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Nach der Phileasson-Saga (Abenteuer 90) prisentieren wir
Ihnen mit Lockruf des Siidmeers erneut eine ‘historische’
Kampagne, einen echten DSA-Klassiker — oder besser, deren
vier, denn wie bei der thorwalschen Aventurienumrundung
haben wir hier vier einzeln erschienene Abenteuer zu einem
Band zusammengefasst.

AuBer der Prisentationsform (wir haben die damals iibliche
starke Untergliederung neu strukturiert), den auf das giiltige
System angepassten Spielwerten, iiberarbeiteten Karten und
einigen Anpassungen der Abenteuer an die aventurischen
Zusammenhinge (die ja erst spiter so definiert wurden), hat
sich wenig geindert, ja, selbst die Illustrationen sind dieselben

geblieben. Das heiBit auch, dass Sie das ‘Flair der alten Zeiten’
erleben kénnen, ohne noch viel zusitzliche Arbeit (auBer der
obligatorischen Anpassung auf Thre Gruppe) investieren zu
miissen. Wobei auch gesagt sei, dass es zwar etliche Kidmpfe, fiir
die damalige Zeit ‘neue Monster’ und diverse architektonisch
gestaltete Szenarioschauplitze (vulgo: Dungeons) gibt, aber
dass es ebenfalls mit den Bewohnern Ranaks, der Besatzung
der Korisande, den Eingeborenen auf dem Eiland der Gefah-
ren, ja sogar den Risso gentigend Meisterpersonen gibt, deren
Hauptzweck es nicht ist, die Klinge der Helden zu réten.

In diesem Sinne: Die Zeit zuriickgedreht und los!
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Vor nunmehr 15 irdischen und zwei Dutzend aventurischen
Jahren stach von Brabak aus ein Schiff in See, dessen Fahrt
in einem Atemzug mit den Abenteuern Ruban des Riesland-
fahrers und Phileasson Foggwulfs genannt wird: Die Kori-
sande drang tief in das bislang kaum bekannte Siidmeer vor
und nahm dabei ersten freundschaftlichen Kontakt mit einer
Rasse humanoider Fischwesen auf, die nur wenige Aventurier
zuvor erblickt hatten: den Risso.

Den Einstieg in die Kampagne bildet das Grauen von Ranak,
das im entlegenen Kloster einer abtriinnigen Efferd-Sekte
ausbricht, als fremdartige Fischmenschen am nahegelegenen
Riff stranden und kurz darauf die Bewohner des Felsenklosters
iiberwiltigen. Auf der Suche nach den aus Ranak verschwun-
denen Fischern, die grofteils einem gottihnlich verehrten Rie-
senkalmar als Opfer dargebracht wurden, dringen die Helden
in das Refugium der Sekte ein und vertreiben die Risso, deren
iiberraschendes Auftauchen an der aventurischen Stidkiiste
thnen vorerst ein Ritsel bleibt.

Dieses zu 18sen und den Risso Freundschaft und Biindnis an-
zubieten, beginnt im Auftrag Kénig Mizirions III. von Brabak
die Fahrt der Korisande. Sie fiihrt in die unerforschten Weiten
des Siid- oder Feuermeeres, dessen zahlreiche Gefahren in ei-
nem gewaltigen Sturm gipfeln, der Schiff und Mannschaft auf
ein einsames Eiland verschligt. Zusitzlich erschwert wird der
Auftrag der Helden durch alanfanisch-charyptische Agenten
an Bord der Korisande, die das Unternehmen fortwihrend zu
sabotieren trachten.

Nachdem das Schiff mit der Hilfe von Eingeborenen wieder
seetauglich gemacht wurde, erreicht die Expedition ein Archi-
pel aus einem Dutzend groBerer Inseln, das tiber 1.000 Meilen
stidlich von Altoum liegt. Auf der Insel der Risso kénnen die
Helden nicht nur Kontakt zu den Fischwesen aufnehmen,
sondern diese auch aus der Versklavung durch eine Bande

aventurischer Piraten befreien. Diese gehoren dem Bund der
Schwarzen Schlange an, einer skrupellosen Vereinigung von
Piraten aus Charypso, die durch blutige Rituale und angeblich
auch den Glauben an ein dimonisches Meeresungeheuer
verbunden sind. Unter ihrem Anfiihrer Vrak knechteten sie
von ihrem Stiitzpunkt stidéstlich des Archipels aus den fried-
liebenden Rissoschwarm.

Vrak handelt, wie die ihm zur Seite gestellte Seherin Salaman-
dra Frynn, auf direkten Befehl Tar Honaks, des Patriarchen von
Al'Anfa. Dieser wollte das versklavte Volk zur Schwichung
seiner Feinde verwenden, weswegen sie auch zu Uberfillen
auf die Sudkiiste Aventuriens gezwungen wurden. Der Reiz
des abschlieBenden Abenteuers liegt aber nicht nur in der
Aufdeckung und Zerschlagung des Piratennestes, sondern vor
allem auch der Erforschung von Relikten zweier alter Kulturen,
die hier ihre Spuren hinterlassen haben: Die mysteriésen Alzen
sowie die Nachfahren des untergegangenen Reiches A"Tall. Das
Finale der Kampagne ist der Kampf Salamandras gegen die
manifestierte Seele des Archipels, deren Existenz ein weiteres
Mysterium darstellt ...

Dieser Band bietet Ihnen und Thren Helden die Méglichkeit,
erneut die Planken der Korisande zu betreten und im Jahre 7
Hal ein bedeutendes Stiick aventurischer Geschichte mitzu-
erleben. Nutzen Sie dabei die Méglichkeit, den Hintergrund
der Kampagne auch in den folgenden aventurischen Jahren
niher zu beleuchten. Material dazu finden Sie vor allem in
den Heften Al’Anfa — stolze Herrscherin (A’Anfa) und Der
tiefe Siiden (Siiden) aus der Box APAnfa und der Tiefe Siiden,
insbesondere zu Brabak (Siiden 11ff), Kénig Mizirion III.
(Siiden 101), Tar Honak (AI’Anfa 18), dem Siidmeer (Siiden
55f.) und der Geschichte des Siidens (Al’Anfa 171f.). Weitere
im Text verwendete Abkiirzungen verweisen auf nihere
Informationen in den Publikationen Mysteria Arkana (MA)



und Codex Cantiones (CC) aus der Box Goétter, Magier und
Geweihte, das Bestiarium Aventuricum (BA) und Herbarium
Aventuricum (HA) aus Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos
sowie die Enzyklopaedia Aventurica (EA) aus Die Welt des
Schwarzen Auges.

Doch nun stiirzen Sie sich und Thre Helden ins Abenteuer,
spiren Sie den Reiz einer Expedition ins Ungewisse, erfor-
schen Sie unbekannte Gestade, entdecken Sie eine neue,
fremdartige Rasse und wandeln Sie auf den Spuren verges-
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sener Kulturen.
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Die Siidmeer-Kampagne beginnt im Spitsommer des Jahres
7 Hal, was fiir viele Spieler und Meister bedeutet, sich ‘in die
Vergangenheit versetzen’ zu miissen.

Wenn Sie nicht fest entlang der aventurischen Chronologie
spielen, ist das ohnehin kein Problem, aber wenn Sie sich
zumindest grob an aventurisch-historische Fakten halten wol-
len, sollte das Abenteuer schon spiirbar vor dem Khémkrieg
stattfinden.

Am besten ist es natiirlich, wenn Sie eine Heldengruppe in der
aventurischen Vergangenheit beginnen lassen und sich langsam
an die Jetztzeit heranarbeiten. Dabei konnen Sie Lockruf des
Siidmeeres auch ruhig ins Jahr 10 oder gar 12 Hal verschie-
ben und sogar als Teil oder Auftakt einer Piratenkampagne
verwenden (siehe das Heft Unter Piraten in der Box AI’Anfa
und der tiefe Siiden).

Qie Otzgclben

Lockruf des Siidmeers ist prinzipiell fiir alle Heldentypen
geeignet, wobei sich fiir ein solches Seefahrtsabenteuer im
Stiden Aventuriens natiirlich Seefahrer und Séldner, Mohas,
Thorwaler, Skalden, Hesinde-, Efferd-, Nandus- und Aves-
geweihte besonders anbieten.

Magische Unterstiitzung ist immer empfehlenswert, allerdings
sind Wasser-Elementaristen oder Transformations-Magier si-
cherlich cher geeignet als miirrische, eher im Norden lebende
Humus-Druiden.

Bedenken Sie bei allen zauberkundigen Helden, dass sich
durch ihre Fihigkeiten etliche Zusatzoptionen ergeben (ge-
rade durch den Einsatz von Elementarwesen, Vertrauten oder
der Flugfihigkeit der Hexe), die Sie eventuell mit einigen
zusitzlichen Zauberfihigkeiten oder Artefakten der Piraten
kontern miissen (Salamandra Frynn ist zu ziemlich vielen
Tricks in der Lage).

Weniger empfehlenswert sind ‘nordliche’ Charaktere wie Nor-

Wenn Sie ‘aktuelle’ Helden verwenden wollen, bleibt Thnen
(von der unschénen Méglichkeit der Zeitreise abgesehen)
eigentlich nur, Personen und Schauplitze ein wenig abzu-
dndern (Tar Honak weilt ja schon geraume Zeit bei seinem
Gott, viele Veteranen der ‘Schwarzen Schlange’ dienen den
Heptarchen, mit dem Horasreich, dem Bornland und Tra-
helien interessieren sich zwar mehr Michte fiir das Siidmeer,
aber ihr Blick ist meist gen Westen, ins Giildenland gerichtet.
Grundsitzlich aber lassen sich die Haupt-Elemente der Kam-
pagne (die versklavten Risso, Spione und Saboteure an Bord
einer Expedition, eine mystische Insel und Neuland jenseits
des Meeres) natiirlich zeitlos verwenden ...

Ach ja, etwas Zeiz sollten Thre Helden ihrerseits schon mit-
bringen, denn sie werden einige Monate unterwegs sein, und
‘Heimaturlaub’ steht nicht auf dem Dienstplan ...
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barden, Nivesen oder gar Firnelfen, bei denen man schon einige
Miihe aufwenden muss, um zu erkliren, wie sie nach Brabak
kommen und dann bereit sind, noch weiter in den Siiden zu
fahren. Helden aus Al'Anfa kénnten gewisse Probleme mit
ihrer Motivation bekommen, wenn sie nicht gerade aus der
Stadt gefliichtet sind. Ebenfalls weniger geeignet sind — wegen
ithrer guten ‘Tieftaucheigenschaften’ — Zwerge, Rondrage-
weihte und Krieger, die sich nicht von ihrem schweren Blech
trennen wollen; und sonderlich gesetzestreu oder pazifistisch
ist das Abenteuer auch nicht, so dass Praios-, Tsa- und Perai-
negeweihte vielleicht auch besser zu Hause bleiben.

Die Stufenangabe bezieht sich auf die recht zahlreichen Kidmp-
fe, die Sie als Meister natiirlich bei niedrigstufigeren Helden
durch Anpassung der AT- und PA-Werte der Gegner ein wenig
ent-, bei kampfkriftigeren Helden auch verschirfen kénnen.
So, nun aber wirklich genug der Vorreden. Vorhang auf.
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In der stidlichsten Region Aventuriens liegt an der Miindung
des Mysob die Hafenstadt Brabak. Sie ist zugleich Hauptstadt
des gleichnamigen Konigreiches und Sitz Koénig Mizirions
II1., der auch oberster Herr tiber weite Teile des umliegenden
Sumpflandes ist. Mizirions Einflussbereich erstreckt sich no-
minell etwa 150 Meilen ins Hinterland, wihrend seine Flotte
die ganze Stidwestspitze von Aventurien kontrolliert. Zum
Kénigreich gehéren nérdlich von Brabak die Fischerdérfer
Plesse und Nagra, im Siidosten der Hafenstadt die Fischerdérfer
Ranak und Chutal. Weitere wichtige Ansiedlungen sind Vinay
an der Stdkiiste und Sy/phur am Mysob auf halber Strecke
nach H'Rabaal.

Wihrend das Hinterland Brabaks durch den wasserreichen
Mysob und seine Nebenfliisse fast vollig versumpft und
zum groBen Teil unerschlossen ist, bieten die Kiistenstriche
bestellbares Ackerland. Die Kiisten Mysobiens sind jedoch
ausgesprochen felsig, die Klippen erreichen stellenweise eine
Hohe von bis zu 100 Schritt.

Die Steilkiiste im Siiden von Brabak ist auch Schauplatz des
Auftakts der Kampagne. Hier befindet sich ein klosterdhnli-
cher Tempel, der sich hoch tiber dem Meer an eine senkrecht
abfallende Klippe klammert. Erbaut wurde dieser Tempel etwa
um 945-950 BF von Geweihten des Efferd. Sie hatten sich von
ithren Briidern in Brabak losgesagt, weil diese mitihrer ganzen
Macht den damaligen Kénig Peleiston in seinem Kampfgegen
Al'’Anfa unterstiitzt hatten. Efferds Geweihtenschaftin Brabak

griff damals zu den Waffen, um zusammen mit der Liga freier
Reiche (einem Bund von Brabak, Sylla und den Thorwalern der
‘Blauen Rochen’) den Usurpator Bal Honak von AI’Anfa und
seinen Verbiindeten Charypso in ihre Schranken zu weisen®.
Die gesamte Bevolkerung Brabaks stand hinter den Geweihten,
die am Kampfteilnahmen. Einige Priester beriefen sich jedoch
aufein altes kirchliches Prinzip der Gewaltlosigkeit, woftir sie
von der Menge verachtet und gemieden wurden.

Um dem Spott und Schlimmerem zu entgehen, zogen sich die
in der Auseinandersetzung untitig gebliebenen Geweihten —
von ihren Briidern und der Bevélkerung Brabaks nun als die
‘Sekte’ verschrien — nach Stiden zuriick und erbauten unter
groBen Schwierigkeiten den Tempel an der Steilkiiste. Auf
diese Weise schufen sie sich ein Refugium, in dem sie ungestort
ihrem Tagwerk nachgehen konnten.

Auf diese Weise unabhiingig geworden, ergab es sich, dass sie
in mancher Hinsicht mit den allgemein iblichen Regeln der
Efferd-Gemeinschaft brachen und nach und nach wirklich zu
einer eigenbrétlerischen Sekte wurden.

Spitestens seit bekannt wurde, dass die Geweihten von Ranak
nicht nur offenes Feuer in ihrem Tempel zulassen, sondern
sogar ein alchemistisches Labor betreiben, hat die offizielle
Efferd-Kirche den Kontakt mit dieser Sekte abgebrochen und
erkennt ihre Geweihten auch nicht mehr an — wihrend die
Brabaker Priester sich durchaus als Teil dieser Kirche sehen.
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Nachdem die Sekte den Tempel in jahrelanger Arbeit auf
einer von natiirlichen Hohlen durchzogenen Felszinne nur
wenige Schritt vor der Steilkiiste errichtet hatte, folgte eine
Zeit kargen, aber ungestorten Daseins in der Felsenzuflucht
hoch tiber der Brandung. Zunichst verliefen die Wochen und
Monate in Meditation, im Einssein mit Wind und Wellen, die
die Felsklippe umspielten, auf der das Kloster stand. Nach
und nach wurden die Lebensumstinde im Tempel dann ver-
bessert: Ein Dachgarten sorgte fiir pflanzliche Nahrung, eine
Bibliothek und ein Labor fiir alchimistische Versuche wurden
eingerichtet. Am FuBle der Felszinne wurde aus den Steinen
und Felsbrocken, die beim Bau des Tempels anfielen, ein
einfacher Hafen angelegt. Im seichten Wasser fungierten die
Felsbrocken als Wellenbrecher und erméglichten das Anlegen

von Fischerbooten direkt an der senkrecht aus dem Wasser
ragenden Felszinne sowie die Einfahrt in die Hohle an ihrem
Fuf3. Noch wihrend der Tempel gebaut wurde, war Kontakt
zu den Bewohnern des zehn Meilen entfernten Fischerdorfes
Ranak aufgenommen worden. Ein reger Tauschhandel entwik-
kelte sich, wobei die Geweihten ihr alchimistisches Wissen zu
nutzen wussten oder den Fischern des Dorfes 6fter den Weg
zu ergiebigeren Fanggriinden wiesen.

Im Laufder Jahrzehnte vertieften sich die Mitglieder der Sekte
immer mehr in ihre alchimistischen Studien und verdringten
dabei viele Lehren der Efferdkirche. So haben sie etwa keine
Scheu vor dem Umgang mit Feuer, auch wenn sie es selbst
keinesfalls entziinden oder beriihren wiirden. Die Efferdge-
weihten aus Brabak sehen die Berufung auf Gewaltlosigkeit

*) Mehr zum Alanfanisch-Brabakischen Krieg finden Sie in APAnfa 17f. sowie Siiden 11.



gar nur als einen Vorwand zur Separation, in Wahrheit stelle
die ‘Sekte’ ihre wissenschaftlichen Studien iiber die gottlichen
Gebote.

Die Zahl der Geweihten im Tempel blieb dabei relativ kon-
stant — meist lebten um die 30 Anhinger Efferds in seinem
michtigen Gemiuer —, Todesfélle wurden durch Zulauf aus
der Stadtausgeglichen. So nahm das Leben auf der Felsenzinne
seinen Lauf, bis vor fiinf Monaten ein Ereignis eintrat, das 50
Jahre Geruhsamkeit mit einem Schlag beendete.

In einer stiirmischen Frithjahrsnacht des Jahres 6 Hal war an
der Steilkiiste unweit des Tempels ein seltsames Schiff zer-
schellt, das eine noch seltsamere Besatzung trug: menschen-
dhnliche Wesen mit einer silbrig-griinlich glinzenden, glatten
Fischhaut. Der Wichter im Ostturm des Tempels hatte die
Katastrophe beobachtet und, in der Meinung, es handle sich
um ein Schiff aus Mizirions Flotte, sofort die fiinf Geweihten
benachrichtigt, die eine Rettungsaktion anordneten. Wunder
wurden gewirkt, die Boote aus der H6hle gezogen und die
Ungliicksstelle angesteuert. Noch wihrend der Nacht gelang
die Rettung von gut zwei Dutzend der fremden Secleute,
die dann im Tempel mit dem Nétigsten versorgt wurden.
Schon bald erkannten die Geweihten, dass die Fihigkeiten
der Gestrandeten im Umgang mit Meeresbewohnern die der
Efferd-Geweihten bei weitem tibertraf.

