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Mahay'tam! -

»Wenn die Badume aufder See wurzeln, die Festungen Uber das Land wan-
deln und die Belagerungstirme tber den Himmel ziehen.«

—5. Versim3. Spruchder Al'anfanischen Prophezeiungendes Thamos
Nostriacus

»30 richtigglaubte niemand an diese Borkenschiffe, die tiber das Meer krab-
beln sollten. Die Schwabbelbdauche mit den Fischglotzern und diese Stro-
mungen und Rankalgen, ja, so etwas hatten wir schon erlebt. Aber mit dem
Spruch "Pass auf, hinter dir, eine D& mo-nen-ar-che!" haben wir uns ge-
genseitig aufgezogen undgelacht. Aber manchmal haben wir auch gar nicht
aufgeblickt, aus Furcht, sie wirde doch dort am Horizont stehen und uns
angrinsen.

Alsich sie dann wirklich sah, war sie ... anders. Ich glaube, die Alptraume,
die ein Schwarzmeister in seinem ganzen langen verderbten heben hat,
reichen nicht aus, um sich dieses Monstrum zu ersinnen. Meine Mutter hat-
te mir immer von Molcho vorgesungen, wenn ich als kleines Kind meine
Fischsuppe nicht essen wollte. — Und hier stampfte Molcho mit blaugriin
glitzernden Titanenschritten tber das Wasser auf unsere Kogge und seine
schreiende Mannschaft zu. Knorrige Wurzeln raschelten und wucherten uns
entgegen, Uber die Galionsfigur, die Reling, mein Gesicht.

Beiffend kalt und warm und — heimelig.

Die alte Ulme hinter Mutters Kate?

Die Kastanie, in die Narella und ich das Zeichen unserer Liebe geritzt
haben?

Heilige Efferdane, sie ist voller Totenblétter...«

—Aus einem Bericht zum Untergang der Festumer Kogge Safranfass, die
von der Damonenar che Gezei tenspi nne tiber fallen wurde; Aussageei nesiiber-
|ebenden Leichtmatrosen, der sichfortan nur noch "Wurzel spore" nannte

»Wider die Pest des Perlenmeeres!

Nicht mehr 1&nger sollen die unheiligen Baumschiffe oder Démonenarchen
das Meer unsicher machen. Ihre Vernichtung sei jedem rechtschaffenen
Menschen ein wohlfeiles Anliegen, das ihm nicht zum Schaden gerei-
chen soll. Drum horet, ihr Kapitane, Geschitzmeister, Soldner und Zau-
berer:

Die beglaubigte Vernichtung eines Keimlings, von den Gelehrten Ma'-
hay 'tarn genannt, soll erbringen eine Prémie von 3.000 giildenen Dukaten!
Die beglaubigte Vernichtung einer kleinen Arche bis 20 Schritt Lange soll
erbringen eine Pramie von 10.000 guldenen Dukaten!

Die beglaubigte Vernichtung einer mittleren Arche bis 50 Schritt Lénge
soll erbringen eine Pramie von 40.000 gildenen Dukaten!

Hintergrund

Die beglaubigte Vernichtung einer grof3en Arche soll erbringen eine Prémie
von 100.000 guldenen Dukaten!

Die beglaubigte Vernichtung jenes Gefahrts, das als Plagenbringer bekannt
ist, soll aber mit nicht weniger als einer Viertel-Million guldener Dukaten
honoriert werden!

So sai esfestgelegt im Namen der Handelshéauser;

Stoerrebrandt, Festum

Tsirkevist, Festum

Ter Goom, Festum & Fasar

Klande und Erben, Perricum

Mada Basari, Zorgan

Dhachmani,  Khunchom

[..]«

—Grof¥formatiger Anschlag, der seit Mitte 29 Hal in vielen Hafenstadten
des Perlenmeeres aushangt

»Bordmagus meldet: Wurzelzeichen mittlerer Stérke gesichtet. Lassesofort
Kurs korrigieren, i/olle Segel setzen und den Rammsporn Uberprifen. Die
Spur ist frisch, krduselnde Unwasserschlieren werden gesichtet. Diesmal
werden wir die Damonenarche bis m ihren niederhdllischen Abgrund ram-
menl«

—Aus dem Logbuch der Trireme Seeadler von Beilunk, 18. Phex 29 Hal

»lch sehe Baume, zwanzg Klafter lang, funfKlafter hoch und vier Klafter
breit, die aufacht Wurzeln Uber das Wasser wandeln. Se sind nicht von
Kiefernholz, nicht von Zedernholz, nicht von Zypressenholz. Borke glanzt
im stillen Wasser, Astlécher lamentieren und locken, knarrende Zweige er-
heben sich anklagend tiber die blutende See, Ifriitim werfen Schatten in die
Himmel. Ich sehe die Archen der Niederhdllen.

Ich sehe, wiesie wuchern und ihr Holz treiben lassen in alle Meere, umher-
krabbelnd und wachsend. Ich sehe, wie sie, gro3geschwollen wie die Sphinx
von Fasar, ihre Wurzeln in Meer und Land treiben und alle Wasser ver-
trocknen und alle Fische ersticken lassen. Ich sehe, wieihre Blatter dasLand,
die Berge und den Himmel bedecken, und alles Getier und alle Vogel des
Himmels verenden, und alles Fleisch wird begraben, und es wird kein Gut
und kein Bose mehr sein. Ich sehe, wie sie den Weltkreis bestellen; fir den
groflen Baum im Gotterschwert, mit dem siesich vereinigen und ihre Rin-
de umkehren.

Ich habe Saat, Knospen und Ernte gesehen, undso wird esgeschehen, so ist
esgeschehen.«

—eine Vision des Yamaz ibn Mhurati, Fasarer Seher des 4. Jhd. v.H.

Das Abenteuer

Blutige See

Im Zuge der Riickkehr des Damonenmeisters Borbarad (nachzuerle-
ben in der Kampagne Die Seben Gezeichneten) fiel der Schatten der
Siebten Sphére zuerst auf die 6stlichen Gebiete Aventuriens. Knechte
der Finsternis beschworen Kréfte aus dem Reich Charyptoroths, Erz-
damonin des verfluchten Wassers und Herzogin der nachtblauen Tie-
fen, um sch die See Untertan zu machen. Die zerstorerische Willkir
Charyptoroths beherrscht seitdem grofie Teile des Perlenmeeres. Ihre

dunkle Macht l&sst Schiffe inmitten der See auf Grund laufen und von
riesenhaften Wellen zerschmettern oder die Besatzung in einer pl6tz-
lich aufkommenden Flaute elendig verhungern. Unter Wasser lauern
hungrige Raubfische und vidlarmige Halbwesen, auf dem Wasser kreu-
zen Piratenschiffe, deren Besatzung dem Hauch der verderbten Her-
zogin anheim gefdlen ist. Fur das verdorbene Meeresgebiet zwischen
Vadlusa im Norden und Jilaskan im Siden kennt man in alen Hafen-
stadten vor allem eine Bezeichnung: die Blutige See.

Nur noch Wenige wagen eine Fahrt in dieses Meer der Hoffnungslo-
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sigkeit, um Handel zu treiben oder mit Rammsporn und Rotze gegen
die Heptarchen vorzugehen. Ihr grofiter Schrecken sind die Démonen-
archen, verwachsene Schiffsddmonen von gigantischen Ausmalien, die
gleich einem vielbeinigen Baum Uiber die niederhdllische See staksen.
Diese Kriegsmonstrositéten, die unter Borbarads Herrschaft geschaf-
fen wurden, sind oft bemannt mit einer Hundertschaft von schwarzen
Sdldnern, Hummeriern und Paktierern. Se dienen as Galeerenfresser,
Mauerbrecher und Mutterschiff gleichermal3en. Die Kaperung oder
Vernichtung eines dieser Schiffsvesen wéare ein bedeutender Schlag
gegen die Heptarchen — und eine grof¥e Hel dentat.

Der vorliegende Kampagnenband liefert Ihnen Material, damit erfah-
rene Helden die Blutige See sehen, durchleben und letztlich ein Tell
von ihr werden. Daher finden Se auf den folgenden Seiten weniger
ein einzelnes, lineares Abenteuer, ds vielmehr eine Sammlung mogli-
cher Handlungsstrange und einzelner Szenarien, in denen die Hel-
den an Bord zweier wichtiger Schiffe das zukinftige Schicksal des
Perlenmeers und seiner Kiisten mitgestalten konnen.

Rahmenhandlungen

Wir bieten zwei mégliche ausfiihrlich beschriebene Einstiege, die
Heldengruppe das Blut der See schmecken zu lassen. Dabel wird der
ersten Variante aufgrund ihrer Exotik mehr Platz im Abenteuertext
zugestanden.

Variante |: Die Abenteurer begeben sch auf die Fahrte des Charypto-
rothschwertes Y amesh-Agam, das Xeraan stehlen lief3. Die Spur fiihrt
nach Vallusa, wo das Artefakt den Besitzer wechseln soll. Als die Hel-
den dem Uberbringer auflauern, attackiert eine leibhaftige Damonen-
arche die Stadt. Gewaltige Hummerier reif3en das Schwert an sich, und
die Gruppe muss ihnen in das schwimmende Monstrum folgen, um es
wiederzugewinnen. Durch eine Schwéchung der Arche gdlingt es, die
Oberhand Uber das Damonenschiff zu gewinnen. Die Helden erfah-
ren, dass se sch die Arche mit al ihrer militérischen Schlagkraft kom-
plett unterwerfen kdnnen — wenn auch gegen einen hohen Preis. Se
haben die Méglichkeit, den Mahay'tam fortan gegen die Borbaradianer
zu lenken, anstatt ihn zu versenken.

Variantell: DieSeeadler von Beilunk, einst Flaggschiff der Perlenmeer-
flotte, operiert einzeln und unter grolBer Geheimhaltung in der Bluti-
gen See fir das Kaisarreich. Einige Kreise haben jedoch Zweifel an
der Loyalitédt Kapitdn Sanins. Deshalb werden die Helden ds aner-
kannte Agenten des Reiches in einer Nacht- und Nebelaktion auf die
Gdeere geschleust, um Sanin beizustehen und herauszufinden, ob es
unter der Mannschaft einen Verréter gibt, der mit Haffax, Xeraan oder
Dimiona zusammenarbeitet.

Abgesehen von den inneren Handlungsstrangen, die das jeweilige See-
gefahrt der Spielgruppe mit sich bringt, besteht der Hauptteil der zwei
unterschiedlichen Abenteueransétze aus denselben Elementen: Begeg-
nungen, Gefahren, Angriffsziele und Kommandounternehmen gegen
die Flotten unter der Ddmonenkrone. Wenn Se dieses Spid paralel
mit zwei Spielergruppen spielen, treffen diese beiden Partelen in der
finden Misson zwangdaufig aufeinander.

