
einmal verwenden. Schaffen sechs L eute eine Rudern/Se-
geln-Probe+5, ist noch wahrend des Gefechtes ein Reser-
vesegel aufgezogen worden.)

- EinSchwanzschlag 1a8t den Schiffsrumpf erzittern. Einige
Planken wurden eingedriickt, und das Schiff leckt leicht.

- Die GroRmastrah stirzt auf das Deck herab. Wer mitt-
schiffssteht, hat eine Chancevon 1-2 auf W6 3W6 Treffer-
punkte zu erleiden.

- Bei einem Angriff wird eines der Schiffsgeschitze zer-
trummert.

- Ein Schwanzhieb zerschmettert ein Stiick Reling. Holz-
splitter fegen Uber Bord. Es besteht eine Chance von 1-2
auf W6 2W6 Trefferpunkte zu erleiden.
- Ein Mast knickt ab und geht Uber Bord. Jeder Abenteurer
wurfelt mit W6. Bel einer 1 wird er unter den herabpras-
selnden Rahen, Bldcken und Segelfetzen begraben und
nimmt W6 Trefferpunkte hin. Bei einer 2 wird der Held
Uber Bord geschleudert.

Schnellstmdglich miissen die letzten Taue, die den Mast
noch mit dem Schiff verbinden, gekappt werden, damit die
"Sturmvogel™ nicht kentert.

- Das Schiff erhélt einen schweren Treffer unter der Was-
serlinie. Ein grof3es Leck im Stauraum mul3 versiegelt
werden. Der Schiffszimmermann sammelt Leute um sich,
um das Loch in der Bordwand mit einem Pfropfen aus
Segeltuch und Teer zu verstopfen. Drei Ménner miissen
€ine GE- und eine KK-Probe +4 bestehen, um dasLeck zu
schlief3en.

- Ein Jagdboot wird zerschmettert.

- Ein Schwanzschlag zerstort das Ruder der " Sturmvo-
gel". Das Schiff ist mandvrierunfahig.

Die'werteeiner Seeschlange:

MU: 25 AT: 8 PA: 0
LE: 500 RS:3 TP: 3W20
GS: 10 AU: 1000 MR: 15 MK: 300
i Son _die Ungeheuer ihre Attak-

!-:=|'|.r ured e schwer alng_egchhgm-:"“Sturmvogel tritt
Efne shreifiigige_Beise an, die sie_in_den Hafen Boran
bringen wird.
Notdurftig werden in dieser Zeit erste Reparaturen auf See
vorgenommen. Ein, Tei] der Mannschaft wird rund um die
Uhr eingesetzt, um das eimdringende Wasser_abzuscho-
_E[En Viele Seeleute sind verwundet und bediirfen 3er
ege. Jeder an Bora rurcntel das Aufkomim s
SHmes, denn das Schiff hétte kaum EE‘EEEEI schwe.
res Wetter zu Uberstehen.
pmder W, i}'w&(&'*—
Boramy. <& dad % =787
r._._ pi T el Cosa L
Al Igeme| ne Informattonen
Boran, "dieletztefreie Stadt Maraskans', liegt vor euch: ein
Hafen auf einer Landzunge, geschiitzt durch ein Labyrinth
von Erdschanzen, die in den mehr als 20 Jahren der Belage-
rung durch kaiserliche Truppen emchtet wurden. Zugespitz-
te, schrég in den Hafenschlamm gerammte Baumstdamme

LN
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verhindern, dal3 mehr als ein Schiff gleichzeitig die Hafen-
einfahrt passieren kann.

Alsdie Sturmvogel in Boran einlauft, seht ihr, wie von den
Befestigungen mehrere schwere Geschiitze auf das Schiff
ausgerichtet werden. Zwei Ruderboote mit Bewaffneten
legen vom Kai ab, um Schiff und Mannschaft zu begutach-
ten.

Meisterinformationen:

Wahrend die Sturmvogel von einer ganzen Batterie Ge-
schiitze aufs Korn genommen wird, gehen der Hafenkom-
mandant und ein Dutzend Krieger an Bord. Schon mehr als
einmal haben die Kaiserlichen versucht, mit einem getarn-
ten Handel sschiff in den Hafen einzudringen und Truppen
zulanden. Dadie Sturmvogel wirklichin Seenot ist, hat sie
bei der Uberpriifung jedoch nichts zu befiirchten.
Nachdem dieser Punkt geklart ist, weist der Hafenkom-
mandant Lowang Kapitan Achab einen Liegeplatz am Kai
zu und verl&3t mit seinen Soldaten das Schiff.

Spezielle Informationen:

Boran ist eineﬂgrumwdm\mm_‘ms%%dt. Die seit mehr als
20 Jahren andauernde Belagerung kaiserliche Truppen
hat die Einwohner zermiirbt. Nicht daf es héufig zu Gefech-
ten kéme, aber ein dichtes System aus Posten und Schanzen
macht es unmoglich, Boran auf dem Landwege zu verlassen.
Wegen dieserBlockade miissen alle Waren Uber See heran-
geschafft werden und kosten deshalb dasWi-

= normalen Lisienpreises,

Emwhugm achifakor
S haben - meist w ine Diende
erhalten, der ikmen erka im Mwamen der marisk hen

Regierung Schiffe aufzubringen und zu pliindern, die unter
Taiserlicher Flagge Stacin. Sie bilden quasi die Seestreit-

“"macht der Stadt und fragen in wesentlichem Mal3 zur Versor-
gung mit lebeénsnotwendigen Guitern bei.

Wenn sie nicht gerade auf See sind, belagern diese zwielich-
tigen Gesellen in Scharen die Spelunken und Bordelle des
Hafens, und es gehort nicht viel dazu, mit ihnen in Streit zu
geraten.

Abgesehen von der Residenz Prinz Denderans gibt es in
Boran nur noch eine Handvoll Hauser, die im klassisch ma-
raskanischen Stil gebaut sind. Die Masse der Behausungen
bilden mehr oder weniger sorgféltig gezimmerte Holzhitten
und Verschlége aus Pfahlen und Zeltplanen.

Waéhrend der haufigen Regenfalle im Frihling muf man auf
den unbefestigten Strallen durch knocheltiefen Schlamm
waten.

Zu den berlichtigsten Kneipen der Stadt, in denen man
jederzeit Freibeuter antreffen kann, gehtren die "Meer-
frau", das "Wespennest" und "Das Freie Eiland".

Da Phileasson und seine Gefolgsleute nach dem ungltckli-
chen Verlauf des Kampfes mit der Seeschlange dringend ein
neues Schiff fir ihre Suche brauchen, wird sie ihr Weg
zwangslaufig irgendwann in diese Spelunken fihren. Kein

.. Kapitin eines Handelsschiffes wirde sich freiwillig auf so

ein tollkihnes Unternehmen wie eine Seeschlangenj agd
eénlessr,  zumal sich das Pech, das Achab hatte, schnell im
Hafen heramspricht.

Aus demééThen Cirund werden die Helden eines Abends von
einem gebrechlichen alten Fischer angesprochen.




Anders, der Fischer

Allgemeine Informationen:

Ein tattriger alter Mann spricht euch auf euer Erlebnis mit
der Seeschlangean. Offensichtlich hat er nicht vor, sich wie
all die anderen im Hafen (iber euer Mif3geschick lustig zu
machen. Mit glanzenden Augen erzahlt er, wie er selbst
schon zweimal Seeschlangen vor der Kiiste begegnet ist.

nur ein bif3chen senil zu sein. Immer wieder wird seine Rede
von Kicheranfallen unterbrochen, wobel er an ganzen Kor-
per zittert.

Meisterinformationen:
Obwohl Anders hart &m R
seine Geachichie
VT

sinns stehi, ist
istin der Lage, den Helden
” zu berichten und seine

Lage regben.
Spezielle I nformationen: Da der alte Fischer dem Alkohol verfallen ist, muf3 eine
Der Alteist ganz offensichtlich betrunken, alser die Helden I ausreichende_Misnge Branniwgin flielien, bis sich seine
anspricht und macht dariiber hinaus den Eindruck, mehr als Zunge |0st.
KodnasHan

Spezielle Informationen:

Esgibt nur einen Kapitan inBoran, der fiir eine angemessene
SummeGold sein Schiff riskieren wiirde, um Phileasson und
seine Geféhrten zum Friedhof der Shagg ———
Dies ist Kodnas Han, der tollkihnste unter den maraskani-
schen Freibeutern.

Wenn dieHelden im Hafen ankommen, ist der Pirat noch auf
See, und die Gruppe mull W6 Tage warten, bis sein Schiff,
die "Tiger von Maraskan", wieder einlauft. Der zweimasti-
ge Segler gehort zu den schnellsten Schiffen, die vor der
KisteMaraskans kreuzen. Sobald KodnasHan wieder in der
Stadt ist, hat die Gruppe Gelegenheit, mit ihm Kontakt auf-
zunehmen. —

——

Allgemeine Informationen:
Kodnas Han trégt weite Hosen und eine kurze Weste. Seine
Haut ist sonnenverbrannt. An der linken Seite héngt ein

== Khunchomer. Ausder breiten Schérpe, diedie Hiften gewic-

kelt tragt, ragendie Griffezweier Dolche. Ein wild wuchern-
der, dunkler Bart und eine Augenklappe beherrschen sein
Gesicht. Das einzelne griine Auge ruht nie lange auf einem
Gesicht. Kodnas macht den Eindruck, sténdig auf der Hut vor
einer Falle zu sein.

Spezielle Informationen:
Kodnas Han ist einer der meistgesuchten Freibeuter Maras-
kans. First Herdin hat die ungeheuerliche Summe von 700

" Dukaten auf seinen Kopf ausgesetzt. Ein Grund fir Kodnas,

nicht sofort auf jedes verlockende Geschéft einzugehen,

sondern vorsichtig zu sein.

Meisterinformationen.
Wenn Phileasson ihn um Unterstlitzung bittet, besteht der

Freibeuter auf ein Bedenkzeii. Inzwischen 14Bt er
durch seing Spione in Boran ionen Uber Phileas-

son und seine Gefolgsleute beschaffen. Erst danach ent-
scheidet er sich. Seine Bedingungen sind hart, doch Kod-
nas weil3, dald er der einzige im Hafen ist, der sich auf eine
Seeschlangenjagd einlassen wirde und deshalb jeden Preis
fordern kann. Er verlangt 50 Dukaten fir jeden Tae auf
See. Wenn seine Leute Philleasson im Kamgf %%en eine

i beistehen dm e

auch iho in jedem Gefechi uniersidizcn i D¢ N
konnte.

F&IfT braucht jeden Kreuzer, den er bekommen kann,
denn in Festum liegt schon seit Wochen eine grof3ere Waf -
fenlieferung fir ihn bereit, und er beflrchtet, daB das
erstklassige Material, das er dort bestellt hat, an jemand
anderen weiterverkauft wird, wenn er nicht bald auftaucht.
Kodnas Han tréumt davon, einen bewaffneten Volksauf-
stand gegen die Besatzer von Maraskan zu organisieren.
Ein Unternehmen, das er weder Prinz Denderan noch den
Vertretern der zahllosen Exilregierungen zutraut. Zu die-
sem Zweck hat er bereits eine ganze Reihe versteckter
Waffenlager in den Dschungeln der Insel angelegt. Darl-
ber hinaus beliefert der Freibeuter alle Feinde des Kaiser-
reichs mit Waffen, und er verfugt Gber gute Verbindungen
Zu den meisten Schmugglern und Piraten an den Kisten
des Perlenmeers.
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Kodnas Hans Werte:
MU:14 AG 2 Stufe: 13 Alter: 33
KL:13 HA: 1 MR: 7 GroRe: 2,02

CH:12 RA: 2 LE: 72 Haarfarbe: schwarz
GE:17 GG: 8 AEIKE: -- Augenfarbe: braun
KK:16 TA: 3 AT/PA: 15/14 (Khunchomer)
Herausragende Talente: Wurfwaffen 14, Akrobatik 12, Ru-
dern/Segeln 15, Schwimmen 12, Sinnenscharfe 12, Men-
schenkenntnis 13

'Im Kampf tragt Kodnas eine leichte Lederriistung.

Die Mannschaft des Tigersvon Maraskan

Die "Tiger" ist eine typische Perlenmeer-Thalukke, wie sie
in "Die Seefahrt des Schwarzen Auges' beschrieben wird.
Die Mannschaft des Piratenschiffessetzt sich aus maraskani-
schen Freiheitskémpfern, aberauch Hal sabschneidern,Gliicks-
rittern und Ublen Schurken aus allen Gegenden Aventuriens
zusammen.

Es handelt sich durchschnittlich um Charaktere der 3. bis 6.
Stufe. Insgesamt sind 42 Freibeuter an Bord.

DieGrotteder Einkehr

Allgemeine Informationen:

Nach drei Tagen erreicht die Tiger von Maraskan die Stelle
in den Felsklippen, wo der alte Anders die Seeschlangen
verschwinden sah. Das kleine Beiboot der " Tiger" wird zu
Wasser gebracht und ihr rudert zu den Klippen. Dunkel
zeichnet sich unter euch der Eingang einer Hohle ab. Ein
Tauchgang durch die eisige Brandung wird zeigen, ob ihr
endlich am Ziel seid.

Meisterinformationen:

Ein langer Uberfluteter Gang fuhrt in die gewaltige Grotte,
den Friedhof der Schlangen. T die-Sirecke taschend zu
bewdltigen, mufl3 eine Schwimm-Probe +4 abgelegt wer-
den. (Berlicksichtigen Sie dabei weitere Aufschlégel, die
sich durch Kleidung und Ristung, sowie den Transport
sperriger Waffen ergeben.) Mifdlingt einem Helden die
Probe, nimmt er W6 Schadenspunkteund muf3erneut eine
Probe ablegen. Bel einem zweiten Fehlschlag verliert er
2W6 LE usw. Schlief3ich tauchen die Abenteurerin einer
gewaltigen, dunklen Grotte auf.

Spezielle Informationen:

Nur sehr langsam gew6hnen sich die Augen der Helden an
die Dunkelheit. Man erkennt nicht mehr als vage Schemen.
Nach einer fast endlos erscheinenden Schwimmestrecke sto-
en die Gefahrten Phileassons auf ein sanft ansteigendes
Ufer. Rechtsvon ihnen erhebt sich eine kleine Stufenpyrami-
de, wie man sie in @nlicher Form auch in den Dschungeln
der Mohas finden kann.

Meisterin formationen:

OhneL.ichtquellewird es Ihre Spielgruppe hier nicht leicht
haben, denn in diesem Fall miite alles, was sich in der
Hohle befindet, mihselig ertastet werden. Sorgen Sie
deshalb dafir, dai? die Gruppe Fackeln in wasserdichten
Beuteln mitnimmt, wenn sie nicht tGber magische M églich-
keiten verflgt, sich eine Lichtquelle zu verschaffen.