Orzganblun5sube\'blic’<

Der Auftakt der Kampagne beginnt im Spitsommer 7 Hal in
einer Brabaker Schenke. Dort bittet der verzweifelte Fischer
Kaur Sandinel die Helden um Hilfe, da in seinem Heimat-
dorf Ranak wihrend der letzten Monate sechs Fischer spurlos
verschwunden sind.

Dort angekommen, werden die Abenteurer unwillkiirlich in
einen sich gerade anbahnenden Konflikt zwischen Fischern
und Bauern hineingezogen. Gleichzeitig hdufen sich die Hin-
weise auf seltsame Vorfille im nahen Felsenkloster und einen
moglichen Zusammenhang mit dem Verschwinden der Fischer.
SchlieBlich werden sich die Helden auf den nicht ganz unge-
fihrlichen Weg zum Refugium der Sekte machen, das vor fast
einem halben Jahr einer Gruppe von Risso (siche Anhang, S.
124) in die Hinde fiel.

Das bestitigte sich endgiiltig, als am Tag darauf ein weiterer
Besucher entdeckt wurde, den die Fremden in ithrem ‘Schlepp-
tau’ mitgebracht hatten: Ein riesenhafter Kalmar von 14 Schritt
Linge hatte sich in einer zweiten Felshohle unter dem Tempel
eingenistet. Alle Versuche der Geweihten, das Untier zu ver-
jagen, schlugen fehl.

Die Fremden jedoch, Angehorige eines uralten Meeresvolks,
das weit im Stiden von Benbukkula lebt und sich ‘Risso’ nennt,
standen in geistigem Kontakt mit dem Riesenkalmar und
verchrten ihn wie eine Gottheit.

Als die Geweihten das Ungeheuer vertreiben wollten, weil es
ihnen den Zugang zum Wasser verwehrte, griffen die Fremden
an und tberwiltigten die Geweihten und deren Bedienstete
mit einer erstaunlichen Eigenschaft: Durch Kérperberiihrung
teilten sie, dhnlich den Zitterrochen, betdubende Schlige
aus.

Innerhalb kiirzester Zeit hatten sie die Herrschaft tiber den
Tempel an sich gerissen. Da die Geweihten auB3erdem seither
keine Mirakel und Wunder mehr wirken kénnen, befiirchten
sie (zurecht?), dass ihr launischer Gott sie fiir die Verfehlungen
der Sekte bestrafen will. Nur wenige der Geweihten konnten
sich in das Ganglabyrinth unter dem Tempel retten, den ande-
ren droht ein schreckliches Schicksal, denn der Riesenkalmar
ist unersittlich ...
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Sie waren vom Bund der Schwarzen Schlange (s. S. 130) an
die aventurische Stidkiiste geschickt worden, erlitten aber in
den fremden Gewissern Schiffbruch und wurden von den
Geweihten aus dem Sturm gerettet, der sie an den Klippen
zu zerschmettern drohte. Als sich die Priester jedoch gegen
den Riesenkalmar wandten, fiirchteten die Risso die erneute
Versklavung eines heiligen Wesens (siche auch Der Kraken-
konig, S. 88) und iberwiltigten die wehrlosen Geweihten.
Zusammen mit einigen Fischern, die ihnen auf offenem
Meere in die Hiinde fielen, wurden die meisten von ithnen dem
Riesenkalmar als Opfer dargebracht, das die erziirnte ‘Mutter
Meer’ besinftigen sollte.

Die Aufgabe der Helden ist es nun, die Risso aus dem Kloster
zu vertreiben und die wenigen iiberlebenden Geweihten und
Fischer zu befreien ...
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Ihr habt euch im Hafenviertel getroffen, um eine nichtlichen
Rundgang durch die malerische Stadt Brabak mit ihren ge-
fihrlichen Gassen, stinkenden Hinterhéfen und prichtigen
Paldsten zu unternehmen. Auf den holperigen Kopfstein-
pflasterstraBen herrscht zu dieser abendlichen Stunde rege
Betriebsamkeit: Trunkenbolde, Bettler, StraBenhindler,
Dirnen, religiése Fanatiker, Seeleute und Raufbolde der ganz
gewohnlichen Sorte geben sich ein Stelldichein — nicht zu
vergessen natiirlich die groBe Zahl der Vergniigungsstichtigen,
die, wie man unschwer erkennt, auch aus den besseren Kreisen
der Stadt stammen.

Die Kneipen und Kaschemmen der Hafengegend sind gut
besucht, und das Gejohle der Zecher dringt bis auf die dunklen
Gassen. Thr kennt natiirlich die bevorzugten Jagdreviere der
ortlichen Diebesgilde, deshalb entscheidet ihr euch fiir eine
unscheinbare Seemannskneipe nicht weit vom Hafenbecken,
die nur selten betuchte Giste sieht. Uber der Tiir hingt ein
schmiedeeiserner gefliigelter Fisch an einem Stab. Thr geht
die drei Stufen zur Tiir hoch und tretet unter dem seltsamen
Meeresbewohner ein.
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Im Fliegenden Fisch geht es hoch her. Die Stimmung ist prich-
tig, und wiirziger Tabakrauch liegt schwer in der Luft. Es fillt
euch nichtleicht, Sitzplitze zu ergattern. Kaum habt ihr euch
an einem gerade freigewordenen Tisch niedergelassen, kommt
auch schon der Wirt angewalzt — ein echter Brecher — und
bedient euch von seinem Tablett, denn auBer dem Hauswein
wird hier nichts gereicht.

Wiihrend ihr euch in ein lebhaftes Gesprich vertieft, betritt
ein junger Mann in der tiblichen Kleidung eines Fischers
den Schankraum. Er macht einen unsicheren Eindruck und
sieht sich auftillig um. Offenbar sucht er jemanden unter den

vielleicht 25 ausgelassenen Gisten. Nachdem ihm der Wirt
den obligatorischen Becher Wein kredenzt hat, beginnt er mit
seinem Thekennachbarn ein Gesprich.

Am Nebentisch wiirfeln drei wettergegerbte Matrosen. Mit
jedem Spielchen geht es dort lauter zu. Auch aus dem Hinter-
zimmer schallt Larm, johlender Beifall brandet auf.

“Quirita tanzt bei denen auf dem Tisch”, feixt der eindugige
Seemann am Tisch vor euch, als er eure verbliifften Gesichter
bemerkt. Dann zeichnet er mit den Hinden vielsagende For-



men in die Luft. Am Tisch hinter euch wird lauthals gegrolt.
Plétzlich fallen an der Theke derbe Worte. Der Fischer nimmt
seinen Becher und steuert schnurstracks den Tisch der Wiirfler
an. Er stellt sich kurz vor und beginnt auf die dort sitzenden
Seeleute einzureden: “...heimliche Vorginge ... verschwunden
... selbst nicht ... unmdoglich ... dem Untergang ...”

Die Gesprichsfetzen dringen bis zu eurem Tisch heriiber —und
auch das verichtliche Lachen der Matrosen, die den jungen
Mann offenbar nicht ernst nechmen. Nach kurzer Zeit begibt
er sich entnervt an einen anderen Tisch. Thr bemerkt noch
seinen wiitenden Gesichtsausdruck, dann widmet ihr euch
wieder euren eigenen Angelegenheiten.

Etwa eine halbe Stunde spiter kommt es zu einem Tumult.
Ein Mann erhilt von einem anderen einen kriftigen Stof3,
taumelt und stiirzt gegen den Tisch der spielenden Matrosen
neben euch. Wiirfel- und Weinbecher fliegen in hohem Bogen
durch die Luft, der Tisch fillt um, ein Matrose geht krachend
mit seinem Stuhl zu Boden.

“Schon wieder du!”, schreit der groBte der drei Seeleute, als
er sich von seiner Uberraschung erholt hat. “Ich hitte alles
gewonnen, du verfluchter Hund.”

Dann rei3t er den Ungliicksvogel am Kragen hoch und versetzt
ihm einen wuchtigen Schlag ins Gesicht. Der Mann fliegt
herum, knallt auf euren Tisch und wirft dabei alle Becher um.
Es ist der junge Fischer ...

Meisterinformationen:
Der Fortgang der Handlung hingt nun von den Entschei-
dungen der Spieler ab:
® Verpriigeln sie den jungen Mann (sein Name ist Kaur
Sandinel), weil er sie mit Wein tiberschiittete, wird der
Fischer unter dem Gejohle der Giste vom Wirt aus dem
Fliegenden Fisch geworfen.
® Siubern sie sich nur und ignorieren den jungen Mann,
machen aber auch keine Anstalten, gegen den Matrosen
vorzugehen, der den Fischer schlug und eigentlich am Zu-
stand der Helden schuld ist, wirft der Wirt den Fischer als
vermeintlichen Unruhestifter auf die Strafie.
® Gehen sie gegen den Matrosen vor, der den Fischer schlug,
kommt es — selbst wenn sie ithn nur zurechtweisen — zu
einer Priigelei mit den drei Seeleuten. Sollten die Helden
gewinnen, miissen sie leider feststellen, dass sich nun die
Giiste gegen sie wenden, denn die Matrosen haben viel Geld
in den Taschen und kurz vor Eintreffen der Helden eine Lo-
kalrunde spendiert. Der Wirt und alle anderen (22 Personen)
werfen die Helden und den Fischer auf die Straf3e.
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Kaur Sandinel

MU13 LE35 AU45  AT/PA 11/8 (Raufen) MR -2
Drei Matrosen

MU12 LE40 AU53  AT/PA 13/9 (Raufen) MR -4
Der Wirt

MU14 LE45 AUG60  AT/PA 14/10 (Raufen) MR 0

Wurden die Helden in keine Schligerei verwickelt, treffen
sie beim Verlassen der Kneipe auf den jungen Fischer, der
vor dem Fliegenden Fisch auf sie gewartet hat.

Vor der Kneipe entschuldigt sich der junge Mann fiir sein
ungebiihrliches Verhalten: “Werte Herren, es tut mir sehr leid,
aber die Umstinde lieBen mir keine andere Wahl. Ich bin in
einer verzweifelten Situation. Den anderen habe ich es auch
schon erzihlt, aber niemand will mir zuhéren, geschweige
denn helfen. Aber vielleicht sollte ich mich erst einmal vor-
stellen: Mein Name ist Kaur Sandinel. Ich lebe in Ranak,
einem kleinen Fischerdorf] eine knappe Tagesreise siidéstlich
von hier — das heifit, mit dem Boot geht es etwas schneller. Ich
bin nimlich Fischer.”

Mit diesen Worten deutet er auf das Hafenbecken, wo er of-
fensichtlich sein Segelboot festgemacht hat.

“Unser Dorf lebt vom Fischfang, aber nun ist unsere Existenz
bedroht. In den letzten Monaten war es wie verhext. Obwohl
die See stets ruhig war, kamen drei Boote nicht mehr vom
nichtlichen Fang zuriick. Wir haben sechs Leute verloren,
darunter auch meinen Vater und meinen Bruder. Und immer
verschwinden die Boote kurz vor der runden Mada, zuletzt
Vater und Polgar vor drei Tagen. Wir wissen nicht mehr, was
wir tun sollen, manche weigern sich schon, selbst bei Tage aufs
Meer hinauszufahren, und fragen sich, wer der Nichste sein
wird. Es kann nicht so weitergehen. Wir miissen herausfinden,
was geschehen ist. Und dazu brauchen wir Hilfe, denn es geht
bestimmt nicht mit rechten Dingen zu, und nicht aufalle Leute
in Ranak ist Verlass ...

Nun, um es kurz zu machen, wirt Ihr, edle Damen und Her-
ren, bereit, mit mir nach Ranak zu segeln und nach unseren
Angehorigen zu suchen? Wir haben nicht viel, aber umsonst
soll es nicht sein.”

Meisterinformationen:
Wir gehen davon aus, dass die Helden dem Fischer zu helfen
bereit sind, den Auftrag in Ranak als eine willkommene Ab-
wechslung sehen oder sich zumindest von der versprochenen
Belohnung tiberzeugen lassen. Sobald sie einwilligen, wird
der nichste Morgen als Aufbruchstermin festgelegt.
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Frith am nichsten Morgen trefft ihr im Brabaker Hafen auf
Kaur Sandinel und begebt euch auf sein Fischerboot. Die 4
Schritt lange Nussschale ist gerade groB3 genug, um euch allen
bequem Platz zu bieten. Thr lauft aus und haltet nach Siiden,
eine steife Brise erlaubt flotte Fahrt.

Meisterinformationen:
Da an der Siidspitze Aventuriens um diese Jahreszeit meist
Westwind herrscht, kommt das Boot schnell voran. Auf dem
Seeweg betrigt die Entfernung von Brabak nach Ranak etwa
90 Meilen, die Fahrt dauert unter Berticksichtigung der
vorteilhaften Windverhiltnisse rund 8 Stunden.
Pro Stunde kommt es bei einer 1 auf dem W6 zu einem der
folgenden Ereignisse (auswihlen oder mit einem weiteren
Wo6-Wurf ermitteln):
1-2: Unerwartete groBe Welle. Der Bootsbesitzer ist an
dergleichen gewohnt — nicht so die Helden. Thnen muss
eine GE-Probe gelingen, sonst gehen sie {iber Bord. Die
Rettungsaktion hilt auf und sollte so spannend wie méglich
gestaltet werden.
3: Flaschenpost. Die Helden sichten eine Flaschenpost.
Die Nachricht ist nur noch teilweise zu entziffern: “Dies ist
nun schon der vierte Versuch. Uns gehen die Flaschen aus.
Wir sind getiu... Efferds Hilfe wird ... Fischmen... bezw...”
4: Widrige Windverhiltnisse. Durch schlechte Windver-
hiltnisse verliert das Boot an Fahrt, die Uberfahrt verliingert
sich um eine Stunde.
5: Tangfeld. Das Segelboot muss ein treibendes Tangfeld
durchqueren (eine Stunde Zeitverlust).
6: Hai. Ein groBer Hai umkreist das Boot mehrere Male und
stoBt dann dagegen. Den Helden muss eine GE-Probe—2
gelingen, um nicht ins Wasser zu fallen.

Streifenhai (BA 168)

MU14 LE18 RSO AT 12 PAO

TP 1W+4 GS7 AU45 MR7 GW 5

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

Sobald der Hai 12 SP oder einen schweren Treffer hinnehmen musste, sucht
er das Weite.

Wiihrend der Fahrt erzihlt der Fischer von seinem Dorf:
“Ranak besteht aus etwa 20 Gebduden und im wesentlichen
aus zwel Fraktionen: den sieben Fischer- und den drei Bau-
ernfamilien. Zwischen diesen beiden Parteien bestand bislang
eine freundschaftliche Rivalitit — schlieBlich leben wir alle
aufeinander angewiesen. Urspriinglich war Ranak ein reines
Fischerdorf, aber durch den Zuzug einiger Bauern aus Vinay
wurden wir vielseitiger. Obwohl diese Leute nun schon lange
bei uns leben, gibt es im Dorf einige Fischer, die gegen sie
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eingestellt sind. Ich zihle jedoch nicht dazu. Allerdings ma-
chen es die Bauern einem auch nicht leicht — stindig treten
sie geschlossen auf, stimmen gegen die anderen und handeln
auf eigene Faust. Oberhaupt der Bauern ist Heterio Graduas,
Anfiihrer der Fischer Pedresco Rethez.

Nach dem Verschwinden der sechs Fischer hat sich die Lage
zugespitzt. Seit Nicomo Furemuez betrunken behauptet hat,
die Bauern steckten dahinter, und Pedresco meinte, dies kénne
man nicht vollig ausschlieBen, herrscht offene Feindschaft.
Zwischen den Fronten stehen die meisten anderen: Gastwirt
Cipriano, dessen Bruder Nicomo, unsere Efferd-Geweihte
Schwester Carminia, der Dorfschulze Sefelus und auch der
Schmied Dolgast. Der Bootsbauer hilt es mit den Fischern,
wihrend der Hirte im Lohn der Bauern steht.

Nicht alle im Dorf sind damit einverstanden, dass Fremde in
die Angelegenheit hineingezogen werden, aber wir anderen
haben einfach gehandelt. 500 Silbertaler sind euer Lohn, falls
es euch gelingt, das Ritsel zu 16sen, dazu freie Verpflegung
und Unterkunft.”

Kurz bevor ihr Ranak erreicht — die Kiiste wird seit geraumer
Zeitvon steilen Felswinden gebildet —, kommt zu eurer Linken
in Bauwerk in Sicht, das sich auf einer umbrandeten Felszinne
erhebt, die unmittelbar vor der Steilkiiste aus dem Wasser ragt.
Kaur erzihlt weiter: “Dieses Bauwerk dort ist der Tempel der
freundlichen Briider und Schwestern. Wir nennen sie so, weil
sie uns schon oft geholfen haben, sei es mit ihren Piilverchen
und Mitteln, sei es durch ihre guten Ratschlige beztiglich der
reichsten Fanggriinde. Eigentlich sind es ja Geweihte des Ef-
ferd, aber von ihren Briidern in Brabaks Efferd-Tempel haben
sie sich schon vor langer Zeit losgesagt. Der Handel mitihnen
brachte uns nur Vorteile ... das heilt, bis vor kurzem. Nun
tauchen sie nur noch selten auf, wollen aber von Mal zu Mal
mehr Fische und bieten weniger an. Im Dorf meinen viele, wir
sollten ihnen gar nichts mehr geben, da wir nun ja weniger
nach Hause bringen und die Geweihten selbst hinaus aufs
Meer fiihren. Nachts sieht man ab und zu ein gespenstisches
Licht dort leuchten.”