Die Abenteuerhandlung ist nicht fes in die vom Aventurischen Bo-
ten* vorgestellte fortlaufende Geschichte Aventuriens eingebunden,

kann sich jedoch am ehesten in den Jahren 29 bhis 32 Hal ereignen.
Festgelegt ist ds Jahreszeit der Spatwinter ds Beginn des Abenteuers,
das sch durchaus mehrere Monate lang bis zum aventurischen Jah-
resende erstrecken kann.

Zusammenstellung der Heldengruppe (n)

Blutige See ist ein Abenteuer fUr eine oder zwei Heldengruppen aus
jewells drei his finf Helden der Stufen 12 bis 17. Die Helden sollten
auf die eine oder andere Weise schlagkréftige Streiter gegen derisches
und damonisches Geziicht sein. Se dle haben schon haufig in das
sich stets wandelnde Antlitz des Chaos geblickt und Erfahrungen mit
den Schrecken der Schwarzen Lande gemacht. Explizit ist kein Helden-
typ ausgeschlossen, doch sollten zumindest einigen Helden der Grup-
pe die Beyriffe Kaisertreue, Ehrenhaftigkeit, Krieg zur See und Neu-
gier nicht fremd sain.

Variante | ist vor alem fir abgebriihte, pragmatische Helden geeignet,
die ihre Wahrheit in anderem ds blinder Gotterfirchtigkeit suchen.
Hier kénnen Se ds Spidleiter auch ale dunklen Schattierungen von
skrupellosen Streunern, goldgierigen Séldnern oder Schwarzmagiern
zulassen. Denn diese Gruppe wird die Méglichkeit erhalten, die Méachte
der Siebten Sphére firr sich selbst zu nutzen, anstatt sie zu vernichten.
Die mordische Gratwanderung und das drohende Schwinden der
Unterschiede des Verhatens der Heldengruppe zu dem der Schergen
der Damonenkrone ist in diesem Fall wesentliches Handlungsel ement.
Heldentypen, die das Wort Niederhéllen kaum auszusprechen wagen
(wie klassische Krieger, Magier der rechten Hand, Elfen oder gar Ge-
weihte) sind in dieser Variante nicht sinnvoll.

Je besser der Leumund, je grofier die Loyalitét zu Reich und Kirchen,
desto wahrscheinlicher die zweite Variante des Abenteuereingtiegs mit
der Seeadler von Beilunk. Geweihte aler Art kommen hier ebenso auf
ihre Kosten wie Seefahrer und Kampfer.

Blutige Seeist 0 konzipiert, dass Sie es mit zwei Heldengruppen spie-
len kdnnen: S& es nacheinander unter Verwendung noch nicht ge-
spielter Versatzstiicke des jeweils anderen Tell mit denselben Spielern
oder aber parallel mit zwel verschiedenen Spielrunden. Letztere Még-
lichkeit kbnnen Sie mit einem Spielleiter (z.B. an verschiedenen Aben-
den in der Woche) oder zwel Spidlleitern (ds sogenanntes Mullti-Par-
alel-Abenteuer) umsetzen. Diese Variante ben6tigt aber in jedem Fall
ein groflles Mal3 an Koordination. Tipps zur Gestaltung des Aufein-
andertreffens der beiden Spielerparteien finden Sie im Kapite Cha-
ryptoroths Splitter ab Seite 61 im Abenteuertext.

Massengefechte und ARMALION

Im Abenteuer verlauf kann es immer wieder zu Gefechten und Schar-
mitzeln mit einem Dutzend oder Uber hundert einzelnen Kampfern
kommen. Diese kdnnen Sie - wenn Sie solche Szenen nicht ohnehin
eher dramatisch beschreibend als ausgewdrfelt gestalten - anschaulich
mit dem auf Aventurien basierenden Miniaturenspiel Armalion dar-
stellen. Einige Vorschléage hierzu finden Sie ab S. 68.

Daruber hinaus fihrt die Publikation Borbarads Riickkehr Werte aller
relevanten Gegner an und prasentiert ein eigenes Kapitel zu chary-
ptiden Wesenheiten. Das Armalion Journal Nr. 4 (enthalten im Aven-

*) Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam gestaltete Journa des Schwarzen Auges und ‘informiert zweimonatlich Uber die
wichtigsten aventurischen Geschehnisse. Gegen 4— DM in Briefmarken erhalten Sie ein Probeexemplar und die Abo-Bedingungen: Fantasy Productions,

Aventurischer Bote, Postfach 1517, 40675 Erkrath
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turischen Boten Nr. 83) bietet auch alles Wissenswerte zum Einsatz
von Ma'hay'tamim im Armalion-System.

Aufbau und Beschreibung

Die beiden Einstiege ins Abenteuer sind wie gehabt ausfihrlich und
linear gestaltet. Fir die Geschehnisse in der Blutigen See sind Sie as
Spielleiter jedoch selbst verantwortlich: Das Abenteuer gibt lhnen nur
Schauplétze, Charaktere und generische Ereignisse an die Hand. Se-
hen Sie das ds Einladung, mit diesen Requisiten eigene Szenarien zu

entwerfen, die in der Weite des Perlenmeeres spielen. Kiirzere Missions-
vorschlage und ein ausformuliertes Finale bieten sich as mdgliche
Handlungen an.

Um Ihnen den Uberblick im Text zu erleichtern, ist das Abenteuer fol-
gendermalen strukturiert:

Nicht besonders gekennzeichnet sind die sogenannten Allgemeinen
Informationen. Hier ist ales fur die Abenteurer Offensichtliche beschrie-

ben. Ist der Text in Anfilhrungszeichen eingefasst (» ...
ge zum Vorlesen geeignet.

Meisterinformationen im Kasten beinhalten Zusatzinformationen fur
den Spielleiter. Das kdnnen Erl&duterungen zu einzelnen Objekten,

«), ist die Passa-

Personen und Szenen sein, aber auch generelle gestalterische "Tipps.
Weitere Hintergrundinformationen finden Sie haufig in eigens umrahm-
ten und grau unterlegten Késten.

Zur Hervorhebung von Talentproben, aber auch von Eigennamen wird
die Kursivsetzung verwendet. Verweise auf ‘andere Kapitel oder weiter-
fuhrende DSA-Publikationen sind in Fettschrift gehalten. VERSALI-
EN kennzeichnen Zauber oder andere magische Handlungen, KAPI-
TALCHEN Liturgien der Geweihten (siehe Kirche, Kulte, Ordens-
krieger).

Verwendete Abkirzungen in Verweisen:

AB xx Aventurischer Bote ("xx" steht fur die jeweilige Ausgabe des
Boten)
BA Bestiarium Aventuricum (aus der Box Drachen, Greifen,

Schwar zer Lotos)
BuM  Blutrosen und Marasken (aus der Box Borbarads Erben)
HA Herbarium Aventuricum (aus der Box Drachen, Greifen,
Schwar zer L otos)
MA Mysteria Arkana (aus der Box Gotter, Magier und Geweihte)
UdD Unter der Damonenkrone (aus der Box Borbarads Erben)

BLUTIGE SEE



Einstieg |: Yam&sh-qam

Meister | nfor mationen:
Einstieg | bietet Ihnen die Méglichkeit, eine Gruppe hellgrau bis
dunkelgrau schattierter Helden nach einem zunéchst klassischen

Abenteuerbeginn mit Motiven von 'Suchen und Auflauern’ sowie
‘Erkunden und Kémpfen' in die vollig neuartige Situation zu brin-
gen, as Herren einer D&monenarche in die Blutige See zu stechen.

Charyptoroths Schwert

Vorgeschichte

Eine Sage zu Borbarads Riickkehr it weithin bekannt: 25 Hal wurden
drel ddmonische Anderthalbhénder aus pechschwarzem Endurium ge-
schmiedet. In der Hand der drel gréften Heerflihrer der D&monen-
krone sollten Se den Schwarzen Horden Unbesiegbarkeit schenken.
Doch eine der drel Klingen, von der Herzogin der Nachtblauen Tie-
fen verflucht, wurde schon frih seinen Erschaffern entrissen und in
den Zwdlfgdttlichen Landen in schere Verwahrung gegeben.

Mei sterinformationen:

Das Schwarze Schwert mit dem Namen Yamesh-Agam wurde auf
Maraskan am Friedhof der Seeschlangen zeitgleich mit den ersten
Mahay'tamim geschaffen. Es gelang den Gezeichneten, die Weife
zu erbeuten und vor den Borbaradianern in Sicherheit zu bringen
(Pforte des Grauens). Xeraan, Heptarch an der Piratenkiiste, weil3,
[ dass er mit Yamesh-Agam in seiner Hand die Herrschaft tber die
Blutige See ausweiten konnte. Er liefd lange von Agenten nach dem
Aufbewahrungsort der verfluchten Klinge suchen und entsandte
schliefich Schergen, die Yamesh-Agam an sch brachten und Gber
Vdlusa bis nach Mendena schieppen wollten. Eine umsténdliche
Strecke, die der Heptarch nur aus Furcht vor Machthabern in der
Warunkel und dem Hinterland der PiratenkUste, die ebenfals nach
dem Schwert gieren, wahlte. Der Mittelsmann in Valusa, der
Yamesh-Agam Ubernehmen sollte, wurde jedoch kirzlich von den
Draconitern enttarnt und weiR um Ort und Zeit der Ubergabe, je-
doch nicht, auf wen man zu warten hat. Nur mittels GOTTLICHER
VERSTANDIGUNG konnte das Wissen der Draconiter rechtzeitig wei-
tergegeben werden. Erfahrene Spezidisten werden losgeschickt, die
Yamesh-Agam wieder zurlickbringen sollen: Ihre Helden.

Der Auftrag

Meisterinformatronen

Als bekannte K&mpfer gegen die Schwarzen Lande werden die Hel-
den direkt angesprochen: Durch einen Boten, eine schriftliche Ein-
ladung oder einen Befehl aus dem Munde eines Vorgesetzten, an
den dch die Hiiter des Schwertes gewandt haben. Anfang des
Firunmonds erreichen die Abenteurer den urspriinglich gewéhlten
Verwahrungsort. Im Folgenden nehmen wir den Pentagontempel
zu Gareth (ein bedeutendes Haus der Hesinde, dem schon vide
Schétze anvertraut wurden) ds Aufenthaltsort des Schwertes an.
Sallte Ihre Gruppe damals in Pforte des Grauens das Schwert ent-
wendet und sch fiir enen anderen Ort entscheiden haben, andern
Se den Verwahrungsort des Schwertes entsprechend ab.