Erst bel Licht 148t sich erkennen, da3 drei Schritt unterhalb
der Wasseroberféche die bleichen Knochen von mehr as
hundert Seeschlangen kreuz und quer durcheinanderlie-
gen. Doch die Freude Uber den Erfolg wird schnell getriibt,
denn es stellt sich heraus, dai3 irgend jemand samtliche
Rei3zéhne aus den skelettierten Kiefern herausgebrochen
hat.

Sehen sich die Helden am Ufer genauer um, finden siein
einer Felsnische die Leichen von sechs Echsenmenschen
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i n Priesterroben. Sie bewachten den "' Friedhof' und zele-
brierten Messenzu Ehren H'rangas. Bei den Toten finden
sich zerbrochene Obsidianmesser.

Eine aus dem Felsen gehauene Treppe fiihrt aus der Grotte
hinauf in den Dschungel, der sich hinter den Klippen der
Kuste erstreckt. Es finden sich keine Spuren, die auf die
Anwesenheit weiterer Echsenmenschen hinweisen.

Die Helden werden sicherlich nicht lange brauchen, um zu
durchschauen, dal3 Beorn ihnen zuvor gekommeniist. Eine
genaue Untersuchung des Grottengrundes bringt die Split-
ter der zerschlagenen Schlangenzéhne zu Tage. Unter der
Aufsicht Pardonas haben die Begleiter Beorns nach dem
Massaker an den Echsenpriestern griindliche Arbeit gelei-
stet. Auch wenn | hre Helden noch so lange suchen, werden
sie hier keinen unversehrtenSchlangenzahn mehr finden.
Geben Sie ihrer Gruppe Zeit, ihre V erzweiflung auszuko-
sten! Schliefflich schreckt sie ein gewaltigerSchatten auf,
der in die Grotte gleitet. Eine altersschwache, 80 Schritt
lange Seeschlange kommt an diesen Heiligen Ort, um zu
sterben. Bisdas Meeresungeheuer seinen letzten Atemzug
getan hat, werrden noch drei Tage vergehen. Falls die
Gruppe den Mut findet, das Tier anzugreifen, trifft sie auf
einen Gegner, der kaum noch Widerstand leisten kann.

Die Werte der sterbenden Seeschlange:

MU: 25 AT: 4 PA: O
LE: 80 RS: 3 TP: 3W20
GS. 2 AU: 200 MR: 5 MK: 60

Nach dem Ende des Kampfes besitzen die Gefahrten zwel
machtige, fast einen Schritt lange Reil3zéhne. Trophaen,
um die sie selbst die berlihmtesten Jager Aventuriens
beneiden werden.

Als Waffen sind die Zdhne eigentlich zu unhandlich und
dennoch dirften die Abenteurer schon bald froh sein, sich
mit ihnen zur Wehr setzen zu kénnen.

Nachdem die Gefahrten Phileassons die Grotte verlassen
haben und sich wieder an Bord der " Tiger" befinden, nimmt
Kodnas Kurs auf die Koralleninseln bei Andalkan. Dort hat

er ein verstecktes L ager, in dem die angeschlagenen Helden

ihre Wunden behandelnkénnen, bevor sie in das nachste
Abenteuer aufbrechen.

Fur dieerfolgreiche Ldsung dieser Aufgabe hat sich jeder

Ihrer Spieler 200 Abenteuer punkte verdient.

-
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Die Suche nach dem "Largalahen

Meisterinformationen:

Im sechsten Abenteuer, das Kapitadn Phileasson und seine
Gefahrten erleben, kommt es darauf an, den verschollenen
"Largadahen”™ wiederzufinden. Dieses méchtige magi-
sche Artefakt dient als zweiter Schliissel zum Orakel von
TieShianna. Es ist entscheidend, dal3 der Poka jener
Abenteurergruppe in die Handeféllt, die nicht die “Silber-
flamme" besitzt, denn im siebenten Abenteuer sollen
Beorn und Phileasson gezwungen sein, sich kurzfristig zu
verblnden, um im zerstérten Tie'Shianna Informationen
Uber den Untergang der aten Elfenkultur zu erhalten.

In der Sargasso-See befehden sich seit etlichen Jahrendie
beiden Zauberer Vespertilio und Vermis und der Spinnen-

damon Mactans. Durch das Auftauchen der beiden Thor-
waler Kapitdne und ihrer Gefolgseute wird das labile
M achtgl eichgewichtzwischen den dreien dergestalt durch-
einandergewirbelt, dal3 eine Gruppe schliefdlich mit dem
"Largalahen™ entkommen kann.

Im Abenteuer wird vorgeschlagen, daf3 sich Phileasson mit
Vespertilio verblindet. Selbstverstandlich steht es Ihnen
aber auch frei, ein Bundnis mit dem feisten Vermiseinzu-
gehen, falls Sie sich davon eine interessantere Geschichte
versprechen. Ein Bindnis mit Mactans ist ausgeschlossen!
(Und mal ehrlich, welcher rechtschaffene Thorwaler wiir-
de ein Blndnis mit einem Damon eingehen?)

Beskan

Spezielle I nformationen:
In einer kleinen verborgenen Bucht an der Ostkilste von
Beskanliegt der Unterschlupf von KodnasHan. Der nur Gber
eine schmale gewundene Fahrtrinne zu erreichende, natiirli-
che Hafen ist durch Felsklippen vor der Einsicht von See
gechitzt. So kommt es, dal3der Unterschlupf der Freibeu-
ter nochimmer nicht durch die Perlenmeerflotteaufgespirt
werden konnte, obwohl die " Seeadler von Beilunk™ schon
mehrmals vor Beskan kreuzte.
Die Einfahrt in den natlrlichen Hafen wird durch sechs
mittelschwere "Rotzen" gedeckt, die gut geschiitzt zwi-
schen den Klippen verborgen sind. Obwohl Kodnas diesen
Unterschlupf schon seit Jahren benutzt, gibt es keine gezim-
merten oder steinernen Behawsuigen. D fen am Strand
snd aus Pamwedeln und Bambus gebaut: Als die "Tiger
von Maraskan™ in die Bucht ein versammeln sich
Fraoen und Kipder jubelnd am Strand. Den ganzen Nachmit-
tag ist Kodnas mit dem Verteilen der Beute beschaftlgt
Kapitén Phileasson und seinen Geféhrten wird eine geréumi-
ge Bambushiitte al's Quartier Uberlassen. Am Abend gibt es
éin ausgel assenes_Fest-zul-Ehren der Seeschlangenbezwin-
ZEET.

Meisterinformationen:

Lassen Sielhren Helden eine gute Woche Zeit, auf Beskan
ihre Wunden zu pflegen und wieder zu Kréften zu kom-
men. Abenteurer, denen der Landurlaub zu langweilig
wird, kénnen im Dschungel der Insel verwilderte Haus-
schweine jagen. GefadhrlicheTiere gibt es - abgesehen von
ener grol3en Affenart - auf derInsel kaum. Trotzdemsollte
nan sich vor den Tlicken des Dschungelsin Acht nehmen
ud nie ohne ortskundigen Fuhrer auf die Jagd gehen.
Leicht hat man sich in dem grinen Labyrinth verlaufen
oder unerwartet in Borons Reich eingehen, nur weil man
sch vam Duft einer schonen Orchidee betdren lief3, ohne
2u ahnen, dal3 die Pollen der Blumeein todlichesGift ent-
halten.

ausgekostet haben, und bevor Langeweile aufkommt, fin-

I Sobald die Helden den Urlaub vom Abenteuer geniigend
det die folgende Begegnung statt:

Die Prophezeiung

Allgemeine Informationen:

7 Eines Abends taucht ein Sclivwirm Delphinein der Bucht auf.

Immer wieder schwimmen sie an Ufer entlang, schlagen
Kapriolen und versuchen, auf sich aufmerksam zu machen.
Wer sich an den Strand begibt, kann héren, wieein besonders
schdner Delphin auf der Schwanzflosse reitend, den Namen
der Travia-Geweihtenruft. Sobald Shajaans Wasser kommt,
|&dt der Delphin sie ein, auf seinen Ricken zu steigen, was
sie nach anféanglichem Zdgern auch tut. Darauf verlassendie
Delphine die Bucht und schwimmen aufs Meer hinaus.

Zwei Stunden spéter wird Shaja von den Tieren zuriickge-
bracht. Ihr Blick geht ins Leere, und sie scheint nichts um
sich herum wahrzunehmen. Sobald sie den Strand betritt,
beginnt sie mit einer Stimme, donnernd wie die Brandung,
die sich an einer Klippe bricht, zu sprechen:

"Wo sich das Meer Sckiffe nimmt,

ohne sie zu verschlingen,

wo drei alte Freunde |eben,

ohne einander zu trauen,

dort hat der Kelch des Fenvarien seinen Glanz ver-
loren.

Bringt das Kleinod nach Tie'Shianna,

denn der 'Largala’hen' ist der zweite Schllissel zur
Erkenntnis."

Nach der Prophezeiung sinkt Shaja ohnméchtig am Strand
nieder. Sobald sie wieder erwacht, weil3 sie von alldem
nichts mehr.}

———
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Meisterinformationen:

Es wird wahrscheinlicheine Weile dauern, bis die Bedeu-
tung der ersten Halfte des OrakelsentschlUisselt ist. Dadie
Helden kaum erraten durften *wo sich das Meer Schiffe
nimmt, ohnesie zu verschlingen™, wird sich am Mittag des
folgenden Tages Kodnas Han in die Beratung der Gruppe
einmischen. Auch er hat am Abend vorher das Orakel am
Strand gehort und ist der Meinung, dal die Sargasso-See
400 Meilen siidostlich von Beskan damit Gmschricben
wurde. ETn 3T, das einmal im Seetang festsitzt. hat fast
keine Chance mehr zu“€itkommen. So nimmt sich das
eer Iffe, ohne sie wie Im Sturm zu verschlingen.
Der Rest der Prophezeiung wird_sich den Gefihrten Phi-
eassonshach uind 1 Chiieen, wenn siedie Sargasso-
Seeerforschen und biszur Barkevordringen. Die Aufgabe
der Gruppe besteht darin, den Largalahen aus dem Schiff
zu holen, bevor Pardonaihn gefunden hat.

Tickisch it die Passage, in der im Orakelspruch von
"dten Freunden"” die Rede ist. Gemeint ist, dal3 es sich
tatséchlich um alte Freunde handelt. Die Zeit der Freund-
schaft hat sich jedoch léngst Uberlebt. Heute belauern sich
die Magier und der Spinnendéamon und sinnen Uber ihre
gegenseitige Vernichtung nach.

Kodnas Han wird sich weigern, Phileasson und seine Ge-

fahrten bis zur Sargasso-see zu bringen. Zu grof3 erscheint

ihm das Risiko, bai dieser Aktion sein Schiff zu verlieren.

Er jat allerdings dgzu Depeit, pegen eine enisprechende

Summe der Gru

asckisas werd den £ Sar R
begleiten, um den Abenteurern beizustehen, fallsein Sturm
autzieht oder Piraten auftauchen. Sobald die ersten groBen
Tangknauel im Kielwasser der Schiffe treiben, wird sich
der Freibeuter verabschieden. Von da an ist die Gruppe
wieder auf sich allein gestellt. Bel gutem Wetter dauert es
ungefihr vier bis sechs Tage, den grof3en Tangteppich zu
erreichen. Da die Pflanzen auf dem Wasser treiben und
nicht an einem festen Ort bleiben, werden die Helden ein
paar Tage kreuzen missen, bis sie die schwimmende
Schiffsfalle gefunden haben.

Tote See

Allgemeine |nformationen:

Am Bug eures Bootes treiben immer héufiger schwarzgriine
Seetangballen vorbei. Ein sicheres Zeichen, dal ihr euch
dem "Meer der toten Schiffe™ néhert, wie man diese Region
angstvoll in den Seemannsknei penvon Port Stoerrebrand bis
Neersand nennt.

Am Abend steuert ihr durch ein Labyrinth von Tanginseln,
as plétzlich ein Ruck durch das kleine Boot geht. Ihr seid
aufgelaufen. Es ist unméglich, das Boot wieder in freies
Fahrwasser zu bekommen. Fast scheint es so, alswiirdesich
der Tang gierig am Rumpf festklammern.

Meisterinformationen:
Der Schein triigt nicht. Tatséchlich heftet sich der Tang in
immer grofBeren Ballen anrdiie AulBenhaut des Bootes, so
dal? die Helden sich am néchsten Morgen inmitten eines
dichten Tangteppichs wiede  nden. DasGeflechtder Tang-
gewdchseigt so dicht, dal3 man mit vorsichtigen Schritten
darauf gehen kann, ohne mehr al's hiifttief einzusinken. Bei

3%

einer erfolgreichen Orientierungsprobe +6 bemerken die
Gefahrten Phileassons, dal? sich ihr Fahrzeug langsam
bewegt, so a's wilrde es durch den Seetang vorwirtsgetra-
gen. Auf einem spiraférmigen Weg wird das kleine
Segelboot langsam bis zum "Hort der toten Schiffe"
gezogen. Wenn die Gruppe sich entschlieft, ihr Schiff zu
verlassen, wird sie sehr viel schneller zum Zentrum des
Tangfeldes gelangen.

Das warme, ndhrstoffreiche Wasser beglinstigt das Tang-
wachstum in dieser Meeresregion. Durch die magische
Macht desLargalahen ist es dem Spinnenddmon Mactans
gelungen, die Tanginselchen aus einem Gebiet von mehr
as 200 Meilen um die Elfengal easse zusammenzuziehen
und zu einem dichten Pflanzengeflecht zu verweben, das
von einem eigenen Leben erfillt ist. In kaum wahrnehm-
baren, pulsierenden Bewegungen bringt der Tang alles,
wassichinihm verfangt, zum " Hort der toten Schiffe' bel
der Elfengaleasse. Uber dem ganzen Tangfeld liegt ein
Geruch von Verwesung, verursacht durch die obersten
Pflanzenschichten,diein der Sonne verfaulen. Sichim das
Dickicht der Meerespflanzen fortzubewegen, ist sehr
mihselig. Ma kommt man einige Schritte gut voran, wenn
man auf eine besondersdicht verwachsene Tanginsel stofit,
mal muf3 man sich, bis zu den Hiiften eingesunken, durch
das zéhe Geflecht kémpfen. Die Tagesmarschleistung
(Meilen) der Helden erhalten sie, wenn sie die Ausdauer
des Schwachsten durch 7 teilen. ( Der Zauberer Alric hat
eine Ausdauer von 52, also kémeer 7 Meilen vorwérts. 52
: 7=7 Rest 3) Innerhalbkiirzester Zeit sind alle Abenteurer
bisauf die Haut durchnaf3t. Wirfeln Sie zweimal pro Tag,
den sich die Gruppe Uber das Algenfeld bewegt, mit W10
eine Zufallsbegegnung aus:

1 Greiferalgen: PlI6tzlich stol3en W20+5 zdhe Algenranken
durch den Tang und attackieren die Helden. Die Ranken
wickeln sich um die Korper der Abenteurer und versuchen,
sie unter die Wasseroberflache zu ziehen. Gelingen drei
Algenattackengegen einen Helden, so geht er unter. Ist man
erst von drei Algenranken umsponnen, bleibt nicht mehr
genug Bewegungsfreiheit, um sich mit anderen Waffen as
Messer oder Dolch zur Wehr zu setzen. Ein Abenteurer, der
unter die Wasseraberfléche gezogen wurde, nimmt in der
ersten KR W6 Schaden, in der zweiten KR 2W6 Schaden
usw. und wird langsam ertrinken. Die Algenranken verursa-
chen einen Schadenspunkt mit jedem erfolgreichen Angriff.