Einige Zeit spiter wirkt die Steilkiiste plétzlich weniger im-
posant, und als sie in ganz normale Klippen tibergeht, weist
Kaur euch auf die Hiuser Ranaks hin, die in einer kleinen
Bucht auszumachen sind. Kurz darauf knirscht Sand unter
dem Bug, und ihr springt auf den Strand.

Nachdem Kaur Sandinel mit den Helden angekommen ist,
versammelt sich schnell das ganze Dorf, um die Ankémmlinge
zu bestaunen. Von offener Begeisterung bis zu trauriger Zu-
riickhaltung oder gar Skepsis lassen sich alle Gefiihlsreaktionen
auf den Gesichtern der Dorfbewohner ablesen. Sandinel stellt
die Helden vor, dann begibt man sich in Ciprianos Herberge,
um alles weitere zu besprechen.
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dienen. Wenn in der Herberge
Hochbetrieb herrscht, hilft er

beim Bedienen der Giste. Pano

ist diimmlich, versteht sich aber
gut mit seinem Brotchengeber.
Kommt es zu Streitereien, setzt
er sich mit einem Kniippel fiir
ihn ein.

Die Interessen des Wirtes Mar-
no (42) scheinen sich auf den
Umsatz der Herberge und
seinen Wein zu beschrinken.
Ahnlich geldgierig ist seine
feiste Gattin Marchesca (40),
die Fremde gern bauernschlau
iiber den Loffel balbiert. Das
einzige Kind, Tochter Susa (18),
macht jedem gutausschenden
Mann schéne Augen, wodurch
es hiufig zu Eifersuchtsszenen
unter den Gisten sowie zu
Auseinandersetzungen mit der
Mutter kommt.

Die alten Ciprianos haben in
ihrer Schlafkammer ein Lei-
nensickchen mit Geld versteckt
(in der Matratze). Es enthilt 5
Dukaten, 93 Silbertaler, 18 Hel-
3 ler und einen wertvollen Dolch.

Angebot: Fischgerichte und
Wein; Preise: niedrig (90 % der
Standardpreise)

2 - LSckm(cbc
Die einzige Reparaturwerkstitte fiir Ei-
senteile im Dorf. Schmied Renar Dolgast (36) ist
1 = Cirvianos é’lévevl’cv‘;e stark, melancholisch, aber auch jihzornig. Er stellt Waffen,
Werkzeuge und die Harpunen der Fischer her, beschligt Pferde

Dies ist das einzige zweistdckige Gebiude in Ranak. Die . . . . ;
& 5 und repariert simtliche Metallteile. Seit dem Tod seiner Frau

Ciprianos unterhalten hier eine florierende Gaststitte mit ) ) R )
vor fast zwei Jahren hat sich sein Jihzorn verschlimmert.

Das bekommt sein Sohn Philo (15), der ihm bei der Arbeit
hilft, ab und an zu spiiren. Vater und Sohn Dolgast wohnen
in einem Anbau der Schmiede.

UbCrnachtungsmé')glichkeiten fiir maximal 20 Personen.

Im Erdgeschoss befindet sich neben dem Schankraum ein
Gemeinschaftsschlafraum mit 6 Pritschen und 8 weiteren
Schlafméglichkeiten auf dem Boden (Strohsicke).

Im crsten Stock befinden sich 3 Gastckammern mit je zwei Angebot: einfache Waffen, keine Riistungen (derzeit lagern 3

Dolche, 2 Schwerter und 7 Harpunen in der Schmiede); Preise:

Bett d 2 Privatri der Familie Cipriano.
etten un rivatriume der Familie Cipriano dJurchsehnittlich

Hinter dem Gebiude schlieBen sich Stallungen an, die auch
Knecht Pano (38), dem Sohn des Ziegenhirten, als Schlafstitte
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Direkt an der Briicke tiber den Issel steht das gemauerte Haus
des Dorfschulzen Raftan Sefelus (49). Dieser erhilt seine An-
weisungen direkt aus Brabak und fungiert in Ranak als Auge
des Gesetzes und Steuereintreiber. Dartiber hinaus kassierter 3
Silbertaler Wegezoll von jedem Gefihrt, das die Briicke passiert.
Sefelus ist ein Wichtigtuer, der die Dorfbewohner gern zurecht-
weist, aber nach oben immer katzbuckelt. Vorgesetzten aus der
Stadt gegeniiber verhilt er sich unterwiirfig, und auch bei sei-
ner anspruchsvollen Frau Hermione (45), die gerne wieder nach
Brabak méchte, hat er nichtviel zu bestellen. Sie ist in Wahrheit
diejenige, die ihren Gatten dazu aufstachelt, méglichst viel
Geld aus der Einwohnerschaft herauszuholen, um im Ansehen
von Kénig Mizirion

zu steigen. Monat-

lich kassiert ein

Fronvogt aus der

Stadt bei Sefelus

den vierten Teil der

Dorfeinnahmen ab.

Den Helden gegen-

iiber verhalten sich

die beiden freund-

lich, aber misstrau-

isch.

In einer eisenbe-

schlagenen Truhe

im Schlafzimmer

befinden sich die

Steuereinnahmen,

der Schliissel dazu

hingtinnen im Ka-

min. Der Inhalt der

Truhe beliuft sich

auf 250 +/—1Wx10

Silbertaler. Sefelus

hat weitere 395 Sil-

bertaler von fritheren Zahlungen abgezweigt, das unterschlage-
ne Geld istin einem Lederbeutel am Bachufer vergraben. Seine
eigenen Ersparnisse (74 Dukaten) sind unter der Feuerstelle
im Kamin versteckt.

4 — L@or L\bcn

Inhaber ist der jiingere Bruder Marnos, Nicomo Cipriano (35).
Viele halten seine Preise fiir zu hoch — ein Grund fiir stindige
Diskussionen und Anfeindungen. Im Laden hilft ihm seine
Frau Lenia (31). Sie ist die groBte Klatschbase des Dorfes und
protzt gerne mit ihren perlenbesetzten Ohrringen. Drei freche
Kinder, Ria (12), Marno und Micirio (beide 10), vervollstin-
digen die Familie und nerven die Kunden beim Einkaufen.
Angebor: diirftig, ‘Luxusartikel’ auf Bestellung; Preise: durch-
schnittlich bis sehr teuer (bis zu 200 %)
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5 — Cewmpel

Ein kleiner Tempel des Efferd, dem Gott des Meeres, des
Windes und der Seefahrer und Fischer. Die Geweihte Schwester
Carminia (38) wohntin diesem heiligen Haus, dessen Eingang
von zwel Sdulen gesiumt wird, die auf den Schwanzflossen
stehende Delphine darstellen. Carminia ist an ihrer Leibesfiille
und der blaugriinen Robe leicht zu erkennen. Sie ist dankbar
fiir jedes Fischopfer, das Efferd dargebracht wird (denn auch
sie selbst ernihrt sich davon), groBere Opfer sichern ihre
Freundschaft. Um im Ansehen ihres Gottes zu steigen, wire
sie bereit, auch grofiere Miihsale auf sich zu nehmen. Carminia
ist freundlich und offenherzig, den Helden erzihlt sie, was
immer sie wissen wollen (solange sie opfern).

Den Geweihten des Felsentempels steht sie mit sehr gemisch-
ten Gefiihlen gegentiber, hilt sie sie einerseits doch fiir “vom
wahren Glauben abgefallene Sektierer, die sich sogar mit Feuer
abgeben”; andererseits erkennt sie aber an, dass die Fischer
des Dorfes mit ihrer Hilfe ihre Fangquoten erhéhen konnten.

6 — At

In dieser windschiefen Hiitte haust der alte Ziganto (64), der
die Schafe und Ziegen der Bauern hiitet. Ziganto ist einer
der iltesten Minner im Dorf, aber immer noch recht riistig.
Allerdings ist er ein AuBenseiter und ziemlich unbeliebt. Viele
halten ihn fiir dumm oder einfiltig, weil er frither immer seltsa-
me Geschichten erzihlte. Jetzt héren ihm nur noch die Kinder
zu. Ziganto weiB jedoch eine ganze Menge iiber Geschichte
und Geographie dieser Region. Er trinkt gerne einen Becher



Wein, und wenn man ihn ernst nimmt und ihm hilft, kann er
wertvolle Hinweise geben. Zigantos Neffe Pano arbeitet in der
Herberge als Knecht.

7 - gootﬂ lmucv

In diesem Holzhaus wohnt Hatka-Ba (44), der Zimmermann
und Bootsbauer des Dorfes. Er stammtvon den Utulu Benbuk-
kulas und wurde als Junge auf einer Planke treibend im Meer
gefunden. Samos Rethez rettete den dunkelhiutigen Haika-Ba
damals. Bis heute ist der Bootsbauer der Familie Rethez dafiir
dankbar und fiihlt sich ihr verpflichtet.

Der geschickte und fleiige Haika-Ba (was in der Sprache
seines Volkes “Zwei-gute-Hinde’ bedeutet) steht den Helden
neutral gegeniiber, wird aber aggressiv, wenn die Familie
Rethez verbal oder physisch angegriffen wird. Seine Frau Krona
(29) kam vor einigen Jahren mit Hindlern aus dem Norden.

7a - gootskaus

Dies istder Arbeitsplatz Haika-Bas. In dem Schuppen befinden
sich zwei Fischerboote zur Ausbesserung, ein weiteres wird ge-
rade gebaut und liegt halbfertig kieloben auf fiinf Sigebdcken.
Dieses Boot ist Haika-Bas ganzer Stolz, und wer ihm unbefugt
zu nahe kommt, erweckt sofort den Argwohn des Mannes. Im
Bootshaus befinden sich neben Rohmaterialien wie Holz, Pech,
Leinwand, Seilrollen, Holzdiibel usw. auch die zum Bootsbau
benstigten Werkzeuge.

8 — C}Zisc evhiitte

In dieser Huitte lebt die Familie To/is. Seit seine Frau mit den
beiden ilteren Kindern vor vier Wochen auf See verschollen
ist, ist Flaminio (47) gramgebeugt und véllig verschlossen. Er
ist zu keinem Gesprich mehr fihig. Da sein Sohn Frederico
(19) nicht gerade der Hellste ist, muss sein Schwester Miralda
(16) mehr und mehr das Ruder in die Hand nehmen. Sie ist
schr hiibsch und wird von allen jungen Minnern im Dorf
umworben. Zum Leidwesen der Fischer (und insbesondere
Boromeos und Athenagos) ist sie ausgerechnet dem Bauern-
sohn Ulan Graduas zugetan.

9 — C}Ziscﬁev&ﬁﬂ'c

Das Haus von Kaur Sandinel (24) und seiner Ehefrau Phe-
lippa (23) ist eine der schmucksten Wohnstitten im ganzen
Dorf. Sie macht einen sehr ordentlichen Eindruck, auch von in-
nen. Téchterchen Tomassina (5) ist im ganzen Dorf beliebt.
Kaur will um jeden Preis Streit zwischen den Fischern und
den Bauern vermeiden, da er fest an die Unschuld letzterer
glaubt, obwohl er seinen Bruder verlor. Er hilft den Helden,
wo er kann, und ist auch bereit, ihnen seine finf in Ol cin-

16

gelegten Kajuboknospen zu vermachen. (Wer eine Knospe
verspeist, kommt drei Minuten lang ohne Atemluft aus, siche

auch HA 31f)

10 — Cﬁisc ev&i‘«ﬂ'c

GroBeres Haus mit zwei Riumen. Hier wohnt Consuela San-
dinel (49), deren Gatte Drostin und zweitiltester Sohn Polgar
erst vor wenigen Tagen auf See verschwunden sind. Neben
ihren Kindern Fiorenzo (18), Luisina (15) und Morisca (13) lebt
noch Consuelas Mutter Balatravis (68) in der Hiitte, die sich
auf die Krankenpflege versteht. In ihrem Arzneibeutel befinden
sich Wirselkraut, Sansaro und Donf fiir je zwei Anwendungen

(siche HA 19, 52, 64f.).

1M1 — Cﬁiscbev&ﬁﬂ'c

Haus des Fischers Orlando Rethez (28), seiner Frau Polinés (26)
und ihren beiden Kinder Tito (9) und Pisa (7). Orlando stand
immer unter dem Einfluss seines Vaters Pedresco, von dem
er sich erst langsam 16st. Er ist nur dem Schein nach gegen
die Bauern eingestellt und wiirde auch bei Feindseligkeiten
nicht die Partei der Fischer ergreifen. Wenn Fremde sich den
Kindern nihern, greift sein Tuzaker Baff an, beifit aber erst,
wenn man ihn schligt.

Tuzaker
MU 9

LE12 RSt AT12  PA3 TP 1W+1

;}ﬁﬂ'c
ischerwitwe Rayadés Beratas (33). IThr Mann
verschwand als erster vor einigen Monaten auf See und muss

12 — (fisc ¢

Hier wohnt die

als tot gelten. Rayadés fiihrt einen harten Kampf ums Dasein
der vierkdpfigen Familie und wird dabei von ihrem Sohn Ka-
millio (16) unterstiitzt, der zudem meisterlich mit dem Fisch-
speer umgehen kann. Beide fangen Krustentiere in seichteren
Gewissern. Rayadés ist eine gute Kéchin und liefert Marno
Cipriano zubereitete Speisen. Ihre Tochter Rica (8) und Saran-
ya (3) sind noch sehr klein. Rayadés besitzt eine Amphore mit
Heiltrank D (4W6 LP), der fiir 2 Anwendungen reicht.

15 —
Domizil des Fischers Nicomo Furemuez (39). Seine Lei-
denschaft ist das Gliicksspiel, dem er fast jeden Abend in der
Herberge front. Seine Frau Fiadora (30) und die Kinder Lukan
(12), Fiorella (11), Kolu (8) und Chintale (6) erleben oft am
eigenen Leib, wenn ihr Vater wieder einmal verloren hat und
betrunken nach Hause kommt. Athenago (25), der Bruder
Nicomos, wohnt fiir sich allein in einem kleinen Anbau. Er

ischevhiitte

ist der glithendste Verehrer von Miralda Tolis, die ihm jedoch
die kalte Schulter zeigt. Athenago hat hiufig Streit mit seinem
Bruder und steht diesem beim Zechen kaum nach.



14 — ézé‘o’zbaus

In diesem etwas groBeren Haus wohnt Pedresco Rethez (55)
mit seiner Familie — der wohl einflussreichsten unter den Fi-
schern Ranaks. Im Gegensatz zu den anderen Fischerhiitten
weist dieses Haus drei Riume auf] einen groBen Familienraum
und zwei Schlatkammern. Neben Pedresco und seiner Frau
Saranya (47) leben hier noch seine Séhne Boromeo (20) und
Terco (17) sowie seine Tochter Jesabela (14), auBerdem die
GroBeltern Sandro (74) und Rosinia Rethez (75). Pedresco
ist Wortftihrer der Fischer und alles andere als ein Freund der
Bauern. Er ist ein konservativer Dickschidel, der sich von
keinem dreinreden ldsst und nur von seinem Vater, der gemi-
Bigtere T6éne anschligt, ab und zu einen Rat annimmt. Er sicht
in den Bauern die Schuldigen am Verschwinden der Fischer
und hilt mit seiner Meinung nicht hinter dem Berg. Den
Abenteurern gegentiiber ist er sehr reserviert, ja fast feindselig.
Er lehnt die Einmischung Fremder in die Angelegenheiten
des Dorfes ab. Seine Kinder sind recht streitlustig und offen
fremdenfeindlich.

15 — gaue\-njaus

Hier lebt Gaspardo Numez (53), ein zugezogener Bauer aus
Vinay, mit Familie und Gesinde. Im einzelnen sind das seine
Frau Berenis (53), Tochter Oralia (23), Sohn Zoltan (21) sowie
Magd Alara (40) und Knecht Ulan (43), die Zimmer im Anbau
haben. Die Numez leben vom Gemiise-, Obst- und Maisanbau.
Die ganze Familie und die beiden Bediensteten sind auf den
Feldern zu beiden Seiten des Issel beschiftigt, Zoltan allerdings
nur widerwillig. Ihn zicht es in die Stadt, und es ist nur eine
Frage der Zeit, bis er den elterlichen Hof verlassen wird.

Der alte Numez hilt von den Abwanderungsgedanken seines
Sohnes tiberhaupt nichts. Wenn Zoltan ginge, wiirde die Po-
sition der Bauern im Dorf geschwiicht werden. Wegen dieses
Problems gab es schon manchen Streit zwischen den beiden,
aber bislang hat sich Gaspardo mit der Hilfe seines Freundes
Heterio Graduas noch immer durchgesetzt. Zoltan ist ein
Meister mit der Schleuder, die er zum Vertreiben der Végel
und Kleintiere benutzt.

16 — Zgauevnjaus

Im groBten der drei Bauernhiuser wohnt Hezerio Graduas
(47), der Sprecher der Bauern in Ranak. Heterio ist fraglos
eine Respektsperson, wenn ihn auch einige Fischer fiir den
Drahtzicher einer Verschwoérung gegen Ranak halten. Das

mag aber auch an deren Neid liegen, denn er ist nicht nur
der reichste Bauer, sondern iiberhaupt der reichste Mann in
Ranak. Erund seine Familie leben von Viehzucht und Getrei-
deanbau. Die Graduas besitzen ein Dutzend Kiihe, 3 Stiere,
5 Pferde und 7 Schweine sowie mehrere Felder im Norden
des Dorfes. Thre Ziegen- und Schatherde wird von Ziganto
gehiitet. Zur Familie, die im gr6Bten Haus Ranaks wohnt,
gehoéren die Ehefrau Inarés (44), GroBvater Ramon (71) und
die Séhne Jevan (24), Jolan (22) und Ulan (19). Der Alteste,
Sieno, bewohnt ein eigenes Haus. In einem Anbau neben der
Scheune wohnt das Gesinde: die Migde Galindia (31) und
Zitre (27) sowie Knecht Xyszus (49), dem zwei Finger der
linken Hand fehlen. Neben dem zweistockigen Wohnhaus —
im Erdgeschoss befinden sich Kiiche, Speisckammer und ein
groBer Gemeinschaftsraum, im ersten Stock drei Schlafriume
und eine Rumpelkammer — gehdren noch eine grofe Scheune,
der Stall und ein Anbau zum Hof.