»Das spérliche Kerzenlicht I&sst das Funfgewdlbe uber euch wie ge-
malt erscheinen. Meister Yitskok, Erzwissensbewahrer des Neuen Rei-

ches, blickt euch entschlossen an, wahrend er mit seinen von frischen
Tintenflecken Ubersdten Handen gestikuliert. Die himmelblauen Au-
gen strahlen in jugendlichem Elan und sprechen seinem schlohwei-
[en Haar und den zahllosen Faten Hohn.

"Se haben es dch zuriickgeholt: das Schwarze Schwert der Herzogin
der Nachtblauen Tiefen, das wir sait 1018 unter Verschluss hielten.
Verhindert, dass es in die Klauen des gierigen Xeraan und seiner d&
monischen Hohepriester falt! Erreicht die Wafe, bevor Se die Blutige
See areicht! Naclador s5 mein Zeuge, Ihr sollt nicht nur Ehre und
Gotterdank erhaten, wenn lhr der Kirche diesen Dienst erweist.

Ich weil, dass Ihr, Herr Magus, schon lange Zeit nach einem ganz
gewissen Werk, das nicht in die Hande eines Jeden gehért, trachtet. Ja,
Ihr wisst genau, wovon ich spreche. Die unendliche Weishet hat es
gefugt, dass unsere Katakomben ein Exemplar hiten, und Thr sollt
Einsicht erhalten. lhr, [HELD], ollt eine gesegnete Klinge in den
Handen halten, der kein daimonischer Schild standzuhalten vermag.
Se wird bereits fir Euch in den tiefen Essen geschmiedet und wird
just erkaltet sein, wenn lhr zuriickkehrt. lhr aber, [HELD] und
[HELD], sdllt die viden Artefakte und Kleinodien schauen, die wir
bewahren, und Euch ein Wunderwerk aussuchen kénnen. Die Lampe
des ewigen Mondlichts, das Zaumzeug von Kaiser Murak-Horas oder
vidleicht auch ein sogenannter Adawatgurtel, der Euch Riesenkréfte
verleht ...7'«

Mei sterinformationen:

Nehmen Se den vorgegebenen Ted nur ds Beispid. Lassen Se
Vanar Yitskok Dinge anbieten, deren Name und Beschreibung den
Helden das Wasser im Mund zusammenlaufen |&sst — und deren
Wirkung Se ds Meigter |etzten Endes sdbst bestimmen werden.
Informationen, die er zu dem Schwert geben kann:

¢ Das Schwert Yamesh-Agam (Vanar spricht diesen Namen nicht
aus) wurde in einem leeren Marmorsarkophag verwahrt. Der Dieb-
stahl erfolgte vor finf Tagen durch einen Téter, der offenbar genau
splirte, wo die Wefe lag, und sch ds Tempdgehilfe ausgegeben hatte.
+ Durch die GOTTLICHE VERSTANDIGUNG erhielt Yitskok vor kur-
zem Kunde von der Draconiterin Dhelia dela Tiranak aus Vdlusa,
dass ein Charyptoroth-Paktierer unter den Burgern erkannt wurde.
Aus diesem konnte im Verlauf einer eingehenden Befragung
herausgepresst werden, dass er im Auftrag Xeraans in der Stadt ein
schwarzes Schwert in Empfang nehmen und dank seiner unheili-
gen Fahigkeiten — er sackt in Wasser wie ein Stein auf den Grund,
kann aber darin atmen — nach Mendena weitertransportieren soll.
Die Ubergabe soll am 3. Tsa zu néchtlicher Stunde stattfinden. Das
is die Gelegenheit fir die Helden, Yamesh-Agam an Sch zu brin-
gen und anschlieffend zurtick zum Tempd zu tragen.

e Der Tempd unterstiitzt den Auftrag natirlich, wo er kann: Die
Gruppe erhélt einen Segen Hesindes, ein Handgeld von 100 Du-
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Mei sterinformationen:

| Kkaten, Reittiere, einige Elixiere sowie (eine Malsketten aus Mond-
dlber mit Lotosanhdngern, die de gegeniiber anderen Geweihten
ds Beauftragte der Kirche ausweisen. Wenn es die Abenteurer plau-
sbd begriinden konnen, erhalten de sogar bis zu vier Tempel-
gardisten (4. Stufe, Stabkémpfer) ds Bedeckung.

Der Goblingtieg beginnt in Weiden und flihrt durch die Bergwildnis
zwischen Schwarzer und Roter Sichdl. Er wird derzeit wegen sai-
ner flr den Handel gréRRer gewordenen Bedeutung mit méltigem
Erfolg zum sogenannten Seben-Baromen-Weg, einer herzoglichen
Stral3e, ausgebaut. Neben réuberischen Baronen, heimischen Gob-
lins und einigen Marodeuren aus Galottas Ddmonenkaiserreich
missen Sch die Helden hiergegen die Schrecken der bertichtigten
Wistenei behaupten: ddmonischer Zerfdl, graue Staubwirbel und
geisterhafte Phdnomene. Durch die bornlandische Mark erreicht
man schnell Festum, das durch dickes Kiisteneis nahezu im Win-
terschlaf liegt. Nach 100 Meilen Uber die Kustenstral3e erreichen
die Helden endlich Vdlusa

Will sich die Gruppe partout in Perricum einem Handel skonvoi
durch die Blutige See anschlief?en, kdnnen Se bereits zu diesem
Zeitpunkt einige unheimliche, aber nicht wirklich geféhrliche Be-
gegnungen ds Auftakt des Abenteuers verwenden.

Pfade nach Vallusa

Geographie: Valusa, gelegen in der Mindung der Misa, ist das stidlich-
gde Bollwerk des Bornlandes gegen die Reiche unter der Ddmonen-
krone. Man erreicht die Stadt am besten Uber den Goblinstieg und die
von Festum kommende Kronstral3e. Eine Anreise Uber die Blutige See
ig geféhrlich, aber moglich. Die Reise von Gareth nach Valusa dauert
auf dieser Strecke zu Pferd im Winter etwa vier Wochen (wenn keine
welteren Schwierigkeiten die Reise behindern).

Wettervor her sage: Indiesem katen'Firun snd die Pésse Uiber tue Schwar-
ze Sichd mit grofl3er Wahrscheinlichkeit unpassierbar. Der Hafen von
Vdlusa ist vermutlich vereist.

Hinter der Wehrmauer
4 valusa N

3800 Einwohner dréngeln sich in hohen und dicht aneinander stehenden Bauten auf der kleinen Insdl in der Misamiindung. Friher ein
unabhangiger Handel spunkt und gut anzulaufender Hafen, ist Vdlusa heute as steinerne Bastion gegen Xeraans Piratenkiiste Uiber kurz oder
lang der Herrschaft des Bornlandes ausgeliefert.

Beeindruckend igt die 15 Schritt hohe Wehrmauer mitsamt dem 20 Schritt aufragenden Feuerturm des Ingerimm-Tempels — eine zwergische
Meisterarbeit. Der Sage nach s0ll diese Mauer nach Ingerimms Willen stets vor dem Schrecken der See schiitzen, so lange nicht einer der
zahlreichen Kontortiirme der Menschen den Feuerturm an Hohe Uberragt — was kirzlich durch den Bau eines sSebten Stockwerks am Haus
des Kaufmanns Oswin Lilibnieka geschehen sein soll. Vam Zwergenplatz im Westen, an dem auch der Palast der Markgrafen mit dem Stadtrat,
die Garnison mitsamt Rondra-Schrein sowie der von einem Garten umgebene Peraine-Tempel liegen, erstreckt sich nach Osten die breite Markt-
stral3e, die Lebensader der Stadt. Am ndrdlichen und stdlichen Misaarm liegen umfangreiche Hafenanlagen, die jetzt jedoch unter dickem
Klstenei's &chzen. Im Gegensatz zum Travia-Tempel wird der Tempel des Efferd eher von auswértigen Seeleuten besucht, da sch die Vdlusaner
zum Schutz vor der Unbill des Meeres Ingerimm zuwenden. Die beiden Briicken ins Bornland und nach Tobrien gehdren mit ehedem jeweils
154 Schritt Lange zu den imposantesten Steinbriicken Aventuriens. Mit dem Einfdl der Schwarzen Horden wurde jedoch die siidliche Briicke
nach knapp hundert Schritt eingerissen. Nur eine aabewehrte Bastion blickt jetzt noch wachsam nach Siiden, wo sich in der ehemaligen
Ardaritenfestung Uber 100 Feinde verschanzt haben.

Fluchtlinge aus Tobrien, Bewaffnete und um ihre Existenz bangende Handler prégen das Stral3enbild. Elend und Missstimmung haben sich
in der einstmals stolzen und sauberen Stadt breitgemacht.

Ein Stadtplan findet dch in der Box Rauhes Land im Hohen Norden, die dazugehdrige ausfiihrliche Beschreibung im Heft Das Land an

Born und Walsach, S 118,
kil J

Die zwel Gardisten halten sch mit Meskinnes warm und bel&stigen
nebenbei Rudine, eineihnen zur Seite gestellte Novizin der Draconiter.

Ankunft

»Raurdf und Harsch Uiberziehen die Misamarschen mit glitzerndem
WEeil3 Eingemummt in eure dicke Kleidung folgt ihr euren Atemfahnen.
Rechterhand erkennt ihr die kahlen Mauern der Ordensburg, die —
wie man sagt — von den Grauen Stében von Perricum, einem wehrhaf-
ten Magierorden, bewohnt wird. Das Meer zur Linken ist von dickem
Eis bedeckt, in dem sich nur manchmal dunkle Spalten abzeichnen.
Vo euch blendet der reflektierende Schnee auf den hohen Déchern
und Turmen Valusas. Dutzende Rauchséulen steigen in die kalte Luft
auf. Vor der Briicke mit den Kaiserstatuen as Briickenpfeilern hat sich
eine frierende Warteschlange aus Ochsenkarren, Féssertrégern und mit
Holz bepackten Schmuddelkindern gebildet, an deren Spitze Bewdf-
nete die Leute genau begutachten.«

Die eigentliche Aufgabe der Wachen it das Erheben von Briickenzoll
(funf Deut fir Vdlusaner, einen Groschen fir Auswértige) und das
oberflachliche Untersuchen auf Damonenmale ("Na los, zeigt her, Eure
linke Hand. Hm, keine Narbe, kein Krahenfuf3, kein Fiinfstern — darf
passieren. He, du dal Was igt das denn da in deinem Gesicht? Orken-
krétze oder etwa ein D&monenkuss?").

Mei sterinfor mationen:

Angesichts dieser Methoden sollte den Helden klar sein, dass selbst
en enigermalen intelligenter Paktierer und auch der Dieb von
Yamesh-Agam durch diese Kontrollen kommen kann.

Geben dch die Helden ds Gesandte der Kirche zu erkennen, wird
Rudine die Gruppe in die Stadt und direkt zu Prézeptorin Dhelia

dela Tiranak fuihren. Ansonsten miissen Se den Weg sdbst finden.