Die Werte einer Greiferalge:

LE: 10 RS:2 AT:10 PA:4 TP:1 MR:7 MK:4

2 Sehr hoch am Himmel fliegt ein seltsamer schwarzer
Vogel und beobachtet euch. Eine Viertel stundekreister tiber
euren Kdpfen und dreht dann nach Siidosten ab. (Der ver-
meintliche Vogel ist in Wirklichkeit eine "' Lederschwinge',
die ihrem Meister Vespertilio von der Ankunft einer neuen
Bootsbesatzung berichten wird.)

3 W6 Helden brechen durch die Oberflache des Tangtep-
pichs. Nur durch eine Schwimmen-Probe +3 gelangen sie
wieder auf "'sicheren” Grund. (Beachten Sie bei der Probe,
wie sehr die Helden durch Ristungen und Gepéack belastet
sind, und erschweren Sie die Probe entsprechend.)




4 Auf einer Tanginsel findet ihr zerbrochene Knochen, aus
denen man das Mark herausgeholt hat. Wer in Heilkunde
Wunden einen Wert von 6 oder mehr hat, erkennt, dal3 die
Knochen von einem Menschen stammen.

5 Vor euch zieht sich eine Schleimspur iber den Pflanzen-
teppich. (Folgen die Helden der Spur, stol3en sie auf ein
Morfu.)

Werte:

MU: 6 AT: 15 (12 AT pro KR) PA: 5
LE: 50 RS: 1 TP: 1W-1 (+Gift)

GS: 0,25 AU: 100 MR: 15 MK: 40

617 Hundert Schritt links von euch flattern viele Seemdwen
umn einen grof3en Tanghaufen. (Wenn sich die Abenteurer
weliter ndhern, werden sievon 2W20 Méwen angegriffen, die
ihren Nistplatz bedroht fihlen.)

Werte:
LE:4 RS:1 AT:13 PA:0 TP:1W-1 MR:3 MK:5

89 Die Helden bewegen sich durch das Revier von geféhr-
lichen Raubspinnen, die zu den geringsten Dienern des
Mactans z&hlen. Sie lauem in einem Luftkokon unter der
Wasseroberfiache verborgen auf Beute.

Die Raubspinnen reagieren auf Erschiitterungen des Tang-

.

dickichts und jagen sowohl Uber wie unter Wasser.

Wenn die Helden das Spinnenrevierdurchqueren, werden sie
von W6 Tieren angegriffen. Die behenden, feingliedrigen
Spinnenwesen haben eine dunkelgriine Farbung und eine

Rumpflangezwischeneinem Viertel undeinemhalben Schritt.

Werte:
MU: 15 AT:12 PA:3 LE:20 RS:4 TP:1W+4 GS: 3
AU: 30 MR: 12 MK: 12

10 Die Abenteurer finden den Eingang zum Tunnel eines
" Scherenwurms'™. Wollen die Helden in diese Rohre hinein-
kriechen, schlagen Sie bitte im Kapitel " Scherenwirmer*
nach.

Die Tote See ba Nacht

Meisterinformationen:

Je weiter sich die Charaktere zum Mittelpunkt des Tang-
feldesvorarbeiten, desto héher tirmen sich die Haufen von
abgestorbenem, in der Sonne verrottendem Blasentang.

Durch dig verfaulenden Pflanzen entsteht nachtsein eben-

so interessantes wie unheimliches Phdnomen. Der Zer-

fallsprozelisetzt ein phosphoreszierendes griinlich -
ten frei, das mtensiver Wird, J&'Water die Halden in das
Tangfeld vordringen.

Die groBte nichtliche Gefahr sind die Irrlichter, die Uber
dem Tangteppich schweben. Sie locken die Helden in ein
vonWiirgealgen durchzogenesGebiet (1-3auf W6) oder in
das Revier von Raubspinnen (4-6 auf W6). Die Irrlichter
erscheinen als kleine Flammen, die nachts Uber dem To-
desort von Seeleuten tanzen, deren Schiffe sich in dem
Pflanzenteppi chverfangen haben. Sieversuchen,ihreOpfer
durch Klagelaute und Wehgeschrei auf gefahrlichen Bo-
den zu locken.

De "Hort der toten Schiffe”

Meisterinformatonen:
Es wirde zu viel Raum einnehmen, jedes Schiffswrack in
dieser Region einzeln zu beschreiben, lassen Sie deshalb
den W6 entscheiden, welchen Schiffstyp die Helden gera-
de vor sich haben.

Schiffstypen:

1 Tulamidische Zedrakke. Kielloses ein- bis viermastiges
Segelschiff. (Ahnlich der Dschunke.)

2 Thalukke. Ein- bisdreimastiger schnittiger Segler ausdem
Perlenmeer. (Ahnlich der orientalischen Dau oder Felukke.)
3-4 Potte. Bauchiges Frachtschiff mit einem Mast und qua-
dratischem Segel. Dieser Schiffstyp hat eine Vorder- und
eine Achtertrutz.

5 Bornlandische Kogge. Hochbordiger Lastsegler mit klei-
ner Vorder- und Achtertrutz. In der Regel haben K oggen nur
einen Mast.

6 Karavelle. Ein meist zweimastiges, fir Hochseefahrten
ausgel egtes Handel sschiff mit Vorder- und Achtertrutz.
Die Elfengaleasse: Diesen Schiffstyp findet man heute nicht
mehr auf den Meeren um Aventurien. Der Segler sieht aus
wie eine Mischung von Schivone und Galeere. Das Schiff
verflgt Uber je eine Reihe Ruder, eignet sich aber auch
hervorragend als Segel schiff.

(Detailliertere Beschreibungen der Schiffstypen finden Sie
in der “Thorwal/Seefahrt-Box”.)
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Schiffszustand

1 Das Schiff ist aus Steineiche gebaut und weist noch keine
nennenswerten Schaden auf.

2 Die Masten des Schiffs sind geknickt.

3 Das Holz des Schiffs ist so morsch, daf die Helden mit
grolRer Wahrscheinlichkeit einbrechen, wenn sie eines der
Decks betreten.

4 Das Schiff hat sich auf die Backbord- oder Steuerbordsei-
te gelegt. Die gesamte Ladung ist verrutscht. Schweres
Ladegut hat turgrof3e Locher in die Bordwand geschlagen.
5 Aus dem Schiff wurde eine grof3e Menge Planken heraus-
gebrochen. Es sieht so aus, als hétte sich hier jemand syste-
matisch Holz verschafft.

6 Nur einige Spannten und ein Teil des Kiels, die aus dem
Tang ragen, erinnern daran, daf? hier einmal ein stattliches
Schiff gelegen haben mul3.

Schiffdadungen

A: DasSchiff ist Uber und Uber mit Spinnweben bedeckt und
auf bizarre Weise entstellt. Diesen Kahn néher zu untersu-
chen, ist nur bei einer gegliickten Mut-Probe mdglich. Von
den Rahen des Schiffes hdngen etlichefast zwei Schritt lange
Kokons. Sollten die Helden einen der Kokons abschneiden
und 6ffnen finden sie darin die sterblichen Uberreste eines
Seemanns. Ein Anblick, der so graBlich ist, dal3 der Toten-
angstwert eines jeden Abenteurers, der dies gesehen hat, um
einen Punkt steigt. Esist sehr mihselig, sich durch das dichte
Geflecht aus Spinnenfaden bisin den Laderaum vorzukam-
pfen. Dort finden sich grof3ere Kokons, in die die Ladung des
Schiffes - zwei Dutzend Rinder - eingesponnen wurde. (Bei
1-7 auf W20 kommt es hier zu einer Begegnung mit einigen
Spei-Spinnen.)

B: Von der Besatzung dieses Schiffesfindet sich keine Spur.
Es hat einige hundert Weinamphoren aus dem "' Lieblichen
Feld" geladen, kleine Falichen voll Honig und feine Kerami-
karbeiten ergénzen die Fracht. Ein Teil der Glter scheint aus
dem Schiff entfernt worden zu sein. In der letzten Eintragung
des Logbuchs ist von " gefliigelten Ungeheuern” die Rede,
die Uber das Schiff herfallen.

C: Uber dem ganzen Segler liegt ein bedriickender Moderge-
mch, der noch stérker in die Nase sticht als der allgegenwaér-
tige Gestank von verfaulendem Seetang. Im Schiffrumpf
verrottet eine grof3e Ladung tulamidischer Stoffe. Das Ge-
webe ist von dunklen Stockflecken Uberzogen und wertlos.
Von der Mannschaft findet sich keine Spur. Im Logbucii wird

berichtet, wie das Schiff nach einem Sturm in den Tang
geraten ist. Nachdem man 8 Tage festgesessen hatte, be-
schlossen Kapitdn und Mannschaft, sich mit den Beibooten
zum Rand des Tangteppichs durchzuschlagen, um dieser
Falle zu entkommen.

D: Im Rumpf des Schiffes finden sich einige hundert Sack
Weizenmehl. Das Mehl ist verdorben und von Maden durch-
setzt. Ein Teil der Ladung scheint entfernt worden zu sein.
Das Logbuch ist nal3 geworden, die Schrift verschwommen
und unleserlich.

E Der Frachtraum dieses Schiffes ist vollig ausgerdumt.
Dem Logbuch &3t sich entnehmen, daR die Ladung aus
Bauholz bestand. Es wird auch beschrieben, wie das Schiff
durch ungiinstige Winde in die "Tote See" abgetrieben
wurde und 7 Tage festlag. Danach enden die Eintragungen.
F. Das Schiff hatte Zuckerrohr, Tee, Reis und Gewiirzkréu-
ter geladen. Grof3e Teileder Fracht sind entfernt worden. Der
Kapitén des Schiffes mul zum Schlufd geistesverwirrt gewe-
sen sein. Auf der letzten Seite des L ogbuchs steht folgendes:
"Gestern haben wir den letzten Tropfen Wasser getrunken.
Wenn nicht bald ein Wunder geschieht, werden wir alle
elendig zu Gmnde gehen. Heute Morgen will der Smutje
einen weil3en Wurm zwischen dem Tang gesehen haben. ...
Der Koch hatte recht. Heute Nachmittag sind wir von einem
Dutzend grof3er Krabbentiere angegriffen worden. Nur mit
M Uhe konnten wir uns unsrer Haut erwehren. Sechs Matro-
sen sind tot. Voll Bangen warten wir den Abend ab."

G: Das Schiff scheint fir den Transport besonders wertvol-
ler Giiter eingesetzt worden zu sein. Esist reichlich mit Ge-
schiitzen bestiickt. An Bord finden sich nur noch einige
schimmelnde Ballen Brokatstoff und Seide. Der Rest der
Ladung wurde entfernt.

H: Das Schiff ist vollig in Spinnennetze eingewoben. Es
wurde eine Zeitlang als Bmtschiff benutzt. Urspriinglich
handelte es sich um einen al'anfanischen Sklaventranspor-
ter. Der Frachtraum ist Uberfullt mit Pritschen, an die die
Gefangenen mit eisernen Ful¥fesseln angekettet waren. Jetzt
finden sich dort nur noch die Reste aufgebrochener Kokons,
in denen Mactans einen Teil seiner Spinnenbrut grof3gezo-
gen hat.

Der Totenangstwert jedes Helden, der den Frachtraum unter-
sucht, steigt permanent um einen Punkt.

I: Die Schivone des Vespertilio. (Eine knappe Beschreibung
dieses Schiffes finden Sie in dem Kapitel " Vespertilio™.)
J. Die Thalukke des Vermis. (Dieses Schiff wird in dem
Kapitel "Vermis" beschrieben.)

Zwel alte Freunde

Meisterinformationen:
Kennengelernt haben sich Vermis und Vespertilio durch
diegemeinsameVorliebeflr Experimentemit dem Spmch
"MUTABILI HYBRIDIL - Forme dich, wieich es will".
Beide besuchten die " Schule der variabelen Form zu Mir-
ham". Kurz vor Vollendung des Studiums wurden die
zwel Adepten der schwarzen Kunst von der Akademie
verwiesen, well ihre Experimente dem - ohnehin schon
schlechten - Ruf der Schule so sehr schadeten, dal3 manin
Mirham offentlich Uber eine Schlief3ung der Magierschule
debattierte. Gemeinsam tingelten sie durch Aventurien
und entgingen oft nur knapp den Forken aufgebrachter
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Bauern oder den Scheiterhaufen der Inquisition. Eines
Tages stief3en sie in einem Kusliker Kuriositatenladen auf
ein sehr ateselfisches Buch. Es berichtete vom Untergang
Tie’Shiannas und der Diaspora des Elfenvolkes. So erfuh-
ren die zwei von den "zwolf verlorenen Clans”, die vor
langer Zeit nach Norden gewandert sein sollen, oder den
"Wéchtern in der Wiste", den Beni Geraut Schie, die die
Geheimnisse der versunkenen Elfenmetropole hiten. Hier
lasen sie auch vom ""Largalahen™, einem méchtigen ma-
gischen Artefakt, das einst dem hohen Kénig Fenvarien
gehdrt hat und das die magischen Kréfte seines Besitzers
vervielfachen soll.