Heterios Sohne sind wie ihr Vater passionierte Jiger. Nach
einem kiirzlichen Ausflug in die Stimpfe brachten sie einen
jungen Maru mit, der in einem Eisenkifig in der Scheune
gefangengehalten wird. Die Graduas halten zusammen, sind
stindig auf der Hut, und ihre Schlagkraft als Gruppe ist nicht
zu unterschitzen. Sie tragen ihre Waffen gern mit sich herum
und legen sie eigentlich nur zur Arbeit und zum Schlafen ab.
Aus diesem Grund gingen die Fischer auch noch nie titlich
gegen die Bauern vor, obschon sie an Zahl tiberlegen wiren.

Heterio versteckt sein Geld (50 Dukaten) und einen Dolch
mit Silberknauf und Rubin darin (Wert: 60 Dukaten) hinter
einem losen Stein in der Nordwand seines Stalles. Inarés’
Schmuck, eine Perlenkette (Wert: 288 Silbertaler), befindet sich
in einer Schatulle in ithrem Nachtschrinkchen. Zitre ist eine
latent magisch begabte Kriuterkundige und Heilerin. Ulans
Freundin ist Miralda Tolis.

17 — l&aucvv\kaus

Heterios iltester Sohn Szeno (25) wohnt mit seiner schwan-
geren Frau Pejia (23) in diesem neuerrichteten Holzhaus,
ihr kleiner Sohn Kiril (4) vervollstindigt die junge Familie.
Sieno ist seit seiner Heirat ein wenig auf Distanz zu seinem
Elternhaus. Besonders seine Briider findet er manchmal in
ihrem Verhalten ein wenig verantwortungslos —auch was deren
Bezichung zu den Fischern anbelangt. Sieno ist der Meinung,
eine Auseinandersetzung zwischen Bauern und Fischern kén-
ne schr wohl vermieden werden. Im Ernstfall steht er jedoch
zu seiner Familie.

Evm(ﬂ-’unj'cn in CKAV\A’(

Meisterinformationen:
Wesentlich fiir das Spiel in Ranak ist die Interaktion der
Helden mit den Dorfbewohnern. Die Atmosphire gleicht

einem Fass Hylailer Feuer, das jeden Moment zu explo-
dieren droht. Die Fischer kénnen sich im Unterschied zu

den Bauern nur behelfsmiBig bewaftnen, und es liegt an



den Helden, eine Eskalation des Konflikts um jeden Preis
zu verhindern. Kommt es doch zu Auseinandersetzungen,
verwenden Sie untenstchende Werte. Die Helden sollten
dabei bedenken, dass keiner der Dorfbewohner ihnen ge-
wachsen ist, und dementsprechend darauf verzichten, ihre
Walffen zu zichen.

Durchschnittlicher Dorfbewohner

MU11  LE35 RSt AT 11 PA9
TP je nach Waffe (Dolch, Knlppel, Dreschflegel)*
*) Die Rethez und Graduas verfligen zudem iber einige Schwerter, Bégen
und Armbrste.

MR -2

Die nachfolgenden Ereignisse im Dorf fiihren zu einigen
der weiter unten aufgefithrten speziellen Geriichten (die
allgemeinen kénnen auf der Strale erfahren werden). Sie
sind als Anregung zu verstehen, um das Spiel im Fluss zu
halten und den Helden Informationen zuzuspielen.

@Ag Oer (]4n’<un t

® Nicomo Furemuez lidt die Helden in der Herberge zu
einem Spielchen ein. Er ist ein erfahrener Spieler (Gliicksspiel
12) und erzihlt Geriicht #3.

@ Susa Cipriano macht sich an den Helden mit dem hochsten
CH-Wert heran (dieser erfihrt von ihr Geriicht #11), was aber
den cifersiichtigen Zoltan Numez auf den Plan ruft.

1.Cas

@ Orlando Rethez und Haika-Ba nehmen die Helden zu einer
Bootsfahrt in zwei getrennten Boot mit. Von Orlando erfahren
sie Geriicht #9, von Haika-Ba #15.

® Der Hirte Ziganto wendet sich hilfesuchend an die Helden.
Eine Ziege aus seiner Herde ist in eine Felsspalte gefallen,
aus der sie der Alte allein nicht mehr befreien kann. Wenn
ihm die Helden dabei helfen, erfahren sie die Geriichte #5,
#13 und #17.

® Der betrunkene Athenago Furemuez pébelt die Helden
in der Herberge an. Kurz darauf erscheint Raftan Sefelus
und bietet ithnen 50 Silbertaler pro Kopf, wenn sie wieder
verschwinden.

2. Cag

® Am Morgen trifft der Efferd-Geweihte Kuron aus dem
Tempel der Sekte ein und spricht mit Schwester Carminia.
Nach dem Gesprich sucht Carminia die Helden auf und teilt
ithnen die Geriichte #8 und #18 mit.

® Dic beiden jungen HeiBBsporne Boromeo Rethez und Ulan
Graduas geraten sich wegen Miralda Tolis heftig in die Haare
und beginnen einander zu verpriigeln.

® Tomassina Sandinel ist plétzlich verschwunden (siche Sze-
nariovorschlag 1, S. 19).

9&*\‘(&: tc

Alle Informationen sind wie gewohnt als wahr (+) oder falsch
(—) markiert sowie in allgemeine (A) und spezielle (S) Geriich-
te unterteilt, wobei die allgemeinen recht leicht zu erfahren
sind, die speziellen aber nur, wenn die Helden das besondere
Vertrauen des Zutrigers genieBen. Zudem ist jeweils angege-
ben, von wem die Helden diese Geriichte erfahren konnen.

1: Marus aus den Stimpfen haben die verschwundenen Fischer
entftihrt, weil sie stindig von Dorfbewohnern belistigt werden.
(S, — Philo Dolgast)

2: Raftan Sefelus treibt sich nachts oft am Strand und am Issel
herum. (4, +, Marno Cipriano)

3: Um die Vormachtder Fischer zu brechen, haben die Bauern
die Verschwundenen durch ein Feuer in den Klippen ange-
lockt und sie in den Hiigeln gefangengesetzt. (S, — Nicomo
Furemuez)

4: Die Graduas unternehmen hiufig Ausfliige in die Simpfe
im Norden. (4, +, Lenia Cipriano)

5: In den Klippen treiben menschenfressende Oger ihr Un-
wesen. (S, +, Ziganto)

6: Zitre, eine Magd der Graduas, steht mit den Michten des
Bosen im Bunde. (4, — Lenia Cipriano)

7: Die Fischer sind nicht auf See verschollen. Alles ist nur eine
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Intrige gegen die Bauern, die aus dem Dorfvertrieben werden
sollen. (4, — Gaspardo Numez)

8: Bruder Kuron aus dem Tempel der Sekte, der seit Jahren mit
dem DorfTauschhandel treibt, benimmt sich immer seltsamer.
Seine Aufenthalte im Dorf werden kiirzer und unpersénlicher.
(S, +, Schwester Carminia)

9: An der Kiiste haust ein Seeungeheuer. Ich habe selbst gese-
hen, wie ein groBer Delphin nach einem Kampf, der das Wasser
brodeln lief3, entkam. An der Flanke hatte er eine schreckliche
Bisswunde. (S, +, Orlando Rethez)

10: Die umliegenden Siimpfe sind reich an Heilpflanzen. (4,
+, Zitre)

11: Neulich habe ich Marus in der Nihe des Dorfs gesehen.
(S, +, Susa Cipriano)

12: Der Schmied hat seine Frau in Wirklichkeit im Jihzorn
erschlagen. (4, —, Lenia Cipriano)

13: In manchen Nichten ist ein Feuerschein vom Tempel der
Sekte zu sehen (+). Dort muss ein Riesenlindwurm sein (-),
so hell leuchtet es. (S, Ziganto)

14: Haika-Ba hat die Boote der Verschwundenen aus Geldgier
schlampig ausgebessert, so dass sie weit drauBen sanken. (4,
—, Heterio Graduas)

15: Vor einem Monat sah ich abends ein Segelboot in der Nihe
des Tempels. Zuerst dachte ich, es seien Geweihte an Bord,



aber dann bemerkte ich, dass die drei auf dem Boot gar keine
Roben trugen. (S, +, Haika-Ba)

16: Im Krieg mit A’Anfa kam eine Séldnertruppe aus Brabak
hier durch. Die Kiste mit ihrem Sold mussten sie zuriicklassen.
Sie ist an der Stidspitze des Sees in den Stimpfen vergraben,
aber keiner weil} den genauen Ort. (4, —, Samos Rethez)

17: Vor vielen Jahren machte der Orkhiuptling Gaslag Gorush
mitseiner Bande die Wilder und Hiigel unsicher. Keiner weil3,
was aus thm geworden ist. (S, +, Ziganto)

18: Vor einem halben Jahr besuchte ich zum ersten Mal den
Tempel der Sekte. Diese Abtriinnigen experimentieren mit

den tollsten Dingen herum. Selbst vor Feuer schrecken sie
nicht zuriick. Ich frage mich, wie lange Efferd noch zusiceht,
wie sein Name durch die Glut gezogen wird. (S, +, Carminia)
19: Schulze Sefelus kassiert bestimmt an Steuern und Wegezoll
mit. Letztes Mal beschwerte sich der Fronvogt tiber die gerin-
gen Abgaben, dabei weil} ich genau, dass wir noch nie soviel
zahlten mussten. (A, +, Heterio Graduas)

20: In einer Hohle in den Klippen wohnt der Rattenkénig
Husselhahn mit seinem nagefreudigen Volk. Bei Vollmond er-
scheint er auf einem von sechs Ratten gezogenen Prachtwagen
und macht Krach. (4, —, Pano)

U4Lenfeuev M UNd um CKAHA’{

Das Dorf kann als Ausgangspunkt fiir weitere Aben-
teuer benutzt werden, die folgenden Vorschlige sollen
dafiir nur als Anregung dienen und sind bewusst offen
gehalten.

@ Tomassina Sandinel ist von Marus in die Simpfe ent-
fithrt worden — als Vergeltung fiir den Raub des jungen
Marus, der jetzt in der Scheune der Graduas sein jim-
merliches Dasein fristet. Spuren weisen auf die Marus
als Titer hin. Die Helden brechen auf, um Tomassina
zu befreien (was sich recht leicht bewerkstelligen lisst,
wenn sie vorher den gefangenen Maru freilassen).

® Wenn die Helden bei der Losung des Ritsels zu lange
zodgern oder im Dunkeln tappen (drei Tage oder mehr),
spitzt sich die Situation zwischen Fischern und Bauern
zu. Ausloser ist die gemeinsame Flucht von Ulan Gra-
duas und Miralda Tolis. Frederico greift darauthin Jolan
Graduas aus einem Hinterhalt an und verwundet ihn.
Die Helden miissen den nun entbrennenden Kampf
zwischen Fischern und Bauern beenden.

® In der dritten Nacht ihres Aufenthalts in Ranak
werden die Helden von Marno Cipriano geweckt. Der
Wirt eréffnet thnen, dass ihn der Fronvogt des Konigs
beauftragte, ein Auge auf Raftan Sefelus zu werfen, da
man Unterschlagungen seinerseits vermute. Die Hel-
den koénnen sich eine Belohnung von 250 Silbertalern
verdienen, wenn sie Sefelus’ Schuld oder Unschuld
beweisen.

® Einige durchziehende Hindler stiften Unfrieden in
der Herberge. Zuerst betrinken sie sich, dann psbeln sie
alle anderen Giiste an. Von den Helden wird erwartet,
die Situation zu kliren.

® Ein Ausflug in die Siimpfe mit der Absicht, Heilpflan-
zen und Heilkriuter zu sammeln. Er kann auch mit
einer — allerdings erfolglosen — Schatzsuche verbunden
werden (siche Geriicht #16).

/O‘\U‘l-lkudl\.)—‘

L]4us ’Mcg in den (Sum

Suchen die Helden nach der entfithrten Tomassina Sandinel oder
dem legendiren Schatz (sieche Gerticht #16), fiihrt sie dies in das
nordlich von Ranak gelegene Sumpfgebiet. Die Expedition in den
Sumpf sollte ein spannendes Intermezzo darstellen, iiber das die
Helden aber nicht das eigentliche Ziel des Abenteuers aus den
Augen verlieren diirfen.

Im Sumpfgebiet kommen die Helden nur etwa ein bis anderthalb
Meilen pro Stunde voran. Alle 3 SR kommt es bei einer 1 auf dem
W6 zu einem Zufallsereignis, alle 6 SR ebenfalls bei einer 1 zu einer
Zuffallsbegegnung. Ein lingerer Aufenthalt im Sumpf, etwa eine
Ubernachtung, erhoht die Gefahr, dass die Helden von Parasiten
befallen werden und sich eine Krankheit holen.

Zufallsereignisse im Sumpf

1-4: Fehltritt in eine Pfiitze. Wird die Gefahr nicht rechtzeitig
erkannt (Gefahreninstinkt-Probe), sinkt der FuBl des Helden
ein und es saugen sich 2W6-RS Blutegel an dem Betreffenden
fest. Jeder Egel verursacht 1 SP, pro verlorenem LP besteht eine
Wahrscheinlichkeit von 1 %, an Brabaker Schweif3 (EA 93) zu
erkranken.

5-6: Einsinkgefahr. Wird die Gefahr nicht rechtzeitig erkannt
(Gefahreninstinkt-Probe), muss dem Einsinkenden eine GE-
Probe+BE gelingen, um sich selbst zu retten. Misslingt die Probe,
sollten ihm die anderen Helden schnellstens mit einem Seil zu
Hilfe kommen, sonst versinkt er.

Zufallsbegegnungen im Sumpf

W6 Anzahl Monster Angriffbei (W6)
24 Echsenmenschen (BA 9ff.) 1-2
39 Sumpfratten (BA 95) 1-4
1-3 Marus (BA 24) 1-5
1 Riesenkaiman (BA 147f) 1-3
1 Morfu (BA 210) 1-6
2W Borbarad-Moskitos (BA 217) 1-6
)
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Meisterinformazionen:
Frither oder spiter werden die Helden das Verschwinden der
Fischer mit den seltsamen Berichten tiber das Felsenkloster in
Verbindung bringen und dieses aufsuchen wollen. Um vom
Dorf Ranak zum Tempel zu gelangen, stehen ihnen zwei

Wege zur Wahl: Entweder der Seeweg oder der Weg entlang
der Kiiste. Beide Méglichkeiten gestatten es letzten Endes,
in den Tempel einzudringen, wenn auch der Landweg etwas
schwieriger ist, wihrend fir den Weg {ibers Wasser zuerst
ein Bootsbesitzer iiberzeugt werden muss.

@t’\’ (Seevvej‘

‘]4ufln-uck aus %&ma’z

Da in letzter Zeit einige Fischer von der See verschlungen
wurden und die Steilkiiste mit ihren Klippen den meisten
Dortbewohnern nicht ganz geheuer ist, muss den Helden klar
sein, dass nicht jeder bereit sein wird, sie mit dem Boot zum
Tempel zu bringen. Es steht ganz im Ermessen des Spielleiters,
ob ein Dorfbewohner die Helden fihrt. Versuchen die Helden,
sich von einem Fischer oder dem Bootsbauer einen Kutter
zu borgen, sind gute Argumente und/oder eine CH-Probe
notig, die gegebenenfalls durch die Beziechung der Helden
zu der jeweiligen Person erschwert oder erleichtert wird. Um
einen Dorfbewohner zur Mitfahrt zu iiberreden, ist dagegen
schon eine (je nach Situation) deutlich erschwerte Probe auf
Uberzeugen gefragt.

Qie LSccfAbrf Zum Z?em el

Der Weg zum Tempel iiber das ICIeer ist etwa 8 Meilen lang.
Ein Fischerboot benétigt bei Tag fiir diese Strecke kaum eine
Stunden, nachts etwas linger — immer vorausgesetzt, es kommt
zu keinen Zwischenfillen. Haben sich die Helden ein Boot
geborgt, muss eine Boote Fahren-Probe abgelegt werden, deren
Misslingen sie eine halbe Stunde kostet.

Meisterinformationen:
Wiirfeln Sie fiir jede halbe Stunde mit dem W6, bei einer
1 tritt eines der folgenden Ereignisse ein (suchen Sie ein
passendes Ereignis aus oder erwiirfeln Sie es mit dem W6):
1-3: Widrige Windverhiltnisse. Durch starken Gegenwind
verliert das Fischerboot deutlich an Geschwindigkeit. Mis-
slingt eine Boote Fahren-Probe, verlingert das die Fahrt um
eine halbe Stunde.
4: Fremdes Boot in Sichtweite (nachts nur als Schatten in
der Ferne sichtbar). Wenn sich die Helden nihern wollen,
dreht der fremde Segler ab und verschwindet.
5: Unerwartete groBe Welle. Der Bootsbesitzer ist an der-
gleichen gewdhnt, nicht so die Helden. Thnen muss eine
GE-Probe gelingen, sonst gehen sie tiber Bord. Die folgen-

20

de Rettungsaktion hilt auf und sollte spannend gestaltet
werden.

6: Eine Schule von Delphinen begegnet den Helden.
Obwohl diese Tiere sonst sehr friedlich sind, machen sie
einen aggressiven Eindruck und rammen mehrmals das
Boot — auch hier sind GE-Proben der Helden fillig. Sollte
ein Dorftbewohner die Helden begleiten, wird dieser nur
schwer von einer Umkehr abzuhalten sein, denn Delphine
gelten als heilige Tiere und Boten des Efferd (dies sollten
auch die Helden bedenken, falls sie die Tiere bekdmpfen
wollen). Nach 3 KR verschwinden die Tiere so plétzlich,
wie sie gekommen sind.