BLUTIGE SEE
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Vallusas Fursorger zu ndhern. Der Wagenknecht Rutislaw berichtet, er habe Wasser her-
Die Novizin fihrt die Helden zum Haus Drachenstein, dem besten aufziehen wollen, ds unten etwas an dem Sdl zerrte und schnatternd-

Hotel der Stadt. Im Griinen Saon treffen Ihre Helden auf die Draco-
niterin Dhelia dela Tiranak (Mitte 40, rotes Haar, griine Augen, beruhi-
gende, diplomatische Art). Se spricht gerade mit zwe der fur die Ve-
teidigung Vdlusas wichtigsten Wiirdentréger: der Gromeisterin der
Grauen Stdbe zu Vdlusa, Ihre Spektabilitét Llezean von Yyoffrynn-
Thama (um die 40, weil3es Haar, Brandmale um die Augen, stets zwi-
schen Bitternis und Hoffnung schwankend, Spezialgebiet: Kampf trégt
den Zauberstab Sangulmeon — einen der namensgebenden Stébe des
Ordens), und dem Schwertbruder des Rondra-Ordens der Ardariten,
Gneisolfvon Hartsteen (Mitte 50, Glatze, fiillig, traditionelle rot-weilze
Tracht).

Mei sterinformationen:

Dela Tiranak ist eigentlich Prézeptorin des Draconiterhortes zu Ga-
reth (daher auch die gute Verbindung zum Erzwissensbewahrey),
will aber it der Dritten Damonenschlacht dem Feind an der Front
gegenuberstehen und ig in Vdlusa vor dlem ds Schlichterin zwi-
schen den stédtischen Parteiungen bekannt.

Was das Charyptorothschwert betrifft, kénnen die drei Folgendes
berichten:

9 Eine abgemagerte Gestalt namens Quin wurde von Ardariten ds
Paktierer der Tiefen Tochter identifiziert: Adern traten ungewdhn-
lich hervor, zwischen den Fingern zogen sch Schwimmhé&ute. Bem
Verhtr offenbarte er unter japsenden Atemziigen seinen Auftrag,
ein schwarzes Schwert zu Gbernehmen und nach Mendena zu brin-
gen. Nach drei Tagen im Kerker fand man ihn tot — verdurstet vor
einem vollen Trinkwasserbecher.

» Er wusste nicht, wen er treffen wiirde, aber die Diebesperson soll
am 3. Tsa zur Stunde des Wolfes (gegen vier Uhr morgens) unter
dem Ornaldinenbogen an der Briickengtiege erscheinen und sch
zu erkennen geben durch die Losung: "Es i schwarz wie die Nacht
unter diesem Bogen.”

Er sdlbst solle darauf ‘antworten: "Nicht so schwarz wie das Blut in
meinem Innern und das Metall, das ich haten werde."

¢ Ob der Dieb beréits in der Stadt ist, ist unbekannt. Vermutlich
kennt er die Identitét seiner Kontaktperson ebenfalls nicht, aber er
sollte chnehin nicht durch aufwendige Suchaktionen abgeschreckt
werden. Dementsprechend wére es sinnvoller, wenn Ihre Charak-
tere die geplante Ubergabe nicht gefahrden. Erfolg versprechender

grunzende Gerédusche von sch gab.

Mei sterinformationen:

Sechs Schritt tiefer im Brunnen, nur Uber lockere Roststiegen an
der vereisten Innenwand zu erreichen, hockt ein Gal'kzuul, eine
Mischkreatur aus Mensch und Charyptorothbrut. Er ig Uber den
Wasserkand durch ein Loch im Schutzgitter eingedrungen, hat in
einem Hinterhof ‘einige Huhner verschlungen und passt nun be
der Ruckkehr nicht mehr durch die Liicke. Lassen Se die Helden
mdglichst lange im Unklaren, womit Se es zu tun haben: Herun-
tergeworfene Gegensténde schleudert er wieder hinauf, im Licht
snd verschrumpelte Weichtierhaut, Tentakelfdden oder ein grofRes
Augenpaar zu erkennen. In die Enge gedrangt, attackiert der
Gal'kzuul verbissen. Bém Tod zerféllt der Korper des Gal'kzuul
zu tlrkisblauem Schleim.

Gal'kzuul

MU 10 LE30 AE* AT11 PA8 RS1

TP 1W+1 (Biss) GS 6/5 (Wasser/Land) AU 40 WR 9

*) Der Gal'kzuul kann bei einem Gegner eine Art GROSSE
VERWIRRUNG anwenden, die die Erinnerung an den Anblick
der Kreatur tribt, oder dessen Lunge mit Wasser fullen: W20 SP
(jeweils eine MR-Probe zur Verteidigung).

In der Enge des Brunnens muss ein Held je nach Waffe bis zu 6
Punkte Abzug auf seine AT/PA-Werte hinnehmen.

Entsetzen: +3/+1

Ingerimms Zorn
Mei sterinfor mationen:

Dass Vdlusa nicht das Schicksd Mendenas und Ilsurs teilte, schrei-
ben die Valusaner der heiligen Wehrmauer Ingerimms zu. Berdits
einmal, im Herbst 27, bedrohte eine Damonenarche die Stadt, wurde
jedoch wie von einem unsichtbaren Hinderni's daran gehindert, bis
auf Langbogenreichweite heranzukommen. Nun beflirchten die
Einheimischen jedoch, dass der dte Gott seinen Schutz von der
Stadt genommen hat, da ein Gebaude der Stadt, den Warnungen in
den aten Uberlieferungen zum Trotz, méglicherweise die Hohe
des Feuerturms Uberragt.

scheint es, Sch ihr Wissen zu Nutze zu machen und an Quins Stel- »lhr schlendert Uber die Marktstral?e, wo lauthals Korn, Hihner und
le zur vereinbarten Zeit an dem vereinbarten Ort zu erscheinen. wérmende Kleidung gehandelt werden. Kriegsversehrte betteln um
T Almosen. Von irgendwoher zieht stinkender Rauch von der Verbren-
Tage des Wartens nung aufgefundener charyptider Monstrositdten (oder eines Krank-

heitsfals) auf. Auf dem Zwergenplatz hat Sch en Menschenauflauf
gebildet: Dutzende Biirger lauschen einem Zwerg, der breitbeinig auf
Verwenden Se die folgenden Ereignisse, um die Stimmung in der den Wolfsstatuen steht und briillt: "Angrosch schiitzt diese Stadt! Er

Mei sterinformationen:

Stadt zu vermitteln und die Gruppe alf die Blutige See vorzubereiten. hat se tausend Jahre beschtitzt. Doch einige hier in Valusa scheinen
: ' das zu vergessen!”
Die Kreatur im Brunnen Zustimmende Rufe.

»Ein Schreckensschrel reif¥t dich aus Trdumen. Als du aus dem Fens-
ter des Hotels blickst, sehst du am Waschwasserbrunnen auf der Stra-
fe einen umgeworfenen Zugeimer, aus dem dch en Schwal Misa
wasser Uber das gefrorene Pflaster ergiefdt. Ein Knecht taumelt riick-
waérts: "Es ig etwas im Brunnen! Ein ... eéin Ungeheuer!"«

"Seht ihn euch an, den Handler Lilibnieka. Aus Habgier hat er sain
Kontor o hoch gebaut, dass es sogar den Feuerturm Uberragt!”
Entsetzen antwortet dem Redner.

"Ich sage: Er hat Angrosch erzirnt mit dieser Ta. Ich sager Lasst uns
das Haus einreil3en, bevor etwas aus dem Wasser kriecht, das die ganze

I
Binnen kurzer Zeit 6ffnen sch mehrere Fensterladen, ein Nachtwéch- Steck GnE

ter tritt herbei, traut dch jedoch sdbst kaum, sch dem Brunnenrand
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Der junge Zwerg Mokel Sohn des Tabuk
peitscht die Menge o weit auf, dass 9ch im-
mer mehr Zuhorer Fackeln, Stemmeisen
und Axte besorgen und schliellich in Rich-
tung des Kontors marschieren — vorbel an
einigen Stadtgardisten, die bewusst beisai-
te blicken.

Mei sterinformationen:

Um die Menge zur R&son zu bringen.
kann ein charismatischer Held Versucheri,
das Wort zu ergreifen und gegen Mokes:
Redekunst zu bestehen. Informiert dic¢
Gruppe die Stadtwache oder die Arda--
riten, werden diese erst reagieren, wemi
das Kontor des pausbackigen Oswin:
Lilibmeka, der den Pobe wiist von enem
Fengter aus beschimpft, bereits in Hani-
men steht.

Die Menge gebérdet 5ch wie die Garether r
bei Bosparans Fall: Se bricht Turen aut,
zerschlégt Tongefal3e, schlitzt Sacke aut
und entzlindet die Schreibstube. Trotz der v
Kéte faucht schnell eine Feuersbrunst empor (in der euch enige
der Angtifter verbrennen). Wenn die Helden Léschziige und Eimer-
ketten organisieren oder massve Wassarzauberel einsetzen, kann
ein Ubergreifen auf andere Gebiude der dichtbebauten Stadt ver-
hindert werden.

Efferdssegen

Am néchsten Wassartag findet eine Messe im Efferd-Tempd Uberra-
schend grofien Zulauf. Die Delphinstatue it festlich mit blauen Ban-
dern geschmuickt. Der Tempe hat ein helliges Artefakt des Kultes er-
halten, dem die weil3haarige Hochgeweihte Jella Guryek einen zere-
moniellen Empfang bereitet: das Efferdhorn, das aufgrund einer Vis-
on nach Vdlusa gesandt wurde, um gegen die Machenschaften Cha-
ryptoroths zu wirken. Wenn das Wasser mit "nachtblauen Schliinden
und berstenden Agten gegen die Wehrmauer peitscht”, soll das Horn
von einem geblasen werden, "aus dessen Brust der Atem der zwdlf Win-
de spricht”, und das Unheil wird besegt sein.

Das Efferdhorn |st en uber zwe Spann lan-
ges, weil3, blau und rot gesprenkeltes Muschel -
horn, aus dessen verdrehtem Hohlraum die
Meeresbrandung zu horen ist. Verzierungen
aus Mondsilber schmiicken die AuRenseite mit
unbekannten, tropfenartigen Emblemen. Es
wurde am 24. Efferd des Jahres 24 Hal von
einem Necker dem Tempe zu Rethis Uberge-
f ben und san Zweck blieb lange Zeit verbor-
| gen. Erst vor Kurzem wurde erkannt, dass B-
ferd dieses Geschenk den Menschen ds Wafe
gegen die bald kommenden D@monenarchen
und Charyptiden gereicht hatte — der Necker
hatte es nur aus Versehen an der faschen Kii-
de abgeliefert — an der gegentiberliegenden
! Sdte des Kontinents. Wenn Sie die Queste, in
. deren Velauf das Efferdhorn Valusa erreicht
hat, weiter ausgestalten wollen, finden Se
dazu Hinweise im AB 90.