Diieser Kelch konnte vor demZugriff des Namenlosen
rettet werden. Auf einer Galeasse brachte man ihn ins Per-
lenmeer, wo er spurlos verschwand. Lange Jahreforschten
Vermis und Vespertilio vergeblich nach dem Verbleib des
Schiffes. Schliefllich lieflen sie sich auf das fragwirdige
Geschéft der Damonenbeschwoérung ein und schlossen
einen Pakt mit dem fuinffach gehdrnten Mactans, der ihnen
den Weg zur Galeasse des alten Elfenvolkes wies. Das
Schiff aus Steineichenholz war vor 3000 Jahren auf einer
Insel aus Seetang "'gestrandet". Die magische Aura des
Largalahen hatte es vor dem Verfall bewahrt.
Gemeinsam Uberwanden die drei die Fallen und Schutz-
geister, mit denen die Elfen den Kelch umgeben hatten,
bevor sie das mandvrierunfahige Schiff verlieffen. Sobald
die Magier und der Damon den Largalahen erbeutet
hatten, gerieten sie in Streit. Jeder wollte das Artefakt
zuerst benutzen und jeder der drei argwohnte, dai die
anderen den Kelch nur dazu mif3brauchen wirden, sich an
@nensicheren Ort zu teleportieren, um dort allein mit dem
Artefakt zu experimentieren. Schlieffdlich verjagte Mac-
tans die Magier vom Schiff. Diese réchten sich, indem sie
2um letzten Mal gemeinsam einen Zauber woben, der den
Dé&mon daran hinderte, die Galeasse mit dem Zauberkelch
21 verlassen.
Vermis und Verspertilio kannten einander zu gut, um sich
noch trauen zu kdnnen. Beide wul3ten voneinander, daf} sie
idie Macht des Largala’hen nicht teilen wirden.
So gingen sich die zwei zunéchst aus dem Weg und
schufen mit dem Ziel, eines Tages den Largalahen ausden
Fangen des Spinnenddmons zu reifen, die "' Lederschwin-
gen” und die " Scherenwinner".
Mactans durchschaute sehr schnell die Absichtender Zau-
berer und schiitzte sich seinerseits durch grof3e Raubspin-
nen. Alledrel brauchten fiir ihre schwarzmagischen Versu-
iche menschliche Opfer.
Deshalb manipulierte Mactans das Wachstum und andere
Eigenschaften des Seetangs, so dal? der Pflanzenteppich
auf sein heutiges Ausmald anwuchs und die seltsame Fa
higkeit bekam, wie ein einziger grofer Organismus zu
handeln und alle Schiffe, die sich im Tangdickicht verfan-
gen haben, durch pulsierende Bewegungen langsam zum
"Hort der toten Schiffe’ zu bringen.
Wahrend herkémmliche Matrosen zu Sklavendiensten und
ds Opfer fir magische Versuche mifdbraucht werden,
hoffen Vennis und Vespertilio, dal’3 eines Tages eine
besonders kampfstarke Schiffsmannschaft auf der Sargas-
s0-See "drandet™.
Mit ihrer Hilfe glaubt jeder der beiden Zauberer, Mactans
besiegen zu kdnnen und endlich den langersehnten Larga-
lahen in die Hande zu bekommen. Fir Vermis hat sich
dieser Wunsch eine Woche, bevor die Geféhrten Phileas-
sonsdie Tanginsel erreichten, erfllt.
Pardona und Beorn haben sich bereiterklart, mit ihm
zusammenzuarbeiten, um von seiner Kenntnis um die
Schwéchen des Spinnendéamons zu profitieren. Natirlich
denken sie nicht im Traum daran, ihm den Largalahen
nech einem siegreichen Kampf mit Mactans zu tiberlassen.
Vespertiliodagegen sieht bereits alle Traume, flr dieer die
letzten 20 Jahre gelebt hat, durch das Schicksal vernichtet,
dser Uber die Ankunft einer zweiten Gruppe bis an die
Z&hne bewaffneter Krieger untemchtet wird. Es ist sein
Plan. die Helden in den inneren Bereich des " Schiffshor-

tes” eindrngen Zu lissen wnd abruwiren, bis Macians
oder Vermis versuchen, die Fremden zu iiberwiltigen.
Dann will er ihnen unter Einsatz all seiner Diener zu Hilfe
eilen, um sie aus der geféhrlichen Lage zu befreien und
einegute Basis fiir eine" Freundschaft" zu schaffen, dieso
lange dauern soll, bis er den Largalahen in Handen halt.
Sobald dies eintrifft, will er sich auf das aventurische
Festland teleportieren und seine ehemaligen Verbiindeten
ihrem Schicksal Uberlassen.

Vespertilio

Mei sterinfor mationen:

Am Siidende des Schiffshortes hat Vespertilio eine born-
| &ndische Schivone zu seinem Hauptquartier gemacht. Das
alteSchiff steht eingutes Stiick abseitsder anderen Wracks,
so dal die Bordgeschiitze in jede Richtung 200 Schritt
freies SchuR¥feld haben.

\s io ist ein spindeldiorer, vom Alter i
m sich mit Vorliebe in walien

kleidet. Sein schlohweiBes Haar tragt er schulterlang. Er
fihrt standig ¢inen Jangen siab aus poliemem schwarzen
Halz mit sich (ein Zauberstab, der die Weihen aller sieben
Stabzauber empfangen hat).

Obwohl der Magier sich seit friihester Jugend | eidenschaft-
lich dem schwarzen Zweig der arkanen Kiinste widmet,
wird er in seinem Handeln nicht von niederen Motiven
bestimmt. Er ist ein Wissenschaftler, der der Faszination
des Bosen erlegen ist. Seine Motive sind nicht Hal3 oder
Machtgier sondern alein der Drang, immer tiefer in die
Geheimnisse verbotener Magie einzudringen.

An Bord seines Schiffes sind ein gutes Dutzend menschli-
cher Sklaven auf dem untersten Deck einquartiert. V esper-
tilio behandelt sie gut, denn nur “hervorragendes Mate-
rial" garantiert ihm Erfolg bei seinen Experimenten mit
"MUTABILI HYBRIDIL". Einen Teil der Sklaven a3t
er an den Destillationsapparaten im Bug des Schiffes
arbeiten, mit deren Hilfe aus Meerwasser Trinkwasser
gewonnen wird. (Als Brennmaterial verwendet man ein
Gemisch aus getrockneten Algen und dem Holz der
"gestrandeten” Schiffe. Ahnliche Destillationsgerdte
befinden sich auch an Bord der aten Barke und der
Prunkthalukke des Vermis.)

Da Vespertilio in seinem Leben schon des &fteren die
Erfahrung gemacht hat, dal3 andere mit groRtem Unver-
standnis auf seine Versuche an Menschen reagieren, wird
er die Existenz der Sklaven vor Phileasson und seinen
Geféhrten geheim halten. Was die "'Lederschwingen™
betrifft, behauptet der Zauberer, es handele sich um eine
seltsame Mutation, deren natirlicher Lebensraum die
Sargasso-Seesei. Dal3 sie aus seinen Experimenten hervor-
gegangen sind, wird er geflissentlich verschweigen. Auf
die schwache magische Aura angesprochen, die die Krea-
turen umgibt, erklart er, sie sei das Resultat von Beherr-
schungszaubern, mit denen er sich diese Tiere geflgig
gemacht habe.

Wenn Vespertilio einen schnellen Ortswechsel vorneh-
men will, [&3 er sich von zwei seiner treu ergebenen “Le-
derschwingen" durch die Luft tragen.
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Die Werte Vespertilios:

MU:15 AG: 2 Stufe: 15  Alter: 62

KL:18 HA: 1 MR: 14  GroRe: 1,88
CH:13 RA: 4 LE: 46  Haarfarbe: weild
GE: 15 GG 2 AE/KE: 61  Augenfarbe: griin
KK: 9 TA: 1 AT/PA: T35 (Stab)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 11, Tierkunde 15,
Abrichten 12, Alchimie 16, Lesen/Schreiben 16, Malen/
zeichnen 16, Menschenkenntnis 13, Sprachen kennen 16,
Alte Sprachen 15

Zauberfertigkeiten: Spezialgebiet Verwandlung von Lebe-
wesen, Furor, Blut ... 14, Heptagon und Krétenei 15, Erin-
nerung verlasse dich 12, Hartes schmelze 14, Weiches
erstarre 13, Hollenpein 13, Mutabili Hybridil 17

Die " Lederschwingen"

Allgemeine Informationen:
Die Erscheinung der "' Lederschwingen™ ist ufferst unange-
nehm! Thr Kogf sieht aus wie die _groteske Parodie eines

s. DieKreaturensind nicht in der Lage,

artikulierte Laute von sich zu geben. (Sie verstindigen sich
telepathisch.) Anstelle von Armen entspriefien Fledermaus-

“Eimem menschendhnlic . [Nort o nach
normalen anatomlschen Mal3staben die Be| ne sein sollten,

wachsen zwej Rumpf, die"n
ECOTAITRE, I-;.ra]]cn'l:-:w-:JLrtcn Hinden enden.

Meisterinformationen:

Die “Lederschwingen” sind Mensch-Fledermaus-Chima-
ren. Vespertilio betrachtet sie als das Glanzstiick seiner
schopferischen Tatigkeit. Durch die Gewthnung an einen
Rauschtrank, den er aus einer seltenen Seetangart gewinnt,
hat er diesen Zwitterwesen die letzten Reste von eigenem
Willen genommen und sie zu hérigen Dienern gemacht.
Die "Lederschwingen" folgen jedem Befehl des Zaube-
rers, auch wenn es sich dabei ganz offensichtlich um ein
Todeskommando handelt. Vespertilioist allerdingsviel zu
stolz auf seine Geschopfe, um deren Leben leichtfertig
aufs Spiel zu setzen. Beachten Sie dies bei alen Operatio-
nen, die Sie die Lederschwingen durchfiihren lassen.
Gemeinsam sind zwel dieser Kreaturen stark genug, einen
Menschen durch die Lifte zu tragen.

Die Werte einer "Lederschwinge"

MU: 15 AT: 10 PA: 5

LE: 30 RS: 0 TP: W+4 (Krallen)

GS: 15/2 AU 50 MR: 8 MK:18
Vermis

Meisterinformationen:
Vermisist ein MEL_MMT_MBIEH Mann.
b Gegensaiz zu seinem ehemaligen Freund Vespertilio
liebt er es, sich in_grgllbunte Gewander aus kostbarsten
Stoffen zu kleiden. Um den ihm eigenén, unangenehmen
Korpergeruch zu Ubertiinchen, pflegt Vermis auf seiner

Prunkthalukke regelméadig parfumierte Bader zu nehmen,
nach denen er duftet wie ein alanfanisches Freudenhaus..
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Ebenso exzentrisch ist sein Verhdltnis zu Schmuck. Kein
Finger, an demer nicht einen protzigen Ring tfagt, Dutzen-
de Reife klappern um Hand- und Fulgelenke, und drei
schwere goldene Ketten schlingen sich um seinen Stier-

nacken, Sein srrahniges Haar gl er zu Elnerm Plrrl:lr
Jvwanz FOEEen EEM T Lanbern '['ru:u.ul.:L Wir.
mis einen langen, reich verneren Stab.

[—— A mmem=

Im Gegensatz zu Vespertilio ist Vermis machtgierig und
skrupellos. Nicht Forscherdrang hat ihn auf die Spur des
Largalahen gebracht, sondern die Erkenntnis, dal dieses
magische Artefakt ein gewaltiges Machtmittel darstellt. In
der Handhabung des "MUTABILI HYBRIDIL" erwies
sich Vermis schon bald as weniger talentiert als sein
Kollege. So ist esihm nie gelungen, eine brauchbare Tier-
Mensch-Chimére zu erschaffen. Den grofdten Erfolg in
dieser Richtung stellen die " Scherenwirmer" dar, eine
Kreuzung zwischen Morfu und Hummer, deren Leben er
sehr viel riicksichtsloser im Kampf riskiert, als sein Kolle-
ge Vermis dies mit den "' Lederschwingen' zu tun pflegt.
So pompos wie sein Auftreten ist auch die Thalukke, auf
der Vermis sich eingerichtet hat. Ein préchtiges viermasti-
ges Schiff, Uberladen mit vergoldetem Schnitzwerk. Hier
hortet der Zauberer einen grof3en Teil der Kostbarkeiten,
diedie gestrandeten Schiffe in die Sargasso-See tragen. Da
die " Scherenwirmer" nicht als Diener zu gebrauchen
sind, halt Vermis rund 30 menschliche Sklaven gefangen.
Durch Gifte um ihren Verstand gebracht, dienen sie ihm
fast willenlos. Er benutzt sie als Sanftentrager (denn Ver-
mis legt Wert darauf, keinen Ful3"'in diesen wiederwirti-
gen Tang" setzen zu miissen), zur Bemannung der ""Hor-
nissen”, die seine Thalukke vor Angriffen schiitzen, zum
Dienst in der Trinkwassergewinnung und fir ale erdenk-
lichen anderen Arbeiten.

Die Werte des Vermis:

MU:13 AG. 1 Stufe: 14  Alter: 62

KL: 20 HA: 3 MR: 16  GroRe: 1,64

CH:11 RA: 2 LE: 51 Haarfarbe: schwarz
GE: 16 GG: 5 AEIKE: 78  Augenfarbe: braun
KK:12 TA: 2 ATIPA: 14/14 (Stab)

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 12, Tierkunde 13,
Alchimie 15, Betdren 14, Lesen/Schreiben 16, Lugen 15,
Menschenkenntnis 13, Sprachen kennen 14, Sternenkun-
de 12, Alte Sprachen 14

Zauberfertigkeiten: Spezialgebiet Verwandlung von Lebe-
wesen, Boser Blick 11, Erinnerung verlasse dich 14, Furor
Blut ... 13, Heptagon und Krétenei 13, Chamaelioni Mimikry
12, Blitz dich find 13, Plumbumbarum 13, Paralii Paralein
14, Mutabili Hybridil 14

Die " Scherenwirmer"

Allgemeine Informationen:

Wie bei den meisten Chimaren reicht auch be diesen Krea-
turen der blofRe Anblick, um einem normaen Menschen
Angstschauer Uber den Riicken zu jagen. Die vordere Hiflfie
des Wesens dhnelt einem groBen Hummer mit mdrderischen

‘‘‘‘ L = —



*leisterinformationen:

Die "Scherenwirmer” sind Hummer-Morfu-Chiméren
mit faszinierenden neuen Eigenschaften. Der Morfu-Leib
ist zwar nicht mehr in der Lage, vergiftete Homsplitter zu
verschief3en, dafiir produzieren die ehemaligen Giftdriisen
nun unablassig einen stinkenden zéhen Schleim, der sich,
sobad das Tier ins Wasser steigt, zu einem elastischen,
wasserundurchléssigen Schlauch formt. Im rlickwartigen
Morfu-Leib liegen Atemorgane, die den Korper Uber den
Schlauch, der zur Wasseroberflache reicht, mit Sauerstoff
versorgen. Diese einen halben Schritt durchmessenden
Atemtunnd sind stabil genug, um das Gewicht eines
Menschen zu tragen, der sich vorsichtig bewegt. (Um die
Tunnd zu "betreten”, ist eine Mut-Probe +3 erforderlich.
Alle 20 Schritt muf3 eine Schleichen-Probe abgelegt wer-
den, um zu dokumentieren, da? man nicht durch eine
unvorsichtige Bewegung den schiitzenden Schleimkokon
zerrissen hat.)