W6 Delphine (BA 165)
MU14 LE50 RSt
TP 1W+4 (RammstoB)

AT 12
GS 12

PA10

AUB0 MR6

Q»s ischevboot

Etwa zwei Meilen vor dem Tempel entdecken die Helden ein
Fischerboot, das nahe der Steilkiiste mit ausgeworfenen Netzen
ruhig im Wasser liegt. Als die Bootsbesatzung das Gefihrt der
Helden sichtet, werden hastig die Netze eingeholt, das Boot
macht sich zur Flucht in Richtung Felszinne und Tempel
bereit. Die Helden kénnen dies jedoch verhindern, wenn sie
direkt auf das Boot zuhalten (Proben auf Boote Fahren, falls
die Helden selbst steuern). Wenn sie sich nihern, erkennen sie
in dem Boot drei menschenihnliche Wesen mit silbriggriiner
Schuppenhaut. Auf Zurufe reagieren die Schuppenhiutigen
nicht — sie versuchen weiter zu flichen. Falls das Boot der
Helden niher als 10 Schritt herankommt, springen sie von
Bord und verschwinden spurlos im Meer.

Meisterinformationen:
Bei den schuppenhiutigen Fremden handelt es sich um
drei Riassagga (siche Anhang, S. 124), die hier die Gegend
auskundschaften und nur zur Tarnung fischen. An Bord
des Fischerboots der Risso befinden sich auBler gewshnli-
chen Fischfanggeriten wie Netzen und Angeln keine Ge-



genstinde, die fiir die Helden von Interesse sein kénnten.
Sollte den Risso die Flucht gelingen, werden sie den Tempel

alarmieren. In diesem Fall wird das Eindringen der Helden

zusitzlich erschwert.

Qev dganbwcj

Meisterinformationen:

Wollen oder kénnen die Helden nicht den Seeweg nehmen,
werden sie zunichst der HandelsstraBe in Richtung Brabak
folgen, bis sie nach ungefihr 32 Meilen auf den links ab-
zweigenden Alten Tempelweg stoBen. Dieser fiihrt sie nach
Uberwindung einiger Hindernisse direkt vor die Pforte des
Tempels. Abseits des Pfades sind die kiistennahen Klippen
kaum gangbar —verlangen Sie bei solchen VorstéBen deutlich
erschwerte Klettern-Proben.

1 = \,Qic M/lm;c;alae’ung

Nachdem die Helden die HandelsstraBe nach Brabak verlassen
haben und dem Alten Tempelweg folgen, kommen sie nach
etwa ciner Meile an eine Gabelung. Rechts fithrt der Weg
weiter von der Kiiste weg und in westlicher Richtung in die
Hiigel hinein. Der linke, relativ steil ansteigende Pfad fiihrt
nach Stidwesten parallel zur Kiiste. Er verschwindet schon
nach wenigen Schritt in einer engen Schlucht.

Dem rechten Weg konnen die Helden nach der Abzweigung
zunichst problemlos folgen. Nach etwa 500 Schritt wird er
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jedoch zunehmend undeutlicher und ist nach einer weiteren
halben Meile so stark ausgewaschen, dass er nicht mehr zu
erkennen ist.

Meisterinformationen:
Versuchen die Helden trotzdem, dem Weg weiter zu folgen,
gelingt dies mit einer erfolgreichen Fihrtensuchen-Probe+5
—sie erreichen dann nach einer weiteren Meile in etwa einer
Stunden die alte Gruft (5). Misslingt die Probe, kommen
sie vom Weg ab und miissen mit einer Orientierungs-Probe
zurlick zur Weggabelung finden.
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Wenn dic Helden dem Weg nach Siidwesten in die Schlucht
folgen, erwartet sie zunichst ein mithsamer Anstieg. Unf6r-
mige Felsen erheben sich links und rechts wie von Riesenhand
aufgetiirmt. Dazwischen fiithrt der steinige Weg nach oben.
Das entfernte Grollen der Brandung wird plétzlich von dem
heiseren Schrei eines Aasvogels tibertont. Hin und wieder
geben die Klippen zur Linken den Blick auf das Meer frei,



withrend die Felsen zur Rechten immer bedrohlicher aufragen.
Nachdem die Helden einen Felsvorsprung umrundet haben,
bemerken sie, dass der Weg 20 Schritt vor ihnen mit gréBeren
Steinbrocken ibersit ist. Ein Steinschlag scheint dort nieder-
gegangen zu sein.

Meisterinformationen:

Falls einer der Helden erklirt, er wolle die Gegend be-
obachten, bevor die Gruppe weitergeht, steht ihm eine
(verdeckt gewiirfelte) Talentprobe auf Sinnenschirfe zu.
Gelingt diese, macht er 20 Schritt iiber sich in den Felsen
zwei groBe, dunkle Gestalten aus, die gerade im Begriff
sind, einen weiteren Steinschlag auszul6sen, der 10 Schritt
vor den Helden niedergehen wird. Es handelt sich um zwei
Schwarzoger — werden sie nicht durch Fernkampfwaffen
oder mit Magie vertrieben, kommt es zum Steinschlag,
wenn die Helden passieren. Den Gesteinsbrocken kann mit
einer Korperbeherrschungs-Probe+5 ausgewichen werden,
andernfalls verursachen sie 3W6 SP.

Falls die Helden den Hinterhalt nicht erkennen und sich un-
vorsichtigerweise dem Geréllhaufen nihern, werden sie vom
Steinschlag tiberrascht und kénnen ihm nicht ausweichen.
Kurz darauf kommen die beiden Schwarzoger den Hang
herunter (wofiir sie etwa 15 KR brauchen) und greifen die
Helden mit Keulen an.

Zwei Schwarzoger (BA 30f)

MU22 LE50 RS2 AT10  PA6

TP 3W+4 (Keule) GS10 AU40 MR-

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen/Ringkampf

Sinkt die Lebensenergie eines Ogers auf 10, flichen beide in die Klippen.
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Nachdem die Helden dem Weg cine weitere Meile gefolgt
sind, wird dieser von einem ungefihr 20 Schritt breiten, jih in
die Tiefe abfallenden Felseinschnitt unterbrochen. Uber den
Abgrund fiihrt eine recht robust wirkende Hiingebriicke, unter
der in 20 Schritt Tiefe die Brandung tost. Hoch in den Liiften
ziehen eine Handvoll Seevogel ihre gemichlichen Kreise.

Meisterinformationen:
Wenn sich die ersten Helden ungefihr auf der Mitte der
Briicke befinden, st6Bt einer der vermeintlichen Végel
mit schrecklichem Gekreische auf die Gruppe herab. Die
Helden erkennen nun mit Grausen, dass es sich dabei um
einen Harpyie handelt. Abenteurern, denen eine MU-Probe
+HA misslingt, sind W6 KR lang zu keiner anderen Aktion
fihig, als sich an den Seilen der Briicke festzuklammern.
Kampffihige Helden agieren aufgrund des unsicheren
Standes mit einem Malus von je =2 auf AT und PA. Bei
jedem Treffer, den einer der Helden erleidet, muss diesem
eine Korperbeherrschungs-Probe gelingen, um einen Sturz in
die Tiefe zu verhindern. Auch bei misslungener Probe sollte
sich der Getroffene aber noch an einem Felsvorsprung halten
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kénnen und mit 2ZW6 SP davonkommen. Wenn die LE der
Harpyie auf 15 abgesunken ist, fliichtet sie zu ihrem Horst
hoch in den Felszinnen, der nur durch eine erfolgreiche
Klettern-Probe+3 erreicht werden kann. Stiirzt ein Held
wihrend des Aufstiegs oder des nachfolgenden Kampfes mit
der verwundeten Harpyie (AT und PA des Helden im Horst
je =3), erleidet er zumindest 4W6 SP — die Gefihrlichkeit
dieses Unterfangens sollte den Spielern zuvor klar gemacht
werden. Im Horst befindet sich das Skelett eines verstorbenen
Abenteuers. Unter seinen Habseligkeiten kénnen Sie nach
eigenem Ermessen ein Hilfsmittel fiir die Helden platzieren
—vom einfachen Heiltrank bis zur Tarnkappe (MA 201) ist
alles denkbar.

Harpyie (BA 231)

MU18 LE40 RS2 AT15  PA10

TP 1W+4 (Klauen) GS15 AU60 MR9 GW 8
Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Fliegende Gegner
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An dieser Stelle ist der Kiistenweg ungefihr 100 Schritt mit
Gerdll iiberschiittet. Zur Linken fallen die Klippen senkrecht
zur 30 Schritt tiefer liegenden See hin ab, wihrend zur Rechten
eine schier unbegehbare Steilwand noch héher aufragt. Die
Abenteurer miissen wohl oder tibel tiber die Felstriimmer hin-
wegklettern (je 3 Klettern-Proben—4, pro Fehlschlag W3 SP).
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Der Eingang

Der Weg scheint zunichst direkt in eine Felswand hineinzu-
fithren. Ein Eingang ist auf den ersten Blick jedoch nicht zu
erkennen.

Wenn die Helden den Fels untersuchen (Sinnenschérfe-Probe),
entdecken sie einen 5 Finger breiten und 1 Finger hohen Spalt,
der sich auf Schulterhéhe in der Wand befindet.

Meisterinformationen:
Wird ein passender Gegenstand von der Linge eines Schwer-
tes in den Gesteinsriss eingefiihrt, beginnt der Fels grollend
zu erzittern, und vor den Helden 6ffnet sich eine Geheimtiir.
Der eingefiihrte Gegenstand wird dabei zerbrochen.

Die Felskammer

Hinter der Geheimtiir fithrt ein dunkler Gang in den Fels
hinein. Im Innern ist die Luft modrig und abgestanden, auch
ein Hauch von Verwesung weht den Abenteurern entgegen.
Der Gang miindet nach ungefihr 30 Schritt in ein gerdumiges,
5 mal 5 Schritt groes Gruftgemach.

Uberall auf dem Boden sind Knochen und lingst verrottete
Grabbeilagen verstreut. Auf einem steinernen Thron an der
gegeniiber dem Eingang liegenden Wand sitzt majestitisch ein
menschengroBer, mit Bandagen umwickelter Leichnam und
scheint die Eindringlinge zu mustern. Auf seinen Knien liegt



ein prichtiges, juwelenverziertes Bastardschwert.

Eine Untersuchung der verstreuten Knochen ergibt, dass es
sich bei ihnen keinesfalls um Menschenknochen handeln
kann. (Heilkunde Wunden +5/Anatom: Die Knochen stammen
von zwei Orks.)

Meisterinformationen:

Wenn ein Held bis auf 2 Schritt an den Thron herantritt,
kommt Leben in die mumifizierte Gestalt. Sie erhebt sich
von ihrem Sitz und greift den am nichsten zu ihr stehenden
Abenteurer mit ihrem gewaltigen Schwert an. AuBBerdem be-
ginnen sich die herumliegenden Knochen auf magische Art
und Weise zu zwei Skeletten zusammenzufiigen. Sie greifen
nach 2 KR in den Kampfein. Bei der Mumie handelt es sich
um den Anfiihrer eines lingst vergessenen Orkstamms, der
vor etwa 1.000 Jahren in den Hiigeln beheimatet war.

Ork-Mumie (MA 176)
MU30 LE40* RS2 AT7 PA7
TP 1W+6 (Bastardschwert, WV 8/6) AU unendlich MR 15**

*) Abgeschlagene Teile der Mumie kampfen selbstandig weiter oder fiigen
sich wieder zusammen — wer dieses Phdnomens ansichtig wird, muss eine
TA-Probe—4 ablegen, um nicht die Flucht zu ergreifen. Sinkt die LE der Mumie,
auf Null, zerfallt nicht nur sie, sondern auch die Skelette zu Staub.

Alle nichtmagischen Waffen richten nur halbe TP-Anzahl (abgerundet) an,

23

Feuermagie erzielt doppelte TP, Fackeln verursachen 2W TP (erldschen aber
bei einem AT-Wurf von mehr als 5).

**) Mumien sind immun gegen Beherrschungen und Verwandlungen, rea-
gieren nicht auf lllusionen und setzen allen anderen Zaubern ihre hohe MR
entgegen.

Ork-Skelette (MA 176)
MU25 LE25* RS2 AT 8 PA2
TP 1W+2 (Hande) AU unendlich MR 5

*) AusschlieBlich Hiebwaffen und Axte erzielen vollen Schaden, Schwerter
richten nur die Halfte ihrer TP an, Stichwaffen, Speere, Dolche und Pfeile sind
véllig nutzlos.

Beim Anblick der Skelette muss jeder Held eine TA-Probe-2 ablegen.

Nach der Vernichtung der Untoten erinnert nur noch das
Schwert an den gespenstischen Kampf. Die juwelenbesetzte
Wafte wird in den Hiénden eines lebendigen Wesens zu ei-
nem Berserkerschwert. Wer es aus der Scheide zieht, verfillt
in einen Berserkerrausch und handelt wie unter der Wirkung
des Zaubers SAFT, KRAFT, MONSTERMACHT (CC 184).
Der Kampfrausch wihrt solange, bis dem Wiitenden eine
Selbstbeherrschungs-Probe gelingt, die er einmal pro KR
wiederholen darf.

Nach dieser Begegnung sollte den Spielern klar sein, dass sie
sich in einer Sackgasse befinden. Nur durch eine Umkehr
zur Weggabelung kénnen sie den Tempel erreichen.
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Meisterinformationen:
Wenn die Helden den Seeweg zum Tempel genommen
haben, sich der Felszinne also mit dem Boot nihern, miis-
sen sie zwischen den halbkreisférmig angeordneten Felsen
hindurchsteuern, die als Wellenbrecher dienen und einen
natiirlichen Hafen bilden. Es ist wegen der Brandung nicht
moglich, auBerhalb dieser geschiitzten Zone an die Felszinne
heranzufahren. Die Helden kénnen dann im Hafen (K2)
anlanden und von dort weiter vordringen.
Falls sie den Landweg wihlen, kommen sie vor dem Tem-
peleingang an. Die Zugbriicke ist heruntergelassen, ein
gefahrloses Uberqueren des Felsspaltes zwischen Weg und
Felszinne also méglich. Durch das Eingangstor kommen sie
dann in den Innenhof (Al).
Sofern nicht anders angegeben, sind alle Ginge und Riume
des Tempels beleuchtet und haben eine Héhe von 3,5 Schritt.
Die Lage von Tiiren, Treppen und Gingen kénnen dem Plan
entnommen werden (s. S. 26), ebenso wie simtliche Raum-
maBe. Alle Ttiren 6ffnen sich in den jeweiligen Raum hinein.
Im Inneren des Tempels kann es zu Zufallsbegegnungen
kommen (siche Kasten auf der gegeniiberliegenden Seite).
Alle Menschen verhalten sich den Helden gegentiber freund-
lich oder neutral, sie alarmieren also nicht die Risso, wenn
sie auf die Helden treffen.

glaene /’
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Wenn die Helden Cfurch das 3 Schritt breite, doppelfliiglige
Eingangstor treten, erkennen sie gegentiber an der Stidwand
ein dhnlich massives, eisenbeschlagenes Doppeltor. Links
und rechts fithren eisenbeschlagene Tiiren in die Tortiirme
(A2, A3). Der Boden ist mit Kopfsteinen gepflastert, der Hof
nicht iiberdacht.
Vom ersten Obergeschoss blicken drohend SchieBscharten auf
die Ankémmlinge herab. Die Balken, welche die Zugbriicke
tragen, ragen in 3 Schritt Hohe in den Innenhof hinein, an
threm Ende sind sie mit Gegengewichten versehen.
Wenn sich die Helden alle im Innenhof befinden, éffnet sich
die Doppeltiir in dessen Siidwand, und heraus tritt ein Mann
in einer blaugriinen Robe.
“Fremde”, hebt er salbungsvoll an, “seid uns an diesem Ort
der Verehrung willkommen, aber seht euch vor. Eine schlim-
me Krankheit kam tiber uns und raffte unsere Briider und
Schwestern dahin. Nun leben nur noch wenige. Also gehet in
Frieden, wenn ihr nicht wollt, dass sich der Hauch des Todes
iber euch senkt.”
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Nach diesen Worten weist er mit einer vielsagenden Geste auf
die Tir hinter den Helden.

Meisterinformationen:

Bei dem blaugriin Gewandeten handelt es sich um Bruder
Kuron, in der Tat einen der letzten Efferd-Geweihten im
Tempel. Die Risso benutzen ihn als Verbindungsmann mit
der AuBenwelt. Kuron hat den Auftrag, eventuelle Besucher
abzuschrecken. Er wartet nicht ab, ob sein Rat befolgt wird,
sondern verschwindet sofort wieder durch die Doppeltiir,
die er laut knarrend hinter sich schlieBt. Diese erweist sich
dann auch als verriegelt, wenn die Helden sie 6ffnen wol-
len. Keinen Widerstand hingegen leisten die Tiiren in die
Tortiirme: Sie sind unverschlossen.
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Eine eisenbeschlagene, verriegelbare Ttr fithrt in den Innen-
hof; eine andere genau in Richtung Siiden in den Tempel. Zwei
SchieBscharten iiberblicken den Weg, der zum Tempel fiihrt.
Eine 4 Schritt lange Leiter fithrt nach oben durch eine Luke
zum ersten Obergeschoss des Turmes. An der Turmnordwand
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Situation Hiiuﬁgkeif/ ~ Chance (W6)
Gang jede SR wiirfeln 1-2
Raum alle 2W6 SR 1-2
lautes Gerdusch immer 1-3
Kampf alle 10 KR 1-3
Alarm* jede SR 1-2

*) Alarm wird gegeben, falls ein Rissoverbiindeter von den
Helden angegriffen wird und fliichten kann.

-
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Solange sich die Helden im Tempel aufhalten, kann es zu Zufallsbegegnungen mit Menschen oder Risso kommen. Ist das
der Fall, stellt der Meister auf der entsprechenden Begegnungstabellen fest, welche Tempelbewohner angetroffen werden und
aus welchem Raum sie kommen (wo sie spiter natiirlich nicht mehr angetroffen werden kénnen). Hiufigkeit und Chance
einer Begegnung hingen vom Aufenthaltsort bzw. Verhalten der Helden ab. Insgesamt halten sich je sieben Riassagga und
Ta i Szatta sowie fiinf Biagha im Tempel auf, von denen einer magiebegabt ist.