Weitere Szenen
Mei sterinformationen:

| » Trinkwasser und Brennmaterial sind in Valusa knapp. Die Hel-
den beobachten tobrische Fliichtlinge (eine verh&rmte Frau mit ih-
rer kleinen ‘Tochter), die an einem Birgerhaus um en paar Holz-
scheite bitten und frostig abgewiesen werden.

« Ein Aushang mit dem Kupferdtich einer jungen Frau macht auf
eine verschwundene Adlige aufmerksam: Markgrat Throndwig von
Wirunk, der st dem Einfal der Schwarzen Horden in der Neuen
Residenz zu Gareth wohnt, bietet jedem (Ritter), der seine Tochter
PerainianeBregel saumvon Warunk zurtickbringt, 500 Dukaten, ein
Ross aus dem kaiserlichen Gestiit zu Gareth, eine Gestechriistung
vom Meisterschmied Thorn Eisinger und eine Baronie seiner Mark-
grafschaft zum Lehen (wenn de irgendwann wieder zuriickerobert
wird ...). Laut Aushang verschwand seine Tochter vor Jahr und Tag
aus dem tobrischen Kloster Perainefurten.

 Gleich daneben fordert ein Aushang den ‘"Tad der Ddmonenarchen
— und bietet gigantische Belohnungen (Sehe Hintergrund, S. 5).

Die Ubergabe

Der Ornaldinenbogen

Mei sterinformationen:

Wenn Ihre Spieler SpaRR an taktischen Uberlegungen haben, ferti-
gen Se einen kleinen Umgebungsplan des Ubergabeortes an.

Der Ornaldinenbogen igt ein sechs Schritt hoher und finf Schritt brei-
ter Spitzbogen im garethischen Stil: In kleinen Nischen stehen zwel
Spann hohe Specksteinstatuen, die den Helden Ornald Drachen-
zwinger (dargestellt mit Drachenlanze; hdufig Geronsblut, Brot und
Saz ds Opfergaben) und funf weitere Herrscher der alten Mark
Drachenstein zefgen. Uber steinerne Simse (Bruchfaktor 6) erreicht
man das Dach des Bogens (Klettern-Probe 4-4), auf dem ein griesgré
mig blickender Kaiserdrache aus Stein hockt. Der Bogendurchlass selbst
igt vier Schritt hoch, zweieinhalb breit und zwei lang. Das Portal tber-

spannt die Hutzelgasse, wo e in die Briickenstiege einmiindet. In den
angrenzenden, viersttckigen Héusern finden dch ein Spirituosenge-
schéft und ein ZahnreiRer, dartiber Wohnungen.

20 Schritt entfernt liegt in der Hutzel gasse die Taverne Zur Sumpfrantze,
die auch nachts noch belebt igt. 50 Schritt Richtung Siiden hegt die
Stadtmauer mit dem “Tar zur tobrischen Briicke. Dahinter flief¥ nur
noch die Misa. In den Nachtstunden kommen nur sdten einmal Be-
trunkene, Zwielichtige, Bettelnde oder Verliebte (‘unter dem Bogen'
ig ein beliebter Ort fir Paare) vorbel.

Mei sterinformationen:

Gute Orte zum Beobachten lassen sch problemlos in den umge-
benden Héausern finden, die jedoch von unterschiedlich kooperati-
ven Valusanern bewohnt sind.

BLUTIGE SEE



Den Helden kénnen einige Kémpfer zur Seite gestellt werden, je-
doch steigt mit jeder weiteren Person, die auf der Lauer liegt, die
Wahrscheinlichkeit, bemerkt zu werden. Erwirfeln Se fir jeden
| bereitgestellten 'Scharfschiitzen' einen Fernkampfwert von 2W6 + 8.

Auf der Lauer

Mei ster | nformationen:

Ein Held muss natiirlich bei der Ubergabe den Lockvogd spielen.
Welche Kleidung tragt er® Hat er versteckte Waeffen bal sich, und ist
er zusétzlich durch ein Artefakt geschiitzt?

»Winterndchte sind dtill. Frogtig till. In der mondlosen Dunkelheit
des Rogens horst du aus der Ferne Kaschemmenfrohlichkeit, irgend-
wo schreit ein Kind, (Klirr) Ein Eiszapfen ist vom Rogen gefallen und
auf dem Pflaster zerschellt — nicht, ohne dich bisins Mark zu erschrek-
ken. Doch da ig plétzlich tatséchlich jemand. Langsam néhern sich
Schritte.«

Mei sterinformationen:

Falscher Alarm zehrt an den Nerven der Helden (verlangen Sie ruhig
JZ-Proben), denn natiirlich kommt die Verabredung zu spét, und in
der Zwischenzeit mag anderes am Ornaldinenbogen geschehen:

« Ein offendgichtlich schlafwandelnder Junge kommt vorbei, seheint
den wartenden Helden fir seinen strengen Lehrer zu hadten und ver-
sucht, das Kudiker Alphabet in der richtigen Reihenfolge aufzusagen.

Helden, ob er nach etwas Bestimmtem suche: "Eh, du brauchst
Wassarrausch ... eh? Oder Schwarzer Peffer? Du weil® schon ...
Ha, ich kann dir Frauen / Mé&nner besorgen, die alles tun, du ver-
stehst™

« Ein Pfal pralt neben dem | leiden auf den Boden. Aus einem
Fengter, wo die Gruppe einen Heiter postiert hat, hort Ihr Held ein
leises "'Mid, is mir abgerutscht ..."

« Eine nicht informierte Nachtwéchterin mit Laterne fragt den Hel-

den nach dem Woher und Wohin. I
Schliefdich aber erblickt der 1 leid den Dieb — oder besser: die Diebe.

Kampf um das Schwarze Schwert

»Da kommt wieder jemand auf dich zu. Eine Gestalt mit schlanken,
weiblichen Formen, gehtllt in Zobelpelz. Se blickt Sch verstohlen zu
dlen Seiten um. Se hdlt inne. Hat Sé etwas gemerkt? (Kunstpause)
Bedachtig ndhert se dch dir weiter. Da ig noch jemand! Eine breite
Gestalt mit schiefen Schultern, die nur Lumpenfetzen trégt. Seine Be-
wegungen verursachen ein Scharren auf'dem Pflagter. Die Frau stdllt
dch neben dich. Thr Haar is nussbraun, e riecht nach Jasmin.

"Es ig nachtschwarz unter diesem Bogen", spricht Se mit rauer Stim-
me«

Die Diebin
Mei sterinfor mationen:

Lutinde ig eine gotterverlassene Meisterdiebin aus Gareth, die fur
Xeraan bereits einen faustgroRen Gwen Petryl aus dem Efferd-Tem-
pe zu Wehrheim gestohlen hat. Sie wird im Zweifd<fal auch ohne
das Schwert verschwinden wollen, da de weil, dass auf Tempel-
raub der Feuertod steht.

Lutinde

MU 14 AT 16 PA 14 LES55 AE 17* AU70 MR 11
RS 3 (Pelzkleidung + Umhang)

TP 1W+2" (Schwerer Dolch) GS GST1 Stufe 11
*) Als Magiedilettantin beherrscht sie den AXXELERATUS.
*¥) Die Schneide ist mit lAhmendem Arachnaegift bestrichen:
sofortiger Abzug von 2 Punkten auf AT/PA fur eine Stunde.

Der Legionér

»Die ersten Pfeile fliegen schon, ihr zieht eure Waffen. Der verlumpte
Begleiter erhebt dch zu voller GroR3e. Ein lauter werdender Schrei, hin-
ter dessen Dissonanzen ddmonisches Brillen hervortobt, entringt Sch
seiner Kehle, 1&sst Eiszapfen zittern und Schnee hinwegwehen. Es is
en entstellter Mensch in einer Lederristung, auf der fir wenige
Wimpernschlége ein Symbol hell durch die Nacht leuchtet: das lo-
dernde Pentagramm. Ein Legion& von Yag-Monnith! Pranken und
Horner brechen durch seine Haut. Der Damonenstreiter achtet nicht
auf die sirrenden Bolzen, greift mit beiden Handen an seinen Riicken
und zieht eine Wdfe von nachtdunkler Schwarze hervor: Yamesh-
Agam. Er geht geschmeidig in die Hocke und zieht Sch in die Schat-
ten des Torbogens zurilick, bereit, Uber jeden von euch hinterriicks ds
Bedtie aus den Niederhollen herzufdlen.«

Mei sterinfor mationen:

Unbesi egbar eLegionvonYag-Monnith—zeigenSedenHelden,dass
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dieser Name gerechtfertigt ist. Gardisten und selbst hartgesottene
Soldner fliehen oder werden hei' lebendigem Leibe zerrissen. Jeder
den Helden zusétzlich zur Sdte gestellte Kémpfer erweist dch in
dieser Situation ds nutzlos; hier snd wahre Helden gefragt.
Xeraan hat Lutinde diesen Legiondr beigestdllt, auf dass ihr keine
Gefahr das Schwert wiirde nehmen kdnnen. Der Legiondr wird mit
dlen Mitteln versuchen, die Wéfe aus der Stadt zu bringen. (Und
wenn Se wissen, dass |hre Helden das Schwert spéter mit Sch fih-
ren werden und es dann wieder entwendet bekommen miissen —
lassen Sie es lieber hier in den Handen des Legionérs, der ja durch-
aus auch in der Lage i, Sch den Helden durch einen Sprung auf’
ein Dach zu entziehen.)

Legionar
MU 30 AT 15 2 AT/KR) PA10 GS8 MR 15 RS 3/8*
LE 35 (Wirtskdrper) bzw. 30 (Zant im Innern) AU unendl.

TP 2W+9 (Yamesh-Agam) bzw. 1W+4 (Auswichse)

*) Der Wirtskorper, geschutzt durch eine Lindwurmhaut, kann
normal verletzt werden. Allerdings kann kein nicht-magischer
Treffer mehr als 8 TP anrichten: Alle starkeren Treffer stoBen im
Innern auf den Damon (der folgerichtig gegen magische Treffer
einen RS von 8 hat). Der Wirtskorper regeneriert 2W6 LP pro

KR, fallt seine LE auf O, 'stirbt' er, regeneriert aber 2W6 LP/SR_,-

bis er wieder aktiv wird.