So eigenwilligwieihre Anatomieist auch die Jagdmetho-
de der “Scherenwiirmer”. Sie legen sich unterhalb des

Tangteppichs auf die Lauer und registrieren mit ihren
Fihlem Erschiittemngen im Seetang, die durch Bewegun-
gen auf der Oberfléche des Pflanzengeflechts hervorgeru-
fen werden. Sobald sich die Beute genau Uber ihnen
befindet, stof3en die " Scherenwirmer' durch die Schling-
pflanzen und attackieren ihre Opfer mit zwei AT je Kampf-

mnde.

Die Werte der "Scherenwirmer" :

MU: 14 AT: 9 PA: 7
LE: 30 RS: 4/0* TP: 2W4+2 (Scheren)
GS: 3 AU: 80 MR: 8 MK: 25

* Der Wert hinter dem Schragstrich gibt den Riistungs-
schutz des Morfuleibes an, der normaerweise unter der
Wasseroberfléache bleibt und so vor Angriffen geschiitzt
ist. Die Scheren und die obere Halftedes Leibes sind durch
einen dicken Hornpanzer geschiitzt. Bel einer gezielten
AT+5, mit der mindestens 8 Schadenspunkte erzielt wer-
den, ist esden Helden gelungen, einen der Scherenarme zu
durchtrennen.

i ~———— DieFalle

Meltrerinformarionen;
Sat e durch eine Gruppe Krieger (Beom, Pardona
ud ihre Gefolgsleute) Verstarkung erhalten hat, &%
Vespertilio die ganze Sargasso-See mit gréfter Aufmerk-
samkeit von seinen " Lederschwingen' beobachten. Der
Zaubererfurchtet, dal3manihn durch einen Uberraschungs-
angriff ausschalten konnte, oder dal3 es Vermis gelingt,
den Largalahen an sich zu bringen und die Tanginsel zu
verlassen.
So wird er als erster auf Phileasson und seine Gefdhrten
aufmerksam. Der gerisseneZauberer baut darauf, dal? auch
Verrnis und seine neuen Verblindeten versuchen werden,
sich diese Gruppe gefligig zu machen. Deshalb fast Ve-
spertilio fogenden Plan:
Er [&3t Phileasson sténdig durch die " Lederschwingen™
beobachten, ohne eine Anniherung an die Gruppe zu ver-
suchen. Sobald Verrnis die Helden angreift, wird Vesper- -
t|||o unter Einsatz aller 32 Lederschwmgen Uber die e
ersuchen, seinem Gegenspieler
der z2u entreﬂ&en
Vermis wi RteT Absprache mit Pardona und Beom die
CielEhnen i der Schiffe vioi drmgi:n
 laasen. [:'ann erschafft er gemeinsam mit Pardona die
plexe 1us1on einiger Seel ie_gerade vo
r:l:T
1hes bt e 'ﬁmn. e Al:l.r'llmrru:l amreirne Stelle s locken,
g hereits 12 ZSchegeawifrmes” unter dem l'ang aul il
Opfer warten un|.1 il #m einen nmahepelepenem Schiff aus
mil Fw ] 117 . Wer-
s wl Pardona daran gelegen ist, moglichst viele leben-
de Gefangene zu machen, versuchen sie, unter Anwen-
dung der Spriiche PARALU PARAIEIN, PLUMBIM
BARUM und RO urcht) schnell den Kamp—
feswillen von Phileassons Gefolge zu brechen.

jnnen

Kuz bevor sich die Gruppe ergibt, greift Vespertilio g,
/l

o

Durch den Zauber ERINNERUNG VERLASSE DICH
versucht er, Pardona und Vermis kurzfristig ihrer magi-
schen Fahigkeiten zu berauben. Egal, ob er damit Erfolg
hat oder nicht, wird er schnellstmdglich versuchen, den
Kampfplatz wieder zu verlassen. Er bietet lﬂmgasmmd
dessen Gefol d - :
bringen lassen, bevor sich ihre Gegner von der Uberra-

Mactans mischt sich in das intrigante Spiel der beiden
Zauberer nicht ein. Er sammelt den Grof3teil seiner Spin-
nen zur Verteidigung der Elfengaleasse, da er zu Recht
vermutet, dald es nur noch eine Frage der Zeit ist, bis man
versuchen wird, ihm den Largalahen zu entwenden.

jaebentilio bring Fhileasson und seine Gefélten in den
i aur chiiertrut seiner_Schiwone unter W

YETaoEE Sie mit allem, was sie sich wiinschen. Sich selbst
y“ersucht er ineinem moglichst positiven.Licht darzustel-

'Ef wird verheimlichen, da3 auch er in Wirklichkeit nur
5. Qgr lebd. penauso wic er ver-
schweigt, dal er jemals mit Man:tanh und Vermis
| war. Statidessen auptet er, cingi der
ines achiffsungliicks zu sein um:l schon 1 seit Jahrep auf der
?EFEEHHE{T‘*E 1ns ] n. Er g:ll:lt vor, Phileasson
i gcm::nmm miit thm endlich der

zu helfen, wel er e
SaArgasso-see  Fu

Hellsicht-Zauber die wahren Absichten von Vespertlho
durchschauen.

Die Luken, dic ins Innen: des Schiffes fihren. hiils Yesper-
ilio verschlossen, solange sich die Abenteurer an Bord
befinden. Durch diese MaBnahn;?i%'-#_g_;miudun. dal
seine Gaste von den Sklavenim shauch erfahren, auf

wen
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wverhimdert, dals die He rch Behermschungs- oder
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M actans

Mei sterinfor mationen:

Mactans ist zu den méchtigeren unter den Gehornten D&
monen zu zihlen. Obwohl er urspriinglich von Vespertilio
und Vermis beschworen und so zu einem unfreiwilligen
Besuch auf Dere gezwungen wurde, beschlof3 der Spinnen-
démon, nachdem er von den Planen zur Suche nach dem
Largalahen gehort hatte, in der Sphére der Menschen zu
bleiben, um sich vielleicht des magischen Artefakts be-
méchtigen zu kénnen. Nachdem zwei Versuche der Zau-
berer fehlschlugen, den Damonen wieder in seine Spahre
2u schleudern und ihre magischen Kréfte fast erschopft
waren, einigten sie sich darauf, mit Mactans ein Bindnis
einzugehen. Als der Largalahen gefunden war, gerieten
die drei in Streit. Mactans vertrieb die Zauberer von der
Elfengaleasse, doch konnte er sich seines Sieges nicht
lange erfreuen. Gemeinsam legten Vespertilio und Vermis
einen Bann auf das Schiff, der esdem Damonen unmdéglich
macht, mit seiner Beute die Galeasse zu verlassen. (Ohne
den Largal@hen kénnteer problemlosin seine Dimension
zuriickkehren.) Mactans hat sich mit diesen Gegebenhei-
ten abgefunden. Er geht davon aus, da der Bann spéte-
stens mit dem Tod der Zauberer gebrochen sein wird. So
arbeitet die Zeit auf jeden Fal fur ihn, denn die Spanne
eines Menschenlebensist fir ihn kein nennenswerter Zeit-
verlust.

Um den Tod der Zauberer voranzutreiben, begann er, die
urspriinglich nur knapp 500 Schritt durchmessende Tan-
ginsel, auf der neben der Elfenbarke auch noch ein halbes
Dutzend anderer Schiffe gefangen lag, magisch zu verin-

dem und schuf so einen gewaltigen, sehr dichten Pflanzen-
teppich. Diese magisch manipulierten Pflanzen weisendie
besondereEi genschaftauf, Schiffeund anderegroReK orper,
die sich in ihnen verfangen, durch pulsierende Bewegun-
gen zum "Hort der toten Schiffe™ in die Néhe der Elfen-
galeasse zu bringen. Die Matrosen, die dem Damon auf
diese Weise in die "Hénde" fielen, verwandelte er in
grofe Spinnen.

Als Vermis und Vespertilio bemerkten, welche neue Ge-
fahr ihnen drohte, begannen auch sie damit, menschliche
Sklaven zu jagen und Chiméren-Diener zu erschaffen, um
weiterhin das Machtgleichgewicht gegeniiber dem Déamon
aufrecht zu erhalten. Nacheiner Weilestellte Mactansfest,
dal? seine magisch geschaffenen Spinnen in der Lage
waren, sich auf natlrliche Weise zu vermehren. Dazu
bendtigen sie Wirtskorper von mindestens Menschengro-
Be, in die sie Eier ablegen konnen. Die auf natirlichem
Wege gezeugten Spinnen hatten den Vorteil, dald man sie,
im Gegensatz zu ihren Eltern, nicht mehr in die Kreaturen
zurlickverwandeln konnte, die sie urspringlich einmal
gewesen waren. (Ein wichtiger Aspekt inder Auseinander-
setzung mit Magiern.) So ging Mactans vor 10 Jahren dazu
Uber, regelrechte Brutkolonien auf einigen der "gestran-
deten" Schiffe anlegen zu lassen. Heute sind die meisten
dieser Brutschiffe wieder verlassen, denn seit drei Jahren
widmet der Spinnendamon fast seine ganze Energie einem
neuen Ziel. Er experimentiert mit den verschiedenen
Aspekten eines sehr komplexen Zaubers, der ihn unver-
wundbar machen soll. Mactans ist mittlerweile schon so
weit, das eine Strophe auseinem alten Heldenepos auf ihn
zutrifft.




“Michi Stein und nicht Stahl,
lkein Bein und kein Pfahl,

nict die Krift alter Magie

inoch tlickische Alchimie
wvermochten seine Haut zu ritzen...

IMactans weil3 zwar, dald sein Zauber nicht ganz vollkom-
inen ist, doch rechnet er nicht damit, dald jemand, den esin
die Sargasso-See verschlégt, eine Waffe mit sich fuhren
Iconnte, die ihn zu verletzen vermag. Entsprechend selbst-
bewuBt tritt er auf, sobald es zu eéinem Konflikt kommt. (Er
ahnt ja nicht, dal3 die Helden gut gewappnet in diesen
T-Iamp[ gehen, Tm I{um en Macians - und nur gtgl::n

wer ihn zu ersten Mad seht muB eine Mutprobe -
erschwert um den Aberglauben-Wert - bestehen oder ist
durch seinen gréldichen Anblick wiegeléhmt. Der Ddmon
ig fast zwei Schritt hoch und besitzt einen drei Schritt
langen, aufgedunsenen, schwarzen Spinnenleib. Auf dem
IRUcken des Chitinpanzerswachsen ihm finf orangefarbe-
ireHorner. Dort wo bel Spinnen normal erweiseein vieldu-
jgiges, beilzangenbewehrtesHaupt sitzt, quellen Mactans
einige Dutzend diinner Tentakel ausdem Leib, um dieein
iungtetesblauliches Licht spielt. Mit den Tentakelnkann er
drei AT pro Kampfrunde schlagen. Der Spinnendémon
Ibevorzugt allerdings den Einsatz von Magie. Da es flr
Damonenmagie keine festen Regeln gibt, kénnen Sie als
Spielleiter Mactans fast nach Belieben mit magischen
Fahigkeiten ausstatten, um den Endkampf mit den Helden
0 spannend wie moglich zu gestalten.

Die Werte des Spinnendamons:

MU:30 AG: O Stufe: ? Alter: ?

KL: 12 HA: 0O MR: 25 Durchmesser:ca.1,00
CH: 5 RA: O LE: 200 Haarfarbe: --

GE:16 GG: 0 AE/KE: ? Augenfarbe: gelb
KK:30 TA: 0 AT*/PA:14/17 3 AT je KR

RS:magisch, TP 1W6+7, AU 7000, MR 25, MK 200

DieDiener des M actans

Meisterinformationen:

Wie bereits erlautert, hat Mactans sich ein kleines Heer
von Spinnendienern herangezogen. Der grofite Tell dieser
Kreaturen hdlt sich in der Endphase des Abenteuers im
Bereich der Elfengal easseauf. Wo genau der Damon seine
Streiter plaziert hat, entnehmen Sie der Beschreibung der
Galeasse. Einige der Spinnen dirften Thnen bereits be-
kannt sein, andere stammen aus bisher unerforschten
Regionen Deres, und Ihre Helden haben das zweifel hafte
Vergniigen, die ersten Aventurier zu sein, die mit ihnen
Bekanntschaft machen.

Hohlenspinnen

Die schwarzen, haarigen Tiere haben die Elfengal easse mit
Dutzenden von Spinnennetzen gegen Luftangriffe der
""Lederschwingen" gesichert. Die Héhlenspinnen erreichen
einen Rumpfdurchmesser von fast anderthalb Schritt und ein
Gewicht von hundert Stein. Jedesmal, wenn die Spinne
ihrem Opfer einen Schadenspunkt zufiigt, verliert es fur die
Dauer eines Tages je einen Punkt auf AT, PA und GE. Wer
in das klebrige Netz einer Hohlenspinne gerét, kann versu-
chen, sich mit einer Geschicklichkeitsprobe zu befreien.
Mifdlingt diese, ist eine Kraftprobe +1 erforderlich. Schlagt
auchdiesefehl, folgt eine GE-Probe +2, dann eine KK -Probe
+3 usw. Wer im Netz gefangen ist, kann zwar kdmpfen,
erhdlt aber einen Abzug von 4 auf Attacke und Parade.

Werte:

MU: 10 AT: 8 PA: O

LE: 35 RS: 1 TP: 1IW+3(+Gift)

GS: 4 AU: 20 MR: 6 MK: 18
Wolfsspinnen

Diesestark behaarten Spinnentierewerden biszu zwei Spann
grof3 und besitzen ein dichtes, schwarzbraunes Fell, das
ihnen den Namen Wolfsspinne eingebracht hat. Sie jagen in
Rudeln von W20 Tieren. Immer wenn ihnen eine gute
Attacke gelingt, treffen sie eine vdllig ungeschiitzte Stelle
ihres Opfers. Die Wolfsspinnen halten sich in der Nahe der
Elfengaleasse auf.

Werte:

MU: 10 AT: 10 PA: O

LE: 10 RS: 0 TP: 1W+1

GS: 7 AU: 20 MR: 9 MK: 8
Speispinnen

DieseselteneSpinnensorteverfligt Uber eine besondersheim-
tuckische Angriffswaffe. Sieist in der Lage, klebrige Spinn-
webfiden auf ihre Opfer abzuschiellen. (Dabel gelten diesel -
ben Treffermodifikatoren wie bel einem Messerwerfer.) Die
Opfer dieser ein Schritt groRen Kreaturen verlieren mit
jedem Treffer einen Punkt auf AT, PA und GE. Pro Spinnen-
faden, der ihn getroffen hat, braucht ein Held finf KR, um
sich wieder zu befreien. Es zeugt von der Intelligenz der
Speispinne, dal3 sie einen Nahkampf meidet, bis sie ihre
Beute fir wehrlos hélt. Diese Spinnen sind durch einen
metallisch blau schimmernden Chitinpanzer geschiitzt.