§e5e5nun5szLe”cn
W6 Ebene A Ebene B
1 1 Ta i Szatta (A12) 1 Riassagga/ 1 Biagha (B20)
2 Demos (Al5) 2 Riassagga (B18c)
3 2 Tai Szatta (Allc+A7) 2 Tai Szatta (B18d)
4 Bruder Kuron Bruder Faldo (B16)
5 1 Biagha/2 Riassagga (K1) 1 Riassagga (B20c)
6 1 Ta i Szatta (A7b) 1 Biagha (C25)

J

steht eine mittelgroBe, unverschlossene Kiste. Sie enthilt
einen Vorrat an Armbrustbolzen und Pfeilen (je ein Pack zu

20 Stiick).
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Ein durch zwei SchieBscharten in der Nordwand nur sehr
spirlich erleuchteter Raum, in dem drei Regale und an der
Ostwand ebenso viele verschlossene Kisten stehen. Die
Wandregale enthalten unzihlige Werkzeuge wie Spaten, Hak-
ken, Himmer und Brecheisen, teilweise {iber 50 Jahre alt und
kaum mehr brauchbar, sowie etwas Bauholz und einige Ziegel.
An Wandhaken hingen einige alte, zerschlissene Umhinge.
Die Kammer erweckt den Eindruck, als sei sie hastig und
oberflichlich durchsucht worden.

Meisterinformationen:
Die Kisten sind mit Vorhiingeschlossern gesichert (Schldsser
Knacken-Probe+4 oder mit einem Brecheisen KK-Probe+2)
und enthalten:
® Rohleinen, Leder, Schuster- und Nihzeug sowie einige
Nigel
@ diverse Kleidungsstiicke (2 Tuniken, 2 Joppen, 1 Wams, 5
Beinkleider, 3 Umhinge, 6 Paar Sandalen)
® 2 Fischernetze mit Schwimmern aus Kork
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Ein hell erleuchteter Raum, dessen groBes Doppelfenster einen
Blick aus der Ostwand gestattet. Es handelt sich dabei offen-
sichtlich um eine Werkstatt; mehrere Handwerks-Utensilien
und typische Werkzeuge sind auszumachen. Der Raum ist in
vier Arbeitsbereiche unterteilt:

® An der Nordwand steht ein langer Holztisch mit einem
Schraubstock daran, darauf liegen Schmiedewerkzeuge: drei

Himmer, Eisenteile, Nigel, ein Bohrer aus Eisen usw. Vor dem
Tisch steht ein Schemel und ein Kohlebecken.

® Unter dem Fenster an der Ostwand befindet sich ein Web-
stuhl nebst Hocker.

® Ein wuchtiger Tisch an der Stidwand schlieBt sich an. Auf
ihm liegen mehrere Steinbrocken sowie ein schwerer Ham-
mer und ein MeiBel. Uber dem Tisch steckt ein Fackelhalter
im Gemdiuer.

® In einer Nische an der Siidwand stehen zwei Sigebocke,
iiber die zwei Holzplanken gelegt sind. Daraufliegen mehrere
Bretter und ein Hobel. An dem rechten Sigebock hingt eine
groPe Sige.
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Dieser Raum ist nur durch die breite holzerne Fligeltiir in der
Westwand zu betreten und véllig dunkel, wenn man einmal
von den schmalen Ritzen an der gegeniiberliegenden Wand
absieht, durch die (bei Tag) einige Lichtstrahlen fallen. Im
Halbdunkel ist ein groBes Gestell vor der Ostwand auszuma-
chen. Wenn sich die Augen an das Halbdunkel gew6hnt haben,
kann man darin einen michtigen Schwenkkran erkennen.
Der Zweck des Raumes offenbart sich, wenn die Helden die
breiten Lukentiiren an der Ostwand 6ftnen: Thr Blick filltdann
auf die mehr als 30 Schritt unter ihnen liegende Wasserober-
fliche (HA-Probe—4). An dieser Stelle wolbt sich der Fels nach
innen und formt so eine kleine Bucht, die sich nach oben als
Kamin bis unter den Tempel fortsetzt.

Der iiber 5 Schritt lange Kran weist an seiner Spitze eine hol-
zerne Rolle auf] an seinem hinteren Ende ein Gegengewicht.
Er kann um fast einen Viertelkreis geschwenkt werden, was
die Abmessungen des Raumes gerade zulassen. Uber die Rolle
ist ein Seil gefithrt, an dessen einem Ende ein Metallhaken
angebracht ist. Das Seil wird mittels einer Winde angezogen
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und abgerollt. In der Sid-
west- und der Siidostecke des
Raumes liegen drei Rollen Tau
unterschiedlicher Stirke und
ein schweres Netz.

Meisterinformationen:
Der Schwenkkran diente
frither dazu, Giiter (wie
etwa Fische) aus Booten von
der Wasseroberfliche in den
Tempel zu schaffen. Die
Helden kénnen sich von hier
abseilen und gelangen dann
zur Hafenbucht. Der Letzte
muss am Seil hinabklettern
(alle 10 Schritt eine Klettern-
Probe, sonst stiirzt er ins
Wasser und erleidet pro ge-
fallenen 10 Schritt 2W6 SP).
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7a — Empfangsraum

In diesem sektorférmigen

Raum steht ein groBer runder

Tisch, um den fiinf schlichte

Stithle und ein Polstersessel

gruppiert sind. Der Raum ist

fensterlos, Licht fillt jedoch

durch einen Vorhang, der die

Stidwand bildet. Auf dem fein-

gewirkten Stoff sind in hellen

Farben die unterschiedlichsten

Fischarten dargestellt, ein gro-

Bes, dunkles Muster beherrscht

jedoch die Darstellung.

Auf dem Tisch steht ein fiinf-

armiger Kerzenleuchter, an

der Wand zwischen den beiden

Tiren sind drei Fackelhalter befestigt. Von der Decke hingen
priparierte Meeresbewohner: ein stachliger Igelfisch, ein Feu-
erfisch, eine Tigermurine und ein sehr seltener Regenbogen-
Lobsch aus dem Stidmeer.

Meisterinformationen:
In diesem Raum empfing Bruder Ichtus die ihm untergebe-
nen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm kundzutun.
Erst nach einer gelungenen Sinnenschirfe- oder Gefahren-
instinkt-Probe erkennen die Helden, dass es sich bei dem
dunklen Muster auf dem Vorhang um den Schatten eines
menschengroBfen Wesens handelt, das unmittelbar hinter
dem Vorhang steht. Die Ta i Szatta ist mit einer Harpune
bewaffnet und greift an, sobald die Helden sie entdecken
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oder ihr den Riicken zuwenden. Fillt ihre LE auf 10, ver-
I sucht sie zu entkommen.
7b — Studierzimmer:
Durch den Vorhang betreten die Helden einen weiteren sek-
torférmigen Raum. Zwei Fenster in der Stidwand geben den
Blick auf die See frei. Davor steht ein groBer Arbeitstisch, auf
dem eine Vielzahl von Werkzeugen und Unterlagen verstreut
liegt. Alle Winde werden von Regalen eingenommen, in
denen sich dickleibige Folianten, priparierte Meerestiere und
Einmachgliser mit farbigen Fliissigkeiten befinden. Auf einer
Holzkommode links neben dem Fenster steht ein Aquarium
aus dickem Glas.
In den Einmachglidsern befinden sich verschiedene Kleintiere
(Kaulquappen, kleine Fische, Krebse, Seesterne usw.), auf dem



Tisch die Arbeitsutensilien des Geweihten (Priparierwerkzeug
wie Messerchen, Pinsel, Zangen, kleinere Flischchen und
Tiegelchen sowie handschriftliche Unterlagen). Auf dem Bo-
den des Aquariums ist bei niherem Hinsehen zwischen den
vielen Wasserpflanzen ein goldener Armreif zu erkennen. Bei
den Folianten handelt es sich um Bestiarien.

Meisterinformationen:

Im Aquarium befindet sich auflerdem ein Zitteraal, der sich
im Dickicht der Wasserpflanzen verbirgt. Sollte ein Aben-
teurer unvorbereitet in das Fischglas greifen, erhilt er einen
Schlag von dem Zitteraal (siche Kasten). Der Goldreif hat
einen Wert von 24 Dukaten. Das Aquarium diente Meister
Ichtus als Experimentierbecken, er wollte den Einfluss von
Gold auf die Eigenschaften des Tiers testen.

7c¢ — Schlafraum:

Das dritte sektorférmige Zimmer weist ein Fenster nach Nord-
ost auf. Die Einrichtung besteht aus Bett, Schrank und Stuhl
sowie einer kleinen Kommode, vor der ein Gebetsteppich liegt.
Auf der Kommode, deren drei Schubladen offen sind, steht
eine spannhohe Efferdstatue.

Hinter der Tir liegen die Scherben eines bemalten Tontellers,
der eine maritime Szene zeigte.

Meisterinformationen:

Wenn man die Bruchstiicke des Tellers zusammenfiigt, kann
man einen aus den Wellen springenden Delphin erkennen.
Die Schubladen der Kommode enthalten Unterkleidung,
die unterste auBBerdem noch Glasscherben (wer unachtsam
darin herumwiihlt, zieht sich eine Schnittwunde im Finger
zu, die sich wundersamerweise sofort wieder schlieft). Sie
stammen von einem Flidschchen mit Heiltrank, dessen In-
halt verschiittet ist. In einem Fach, das nur zu erreichen ist,
wenn die dritte Schublade vollstindig herausgezogen wird,
befindet sich ein Trank, der dem Anwender fiir W6+3 SR
erlaubg, sich tiber jegliche Wasserfliche zu bewegen, als wiire
es fester Boden (dihnlich der Wirkung des Zaubers UBER
STROM UND UBER SEE, CC 114). In dem unverschlos-
senen Schrank hingen die Kleider von Bruder Ichtus.

‘]48 - LSA’;\'(sfe(

Ein Fenster in der Stidwand erleuchtet eine Kammer, die bis
auf einen Schrank an der gegeniiberliegenden Wand leer ist.
Darin hingen zwei meerblaue Zeremonienroben: eine ist mit
Fisch-, die andere mit Vogelornamenten bestickt.
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Der groBte Raum dieser Tempelebene. Seine Decke wélbt sich
in mehr als doppelte Héhe und erreicht so fast 8 Schritt. In
Hohe des nichsten Stockwerks verliuft eine Balustrade entlang
der West-, Nord- und Ostwand. Das siidliche Ende der Decke
wird von einer Lichtkuppel mit 6 Schritt Durchmesser gebildet.
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/Der Zitteraal R

Der Zitteraal erreicht eine Linge von bis zu zweieinhalb
Schritt und ist ein Bewohner der siidlichen Meere, wo er
vor allem in der Nihe groBer Tangfelder (Sargasso-Seen) zu
finden ist. Ahnlich wie der Zitterrochen (BA 183) ist er in
der Lage, im Kampf schlagartig eine ritselhafte magische
Energie auszusenden, die durch das Wasser tibertragen
wird und auf alle Kampfbeteiligten stark lihmend wirkt.
Da aventurischen Meeres- und Tierkundlern kaum etwas
iiber den Zitteraal bekannt ist, weill man auch nichts tiber
seine Verwandschaft zum deutlich gréBeren Zitterrochen
und die Herkunft der geheimnisvollen Kraft.

Verbreitung: sidliche Meere (Tiefsee, Tangfelder)

GroBe: 10 bis 13 Spann Gewicht: 6 bis 8 Stein
MU 10 (8-12) AT 8/20* PAO
LE 10 (6-14) RSO TP 1W+1 (Biss)/ 1W+2 (Schlag)*

GS8 AU15 MRS GW 6

*) Biss/Schlag (letzterer kann nicht pariert werden). Nach jeweils 2W6 KR
sendet der Aal einen Schlag aus, der bis zu einer Entfernung von 5 Schritt
wirkt. Misslingt eine KK-Probe+SP, so ist das Opfer fiir 5 KR gelahmt. In jedem
Fall werden KK, GE und GS des Getroffenen fiir 1 SR um 3 Punkte reduziert
(diese Wirkung ist nicht kumulativ).

Beute: 34 Rationen Fleisch

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

/

Direkt unter der Kuppel, deren tragende Sdulen einen weiten,

annihernd halbkreisférmigen Erker im Saal bilden, befindet
sich ein sternférmiger Altar aus einer halbschrittstarken, gelben
Sandsteinplatte, die auf dem Boden aufliegt. Dariiber bilden
zwei 3 Schritt groBe Delphine eine Art Torbogen. Sie bestehen
aus schwarzgriinem Vulkanglas, allerdings sind bei beiden

Tieren Schwanz- und Riickenflossen beschidigt. Auch die

leeren Augenhshlen weisen Spuren von Gewalteinwirkung auf;
der linken Statue wurde zudem der Unterkiefer abgebrochen.
Zwischen den Delphinen fillt auf dem Mittelstiick ein 1 Schritt
durchmessender Holzdeckel auf.

Parallel zur Ost- und Westwand verlaufen je 2% Schirtt lange
Bankreihen. Im Zentrum des Raumes ist ein 5 mal 4 Schritt

groBes Wasserbecken eingelassen. Im seinem tritben Wasser

lassen sich keine Bewegungen ausmachen.

Meisterinformationen:

Unter dem Deckel fiithrt ein dunkler, 1 Schritt durchmes-
sender Schacht in die Tiefe. Diese Anlage dient als Opfer-
stitte, durch eine mehrere Schritt lange Rohre gelangen
die Opfergaben ins Meer. Wenn ein Held ungesichert den
Schacht hinabklettert, muss ihm eine Kletzern-Probe+2
gelingen, ansonsten gleitet er an der glatten Innenseite ab
und rutscht wie eine Opfergabe hinab, bis er 20 Schritt tiber
dem Wasserspiegel von der Felszinne ausgespien wird. Der
Sturz verursacht 4W6 SP.

Im Opferschacht ist zweieinhalb Spann unter dem oberen
Rand ein kleiner Hebel in einer Nische versteckt. Wird er



betitigt, dreht sich die Altarplatte um ein Zehntel und gibt
unter dem nach Norden weisenden Zacken einen geheimen
Einstieg nach unten frei. Auch hier ist wieder ein Hebel in
einer Nische verborgen, mit dem man die Platte zurtick dre-
hen kann. In den Fels gehauene Eisensprossen erméglichen
einen problemlosen Abstieg nach K3 (s. S. 39).

Sollte jemand auf die Idee kommen, in dem 4 Schritt tiefen
Wasserbecken ein Bad nehmen zu wollen, wird ihm dies
schlechtbekommen. Zwei Graumurinen tummeln sich am
Bassinboden, von dem sie farblich kaum zu unterscheiden
sind — sie greifen gleichzeitig an. Auf dem Beckengrund,
direkt am nérdlichen Rand, liegt das Skelett eines Priesters,
der von den Risso hineingestoen wurde. Er hatte einen
magischen Wurfdolch bei sich, der sein Ziel nie verfehlt.

Zwei Graumurénen (BA 178)

MU18 LE20 RSO AT14  PA6

TP 1W+4 (Biss+Gift)* GS10 AUt15 MR6 GW5

*) Bei Schaden durch Biss wirkt das Gift (Stufe 2, mehrfach): 1 SP/SR fir
2W6 SR.

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser

‘]41 0o - (SA’(\'(sfei

Ein Fenster in der Stidwand erleuchtet eine Kammer, die bis
auf einen Schrank an der gegeniiberliegenden Wand leer ist.
Darin hingen zwei meerblaue Zeremonienroben: Eine ist
mit alchimistischen Symbolen, die andere mit Pflanzenorna-
menten bestickt.
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11a — Empfangsraum

In diesem sektorférmigen Raum befindet sich ein groBer run-
der Tisch, um den fiinf schlichte Stiihle und ein Polstersessel
gruppiert sind.

Der Raum ist fensterlos, Licht filltjedoch durch einen Vorhang,
der die Siiddwand bildet. In den halbtransparenten Stoff sind die
sechs alchimistischen Symbole fiir Feuer, Wasser, Eis, Humus,
Erz und Luft eingewirkt.

Auf dem Tisch steht ein fiinfarmiger Kerzenleuchter, an der
Wand zwischen den beiden Tiiren befinden sich drei Fackel-
halter. Von der Decke hingt eine ausgestopfte Eidechse herab.

Meisterinformationen:
I In diesem Raum empfing Bruder Philus die ihm unterge-

11b — Studierzimmer:

benen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm kund-
zutun.

Hinter dem Vorhang schlieBt sich ein weiterer sektorférmiger
Raum an, der tagsiiber von einem grofen Doppelfenster in der
Stidwand erleuchtet wird.

Vor dem Fenster steht ein groBer Experimentiertisch, der
wahllos mit alchimistischem Handwerkszeug tiberfiillt ist.
Bei eingehender Betrachtung lisst sich eine komplizierte
Versuchsvorrichtung erkennen, neben der mit alchimistischen
Symbolen beschriebene Notizblitter verstreut liegen.

Bis an die Decke reichende Regale, in denen schwere Folianten,
weitere alchimistische Geritschaften und symbolbeschriftete,



mit den unterschiedlichsten Stoffen gefiillte Glasbehilter
einsortiert sind, nehmen die restlichen Winde ein. Von den
ungefihr 50 Behiltern, die sich in diesem Raum befinden, sind
drei mit Raben- und fiinf mit Storchsymbolen bemalt. Bei den
Biichern handelt es sich um alchimistische Abhandlungen,
Lexika und Werke iber Heilkunde.

Meisterinformationen:

Die drei Behilter, die mit einem Raben (dem Symbol des
Todesgottes Boron) gekennzeichnet sind, enthalten Schlaf-
gift, Drachenspeichel und Feuerzunge (EA 97f). Bei den fiinf
mit Storchensymbolen (dem Schutztier der Géttin Peraine)
verschenen GefidBen handelt es sich um zwei Heiltrinke D
(4W6 LP) und E (alle LP), ein Antidot D (stoppt Gifte bis 9.
Stufe), 5 Dosen Sansaro (HA 52) und 1 Dosis Donf (HA 19).
Will man die einzelnen Stoffe erkennen, miissen (je nach
Stoff) Proben auf Alchimie oder Pflanzenkunde gelingen.