Ein echter Sieg kann nur durch die Vernichtung des Damons,
etwa durch einen PENTAGRAMMA (durch die besondere
Manifestation nach MeistermaRgabe erschwert), erfolgen.
Entsetzen: +1/-1

Im Kampf

»Wie der Brodem der Niederhtllen prasseln die Schiége aut dich nie-
der. Du hast pariert, doch da windet sSch das (Trauen aus dem FHeisch
deines Gegners hervor: Klauen packen dich und brechen deine Kno-
chen.«

»Er hat einen der Gardisten! Die Hellebarde falt zu Boden, wahrend
die Bedtie sein schreiendes Opfer packt, dreima mit der Klinge durch-
féhrt und es schliefdich mit seinen vidlachen Kralen in Stiicke reif3.
Der Kopf des toten Gardisten rollt dir vor die FllRe.«

»Du triffg ihn wieder und wieder. Blut |&uft Gber deinen Waffenarm.
Im Innern seines Korpers togt niederhdllisches Feuer. Und wieder fahrt
einer seiner dornenbesetzten Arme tief in dein Fleisch — und der kate
Schmerz durchfahrt dich, ds wolle er dich zerreiffen.«

Mahay'tam!

Mei sterinformationen:

[ Xeraan hat Uber verschlungene Wege erfahren, dass Quin, sein lan-
‘ ger Arm in Vdlusa, entdeckt wurde. Allerdings erhélt er, im Gegen-
‘ satz zu Ihren Helden, die Information zu spé. Um doch noch das
Charyptorothschwert zu bekommen, féhrt er schwere Geschiitze
| af Die Déamonenarche Gezeitenspinne soll Vadlusa attackieren, die
| Hummeriergarde das Schwert rauben, wo auch immer es sich in
| der Stadt befinden mag.
Die folgenden Ereignisse hangen davon ab, wie sch die Ubergabe
entwickdt hat. Wenn der Damonenlegionédr den Helden entwischt
i, taucht die Arche am frilhen Morgen auf, wenn die Helden noch
nach dem Legionér suchen. (Der Ddmonenkrieger wird versuchen,
sch bis zur Mauer zu schleichen.) Sollte Thre Gruppe das Schwert
errungen und den D&mon besiegt haben, taucht die Arche spéter
am Tag auf, wenn die Helden sch mit der Wdfe gerade auf die
Abreise vorbereiten.

Archenattacke

»Mit einem Md ig panisches Glockengeldut vom Feuerturm zu ho-
ren, das von anderen Wachtirmen und den Tempeln der Stadt aufge-
nommen wird, in den Gassen widerhallt und euch in den Ohren dréhnt.
Schrille Rufe gellen von den Mauern: "Mahay'tam! Zu den Welfen!
Eine Dadmonenarche!"«

(Aufder Stadtmauer:) »Du traust deinen Augen kaum: Gut zwei Mei-
len weit reicht das Kiistenei's in die See hinaus, von der eine Monstro-
dtét, grofler dsjedes Schiff, heranschreitet. Unter acht wurzeiférmigen
Beinen wird das Eis gespaten und birst. Schneekristalle stieben auf.
Die Spinnenbeine tragen einen baumartigen Korpus, von dem verzerrte
Aufbauten und vier schwarze Horner aufragen. Dumpfe “Trommelschl&:
ge hdllen Uber das gefrorene Wasser. Du erkennst Gestalten an Deck.
Geschiitze werden ausgerichtet. Knirschend 6ffnet Sch der Bug des

damonischen Schiffswesens wie ein nimmersattes Maul und entl&sst
Dutzende Hummerkreaturen, die, zweibeinig, auf die Stadt zu mar-
schieren.«

Mei sterinformationen:

Lassen Se Proben auf Charisma und Kriegskunst dariiber entschei-
den, wie gut die Helden die panischen Verteidiger auf den Mauern
organisieren kdnnen. 150 Schritt siidlich des Feuerturms macht die
Arche halt und entl&sst ihre Kémpfer. Es scheint, dswére Ingerimms
Schutz keine Unze mehr wert.

Gut 40 Hummerier und zwei Dutzend menschliche Soldner und
Krakonier mit dem Banner der Démonenkrone fdlen Gber den siid-
lichen Hafen her. Die schwergepanzerten Hummerier brechen
schnell durch die Hafenbefestigungen und scheren sch kaum um
Gegner, dieihren zielstrebigen Weg behindern wollen. Die Soldner
versuchen, ebenso wie die Geschiitze auf der Arche, die Verteidiger
damit beschéftigt zu halten, in Deckung zu gehen und den
Hummeriern und Krakoniern so einen Riickzugsweg offen zu hal-
len.

Kriegskunst: Offenbar geht es hier nicht um die EroberungValusss,
dazu sind es‘insgesamt zu wenig Angreifer. Vielmehr scheinen die
Hummerier ein ganz bestimmtes Zid im Blick zu haben: Sabota-
ge, Entfihrung oder Raub?

Die Hummerier stol¥en gezielt zu Yamesh-Agam vor, dessen Auf-
enthaltsort de dank eines ausgesandten Difar kennen. Die Gepan-
zerten brechen in jedes Haus ein, walzen auch ungeachtet eigener
Verluge jeden Verteidiger nieder und kdnnen problemlos Tempe
betreten. |dealerweise sollte die Wéfe gerade entweder in den Han-
den des Yag-Monnith-Legiondrs sein oder in einem vermeintlich
sicheren Gebéude von Ardariten bewacht werden.

Sollte ein Held das Charyptoroth-Schwert be sch tragen und mit
sdnem Leben verteidigen wollen, kémpft er einen aussichtdosen
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| Kampf. Greifen Se in diesem Fal zu dem Kunstgriff, dass er von |
den Hummeriern bewusstlos geschlagen wird. Notfalls reagiert das |
Schwert auch auf einen magischen Apport der Hummerier, der es
aus den Armen des Helden reifdt. Soll das Schwert mittels TRANS-
VERSALIS, PLANASTRALE oder Flucht auf dem Luftweg geret-
tet werden, hilft den Angreifern nur noch ein Gehdrnter: Ein be-
schworener Irrhalken verfolgt den Helden auch in den Limbus.
Sobad die Angreifer das Artefakt erbeutet haben, ziehen Se sch in
Richtung Arche zurick.

Die Werte der 40 Hummerier finden Se auf S. 31.

25 Soldner
MU 12 AT 12 PA 12 LE40 RS 2 (Waffenrock) |
TP 1W+3 (Sébel, Kurzbogen) oder 1W+4 (Streitkolben) GS
GST1 AU53 MR 4 Stufe 4

Fernwaffen: 13

Muschelklang

Mei sterinformationen:

Wenn die Helden nicht von salbst auf die Idee kommen, das
Efferdhorn zu blasen, wird die Geweihte Jdla Guryek auf den stark-

sten Recken zugehen. Wenn die Helden im Kampf beschéftigt sind,
| wird jemand anderes das Horn blasen — sorgen Siein diesem Fdl
‘ aber dafir, dass die Helden den Effekt beobachten konnen.

AU der Mauer geht die weilhaarige Priesterin von einem zum andern
und sucht nach demjenigen, der genug Kraft besitzt, das Horn zu bla
sen. Nachdem in vorherigen Versuchen selbst eine breitschultrige
Hunin statt dem Horn einen Laut zu entlocken lediglich einen roten
Kopf ' bekam, steht die Efferd-Geweihte nun vor dem kréftigsen Hel-
den aus |hrer Abenteuergruppe.

Mei sterinformationen:

Die Kungt i, nicht sogleich mit voller Kraft Luft in das Horn zu
pumpen, sondern mit leichtem Blasen zu beginnen: Ebenso wie
en Sturm langsam heraufzieht, &ffnen sch die helligen Windka-
nde in dem gottlichen Artefakt nur mit Geduld. Bringen Se den
Helden nach einigen Kdrperkraft-Proben (deren Misdingen jewells
2W6 AU-Punkte kostet) auf die richtige Spur, wéhrend er zusehen
muss, wie die Angreifer wieder die Arche erreicht haben, die sch
gen Osten in Bewegung setzt:

»Du pustest mit aler Kraft, doch kein Laut dringt aus der Muschd .«
»Du glaubst fedt, je stérker du hineinbl&st, desto mehr verschliefd
dch das Horn vor dir.«

»Das Muschelhorn vibriert in deiner Hand. Endlich schwillt ein
Ton an, erbluht in der Luft und erhebt Sch gewaltig und langgezo-
gen in den Himmel. Ein Klang wie der traurige Gesang von Walen,
die DUnung vor einem Gewitter, das Tosen eines Wassarfdls.
Aufgeregt weisen die Vallusaner auf die entschwindende Arche, fest
eine halbe Mele entfernt: Kaum von dem Klang efasst, hélt se
ruckartig inne, ihre Spinnenbeine verkrampten sch und de knickt
schlieflich seitwérts ein. Unter ihrem Leib reif¥ das Eis af. Klein
wie Termiten gehen einige Soldner und Geschiitze tber Bord und
zerschellen zehn Schritt tiefer.

Die Ddmonenarche it bewegungdos! Der Glanz der Morgenson-
ne spiegelt dch auf dem Eis und l&sst den Schatten des Mahay'tam
kirzer erscheinen.«
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weite: Die Hummerier im Innern fdlen in Schlaf, Paktierer bekom- ‘
men keine Luft mehr, die Arche verfdlt in Starre. Schnell bekom- |
men viele menschliche Soldner Panik und sehen sich ihrer Gber- |
méchtigen Kriegsmaschinerie beraubt: Die meisten seilen Sch vom |
fur tot gehaltenen Mahay'tam ab und fliehen iber das Eis in Rich-
tung der Misamarschen.

Bad bildet Sch ein “Trupp von KK) Valusanern unter Weffen, dar-
unter auch einige Geweihte und Zauberkundige, die sich z6gernd
unter Fihrung der Helden dem "Wrack' der Arche Uber das Eis hin
ndhern. Das Efferdhorn nimmt die Geweihte Jdlla wieder an sich.

In den Tiefen des Wracks

In ssummer Ehrfurcht erstarrt, hét der Pulk gut finfzig Schritt von
dem Schiffsvesen entfernt inne. Leichen von Soldnern dampfen noch
Wérme aus, en regungdoser Hummermensch treibt m einem der
Wasserltcher, das die Beine der Arche ins Eis gerissen haben.

Ein offener Einstieg ig nur vorne am Maul zu erkennen. Niemand
traut sch, das Innere der Arche zu erkunden und Yamesh-Agam zu
bergen. Die | leiden werden gebeten, die Vorhut zu Gibernehmen und
dch ds erge in das Labyrinth des Dd&monenholzes zu wagen.

Mei sterinformationen:

| Mit mulmigem Gefuihl kann sich die Gruppe an die Erkundung
des Mahay'tam machen, wéahrend drauRen die Valusaner auf ein
Lebenszeichen warten. Die Beschreibung der einzelnen Raumlich-
keiten der Arche finden Se im folgenden Kapitel.