Werte:

MU: 14 AT: 9° PA: O

LE: 30 RS: 1 TP: 1W+2

GS: 5 AU: 25 MR: 6 MK: 18

* Die Speispinne beginnt einen Kampf, indem sie klebrige
Spinnwebfaden "abschiel3t". Sie hat dabei den Talentwert 18,
der mit den Zielmodifikatoren flr Messerwerfer verrechnet
werden muf3.
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Die Elfengaleasse

Mei st erinf ornat i onen:

DieElfengaleasse ist eine Varianteder Galeere, die mit der
hbhen Vorder- und Achtertrutz auch Eigenheiten der Schi-
vone aufweist. Die beiden auf havenische Weise getakel-
ten Masten verleihen dem Schiff hervorragende Segelei-
genschaften. Boote diesen Typs werden heute in Aventu-
rien nicht mehr auf Kiel gelegt, denn das Wissen der aten
Elfenbaumeister ist schon seit Jahrhunderten verlorenge-
gangen. Das ganze Schiff verflgt Uber eine schwache
magische Aura. Diese resultiert nicht aus der auf3erge-
wohnlichen Macht des Largalahen sondern ausder Tatsa-
che, dal3 jede Planke des Schiffes auf besondere Weise
magisch behandelt wurde. Verlorene Zauber machten das
Holz besonders haltbar und ermdéglichten die Reise zu den
"Inseln im Nebel", die von gewdhnlichen Schiffen nicht
erreicht werden konnen.

Erst auf hoher See stellte sich heraus, da3 ein Teil der
Elfen, die den Largaahen aus dem gebranntschatzten
Tie’Shianna retteten, mit der Damonenfaule infiziert war.
Schnell breitetesich die Krankheit unter der Besatzung der
Galeasse aus, so dal das Schiff bald nur noch begrenzt
manovrierfahig war. So wurde es unmdglich, das ur-
spriingliche Reiseziel, das "Meer der sieben Winde"
durch die Strafl3e von Sylla zu erreichen. Stattdessen trieb
die Galeasse immer tiefer ins Perlenmeer ab und lief
schliefdlich auf einer grofen Tanginsel auf. Mit den letzten
gesunden Besatzungsmitgliedern sicherte der Kapitan das
Schiff durch Fallen und versteckte den Largalahen in
einem Bleikasten in der Kombiise. Danach gingen die
Elfen von Bord. Sie wollten mit dem Beiboot eine sichere
K iste ansteuern und spéter zurtickkehren, um das méchti-
ge magischeArtefakt zu bergen. Doch nie wieder sollteein
Elf seinen FuB auf dieses Schiff setzen. Fast 3000 Jahre
spéter kamen Vespertilio, Vermis und Mactans und be-
méchtigten sich des Schatzes.

Heute ist die Gaeasse fast vollstandig in Spinnennetze
eingesponnen, um eine optimale Verteidigung zu ermogli-
chen. Das ate Holz ist durch die Jahrhunderte auf See fast
vollstandig mit einem dinnen Panzer aus kristallisiertem
Salz tiberzogen, so dal3 das ganze Schiff weifdlich schimmert.
Nur die Réaume, die vor Wettereinfllissen geschiitzt liegen,
weisen keine Salzkruste auf.

1 Die Vordertrutz

Wie das gesamte Oberdeck ist auch die Vordertrutz gegen
Angriffe der " Lederschwingen gesichert, indem Hohlen-
spinnenihre Netze knapp oberhalb des Decks gewebt haben.
Eine Hohlenspinne und eine Speispinne liegen hier auf der
Lauer. Zwei steile Treppen fihren vom Oberdeck auf diese
Plattform. In der Mitte der Trutz erhebt sich der Vormast 8
Schritt Uber Deck.

2 Das Achterdeck

Von hier aus fihrten die Offiziere der Galeasse das Kom-
mando Uber ihr Schiff. Am Heck ragt eine geschwungene
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Ruderpinne Uber die Reling. Zwe steile Leitern fihren auf
das Kommandodeck. Heute warten hier zwei Hohlenspinnen
auf Beute. Auch dieses Deck ist durch Spinnennetze gegen
Angriffe aus der Luft gesichert.

3 Der Bug

Unmittelbar vor dem Rammsporn befindet sich ein kleines
Deck ohne Reling, in dessen Mitte sich das Ankerspill
erhebt. Auch dieser Bereich des Schiffes ist eingesponnen,
doch halten sich hier keine Spinnen auf.

4 Das Geschiitzdeck

Urspriinglichmit sechsGeschiitzenausgestattet, bil detedieser
Raum das zweitwichtigste Gefechtsdeck der Galeasse. Dort,
wo ehemals eine Tur auf das Oberdeck fllhrte, hat Mactans
eine zwei Schritt grof3e Bresche gebrochen, um sich mit
seinem gewaltigen Korper Zutritt zu dieser Kgjlite zu ver-
schaffen. Es halten sich hier weder Spinnen auf, noch gibt es
etwas | nteressantes zu finden.

5 Das Oberdeck

Das Oberdeck bildet einen 3 Schritt schmalen Gang, der
Vorder- und Achtertrutz miteinander verbindet und den
Matrosen der Galeasse gerade genug Platz liel3, um die
Takelage zu bedienen. An Backbord und Steuerbord erlau-
ben die offenen Ruderkésten einen Blick auf das tiefer
gelegene Ruderdeck. Schmale Trittbretter die sich rund um
die Ruderkésten ziehen, machen es moglich, die Backbord-
und Steuerbordreling gegen Entermannschaften zu verteidi-
gen.

Der havenisch getakelte Hauptmast des Schiffes erhebt sich
12 Schritt Uber das Deck. Unmittelbar hinter dem Mast fihrt
eine Treppe in das Innere des Schiffes. Weiter achtern liegt
eine Ladeluke, durch die Proviant in die Staurdume der
Galeasse gehievt wurde.

Auch dieser Bereich des Schiffes ist fast vollsténdig durch
Spinnweben geschiitzt, die sich wie Sonnensegel tber dem
Deck und zwischen den Masten ausbreiten. Vier Speispinnen
und sieben Hohlenspinnen sichern diesen Bereich.

6 Die Offizierskajiite

Auf den aten Schiffen der Elfen war es Ublich, daf3 sich der
Kapitan und seine Offiziere eine grof3rdumige Kgj lite teilten.
Von der ehemaligen Pracht dieses Raumesist wenig erhalten
geblieben. KlebrigeSpinnwebenziehen sichdurchdieKammer.
Im hintersten Winkel ist eine besonders grof3e Speispinne
verborgen. Auch hierher hat sich Mactans gewaltsam Eintritt
verschafft. Dort wofriiher die TUr war, klafft ein grof3es Loch
in der Wand.

7 Die Segelkammer

Friher wurden hier Fahnen, Taue, Segel und Ersatzteile fir
die Takelage aufbewahrt. Heute ist der Raum mit klebrigen



Faden zugesponnen. Von den Ausriistungsteilen hat nichts
die Jahrtausende Uberdauert. Eine Speispinne verbirgt sich
hier, um auf Befehl des Spinnendéamons mit ihren Schwe-
gern aus Raum 8 jeden anzugreifen, der versucht, sich dem
Largdahen zu ndhern.

8 Unterkunft der Segelmannschaft

In der Kabinelauem zwei Speispinnen, diesich bereit halten,
un im Notfall den Largalahen zu verteidigen. Ein grofRes
Loch im vorderen Bereich des Kgjiitenbodens erlaubt es
Mactans, sich auf das unterste Deck des Schiffe zu begeben.

9 DasRuderdeck

Backbord und Steuerbord stehen jeweils 16 Bénke, die breit
genug sind, um pro Bank drei Ruderern Platz zu gewéhren.
Vor Verlassen des Schiffes wurden alle Riemen eingeholt
udin Verschldgen oberhalb der Bénke verstaut. Diefir die
langen Riemen vorgesehenen Locher in der Bordwand sind
dle sorgfédltig verschlossen. Durch die Lichtschachte zum
Oberdeckist es hier sehr viel heller asanderswo unter Deck.
Eine schmale Treppe fuhrt sowohl tiefer ins Schiff als auch
2aum Oberdeck. Achtern befindet sich eine Ladeluke, durch
die Vorréte zu den Staurdumen hinabgelassen wurden.
Diesr Raum ist verdéachtig unberthrt. Nur sehr wenige
Féden am Boden weisen hier auf die Anwesenheit der
Spinnen hin.

Meisterinformationen:

Sobad die Helden auf das Ruderdeck hinabsteigen, wer-
den die Speispinnenin den Kabinen 7 und 8 ihre Verstecke
verlassen, um die Eindringlinge auf sichere Distanz mit
ihren klebrigen Fangfaden zu " beschief3en™ und so daran
21 hindern, bis zum Versteck des Largalahen in Raum 11
vorzudringen. Auch Mactans wird schnellstméglich her-
beieilen, sobald jemand dieses Deck betritt.

10 Vorratsraum

Waéhrend die Trinkwasserreserven der Galeasse auf dem
Mannschaftsdeck untergebracht waren und der grofite Tell
der Lebensmittel den Stauraum im Bug fillte, wurden hier
unter unmittelbarer Obhut des Kochs die erleseneren Gau-
menfreuden gel agert. Noch heuteliegen die Reste zerschmet-
terter Weinamphoren und Gewdtirztépfe auf dem Boden der
Kabine. Von diesen kulinarischen Genlissen hat sich selbst-
vergandlich nichts erhalten. Hier wie auch in Raum 11 hat
Mactans zwel grofRe Ldcher in die Kabinenwande gebrochen
un sich Zutritt zu verschaffen. Zwei Hohlenspinnen bewa-
chen diesen Raum, der zum Largalahen fihrt.

11 Die Schiffskomblise

Am aul¥eren Ende des Raumes befindet sich einefast vollig
hinter Spinnenweben verborgene, gemauerte Kochstelle.
Hdlzerne Regal e bedeckendie Wande. Esist sehr engin dem
Raum. Im Feuerloch des Herdes ist eine bleierne Kiste
vergeckt, die nur gefunden werden kann, wenn man aus-
drticklich dort nachschaut. In dieser Kistelieg ein goldener,
mit erlesenen Edelsteinen verzierter Kelch, den eine starke
magische Aura umgibt. Ansonsten |83t sich nichts Bemer-

kenwertes finden, es sei denn die Helden sammeln mit
Griinspan Uberzogene, kupferne Schopfloffel.

Der Largala’hen

Meisterinformationen:

Wenn es den Helden tatsachlich gelingen sollte, den Lar-
galahen in die Hande zu bekommen, haben sie die sechste
Aufgabeerfolgreich gel6st. So weit sollten Sieesals Spiel-
leiter aber nur kommen lassen, wenn die Gruppe bel der
Suche nach der “Silberflamme” gescheitert ist. Fir das
siebente Abenteuer ist es wichtig, dal3 sowohl Phileasson
alsauch Beom Uber eines der Artefakte aus dem versunke-
nen Tie’Shianna verfiigen. (AuRerdem verhindern gele-
gentliche kleinere Niederlagen, dal? I hre Heldengruppe zu
Uberheblich wird und glaubt, das Schicksal - aso Sie -
wirde ihnen schon alle Trimpfe zuspielen.)

Der Largalahen ist aus Alchimistengold (besonders rei-
nem Gold) gefertigt und mit unzahligen kleinen Edelstei-
nen besetzt, die komplizierte Muster bilden. In eine Zier-
borte am oberen Rand des Gefél3es sind verschlungene
Glyphen eingraviert. Bel einer Probe+8 auf das Talent Alte
Sprachen kdnnen die Charaktere folgenden Satz entschliis-
seln.

"SPRICH DEN WUNSCH AUS™

Wird das ate elfische Wort fiir Wunsch (" Gwanchd") fur
sich aleine von demjenigen, der den Largalahen in Han-
den hélt, ausgesprochen, so kann er Uber dessen magische
Kraft gebieten, sofern er im Umgang mit astraler Energie
bewandert ist.

Schon ganz zu Anfangihrer Ausbildung in den Magieraka-
demien lernen Zauberer, dal? jedem Edelstein geheimnis-
volle Kréfte innewohnen, die der Kundige zu seinem
Vortell gebrauchen kann. Dieses Wissen machten sich die
Elfen zu Nutze, dieden Largalahen geschaffen haben. Sie
setzten die Edelsteine zu einem Muster zusammen, dasin
besonderer Weise auf die ungebundenen astralen Kréfte
der Atmosphére wirkt. So vermag der Largalahen magi-
sche Kréafte aufzunehmen oder einfacher gesprochen: Der
kostbare Pokal *'regeneriert” téglich 5W20 Punkte Astra-
lenergie bis zu einem Maximum von 100 Punkten. (Mehr
als 100 Punkte kann der Kelch nicht speichern.) Diese
Kraftreserve wird flr einen Magiebegabten frei verflgbar,
sobalder den Largalahen in die Hand nimmt und das Wort
"Gwancha" laut ausspricht.

12 Vorratsraum

Hier wurde der grofite Teil der Lebensmittelvorrdte der
Galeasse gelagert (Pokelfleisch, Mehl, Bohnen etc.). Nach
3000 Jahren ist davon selbstversténdlich nichts mehr Ubrig
geblieben. Heuteist der Raum durchsponnen mit Spinnenfa-
den, in denen an einigen Stellen bis zu zwei Meter lange
Kokons hangen. (Siehe Raum 13.) Zwel Raubspinnen sind
zur Brutpflege eingesetzt.

13 Der Mannschaftsraum

Zwei Dutzend grof3e Fasser zeugen noch heute davon, dal3
man hier wegen des beschrénkten Platzes an Bord auch die
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Trinkwasservorrite einlagerte. Die Wéande zu den Nachbar-
kabinen 12 und 14 sind eingeschlagen worden, um Mactans
freien Zutritt zu gewdhren. Der ganze langgestreckte Raum
ist dicht mit Spinnenfadden verwebt, so daf3 die Sicht auf
wenige Schritt beschrénkt bleibt. Durch die Stiege, die vom
Ruderdeck hier hinabfthrt, dringt nur wenig Tageslicht in
den Schiffsbauch. Zwischen den Faden eingesponnen han-
gen fast zwei Dutzend lénglicher Kokons.

Mei st eri nf or mat i onen:

In den Kokons befinden sich die sterblichen Uberreste ge-
fangener Seeleute, die von den Spinnen dazu mifbraucht
wurden, jeweils ein Ei in sie abzulegen. Wéhrend der ver-
schiedenen V erpuppungsphasen, die die heranwachsende
Spinne durchlauft, erndhrt sie sich vom Korper der be-
wulitlos sterbenden "Wirtskreaturen™. Sieben Raubspin-
nen bewachen die Bmt in diesem Schiffsraum.