11c — Schlafraum

Dieser ebenfalls sektorférmige Raum weist ein Fenster nach
Nordwesten auf. Die Einrichtung besteht aus Bett, Truhe und
Stuhl sowie einer kleinen, wurmstichigen Kommode. Darauf
liegt ein Eisenhandschuh, neben dem Bett ein aufgeschlagenes
Buch. Der Stuhl ist umgekippt, ein Bein abgebrochen.
Schon beim Eintreten vernchmen die Helden ein leises
Knarren, sehen sie hinter die Ttir, erblicken sie dort ein men-
schengroBes Wesen mit seltsamer Fischhaut. Es ist mit einer
Harpune und einem Zackenmesser bewaffnet.

Meisterinformationen:
Der Fremde ist ein Ta i Szatta, der zu flichen versucht, sobald
seine LE auf 10 gefallen ist.
Die Kommode weist drei Schubladen auf, die sich alle nur
halb herausziehen lassen. Ganz hinten in der obersten
Schublade hat Philus sein Wahrheitsamuletr (MA 202f)
hinter einer doppelten Riickwand versteckt, deren linke
Hilfte nach Entsicherung cines Riegels hochgeklappt. Das
Amulett kann nur ertastet werden. Das Kleinod wird jedoch
von einem Feuerskorpion bewacht, der jeden, der in das
Geheimfach greift, in die Hand sticht. Bruder Philus stiilpte
sich als Schutz den Eisenhandschuh tiber die linke Hand.
In den restlichen zwei Schubladen befindet sich wertloser
Kleinkram. Die Truhe enthilt die persénlichen Kleidungs-
stiicke des Bruders.

Feuerskorpion (BA 195)
MU 7 LE2 RS0 AT12*  PAO
TP 1W+1 (Stachel)(+Gift)*  GS2 AU10 MR10 GWH1

*) Der Skorpion trifft in diesem Fall automatisch.
**) Bei Schaden durch Stich Gift: Stufe 8, Wirkung wie Zauber HOLLENPEIN
(CC 177), Dauer W6 x W6 KR.
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Ein Fenster in der Westwand erhellt einen mit allerlei alchimi-
stischen Utensilien gefiillten Raum. Neben einem groBen Ex-
perimentiertisch vor dem Fenster befinden sich hier hunderte,
in Regalen und Wandschrinkchen eingerdumte Apparaturen
wie Becher, Kolben, Retorten, Schliuche etc. Dazu kommen
noch mindestens ebensoviele, mit verschiedenfarbigen Pulvern,
Kristallen, Gesteinen und Fliissigkeiten gefiillte Glasbehilter
in den unterschiedlichsten Formen.

Aufdem Experimentiertisch steht eine kalte Kohlepfanne und
vier Ollampen, links neben dem Fenster sind drei mit bracki-
gem Wasser gefiillte Holzeimer aufgereiht. Alle Behilter, in
denen sich alchimistische Stoffe befinden, sind mit Symbolen
beschriftet, die fiir einen Nicht-Alchimisten ein Buch mit
sieben Siegeln darstellen.

Meisterinformationen:
Wer iiber einen positiven Wert in Alchimie verfiigt und die
Alchimistenkiiche intensiv durchsucht, darf einmal pro SR
eine Talentprobe ablegen, bei deren Gelingen eine brauch-
bare Substanz gefunden wurde. Diese wird vom Meister
ausgesucht oder mit dem W6 bestimmt, es kdnnen héchstens
acht Substanzen gefunden werden:
1: Fliaschchen mit Heiltrank B (2W6 LP).
2: Phiole mit Zaubergift: 1-2: Schlafgift, 3—4: Angstgift, 5-6:
Halbgift (EA 96ft).
3: Giftphiole: Arachnae (EA 96).
4: Glaskolben mit Heilkraut: Finage (HA 21).
5: Tiegel mit Heilkraut: Lulanie (HA 37).
6: Karaffe mit selbstdestilliertem Algenlikor, der selbst den
stirksten Helden aus den Schuhen hebt. Nach einer miss-
lungenen Zechen-Probe+9 werden GE, AT, PA halbiert,
wihrend der MU verdoppelt wird.

A13 = Bibliothel

Simtliche Winde dieses Raumes, der von einem Fenster in der
Westwand erhellt wird, werden von bis an die Decke reichen-
den Regalen eingenommen, die ausnahmslos mit schweren, in
Leder eingebundenen Biichern gefiillt sind. Der leicht modrige
Geruch vergangener Jahrzehnte erfiillt die Luft.

In der Mitte der Bibliothek liegt ein riesiger, vergilbter Foliant
aufgeschlagen auf einem steinernen Sockel. Um einen Holz-
tisch in Fensterniihe sind drei gepolsterte Stithle gruppiert.
An den Titeln der Biicher, die meist in Gold auf deren Riicken
geprigt sind, kann ein des Lesens Kundiger erkennen, dass
simtliche Wissensgebiete, die auch nur im entferntesten et-
was mit der See zu tun haben, ausfiihrlich abgedeckt werden:
Kartographie, Meerespflanzen und -tiere, Seevigel, Seefahrt
und Meeresstromungen sollen hier als Beispiele gentigen.
Lehrbiicher iiber Alchimie, Heilkunde, Geschichte etc. fiillen
die restlichen Regale.

Bei dem aufgeschlagenen Folianten handelt es sich um ein
Register, das zu einer Vielzahl von Schlagwértern Verweise



auf Titel und Seite eines sich in der Bibliothek befindlichen
Buches angibt, z.B. “Purpurseewalze: Geheimnisvolle Bewohner
des Perlenmeeres Band IV, S. 365-677.

Meisterinformationen:

Ein zielloses Durchstébern der Bibliothek férdert auf kei-
nen Fall irgendwelche niitzlichen Informationen zutage.
Wenn die Helden jedoch zunichst einen Begrift im Regis-
ter nachschlagen und dann die dort angegebene Textstelle
heraussuchen, lassen Sie ihnen einige improvisierte In-
formationen, die durchaus mit Geriichten verquickt sein
kénnen, zukommen (zichen Sie hierzu getrost das Lexikon
des Schwarzen Auges zurate). Falls die Helden unter ‘Risso’
recherchieren, geben Sie ihnen einige oberflichliche Infor-
mationen aus dem Anhang (S. 124). Jede Suche nach einem
Hinweis dauert 2 SR.

L74/' 4 - gisﬂzimmer

Durch ein Fenster in der Westmauer fillt Licht in ein spirlich
mobliertes Zimmer. Drei einfache Betten, ein Tisch, drei
Stiihle und ein (leerer) Wandschrank bilden die schmucklose
Einrichtung der Kammer.
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15a: Zwei Betten, zwei Truhen und ein Tisch mit zwei Stiihlen
stellen die karge Mobilierung der Kammer. Am Tisch sitzt ein
Mann, der sich als Demos vorstellt, ehemaliger Bediensteter
der Geweihten. Ansonsten macht er einen sehr verwirrten
Eindruck und faselt dauernd etwas tiber ein “hereingebro-
chenes Unheil”.

Meisterinformationen:
Trotz eingehender Befragung ist aus Demos nichts heraus-
zuholen. Der Handstreich der Risso und ihre Methoden
haben ihn um den Verstand gebracht. Demos stellt keine
Gefahr, aber auch keine Hilfe dar.

Demos
MU 8

LE30 RSt AT/PA 10/8 (Raufen) AU39 ~ MR -4

Die Truhe ist unverschlossen und enthilt Minnerkleidung.
In dieser Kammer wohnte aufler Demos noch ein Tempel-
diener.

Thnen kam (zusammen mit den Bediensteten aus Raum 15b)
die Aufgabe zu, all diejenigen Arbeiten auszufiithren, fiir die
sich die Geweihten als zu gelehrt erachteten oder bei denen



der direkte Umgang mit Feuer unumginglich war, etwa die
Bedienung des Kohlebeckens, das Entziinden und Befiillen
der Ollampen in der Alchimistenkiiche oder die Betreuung
der Kiiche.

15b: Die Einrichtung entspricht der benachbarten Kammer

(15a), auBerdem ist in der Westwand gegeniiber der Tiir ein
Fenster.

Meisterinformationen:
In den Truhen befindet sich Frauenkleidung. Diese Kammer
I war ehemals Wohn- und Schlafkammer zweier weiblicher
Bediensteter.

gl’ene 2

1/%1 6 — Wcsf’icbev Zjovfuvm

Ein Turmraum mit kreisfdrmigem Grundriss. Er weist drei
SchieBscharten auf, von denen zwei nach Norden auf den Weg,
eine in den Torhof weisen. Der Raum hat vier Zuginge, zwei
Tiiren nach drauBen und je eine Luke in Boden und Decke.
Vier Schritt lange Leitern fithren nach oben und unten, an der
Turmnordwand steht eine mittelgroBe Kiste.

Im Raum befindet sich ein Geweihter mit Armbrust.

Meisterinformationen:
Die Kiste ist unverschlossen; sie enthilt Armbrustbolzen (20
Stiick), einen Topf mit Pech, drei Fackeln sowie Feuerstein
und Zunderkistchen. Bei dem Geweihten handelt es sich
um Bruder Faldo. Gegen die Helden wird er seine Wafte
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nicht erheben — héchstens gegen die Risso, wenn Faldo
sicher ist, dass die Fischmenschen den Kampf verlieren (das
zahlenmiBige Verhiltnis zwischen Helden und Risso also
zumindest ausgeglichen ist).

Faldo schlidgt nicht Alarm, er arbeitet nur zum Schein mit
den Risso zusammen.

Bruder Faldo
MU10 LE32 KE22  AT/PA10/8 (Raufen) RS 3
Fernwaffe (Leichte Armbrust, 2W+2): 12

MR 3

1&47 - Osf’icbcv 50\'fu\'m
Die Einrichtung entspricht der des westlichen Torturms (B16),
er ist jedoch unbesetzt.
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18a — Schlafquartier der Ozeanus-Adepten

Ein groBerer Schlafraum mit drei Etagenbetten, drei (unver-
schlossenen) Spinden und drei Stithlen um einen runden
Tisch. In der Nordwand befinden sich zwei SchieBscharten.
Ost- und Westwand sind mit maritimen Szenen bemalt. Sie
zeigen ein Schiff im Kampf mit den Wellen, windgepeitschte
See, einen ruhigen, friedlichen Sandstrand in malerischer
Bucht, Seevogel und -pflanzen sowie Fische.

Meisterinformationen:

Die Spinde enthalten fiinf blaugriine Roben (der 6stlichste
nur eine, die anderen je zwei) und diverse Kleidungsstiicke
ohne besonderen Wert. Auf dem Boden des 6stlichsten
Spinds liegt ein Saphirring (Wert: 54 Dukaten). Unter dem
Etagenbett, das der Tir am nichsten steht, befindet sich eine
gespannte Rattenfalle. Wer so unvorsichtig ist und einfach
unter das Bett greift, 18st die Falle aus. Die entsprechende
Hand ist fiir 2 SR unbrauchbar.

Die Riume 18b—e gleichen sich in ihrer Einrichtung: Es han-
delt sich um groBe Schlafriume mit Fenster in der Ostwand.
Zwei Etagenbetten stehen an der Siid-, eines an der Nordwand,
vor der auch drei Spinde stehen. Ein runder Tisch und drei
Stiihle vervollstindigen das Mobiliar.

18b — Schlafquartier der Botanicus-Adepten

Die Westwand ist mit einem Unterwasserwaldmotiv bemalt.
Die Betten machen einen verwahrlosten Eindruck, das Fens-
ter ist geborsten. Tisch und Stiihle sowie die Bettbeziige sind
voller Vogelkot.

Meisterinformationen:
In zwei der oberen Betten nisten Seeméwenpirchen, die
protestierend auffliegen und durch das Fenster das Weite su-
chen, sobald die Helden eintreten. In den unverschlossenen
Spinden ist auBer ein paar alten Kleidungsstiicken nichts
zu finden.

18¢ — Schlafquartier der Aviana-Adepten

An der Westwand kann der Besucher ein Wandgemilde be-
wundern, das Seevdgel in majestitischem Fluge zeigt. Die
Etagenbetten sind mit je einer federbesetzten Decke verhangen,
so dass die Sicht auf das untere Bett verwehrt ist. Die Spinde
an der Nordwand sind verschlossen.

Meisterinformationen:
In den unteren Betten an der Stidwand schlafen zwei Rias-
sagga. Sie wachen aufund greifen mitihren Dreizacken an,
sobald die Helden den Raum betreten. Wenn ihre LE auf 10
gesunken ist, versuchen sie auf Ebene 3 zu flichen.
Zum Offnen der verschlossenen Spinde ist ein Brecheisen
oder eine Schlosser Knacken-Probe+5 vonnéten. Ent-
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tauschenderweise enthalten sie nichts von besonderem
Wert, lediglich im mittleren befindet sich ein Gegenstand:

18d — Schlafquartier der Philus-Adepten
Ein Wandgemaiilde auf der Stidwand zeigt einen alten Mann,

ein holzernes Totem, das den Risso gehort hat.

der tiber wissenschaftliche Gerite gebeugt ist. Im hinteren
Etagenbett an der Siidwand, etwas verdeckt von dem Bett
davor, schlafen zwei menschliche Gestalten. Wenn die Helden
eintreten, wachen sie auf und springen aus den Betten. Die
Spinde sind offen, was sich darin befand, ist iiber den Boden
verstreut.

Meisterinformationen:
Bei den beiden Schlafenden handelt es sich um zwei Ta i
Szatta (siche Anhang, S. 124). Beim Eintreten der Helden
wachen sie auf und greifen an, versuchen aber zu flichen,
sobald ihre LE auf 10 gesunken ist.
Der Raum enthilt auBer den verstreuten Kleidungsstiicken
nichts von Wert.

18e — Schlafquartier der Ichtus-Adepten

Die Westwand ist mit einem Wandgemiilde verziert, auf dem
Zierfische abgebildet sind, die zwischen Korallen umher-
schwimmen. Zwei der Spinde stehen offen, der dritte ist jedoch
verschlossen. Die beiden gedffneten Spinde enthalten lediglich
herkémmliche Kleidungsstiicke.

Meisterinformationen:

Der Schliissel des dritten Spindes ist hinter einem lockeren
Stein in der Nordwand auf Héhe des oberen Bettes verbor-
gen. Finden die Helden den Schliissel oder gelingt es ihnen,
den Spind durch eine Schldsser Knacken-Probe+5 zu
offnen, entdecken sie darin eine unter den obligatorischen
Kleidungsstiicken versteckte Schatulle. Sie lisst sich pro-
blemlos 6ffnen und enthilt eine Sammlung von Miinzen,
in die allesamt maritime Motive eingeprigt sind.
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19a — Empfangsraum

In diesem sektorférmigen Raum befindet sich ein groBer, run-
der Tisch, um den fiinf schlichte Stiihle und ein Polstersessel
gruppiert sind.

Der Raum ist fensterlos, Licht fillt jedoch durch einen Vor-
hang, der die Siidwand bildet. Auf dem durchscheinenden
Stoff sind in transparenten Farben eine Vielzahl von Seevo-
geln dargestellt: Seemowen, Albatrosse, Seeadler, Tolpel und
andere geben sich ein munteres Stelldichein. Auf dem Tisch
steht ein fiinfarmiger Kerzenleuchter, dariiber schwebt ein
mit Schniiren an der Decke befestigter, ausgestopfter Pelikan,
dessen ausgebreiteten Schwingen eine Spannweite von gut
zwel Schritt haben. An der Wand zwischen den beiden Tiiren

befinden sich drei Fackelhalter.



Meisterinformationen:

In diesem Raum empfing Schwester Aviana die ihr un-
tergebenen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm zu

verkiinden.

19b — Studierzimmer

Hinter dem Vorhang befindet sich ein weiterer sektorformiger
Raum. Durch zwei geoffnete Fenster in der Stidwand fillt
Licht in das Gemach. Aufer einem grofen Arbeitstisch, auf
dem neben einem halbpriparierten Kormoran auch Priparier-
werkzeug und ein Stundenglas liegen, befinden sich hier
noch mehrere Regale mit ausgestopften Seevégeln und ein
Vogelkifig mit einigen toten Méwen. Die Tiere miissen schon
lingere Zeit tot sein, was unschwer an dem unangenehmen
Geruch im Zimmer festzustellen ist. Das Fenstersims ist dick
mit Guano (Vogelmist) iiberzogen. Von drauBen dringt das
heisere Gekreisch vieler Seevogel herein.

Meisterinformationen:

Eine Minute nachdem die Helden diesen Raum betreten ha-
ben, schwillt das Vogelkreischen an, und W6+ 3 Seeméwen
(sieche Kasten) fliegen durch das gedffnete Fenster herein.
Offenbar halten sie die Eindringlinge fiir eine Gefihrdung
ihrer Nistplitze an der AuBenwand dieses Turmes, denn
sie greifen unverziiglich mit ihren starken Schnibeln an.
Wegen der Enge des Zimmers kénnen sich die Helden
nur mit kurzen Waffen verteidigen und miissen iiberdies
einen Abzug von jeweils 3 Punkten auf AT und PA in Kauf
nehmen.

In einer gréBeren Stadt las-

sen sich die ausgestopften

Vogel sicherlich fiir W20

Silbertaler verkaufen. Nicht

so hinderlich beim Trans-

portwire ein Schichtelchen

mit W20 Silberringen (zum

Kennzeichnen lebender

Vogel), das sich unter dem

Kormoran befindet (Wert:

1 Silbertaler pro Stiick).

AuBerdem haben die drei

Mowen im Vogelkifig auch

jeweils einen dieser Ringe

am Bein.