Leider hdlt die Wirkung des Efferdhorn« nicht ewig an. Bad nach-
dem die Helden im Innern verschwunden sind, erwacht das
Bewusstsein der Arche wieder, und das damonische Wesen kennt
nach diesem géttlichen Faustschlag nur einen Instinkt: Flucht!

»Das Holz um euch erzittert plotzlich. Feiner Schimme riesdt von
den modrigen Holzwénden herab. In den blauen Adern des Wesens
pulsiert es schneller, ein Ruck wirft euch gegen eine Wand. Dumpf*
spurt ihr rhythmisches Stampfen, zuerst vierfach, dann achtfach! Die
Arche bewegt dch wieder und marschiert auf die See hinausl«

Mei sterinformationen:

Die Gezeitenspinne hat bald ein hohes Tempo erreicht. Die Maul-
grotte schliefdt sich knirschend, tber den Rumpfausstieg walbt sch
ein Borkenkranz.

Sollten die Helden von der schnell schreitenden Arche auf das Eis
(oder soger ins eiskalte Wasser) hinab springen wollen, miissen se
dch schon zeitraubend bis zum Oberdeck vorkdmpfen. Nach etli-
chen Meilen, weit jenseits jeder Kiiste, stoppt der Mahay'tam end-
lich, um seine Wurzeln in blutiger See zu ndhren und wieder Kré-
te zu sammeln. Zet genug fir die Helden, das Schiff zu durchsu-
chen.

Abenteuerpunkte

Vergeben Se fir den Eingtieg pro Held um die 80 AP sowie his zu
weitere 50 AP, wenn er §ch Uber seinen eigenen Auftrag hinaus be-
miht, die Valusaner in ihrer schweren Rolle as Bollwerk gegen die
Piratenkliste zu unterstiitzen (und entsprechend Erfahrungen mit der
‘stédtischen Burokratie' und auch der verzweifelten Lage der Bewoh-
ner gemacht hat).
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Die Arche

4
Der Ursprung der Mahay'tamim
Die Ddmonenarchen sind Kreaturen des Chaos, geschaffen, um dauerhaften Bestand in der Dritten Sphére zu haben. Am 22. Ingerimm 25
Hal diefien Paktierer am ostmaraskanischen Friedhof der Seeschlangen nach und nach drel Pforten in die anti-elementaren Doménen
Charyptoroths, Agrimoths und Belshirashs (letztere nur unvollsténdig) auf, um die GrolRen Tiere des Krieges aus den Prophezeiungen des
Nostria Thamos zu schaffen: schwimmende, gleitende und schreitende Vereiniger der schwarzen Elemente, die auf jedem denkbaren Terrain
Uberlegen sein sollten. Aventurien lernte binnen Monaten das Ergebnis dieser heptasphérischen Hybris kennen und sprach nur noch von den
Damonenarchen. Der Begriff sdlbst aber ist schon weit dter. Er taucht schon im Delphin-Manuskript der Efferd-Kirche und beim Seher Yamaz
ibn Mhurati auf. Der Zhayad-Name Mahay'tam weist gar auf ein alsprachliches Urwort hin: ‘Mahaita’ kombiniert bei den Tocamuyac die
Silben 'machen-zwei-fur ewig', und das Tulamidya kennt ‘"M hahayatoum' als den Grof3en Zer mal mer schmetterling.
Drei Archen wurden beim einzigartigen Ritual am Charyptoroth-Unheiligtum geschaffen. Eine wurde ds Keimling von den Gezeichneten
vernichtet (Sehe Pforte des Grauens), die Verbliebenen sollten die 'Stammeltern’ aler jetzigen und zukiinftigen Archen werden:

Die Stammgener ation— 2 Exemplare:

200 Schritt Lange: Der Plagenbringer (‘Objekt 1' in einer Klassifizierung der KGIA) i einer der beiden Archetypen. Er spielt eine grole Rolle
in der Blutigen See und wird ab Seite 57 beschrieben.

150 Schritt Lange: Die Sadt aus der Tiefe (‘Objekt 2' und féschlicherweise auch 'Objekt 6' in der 0.g. Klassfizierung) ist das zweite Ungetiim
der ersten Stunde. Die Stadt ig ein nahezu stationdres Konglomerat aus der zentralen Arche, eingefangenen Schiffen, Tang sowie Korallen-
und Stahlkonstruktionen (siehe auch Seite 47).

Dieerste Tochter generation — mindestens 2 aktive Exemplare:

Grole unbekannt: Die Hornlibelle (keine KGIA-Klassfizierung) war der erste Keim dieser Generation und die Borbaradianer setzen grof3e
Hoffnungen in dieses laubgefltigelte () Monstrum. Es flog seinen Zichtern (manche bezeichnen Se as Architekten ...) jedoch ds Setzling
noch vor Beginn der Invasion davon und wurde nie wieder gefunden.

60 Schritt Lange: Der Wogenrachen (‘Objekt 3) wurde jene Arche genannt, die 27 Hal im Golf von Perricum einen Entsatzkonvoi der Rondra-
Kirche angriff- und dabei sdbst verging.

70 Schritt Lange: Der Schwar ze Borkenkéfer ('Objekt 4') unterstiitzte den grofRen Angriff auf Y dlia aus dem Ydi-See heraus und wurde von den
Verteidigern zerschmettert. Seine Reste vereinigten Sch jedoch mit seiner Mutter, der Sadt aus der Tiefe.

80 Schritt Lange: Die Knochenotta (‘Objekt 5 und félschlicherweise auch 'Objekt 8) hat eine besondere Verbindung zum Charyptoroth-
Unheiligtum vor Ostmaraskan und besteht aus den Gebeinen von Seeschlangen.

75 Schritt Lénge: Der Galeerenbrecher (‘'Objekt 9) strandete mangels charyptiden Wassersim transysilischen Hinterland und ist nunmehr eine
Holzruine.

50 Schritt Lange: Die Wurzelkaiserin (keine KGIA-Klassifizierung) besitzt nicht die Fahigkeit zu schwimmen, sondern krabbelt nur mit
krakonischer Besatzung und Mamern ds Vorhut tber den Meeresgrund.

Die zweite Tochtergeneration - mindestens 6 aktive Exemplare

65 Schritt Lénge: Der Boransdorn (‘Objekt 7' und 'Objekt 14) ist eine etwas schwer zu kontrollierende Arche unter der Knute des Furstkomturs
Helme Haffax. Se hat die Fahigkeit, sch zeitweise in zwel Kampfeinheiten aufzuspalten.

55 Schritt Lange: Die Gezeitenspinne (‘Objekt 10'), die von den Helden zu erkundende und erobernde Ddmonenarche.

45 Schritt Lange: Die Goldmorgentarantel ('Objekt 117) z&hlt zu den Horigen Xeraans, der auch den komplizierten Namen geprégt haben soll.
Se hélt sch mest im Hafen Mendenas auf

35 Schritt Lange: Die Darbugtah (keine KGIA-Klassifizierung) soll Sch perfekt in Mangrovensiimpfen tarnen koénnen und it in der Hand
eher geméligter Piraten der Chalukbucht.

25 und 15 Schritt Lange: zwel Damonenarchen mit unaussprechlichen Rssah-Namen (eines bekannt ds 'Objekt 13)), die sch bevorzugt am
Friedhof der Seeschlangen aufhalten.

Zwischen 6 Schritt und 30 Schritt Lange: FUnf Archen dieser Generation wurden bereits vernichtet durch Verhungern, der Attacke von
maraskanischen Freischérlern, den Fresstrieb eines anderen Mahay'tam und den Rammsporn der Seeadler von Beilunk.

Dritte, vierte und fuinfte Tochter gener ation — mindestens 8 aktive Exemplare

Hochstens 15 Schritt Lénge: Einige Mahay'tamim sollen as Keimlinge am Friedhof der Seeschlangen und im Sargassomeer aufgezogen
werden, andere sSnd allein auf der Suche nach ihrem ersten Steuermann. Einer oll von Achaz aus Akrabaa gefangengenommen worden sein.
Diese spédten Kinder haben es offenbar sehr schwer, zu voller GrélRe zu gelangen, da ihre Eltern bereits ihre Territorien abgesteckt haben.
Archen spéterer Generationen und Teilungen sind zwar widerstandsfahiger und diesseitiger ds die frihen Exemplare, dafir jedoch auch
schwerer zu kontrollieren. Wird sch diese Entwicklung in einem Dutzend Jahren eingependelt haben und eine neue Rasse von Seekolossen
Uber das Perlenmeer herrschen? /

X
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Der Baum, der auf der See wurzelt

Mei sterinformationen:

Die Beschreibung der Arche, die die Helden gerade betreten, soll
der Gruppe sowohl einen ersten Einblick vermitteln, wenn Se den
‘'schwimmenden Dungeon' stiirmen, as auch Hinweise fir die or-
ganische Funktionsweise bieten, denen die Kaperfahrer spéter
zwangdaufig auf den Grund gehen miissen.

Ein Ubersichtskarte finden Sie im Anhang auf S. 71.

Die Arche Gezeitenspinne
Mei sterinfor mationen:

27 Hal 'geboren’, versient der Mahay'tam Dienst in Xeraans Piraten-
haufen, sait er grol3 genug ist, Mannschaft und Geschiitz zu tragen.
Mit fir gewdhnlich 50 menschlichen und krakonischen Piraten, 30
Stldnern und bis zu 100 Hummeriern an Bord rdumte die schnelle
Arche vor allem kistennahe Widerstandsnester aus, bestrafte
Schuldner von Xeraans Goldener Liste und griff profitabel erschel-
nende Handel skonvois an. Admiral Rodgerd war Xeraan ein loyaler
Schiffsfihrer mit einer Vorliebe fir Neckerfrauen. Die gehéssige
Steuerfrau Xyleste und ihre Zwillingsschwester sind seit ‘I nbetrieb-
nahme" mit der Arche verschmolzen.

Zum Auftrag in Vdlusa is man aufgrund der Eile nicht mit der grof-
mdglichen Besatzung aufgebrochen, so dass nach der Flucht vider
Xeraanier die Arche gréfdenteils ein &chzendes Gegterschiff it

Rumpf

»Dutzende von Schritt lang ig das Ungetiim aus krankhaftem Holz,
das in keiner Erde gewachsen ig. Langliche Extremitéten bohren sich
aus dem palastgrol3en Leib der Arche. Auf den zweiten Blick kann das
Auge die Grofie fasen und erkennt vier dunkle, verdrehte Horner, die
sch emporheben, und acht beinartige Auswichse, die in filigranen
Luftwurzeln enden.