Vor geraumer Zeit ist Mactans dazu Ubergegangen, nur

noch wenige "Wirtskorper" erjagen zu lassen, weil er
erkannte, dal3 er bereits die maximale Zahl von Spinnen,
die durch das Gebiet der Sargasso-See erndhrt werden
konnen, grof3gezogen hatte. Aus diesem Grunde sind die
meisten Brutschiffe heute wieder verlassen. Die mit Ab-
stand bedeutendste noch betriebene Brutstitte der Spinnen
befindet sich hier an Bord der Elfengaleasse. Sollten die
Helden hier zum ersten Mal einen der Spinnenkokons
offnen, bewirkt der grafdliche Anblick der Leiche in sei-
nem Inneren, das ihr Totenangstwert dauerhaft um einen
Punkt steigt.

14 Der Stauraum

Dieser Raum wurde genutzt, um Frachtgiter unterzubrin-
gen. Heute ist er wie die Rdume 12 und 13 von Faden
durchzogen und drei Kokons sind hier aufgehangt. Eine
Raubspinne wacht Uber die Bmt.

Der Kampf um den Largala'hen

ei sterinfornationen:

Wenn Siedie Rolle des Vespertilio spielen, stehen Sie vor
dem Problem, dal’ der Magier natlrlich einerseits bren-
nend an dem Largalahen interessiert ist, er den Helden
aber andererseits vorspielt, keine Ahnung zu haben. War-
ten Sie also darauf, daf3 Ihre Gruppe anféngt, nach einem
Pokal zu fragen. Vespertilio wird dann - scheinbar teil-
nahmlos - antworten, auf einem alten Schiff in der Mitte
der Sargasso-See gébe es irgend etwas, um das sich der
Verriickte, der Phileasson und sein Gefolge tUberfallen hat,
mit einem schrecklichen Ungeheuer streitet. Weiterhin
wird Vespertilio darauf pochen, das Tangfeld schnellst-
moglich zu verlassen und die Elfengal easse als Bmtstétte
schrecklichster Monster schildern. Schlief3lich 183t er sich
mit gespieltem Widerwillen darauf ein, die Abenteurer bei
einem Angriff auf die Galeasse zu unterstiitzen, unter der
Bedingung, dal3 man sofort danach flieht.

Nachdem die Verhandlungen so weit gediehen sind, unter-
stutzt er die Gruppe nach Kréften. Beim Angriff [&f3t er alle
Mitstreiter durch die "Lederschwingen bis zum Spin-
nennetzgeflecht Uber dem Deck der Elfengal easse tragen.
Wirfeln Sie mit W6 aus, ob die Helden unbeschadet an
Bord gelangen:

1-3 der Charakter hatte eine glickliche Landung
4-6 der Held blieb in Spinnenféden hangen (siehe Kapitel
""Hohlenspinnen™)

Lassen Sieihre Spieler auch fir jeden neuen, eingespon-
nen Deckabschnitt auswirfeln, ob sich ihr Charakter in den
Netzen verfangt:

1-4 Nichts passiert
5 Der Held stolpert
6 Der Held hat sich in einem Netz verfangen

Auch Beorn, Pardona und Vermissind nicht untétig. Unge-
fahr zur selben Zeit, a's die Geféhrten Phileassons auf der
Elfengal easse landen, versuchen sie durch Schleimtunnel,
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diedie" Scherenwurmer" bis unter den Schiffskiel voran-
getrieben haben, zum Largalahen zu gelangen. Mit klei-
nen Axten, Bogenbohrern und Brechstangen planen sie,
durch den Schiffsrumpf einzudringen. Bei dieser Aus-
gangslage ist es sehr wahrscheinlich, dal Beorn und Phi-
leasson mit ihrem Gefolge ziemlich gleichzeitig auf dem
Ruderdeck eintreffen. Sollte es zu Auseinandersetzungen
kommen, werden diese mit Féusten oder mit Zaubern
ausgetragen, die keinen korperlichen Schaden verursa-
chen. (Erinnern Sie sich an die Bedingungen, die die
Hetfrau Garhelt gestellt hat.)

Dieses Finale wird je nach Spielgmppe sehr unterschied-
lich verlaufen. Deshalb seien hier allgemeine Angaben
gemacht, zu Aspekten, die unbedingt berlicksichtigt wer-
den miissen und zu mdglichen Spielvarianten, dielhnenals
Meister offenstehen.

- Bedenken Sie, daf3 auf dem Ruderdeck nicht allzuviel
Platz ist. Vor allemder Einsatz von Magiekann sich leicht
chaotisch gestalten.

- Vergessen Sie nicht, daf3 sich Mactans in die Kombiise
zuriickgezogen hat, um den Largalahen zu verteidigen. In
den Rdumen 7 und 8 liegen Speispinnen auf der Lauer, die
in den Kampf eingreifen. Solange Mactans nicht geschla-
gen ist, wird er telepathisch Wolfsspinnen zu Hilfe mfen.
- Sowohl Vermis als auch Vespertilio werden ihre Kréfte
schonen, um ganz zum Schlul?, wenn sich alle anderen
verausgabt haben, nach dem Largalahen zu greifen.

- Es kann passieren, dal sich die verfeindeten Parteien
zunéchst abwartend gegentiberstehen, weil der, der zuerst
angreift, vermutlich auch zuerst seine Kréfte erschopft hat.
- Schon ist auch die V ariante des betrogenen Betriigers. Sie
erfordert allerdings, dadie Gruppen leicht zeitlich versetzt
auf dem Ruderdeck eintreffen. So wére es maglich, daf
sich Vespertiliodurch einen MOTORICUSMOTILITICH
den Largalahen verschafft, wahrend die Helden gegen
Mactans kémpfen. Gerade als er fliehen will, taucht Ver-
mis auf und schaltet seinen Rivalen durch einen BOSEN
BLICK aus. Unmittelbar darauf wird er jedoch von Beom



niedergeschlagen, der sich ebenfalls den Largalahen si- Setzen Sieale Mittel ein, umden Largalahen letztendlich

chern will. der Gruppe in die Hande zu spielen, die nicht die “Silber-
Bedenken Sieimmer, dalR dieses Finale einem Immanspiel flamme" besitzt.

nicht undhnlich sein wird. Legen Sie mehr Gewicht darauf, Sobald sich eine Gruppe mit dem Largalahen abgesetzt
€s witzig zu gestalten, as hier verbissene Todeskampfe hat, verdustert sich der Himmel und ein schweres Unwet-
auszufechten. ter bricht los.

Reiseins Ungewisse?

donaund Beom ist es mit oder ohne Largala’hen ebenfalls
gelungen, ein seetaugliches Schiff zu finden und an einer
sicheren Kiiste zu landen.

Allgemeine Informationen:

Dunkle Sturmwolken ballen sich am Himmel zusammen,
ud von Feme ist der Donner eines nahenden Gewitters zu
vernehmen.

Sobald sich das Wetter gebessert hat, kbnnen die Abenteu-
rer die Rickreise antreten. Dabei gilt es zu beriicksichti-
gen, dalR die Helden nur begrenzte Vorrétean Trinkwassaé"'
und Lebensmitteln mit it e Cnien.
durch ~"Wassgrirpnk und Wl,!miu:pnmu_.m_d;:_:mﬁte
Yot lindem, doch ist ihre Karmaenergie nur begrenzt!
v eellziche =ollten einige Abenteurer nach der Rettung vor
dem Verdursten erwégen, sich zum Glauben der Géttin des
Herdfeuers bekehren zu lassen oder ihr zumindest ein

I ; en. Die Gruppe wird versu-
chen, schnellstmaglich den kaiserlichen Hafen auf Jilas-
kan anzulaufen, um sich dort zu verproviantieren.[Noc
bevor die Abenteurer dort ankommen, hat die Travia-
Geweihte Visionen, dai die Helden im Praios-Tempel zu
E{hunn:]mm erwaricl werden,

Meisterinformationen:

DieHelden tun gut daran, schnellstens Zuflucht auf einem
maoglichstintaktem Segler zu suchen, bevor sich der Pflan-
zenteppich ganz in treibende Tanginseln aufgeldst hat.
Wenn dem groferen Teil der Helden eine Rudem/Segeln-
Probe +3 gelingt, ist das Schiff in sicheres Fahrwasser
gebracht.

Sallten die Abenteurer Mactans nicht getétet haben, wurde
er durch den Sturm in die Sphére der Damonen zuriickge-
schleudert. Vermis hat sich, wenn er wéhrend der Ausein-
andersetzungen nicht zu Tode gekommen ist, an Bord
siner Thalukke teleportiert. Vielleicht ist es ihm und
sainen Sklaven gelungen, den Sturm zu Uberstehen. Seine
"Scherenwirmer hat er jedenfalls schmahlich in Stich
gelassen. Abgesehen von zwei oder drel der Kreaturen, die
Veamis retten konnte, sind diese Lungenatmer ale im
Velauf deszweitdgigen Sturmesertrunken. Auch Vesper-
hlio hat ale Versuche aufgegeben, doch noch an den
Largalahen zu gelangen, a's die Sturmbden immer hefti-
ger wurden. Von seinen zwei stérksten “Lederschwin-
gen'" getragen, erreichte der Zauberer die kleine Waldin- Welche weiteren Abenteuer Ihre Helden auf der Suche nach
s Andikan. Ob er dort in den Topfen kannibalischer Ein- dem versunkenem Tie’Shianna erwarten, erfahren Sie im
geborener landete oder ob er sich eines Tages wieder in nachsten Band dieser Reihe mit dem Titel "WIE DER
zivilisertere Gegenden durchschlégt, liegt bei Ihnen. Par- WIND DER WUSTE”.

gLLnstlg-:m Wind daucn &5 it dieim anges.-a:hl.m-:rrem ‘;n: haff

am voar der Tnsel bis g foeden Siad
segeln.

Die Verteillung der Abenteuerpunkte 20 AP fiir denjenigen, der durchsetzte, den Kutter zu
verlassenen, nachdem er in der Sargasso-See “gestran-
Pauschd erhdlt jeder Spieler fir den erfolgreichen Ab- det" war.

schluB des Abenteuers " Die Suche nach dem Largala’- 100 AP sind unter der Gruppe aufzuteilen, wenn sich die
hen" 200 Abenteuerpunkte. Helden nicht durch Vespertilio einlullen liel3en, sondern
Dartiber hinaus besteht die Moglichkeit, fir besonderen miftrauisch blieben, und seine Verbindungen zu Vermis
spielerischen Einsatz zusétzliche AP zu verteilen. und Mactans zumindest teilweise erraten haben.
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Anhang |

Wie Kapitén Phileason hatte auch Beom der Blender eine
Reihe von Gefdhrten um sich geschart. Im Himmelsturm lief
er dann den aufgescheuchten Nachtalben und Pardonain die
Arme. Dort verlor der Kapitan seine sémtlichen Gefolgsleute
und war gezwungen, sich auf einen Pakt mit Pardona einzu-
lassen. Ohne die dritte Aufgabe zu erflllen, durchquerte er
mit der Dienerin des Namenlosen das winterliche Nordland
und erreichte Festum noch vor seinen Rivalen. In der Hafen-
metropole heuerte er neue Abenteurer an, die ihn wahrend
der drei Episoden dieses Bandes und dartiberhinaus beglei-
ten werden.

Beorn der Blender

Fir einen Thorwaler hat Beorn ein ungewdhnliches AuReres.
Mit einer GrofRe von 1,76 und einem eher zierlichen Korper-
bau bildet er eine Ausnahmeerscheinung unter den blonden
Hunen dieses Seefahrervolkes. Vor Jahren verlor er im
Kampf gegen eine der schwarzen Galeeren Al’Anfas das
rechte Auge. Seit diesemZwischenfall pflegt er alle Sklaven-
jéger und Soldaten, die im Dienste Tar Honaks oder der
Handler seiner Stadt stehen, blenden zu lassen, sobald siein
seine Hande fallen. Diese grausame Art der Rache brachte
Beorn den Beinahmen "der Blender™ ein. Doch rabiates
Vorgehen gegen A1’ Anfaner ist nichts, waseinen in Thorwal
in seiner Heimat in Mikredit bringen wirde. Als erfolgrei-
cher Kapitén geniedt Beorn hochstes Ansehen, und egd,
wohin es geht, hat er niemals Probleme, Mannschaften fiir
seine Drachen zusammenzubringen. Beorn trégt ein leichtes
Kettenhemd, einen runden Lederschild und einen auffilli-
gen, kostbaren Fliigelhelm.

MU: 16 AG. 3 Stufe: 15 Alter: 32

KL: 13 HA: 2 MR: 8 GréBe:1,76

CH: 16 RA: 3 LE: 89 Haarfarbe: schwarz
GE: 17 GG: 6 AEIKE: -- Augenfarbe: grau

KK: 16 TA: 2 ATIPA: 18117 (Schwert)

Herausragende Talente: Schwerter 15, Gefahreninstinkt 12,
Orientierung 13, Wettervorhersage 14, Reiten 12, Rudernl
Segeln 17, Schwimmen 12, Betdren 14, Liigen 13, Zechen 11

Pardona

Einst von den alten Elfengdttern geschaffen, um Ometheon
in seinem Ubermut zu bremsen, ist Pardona mit keinem
anderen Wesen zu vergleichen, das auf Dere wandelt. Zwar
solltesie das alte Elfenvolk nach dem Plan der Elfengétter in
keinerWei selibertreffen, doch dieauRergewohnlichel ebens-
geschichte Pardonas lief? sie beinahe zu einem halbgottéhn-
lichem Status gelangen. Die Jahrhunderte wahrende Vereh-
rung durch das versklavte Volk erhob sie Uber ale Sterbli-
chen, aber die Zeit ihrer grofdten Machtvollkommenheit ist
voriiber. Die lange Gefangenschaft beim Damonensultan
schwéchte Pardona, und bisauf den heutigen Tag hat sieihre

S0

friheren Krafte nicht wiedererlangt. Nach langen Jahren
wurde sie durch den Namenlosen oder - was wahrscheinli-
cher ist - durch einen seiner héchsten Diener befreit und zur
Legatin des geflrchteten Gottes erhoben.

In tausenderlei Masken tritt sie seitdem Uberall in Erschei-
nung, wo Intrigen und Krieg den Frieden Aventuriens ge-
fahrden und den Glauben an die Zwdlf erschittern. Durch
Magie vermag sie sowohl ihre Augen- a's auch ihre Haarfar-
be zu verandern. Selbst ihre Korpergrofie kann sie um bis zu
funf Finger breit variieren. Sieist eine Meisterin des Sinnen-
trugs, und es dirfte auf Dere nur wenige geben, die sie nicht
Zu tauschen vermag.

Solange Pardona Beom begleitet, wird sie den Ubrigen Ge-
fahrten der Gruppe vorspielen, dal3 sie eine Travia-Geweihte
ist. Zum Schein unterwirft sie sich den Entscheidungen des
Kapitans, auch wenn sie esist, diein Wirklichkeit die Faden
in der Hand hdlt.