19¢ — Schlafraum

In diesem dritten sektorfor-
migen Raum, der von den
beiden anderen durch eine
Wand getrennt ist, befinden
sich ein Bett, ein (abgeschlos-
sener) Schrank, ein Tisch und
zwei Stiihle. Uber dem Bett
hingt ein Mobile. Es stellt
verschiedene Végel dar, die aus
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/Die Seemowe h
An allen Kiisten Aventuriens zuhause, hat diese grofte aller
Mowenarten eine Fliigelspannweite von bis zu anderthalb
Schritt. Die Seem6we ernéhrt sich von am Strand angespiil-
ten oder aus dem Wasser aufgenommenen Meerestieren.
Nicht selten jagen stirkere Exemplare den schwicheren
die Beute ab. Oft begleiten sie Schiffe oder Fischerboote
aufs Meer hinaus, um sich an den Abfillen giitlich zu tun.
Die Mowe ist ein Vogel, der dem Menschen im Grunde
nicht gefihrlich wird. Nur in Ausnahmesituationen kann
es zu Angriffen der Tiere kommen, etwa wenn sie ihre
Jungen bedroht sehen. Dann allerdings stellen ihre harten
Schnibel gefihrliche Waffen dar. Allgemein gilt die Méwe
den Seefahrern als Gliickstier, denn ihr Auftauchen kiindet
von nahem Land.

Verbreitung: ganz Aventurien (Meereskiisten)

GroBe: 7 bis 8 Spann Gewicht: 4 bis 5 Stein

MU 12 (10-14) AT13  PA4

LE 12 (10-15) RS 1 TP 1W+1 (Schnabel)
GS1/18 AU50 MRO GW 2

Beute: 2 Rationen Fleisch

thionale Kampfregeln: Fliegende Gegner /

Strohhalmen und Pergament gebastelt sind, farbige Steinchen

bilden die Augen der Vogel.

Im Gegensatz zu den anderen Betten im Tempel handelt es

sich bei diesem um ein echtes Federbett mit groBen Kissen, tiber
denen eine etwas zerschlissene
Federdecke liegt.

Meisterinformationen:
Auch nach ausgiebigem
Suchen ist kein Schliissel
fiir den Schrank zu finden.
Zum Aufbrechen muss (mit
geeignetem Werkzeug) eine
KK-Probe gelingen. Im
Schrank hingen die Klei-
der von Schwester Aviana:
zwei Leinentuniken, eine
Jacke und ein Umhang. Auf
einem Einlegebrett dane-
ben liegt Unterwische und
eine Federmiitze. Werden
die Kleider durchsucht,
findet sich in einer Jak-
kentasche ein Amulett an
einer langen Kette. Aufdem
Amulett ist der Buchstabe
‘A eingraviert. Es ist ganz
aus Silber und sicherlich
50 Silbertaler wert. Die
bunten Steinchen, die den
Mobilevégeln als Augen



dienen, sind nicht etwa Edelsteinsplitter, sondern nur aus
farbigem Glas. Um dies zu erkennen, muss allerdings eine
Schiitzen-Probe gelingen.

Wollen Sie Thren Helden ein magisches Hilfsmittel an die
Hand geben, handelt es sich bei der Federdecke auf dem Bett
um ein echtes Adlergewand (MA 201), das allerdings schon
so abgenutzt ist, dass es nur noch fiir einen Einsatz taugt.

1520 - %sibchz Oes gvube\'s gofﬂm(cus

20a — Empfangsraum

In diesem sektorférmigen Raum befindet sich ein groBer, run-
der Tisch, um den fiinf schlichte Stithle und ein Polstersessel
gruppiert sind. Der Raum ist fensterlos, Licht fillt jedoch
durch einen Vorhang, der die Stidwand bildet. Auf dem Stoff
sind in zarten Pastelltonen Wasserpflanzen aller Art aufgemalt:
Tang und Wasserschlingpflanzen, aber auch Pflanzen, die in
Kiistennihe gedeihen, wie Strandhafer, Bambus, Schilf und
Riedgras. Auf dem Tisch steht ein fiinfarmiger Kerzenleuchter,
an der Wand zwischen den beiden Tiiren befinden sich drei
Fackelhalter.

Meisterinformationen:

20b — Studierzimmer

In diesem Raum empfing Bruder Botanicus die ihm un-
tergebenen Geweihten, um ihnen das Tagesprogramm
kundzutun.

Ein weiterer sektorférmiger Raum mit einem zweifliigeligen
Fenster in der Rundung der Stidwand. Links von diesem Fen-
ster steht ein Arbeitstisch, rechts davon hingt ein Regalbrett an
der Wand mit Tiegeln und Flischchen darauf. Auf dem Tisch
liegt ein schwerer Foliant, der gepresste Pflanzen (Griser,
Blumen, Blitter ...) enthilt. Auf dem Fenstersims steht ein
Blumenkasten, in dem etwa halbschritthohe, hellgriine Griser
gedeihen, zwischen ihnen versteckt wichst eine schwarzrote
Blume.

Meisterinformationen:
Bei der schwarzroten Pflanze handelt es sich um eine sehr
schéne, aber gefihrliche Orchidee: Schleichender Tod wird sie
genannt, aber auch Kamalugs Tatze oder Scharlachkatze (HA
88). Sollte jemand der Bliite zu nahe kommen und dabei die
Pollen einatmen, macht er Bekanntschaft mit dem Rausch-
mittel Samthauch, wenn auch nur in geringer Dosierung:
Der Ungliickliche beginnt derart zu halluzinieren, dass er 10
SR lang von Wahnvorstellungen befallen wird. (Die genaue
Wirkung wird mit dem W6 festgelegt: Bei 1-2 ist er 10 SR
lang nicht ansprechbar; bei 3—4 will er aus dem Turmfenster
springen (4W6 SP); bei 5-6 greift er seine Kameraden an.)
Die Tiegel und Fldschchen enthalten diverse Substanzen in
Form von zerstoBenen Pflanzenteilen oder Fliissigkeiten.
Fir jeden Punkt, den der Talentwert Pflanzenkunde eines
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Helden den Wert 5 tibersteigt, kann er eine der Substanzen
identifiziert werden (welche das ist, entscheidet der Meister).
Tiegel: Belmart (griin, HA 14), Wirselkraut (dunkelgriin, HA
64), Pfeffer (braun), Guano (Vogelmist, grau)

Flischchen: Blut (klar mit rotem Bodensatz), Kelmon
(glasklar, EA 97), Saft der Vierblittrigen Einbeere (rot und
sirupihnlich, HA 62), Honig (gelbe, zihe Masse), Atanax
(brauner Sud, HA 11), Wurara (milchiger Saft, EA 98)

20c — Schlafraum

In diesem Raum stehen drei Fischmenschen mit silbriger
Haut inmitten eines gewaltigen Durcheinanders. Zwei von
ihnen sind mit Dreizacken bewaffnet, der dritte mit einem
Zackenmesser.

Das Bett an der Ostwand ist durchwiihlt, die Kissen sind auf-
geschlitzt. Auf dem Boden liegen eine Menge trockenes Laub,
Tonscherben, Erde und eine entwurzelte Palme herum. Das
Mobilar, ein Schrinkchen, Tisch und Stuhl, ist zerschlagen.

Meisterinformationen:

Die beiden Riassagga und der Biagha hatten gerade den
Schlafraum des Botanicus nach Wertsachen durchwiihl, als
sie die Helden hérten und sich still verhielten. Jetzt haben sie
das Uberraschungsmoment aufihrer Seite und die Initiative
in der ersten KR. Nach Maéglichkeit werden sie fliichten,
um ithre Kumpane zu warnen, ansonsten versuchen die
beiden Riassagga den Biagha zu schiitzen. Bei ihrer Suche
haben die Risso jedoch tibersehen, dass ein Metallflischchen
an einer Schnur aus dem Fenster hingt. Es enthilt einen
Trank, der, auf eine Pflanzen aufgetragen, dem Anwender
eine Beeinflussung dhnlich dem HASELBUSCH UND
GINSTERKRAUT erméglicht (CC 219, Wirkungsausmal3
nach MaBigabe des Meisters).

1524 - LSre(sesaa’

Ein rechteckiger Saal mit zwei michtigen Fliigelfenstern in
der Westwand. Zwischen den Fenstern fiihrt eine Tiir in einen
angrenzenden Raum. Der Saal wird von vier 4 Schritt langen,
schmalen Holztischen dominiert, die paarweise lings der
Ost- und Westwand stehen. Dazwischen verlduft ein 2 Schritt
breiter Gang, der die Eingangstiir an der Ostwand mit der Tiir
an der Westwand verbindet.

Vor jedem der vier Holztische stehen neun einfache Stiihle, je
vier an den Lingsseiten, einer an der Stirnseite zur Nord- oder
Stidwand. Der Mittelgang bleibt frei. Auf dem Tisch links von
der Eingangstiir befinden sich drei Holzteller — teilweise noch
mit Speiseresten —und Besteck. Die Fenster, die einen schénen
Ausblick auf Kiiste und Meer erlauben, kénnen mitblaugriinen
Vorhingen zugezogen werden.

Meisterinformationen:
Der Speisesaal des Tempels bot der ganzen Sekte und et-
waigen Besuchern Platz, wird nun aber nur noch von den



Geweihten Kuron und Faldo sowie ihrem Bediensteten De-
mos benutzt, von denen auch Teller und Besteck stammen.

B22 — Alowt

In diesem kleinen Raum mit quadratischem Grundriss stehen
zwei Holzkabinen an der Westwand, deren Tiiren geschlossen
sind. Dartiber ist eine Fensteroffnung in der Mauer, die sich
nach auBlen erweitert. Hinter jeder Kabinentiir befindet sich
eine Abtrittéffnung.

1%25 - J(ucbe

An der Nordwand dieses Raumes befinden sich zwei Schiel3-
scharten, zwischen denen sich eine kaminartige Feuerstelle
befindet. Von der Decke herab hingen an dieser Stelle zwei
groBe Kessel. Zu beiden Seiten der Tiir in der Stidwand befin-
den sich Wandregale, die voller Topfe, Teller und Besteck sind.
Mehrere Pfannen unterschiedlicher Grofie hingen ebenfalls
an dieser Wand. In der nordéstlichen Ecke sind Holzscheite
aufgeschichtet.

Die Kiiche macht einen unaufgeriumten Eindruck. Es ist
jedoch zu sehen, dass hier noch jeden Tag gekocht wird.
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Eine kleine, fensterlose Kammer mit nur einem einzigen
Zugang (von der Kiiche B23). An allen vier Winden befinden
sich Regale.

In der Nordwestecke steht ein kleines Fass. In der Stidwestek-
ke liegen zwei Sicke, einer ist aufgeplatzt. Vor den Sicken
iiberzieht eine Mehlschicht den Boden, in der sich FuBspuren
abzeichnen. Steinguttépfe in den Regalen enthalten verschie-
dene Lebensmittel in den unterschiedlichsten Altersstadien.

Meisterinformationen:
I Wird die Kammer durchsucht, werden W6 Ratten aufge-
stobert.

W6 Ratten (BA 94)

MU10 LE3 RS0 AT5
TP2SP* GS4 AU20 MR1

*) Ratten kénnen Krankheiten Ubertragen.
Ratten lassen sich am besten mit FuBtritten bekdmpfen (erfolgreiche GE-
Probe verursacht W6 TP, bei 1 oder 2 ist eine Ratte tot, eine weitere erleidet
W6 TP).

PAO
GW 1




Shene 3

C?Z). - %sibenz Oes l&vuber Ozeanus

Ein runder, halbkugelférmiger Raum mit 6 Schritt Durch-
messer, dessen Wand aus milchigtritben Steinen besteht. In
sie eingelassen sind vier runde Fenster in Mannshohe und ein
groBes rundes Fenster an der Kuppelspitze.

Der Raum ist iippig eingerichtet. In der Mitte steht ein grofer,
runder Tisch mit fiinf Polstersesseln, im Siiden an der Wand
ein Bett, daneben eine Kommode mit drei {ibereinanderlie-
genden Schubladen, im Westen ein Schrank, im Osten ein
kleiner Altar mit einer schritthohen Efferdstatue. Am Tisch
sitzen zwel Fischmenschen mit silbriger Haut, eine weiterer
liegt auf dem Bett, wihrend ein vierter vor dem Schrank auf
und ab geht. Eine der beiden Gestalten am Tisch trigt eine
Kette mit spitzen Haifischzihnen um den Hals, die andere ist
mit einem Dreizack bewaffnet.

Meisterinformationen:

Bei dem Risso mit der Haifischzahnkette handelt es sich um
den Biagha-Zauberer Tioghtoss, der zugleich Anfiihrer der
Risso ist. Sein Gegeniiber am Tisch ist ein Riassagga, die
beiden anderen sind ebenfalls Biagha. Bis auf Tioghtoss,
der seine Magie einzusetzen versucht, greifen alle anderen
zunichst mit ihren Waffen an, dann versuchen die Biagha,
Schlidge auszusenden.

Wenn die Risso in Gefahr geraten, den Kampf zu verlieren,
ruft Tioghtoss die beiden Wichter von den siidlichen Thir-
men herbei, die nach 10 KR eintreffen. Wenn die Risso auf
verlorenem Posten stehen, fliechen sie in den Keller, um mit
Ozeanus als Geisel in einem Boot zu entkommen. Sorgen
Sie dafiir, dass dies auch mindestens zwei Risso gelingt (ein
Wiedersehen mit Tioghtoss auf der Insel der Risso wire
duberst reizvoll).

Tioghtoss
MU13 LE30 AE20* AT 11 PA9
TP 1W+1 (Fischbeindolch, WV 2/1) RS 1 AU40 MR8

*) Zur Magie der Risso siehe Anhang (S. 124).

Die Efferdstatue ist aus Treibholz geschnitzt und héchstens
10 Silbertaler wert. In ithrem Sockel ist ein kleiner Schliissel
verborgen, mit dem sich die drei Schubladen der Kommode
offnen lassen. Dagegen sind die vier grofen Saphire (je 15
Karat), die einst die Augen der Delphinstatuen im Altar-
raum (A9, s. S. 28) darstellten, ein kleines Vermdgen. Sie
befinden sich in der abgeschlossenen obersten Schublade der
Kommode in einer zihen Schwimmblase. In der untersten
Schublade liegt eine Karte aus Pergament, die neben den
stidaventurischen Inseln von Token bis Benbukkula noch
weiter stidlich gelegene Inseln zeigt, die jedem Aventurier
unbekannt sein miissten. Sie zeigen einen Teil der Risso-
Heimat, nicht das Archipel dieser Kampagne, und kénnen

37

nur von Risso korrekt gelesen werden. Der Schrank ist nicht
verschlossen, enthilt aber nur einige unbedeutende Gegen-

626/, CZ7 - M/lackrosfen Ost—/Wcsﬂ'urm

Auf der dritten Ebene der Tiirme ist nur ein leerer Raum mit

stinde der Risso und Kleider des Ozeanus.

drei SchieBscharten und einer 4 Schritt langen, durch eine
Luke in der Decke fithrenden Leiter. Die dariiber liegenden
Wach- und Aussichtsplattformen haben nur einen Durch-
messer von 2 Schritt, die Mauer ringsum ist zinnenbewehrt.

Meisterinformationen:
Beide Plattformen werden von je einem Ta i Szatta bewacht,
die mit je drei Harpunen bewaffnet sind und diese auch
als Wurfwaffen einsetzen. Die Wachposten greifen jeden
Eindringling sofort an.

628 - Qacbg»rfcn

GroBe Teile der dritten Ebene sind als Dachgarten angelegt.
Dieser macht einen verwilderten Eindruck — Gemiise, Zier-
pflanzen und Kriuter sind zertrampelt und teilweise von
Unkraut iiberwuchert. Zier- und Nutzpflanzenbeete wechseln
sich mit wild wuchernden Pflanzungen und artifiziellen Ein-
richtungen ab, zwischen den einzelnen Sektionen verlaufen
Kieswege.

Im Siiden ist eine Kuppel aus durchsichtigem Stein (A) zu
sehen, durch die man in den Altarraum (A9) blicken kann.
Auf den siidlichen Tirmen ist je eine Gestalt zu erkennen,
die das Meer beobachtet. Zwischen Tirmen und Kuppel
liegen Zierpflanzenbeete (C), in deren Mitte grofie schwarze
Feuerstellen zu sehen sind.

Nordlich davon schlieffen sich — rund um eine zentrale, mit
Fenstern versehene Kuppel — ein Gemiisegarten (D), ein
Kriutergarten (F) und ein Auffangbecken fiir Regenwasser
(B) an. Die Sektionen mit den GroBpflanzen (E) im Norden
wirken besonders ungepflegt; Schlingpflanzen und andere
Schmarotzer haben Biume und Biische tiberwuchert.

Meisterinformationen:
Im Auffangbecken steht das Regenwasser einen halben
Schritt tief.
In den Zierpflanzenbeeten vor der Stidmauer entziindeten
die Risso in Vollmondnichten groBe Feuer (um die Geweih-
ten zu demiitigen, vielleicht aber auch aus rituellen Griinden
oder um den Riesenkalmar anzulocken).
Wer in den 6stlichen GroBpflanzen-Bereich eindringt, lduft
Gefahr, auf die Blitter einer im Pflanzengewirr versteckten
Disdychonda zu treten. Um dies zu vermeiden, muss jedem
Helden eine Gefahreninstinkt-Probe gelingen.



Disdychonda (HA 99f)

LE 20 (Stamm) / 4x10 (Blatter)

RS 4 AT 8* TP W6 SP/KR

*) Um ein Opfer einzufangen, kann die
Pflanze mit jedem der vier Blatter hoch-
stens zwei AT durchfiihren. Wer in einem
Blatt gefangen ist, erleidet W6 SP/KR,
bis entweder das Blatt 10 SP oder der
Stamm 20 SP hinnehmen musste.

Durch die Fenster der in der
Mitte des Dachgarten stehenden
Wohnkuppel kénnen die Aben-
teurer in den Raum des Bruders
Ozeanus (C25) blicken. Eine Sich
Verstecken-Probe entscheidet, ob
der Spion von den Risso in der
Kuppel entdeckt wird. Dariiber
hinaus werden die Helden bei der
Erforschung des Gartens von den
Risso gesichtet, die von den Aus-
sichtsplattformen der stidlichen
Tiirme das Terrain iiberblicken,
falls sie sich nicht verstecken und
geriduschlos verhalten.

‘Zjemre”w”ev /
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Uber die Wendeltreppe gelangt man

in eine Felskammer, in der ringsum

an den Winden Fisser, Kisten,

Holztruhen und Leinensic