Beom schliefdt sie sich an, um zu erkunden, welche Absich-
ten die Zwolfgotter mit dem Wettkampf verbinden, den die
beiden Thorwaler Kapiténe austragen. Welche Verbindung
besteht zwischen den Aufgaben und der alten Elfenkultur,
die sie besser kennt alsirgend ein anderer? Biszum Sommer
15 nach Hal begleitet sie Beorn. Dann wird sie wegen der
sich Uberstiirzenden Ereignissein der Khom vom Namenlo-
sen abberufen.

Bei ihren Missionen nimmt Pardona besonders haufig die
Gestalt von wandemden Geweihten an. Ein gotteslasterli-
ches Spiel, das sie sehr amisiert, ihr eines Tages aber viel-
leicht zum Verhangnis wird. Sie bewegt sich mit derselben
Sicherheit unter Bettlem und Dieben wie unter Flrsten und
Koénigen. Ihre Genialitét in allen Variationen der Téauschung
ist das herausragenste Charaktermerkmal der Elfe.

MU: 14 AG: 6 Stufe: 21  Alter: za: 3200

KL: 20 HA: 1 MR: 11 Gr6Be:1,75 (variabel)
CH: 18 RA: 1 LE: 86  Haarfarbe: var.

GE: 17 GG: 3 AEIKE: 192 Augenfarbe: var.
KK: 12 TA: 2 ATIPA: 18117 (Dolch)

Herausragende Talente: Stichwaffen 14, SchuRwaffen 12,
Wurfwaffen 13, Gefahreninstinkt 14, Pflanzenkunde 14, Akro-
batik 15, Klettern 12, Reiten 16, Schleichen 14, Schwimmen
13, Alchimie 16, Betdren 15, Ligen 17, Menschenkenntnis
15, Sich verkleiden 17, Sprachen kennen 16, Selbstbeherr-
schung 16, Alte Sprachen 18, Geschichtswissen 17

Zauberfertigkeiten: Gardianum 13, Bannbaladin 14, Erinne-
rung verlasse dich 13, Halluzination 14, Schwarzer Schrek-
ken 13, Somnigravis 14, Furor, Blut 18, Heptagon 18, Skele-
tarius 13, Weile Mahn 15, Transversalis 14, Klarum, Purum
11, Exposami 14, Auris, Nasus 14, Blendwerk 16, Harmlose
Gestalt 17, Blitz dich find 13, Plumbumbarum 14, Adler, Wolf
14 (Eule), Arcano Psychostabilis 13, Armatrutz 15, Stéarken
12, Arcanovi 14, Dunkelheit 14, Flim-Flam-Funkel 13, Rever-
salis 14, infinitum Immerdar 10



Belasca

Belascaigt eine junge Zauberin, die dazu neigt, ihre eigenen
Fahigkeiten ein wenig zu Uberschétzen. Dieser Charakter-
fehler wird durch die Tatsache, dald Pardona ihre Zauber
heimlich unterstiitzt, noch verschlimmert. Ausgebildet wur-
de Belasca in der "' Schule der Beherrschung zu Neersand™.
Auf ihrem Zauberstab liegen die ersten drei Stabzauber.
Belasca bevorzugt es, sich grau und schwarz zu kleiden und
flirtet (erfolglos) mit Beorn.

MU 11 AG. 3 Stufe: 7 Alter: 25

KL: 13 HA: 7 MR 4 GréBe:1,73

CH. 15 RA: 2 LE: 32 Haarfarbe: schwarz
GE 12 GG: 4 AE/KE: 47  Augenfarbe: griin
KKk 9 TA 2 AT/PA: 10/13 (Stab)

Zauberfertigkeiten: Horriphobus 10, Bannbaladin 10

Garad Avason

Dieser hochgewachsene Thorwaler war aufs Auferste er-
freut, in Festum einen so beriihmten Landsmann anzutreffen.
Zumal Beom so nett war, ihn gegen fiinf Goldstlicke ausdem
stédtischen Kerker freizukaufen. Dort war Garad wegen
"Gefdhrlicher Pobelei auf offentlichen Pldtzen™ und Zech-
prellerei gelandet. Der Thorwaler ist Beorn treu ergeben und
wird all seinen Befehlen ohne Z6gem folgen.

Garad trégt eine Lederriistung und ist mit einer Babaren-
dreitaxt und einem schweren Doch bewaffnet. Er ist knapp
2 Schritt grol3, hat blondes Haar und blaue Augen.

DieWerte fiir Garad Avason, Thorwaler der 8. Stufe:

MUTS ELS CHI0 GETT KK 18, AGS HAZ RA L, GO S,
TA 3,LE 56, RS 3, AT 16, PA 13, TP 2W+6 (Streitaxt), GST1,
AJ74, MR 0, MK 28

Baldur
Baldur ist ein verschlagener, mit allen Wassern gewaschener
Soldner, der gemeinsam mit seinem Kumpan Childwig zur

Gruppe Beorns gestofl3en ist. Er hat schon viel von dem
Thorwaler gehdrt und geht davon aus, dal die ganze Ge-
schichte mit dem Wettrennen nur eine Tarnung ist. Der
Soldner ist fest davon Uberzeugt, dald Beom in Wirklichkeit
einen spektakularen Uberfall plant oder auf der Spur eines
Schatzes ist. In jedem Fall verspricht er sich eine unermeB-
liche Beute, wenn er dem Thorwaler folgt und wird deshab
nicht von seiner Seite weichen.

Baldur ist ein kleinwiichsiger, rothaariger Mann und tragt
Kettenhemd und Schild. Im Kampf benutzt er bevorzugt das
Schwert. Aul3erdemist er ein ganz passabler Armbrustschiit-
ze.

Die Werte Baldurs, Krieger der 8. Stufe:

MU 13,KL 11,CH 9, GE 14, KK 17, AG 3, HA 3, RA 2, GG6,
TA 2,LE 55, RS 5, AT 16, PA 13, TP 1W+7 (Schwert), GST1,
AU 72, MR 4, MK 29

Childwig

Dieser etwas naive Soldner stammt aus Grangor. Zu seinem
Glick (so meint er) hat er schon vor einer Weile Baldur
getroffen, dem er die Planung ihrer gemeinsamen Zukunft
Uberl&’dt. Childwig hat eine dunkle Hautfarbe, schwarzes
Haar und braune Augen. Durch seine ungewohnliche GroRRe
(2,05) wirkt er dirr und schlaksig. Ihn fir ungeschickt zu
halten, kann ein todlicher Fehler sein, denn den Umgang mit
der Armbrust und den Zweililien beherrscht er fast vollkom-
men. Der Soldner trégt eine Lederriistung.

Die Werte Childwigs, Krieger der 9. Stufe:

MU 13,KL 8, CH 9, GE 17, KK 15, AG 6, HA 2,RA 2, GG 6,
TA 3, LE 64, RS 3, AT 14, PA 12, TP 1W+3 (Zweiliien), GST1,
AU 79, MR -2, MK 32

Childwig besitzt 5 mit Arax vergiftete Armbrustbolzen und
eine kleine Metaldose, in der er geniigend "Halbgift"
verwahrt, um damit noch einen Bolzen bestreichen zu kon-
nen.

Abdul al Mazered

Auch ein "Verbindeter" der Helden sollte hier noch einmal
erwahnt werden:

Wahrend der Abenteuerim Himmelsturm sind die Geféhrten
Phileassonsauf den wahnsinnigen Zauberer Abdul al Maze-
red gestofen, der in seiner Hilflosigkeit den Helden wie ein
treuer Hund folgt und auch ebenso l&stig wird.

Lauft wahrend des Spieles etwas zu glatt, lassen Sie lhre
Helden Uber die Narrheiten des alten Zauberers stolpern.
Obwohl Abdul al Mazered nichtin der Lageist, "sinnvoll" zu

zaubern, hat er seine magischen Fahigkeiten doch nicht
vollig verloren. Er setzt sie halt nur nicht mehr kontrolliert
ein. (So kann es vorkommen, dal3 er Uber das Wasser schrei-
tet, wahrend alle anderen durch eine Furt waten missen.)
Dadurch ergibt sich die Méglichkeit, den Magier in beson-
ders kritischen Situationen sogar zum Retter der Gruppe
avancieren zu lassen, wobei diese Rettungstaten ihrerseits
durchaus den Charakter einer mittleren Katastrophe anneh-
men konnen.



Anhang II

Bei den Abenteuern, die Kapitén Phileasson erlebt, spielt
Zeit eine grof3e Rolle. 80 Wochen wurden durch die Hetfrau
Garhelt vorgegeben, um mit den zwdlf Aufgaben fertig zu
werden. Anderthalb Jahre wird die Gruppe unterwegs sein.
Um dabei nie den Uberblick zu verlieren und den Spielern
immer ungeféhr das Datum nennen zu kénnen, wird an-
schlieRend ein kurzer zeitlicher Uberblick tiber den Verlauf
der ersten sechs Abenteuer gegeben.

24. Hesinde 14 Hal Das Fest der Wintersonnenwendein
Thorwa Es kommt zum Streit zwi-
schen Phileasson und Beorn. In den
néchsten Tagen werben sieihre Mann-
schaften an.

4. Firun Die Ottas verlassen Thorwal.

7. Firun Die Schiffe geraten in einen Sturm.
PhileassonerleidetSchiffbruchimHafen
von Olport.

14. Firun Die Gruppe verl&ft Olport.

24. Firun Treffen mit den Lastschiffen.

A 2. Tsa Ankunft im Tal der Donnerwanderer.

10. Tsa Aufbruch zum Himmelsturm.

13. Tsa Entdeckung des "*Heiligtums der alten
Gotter™.

15.Tsa Das Grab im Eis.

18. Tsa Der Himmelsturm. Die Helden werden
ca. 4 Tagefur die Erforschung der El-
fenpal astebrauchen. Dazu miissennoch
7 Tagegerechnet werden, diedieGruppe
vermutlich in " Travias Zuflucht" ver-
bringen wird, um den Bewohnern des
Himmelsturms zu entgehen.

ca. 29. Tsa Flucht aus dem Himmelsturm.

6. Phex Ankunft in der Bernsteinbucht

7. Phex Eisschollenspringen.

11. Phex Ankunft in Frigorn.

16. Phex Aufbruch.

22. Phex Bei den "Rauhwdlfen”.

3. Peraine Beginn des Viehtiebs.

24. Peraine Rast in Norburg.

27. Peraine Flucht aus Norburg.

7. Ingerimm Verkauf der Karenherdein Festum. Die
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Nivesen trennen sich von Phileasson
und seinen Gefahrten.

11. Ingerimm Weiterreise nach Vallusa

19. Ingerimm Abreise von Vallusa

24. Ingerimm In Ysilia

27. Ingerimm Ritt zu den Drachensteinen.

7. Rahja Der Kampf um die " Silberflamme".

ca. 17. Rahja Ankunft in Mendena.

ca. 20. Rahja Die Helden heuern auf dem Haijager
Achabs an.

22. Rahja Die " Sturmvogel" verladt den Hafen

12. Praios 15 Hal

von Mendena. In den néchsten drei
Wochen kreuzt der Haijéger vor der
Ostkiiste Maraskans.

Kampf mit der Seeschlange.

15. Praios Im Hafen von Beskan.

20. Praios An Bord der "Tiger von Maraskan"
verlassen die Helden das belagerte
Beskan.

26. Praios Phileasson und seine Gefahrten finden
den Friedhof der Seeschlangen.

29. Praios Ankunft auf Beskan. Die Gruppe hat
eine Woche Zeit, sich zu erholen.

6. Rondra Prophezeiung der Shaja.

8. Rondra Die Gefdhrten verlassen Beskan.

14. Rondra DieHelden erreichen die Sargasso-See.

22. Rondra Der Kampf auf der Elfengaleasse

24. Rondra Der Sturm flaut ab.

28. Rondra Die Gruppe erreicht Jilaskan.

30. Rondra Aufbruch nach Khunchom.

4, Efferd Im Hafen von Khunchom.

Esist nicht notwendig, sich sklavisch an diesen Zeitrahmen
zu halten. Sollte Ihre Gruppe in Verzug kommen, kiirzen Sie
die Ruhephasen in den Stédten, den Viehtrieb oder die
dreiwochige Reise auf dem Haijéger. Betrachten Sie die
Tabelle nur a's ungeféhre Richtschnur!

OblhreGruppeam 28. Rondraoder am 2. Efferd auf Jilaskan
ankommt, ist egal. (Dramatisch wird es nur, wenn Sie um
zwei Wochen oder mehr in Verzug geraten. Aber wie gesagt,
esgibt immer wieder Abschnitte, die Sie kiirzen kénnen, um
mit den Vorgaben in Einklang zu kommen.)



Zum Herausnehmen:

Plane und Grundrisse
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spiclerlebnis! ; ot
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als < i
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort S
beeinnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spiclligur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
zichen aus. um fur das Gute in einer Well voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kiampten. Sie retten Entfithrte, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien tiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefihrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weily, welche . oA
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? // 5.
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie R

ein wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitdt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kimpfen haben.

-

Die Welt des »Schwarzen Auges«
In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man mul die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die,
Helden des Schwarzen Auges«. Sic enthdlt dic Grundregeln und ein ==1i.
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen-Auges«
wird. Mit den »Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-

<" Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer, -
C-— die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren

L & o, . o . . g

~ Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden » Abenteuer-
ammm  Punkie« und steigen so Abenteuer tiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Abenteliel?-Basis—Spiel Zum Inhalt des Buches »Aul der Spur des Wolles« \
Die '3“:_,[ Zwei der besten Seelahrer Aventuriens sind zu einer gewaltigen Wettfahrt angetreren. ..
des &Madgp Auges I dieser [\'ummgnc. dif; sich i}hcr insgesami \'it:‘l' Binde erstreckt, umrunden Thre |~
3 A Byl Helden an der Seite Kapitén Phileasson Fogewulfs die gesamte bekannte Welt, Dabei- |
b : '-ﬂﬁ £i% werden sie vor viele Autgaben gestellt, von denen so manche unloshar und fast alle

todlich erscheinen

Im zweiten Teil der Tetralogie bereisen die Spieler-Helden das Perlenmeer und die
Ostkiiste Maraskans. Auf der Jagd nach Ifirnshaien und Seeschlangen werden sie
unversehens selbst 2u Gejagten,

Prises Abenteuer-Foach enthiht wlle Tntormatiomen, die o Dol wm als o Meister des Sehwaraen Augese elne Cornppe son spicleriy dureh
i Panbastischios Xhentener o Ciliren. ¥y o Meister des Sehwaraen Mageso wird, istim = Abentemer=Basis-Spielo dus ulle spielregeln
dis osehwargen Augess uml wiehiige Detail-Inlormationen vothalt, senwsu besehrieben, Bas oBasisaspacle st e Gorundbige cum spiclen

dum Duirehleben aller Abenteuer des oseliwarzen Augise i -

3 i & = -
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