Fur Zweibeiner wurden an Deck massive Aufbauten errichtet: Turme,
Bastionen, Wehre. An der Vordersaite — wenn dieses Monstrum so &-
was kennt — ¢ffnet dch die Borke zu einem riesgen Maul, umgarnt
von langen, dicken Wurzeln, die jedes von Menschen erbaute Schiff
zerquetschen kénnen.«

Die Arche ist mit 55 Schritt L&nge ein grofReres Exemplar. Der Rumpf
durchmisst etwa 12 Schritt. Bel aufgerichteten Beinen trennen ihn 8
Schritt Luft von der Meeresoberfléche, die hohe Bugbastion liegt dann
fest 30 Schritt Uber dem Wass.

In der Mitte wurde steuerbords mit roter Scharlachwurzelbriihe die
Damonenkrone auf die AufRenhaut gezeichnet — zusammen mit dem
Bosparano-Spruch: In hoc signo vinces (In diesem Zeichen wirst du
siegen). Wo die Borke abgeschlagen ist, kommt glattes, gemasertes
Rindenholz zum Vorschein, das von feinen Adern mit dunkelblauer
Flissigkeit durchzogen ist. Immer wieder ragen einzelne Planken, ab-
gebrochene Masten und Schiffshdume, Gerippe und Knochen von Fi-
schen, ja selbst @n Ritterhelm wie ‘unverdaut' aus der Borke heraus.
Die Oberfléche der ganzen Arche wird bevdlkert von Tang, Seeigd-
kolonien und schwarzen Miesmuscheln, die mancherorts wie ein glén-
zender Schuppenpanzer Uber dem Holz liegen. Manchmal bewegen
sch Krabben oder Meeresschnecken in den Ritzen. An die Unterseite
haben dch drei Morfus geheftet.

Mei sterinformationen:

Ein OCULUS ASTRALIS zeigt démonische Strukturen, jedoch
nicht so intensiv wie bei klassischen Niederen oder Gehdrnten D&
monen. Am meisten treten se in den Adern von Unwasser
(charyptisch pervertiertem Wisser) zu Tage.

Abgesehen von der Maulgrotte werden die Helden keinen offen-
sichtlichen Eingtieg finden. Der Rumpf kann mit zwei Klettern-
Proben + 5 erklommen werden — wenn die Arche den Kl etterer nicht
atackiert.

Pflanzen und Getier, die an der Arche schmarotzen, sind von der
ddmonischen Présenz des Meeres pervertiert und entsprechend
missgebildet, hinterhdltig und aggressiv.

Der Rumpf igt der massivste Teil der Arche: Rotzenkugeln und auch
Schwere Ade durchdringen die Borke nur selten. Wirklich geféhr-
lich sind nur Eisenmunition von Bocken oder noch schwereren Ge-
schiitzen, der Rammsporn einer grof3en Galeere, in seltensten Fal-
len auch magisch verstérkte Handwaffen.

Beine

Achtmal entspringen dem Rumpf verknotete Baumstdmme, die die
Arche auf'dem Wisser tragen. Die 'Spinnenbeine’ enden in dinnen
Wurzeln, die ihre glasartigen Sprossspitzen in die See tauchen. Deut-
lich sichtbar gluckst dunkles Wasser durch die Adern hinauf.

Mei sterinfortnationen:

Die Beine der Arche dienen zur Fortbewegung, zum Angriff und
zum Schépfen von Kraft: Die Arche bendtigt stets das pervertierte
Wés=r der Blutigen See, das Se durch die Wurzeln und ihre Adern
‘trinkt’, um aktiv zu bleiben.

DieWurzeln sind stabiler, ds se scheinen, und kénnen selbst Mau-
ern zum Bergten bringen. Dennoch kommt es immer wieder dazu,
dass ein Bein in einem Gefecht einknickt oder zerschmettert wird.
Die Beine kénnen nach einiger Zeit nachwachsen, Genaueres hier-
zu finden Se unter Generelle Eigenschaften auf S. 25.

Unter der Borke

Mei sterinformationen:

Nicht sdten erhdt man in der Arche das Gefiihl, sich im Innern
eines lebendigen Organismus' zu befinden: Adern durchziehen das
Holz, Luft strémt rhythmisch durch feine Réhren, Flechten und
Insekten werkeln wie Handlanger am Monsterleib. R&ume und
Génge veréandern manchmal Form und Grofe.

Aus diesem Grund erhalten Se und Ihre Spieler auch keinen ak-
kuraten Plan vom Labyrinth der Arche, sondern nur ein Schaubild
imAnhang (S. 71) zur besseren Ubersicht. Die Raumbeschreibung
verlauft innerhalb der einzelnen Ebenen in etwa vom Bug zum
Heck. Halten Se nicht sklavisch an der Vorstellung von drel ‘Decks
im Rumpf der Arche fest: Stellenweise liegen auch vier oder funf
niedrige Ré&ume Ubereinander, woanders nimmt ein grof3erer Raum
ganze Stockwerke ein.

Licht: In der Arche i es dunkel, wenn nicht Fackeln, Laternen
oder Wasserschaen mit roten Leuchtkrebsen Licht spenden.

Luft: Die abgestandene Salzwasser- und Fischluft ist nur oberfléch-
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lieh, doch der Geruch nach feuchtem Holz dringt durch die Haut,
bis man ihn auf der Zunge schmeckt und sich Wimpern wie Tan-
nennadeln anfihlen.

Ger&usche und Erschitterung: Nirgendwo ist der Spruch "Holz ar-
beitet" wahrer. Jede Bewegung des Ungetiims geht mit einem viel-
stimmigen Achzen oder Knarren einher. Wahrend der ersten Er-
kundung héren die Helden héufiger das dumpf hallende Auflachen
einer Frau (der Steuerfrau Xyleste).

1: Maulgrotte

Eine anndhernd ovaférmige Grotte, die sch vom 8x6 Schritt groflien
Maul 10 Schritt in die Tiefe erstreckt. Se senkt sich nach dem
Wurzelgebiss des 'Unterkiefers' auf ein niedrigeres Niveau, das mit
grinem Brackwasser bis zu Hiifttiefe gefiillt ist. Gebrochene Spanten,
Segelfetzen, Seile, ein rogtiger Anker und andere Uberreste erbeuteter
Schiffe versperren Sicht und Weg. An der Decke der Grotte sind sper-
rige Haufen dieses Holzes zusammengeballt, festgehaten von feinen
Zweigen, um langsam von Unwasseradern durchbohrt, absorbiert und
verdaut zu werden.

Mei sterinformationen:

Der Bug dient je nach Bedarf as Landungsrampe, Koggenfresser,
Andockplatz (wenn der Rumpf auf Wasserhthe liegt) oder auch as
'‘Wohnstétte' fir Damonen. In einer Einmannbastion hat sich noch
immer &n thalusischer Soldner mit einer schweren Armbrust af,
der einen ersten Schuss frethat, wenn er nicht mittels einer Snnen-
schérfe- oder Gefahreninstinkt-Probe+ 10entdeckt wird.

Die Werte des Sdldners entsprechen denen auf S. 14, jedoch Fern-
waffen 18.

2: Gange

Abgeplattet rund, von Luft- und Stolperwurzeln umwuchert, Snd se
zwischen drei Schritt und wenige Spann durchmessend. Scharen von
bis zu funf Finger langen Borkenk&fer mit turkisblauen Punkten in
feuchtglénzendem Schwarz bilden lange Stral3en in den Géngen und
sind offenbar damit beschéftigt, beschadigte Unwasseradern zu repa-
rieren, totes Holz zu entfernen und gelegentlich austretendes Harz
sorgsam zu sammeln.

Mei sterinformationen:

DieArchenkéfer snd mit den Mahay'tamim erschienen und leben
mit diesen offenbar in Symbiose. In versteckten Kammern fittern
de ihre Engerlinge (Maden) mit dem Harz der Wesenheit. Derzeit
sind de verwirrt durch die Ohnmacht der Arche, legen sinnlose
Duftspuren und schicken Delegationen zur Steuerfrau, um ihren
Rt zu erfahren. Konfus fdlen manchmal ganze Ké&ferhorden tber
die eigene Madenbrut her, um sich an ihr zu néhren.

Da es auch auf Damonenarchen Réume gibt, die nicht jedem der un-
tereinander misstrauenden Parteien zugdnglich sind, und dch Diebe,
Saboteure oder Spione anderer Heptarchen an Bord schleichen konn-
ten, wurden an geeigneten Stellen Fallen eingebaut (W6):

12 Eine Armbrustfalle (2W +2 TP), die reagiert, wenn nachgiebige
Holzsegmente im Flur (mit mindestens 50 Stein Gewicht) betreten
werden.

3—4 Wird nicht zuvor eine herausragende Tastwurzel (meist mit roter
Paste markiert) stimuliert, zieht dch das folgende Gangstiick ruckar-
tig zusammen, sobald es von W3 Personen gleichzeitig betreten wird:
Mit einer Kérperbeherrschungs-Probe +12 it noch ein Entkommen

mdglich, dann presst einem das Archenholz fir W6 KR je 2W6 LP
(Knochenbriiche!) aus dem Leib, ehe sch der Gang wieder weitet.
5: Beim Offnen einer Tiir oder Ubertreten einer Schwelle félt ein Ton-

krug mit 3W20 Borbarad-Moskitos herab, die den Eindringling seiner
Erinnerung berauben kénnen.

MU 20 LE 2
TP 3 AP (Saugen) / 2W6 (Gift)"
MR 2  GW 2 (Schwéarm bis 16)
*) Auf der Haut niederlassen / Stechen. Ein saugender Moskito
raubt 3 AP/KR und fliegt nach 4 KR geséttigt davon.

*¥) Ein wahrend der Saugens erschlagener Moskito hinterlasst
Gift (Stufe 2) auf der Wunde. Einzig beim Tod durch Magie fallt
er gefahrenlos ab.

Um einen Moskito mit der Hand zu erschlagen, muss eine GE-
Probe gelingen. Bei gewurfelter 1 wurden zwei der Kreaturen
erschlagen, bei einer 20 jedoch ein saugender Moskito erwischt.

AT 20-RS/8* PAO
GS 4

RS 0
AU 1000

Optionale Kampfregeln: Schwéarm

6: Eine magische Schutzvorrichtung, die mittels APPLICATUS-Sic-
gd (be kurzer Suche schnell zu entdecken) eine Spruchladung frei-
setzt, wenn etwas beriihrt oder bewegt wird (W6): 1 VOCOLIMBO
"Alarm, bel Balkhabuls Hornern, Alarm!”; 2-3 SCHWARZER
SCHRECKEN PLAGE DICH!; 4-5IGNIFAXIUS (5W6); 6 Wéchter-
pentagramm mit einem Khidmakhabul, einem rattenartigen Ddmon
mit zwel Kopfen, der nur aus rostigen Metallen zu bestehen scheint.

MU 25 AT10(2/KR)* PA16(2/KR) LE50 RS 6
TP 1W+4(Biss) GS 14 AU unendlich MR 30 GW 14
*) Die beiden AT richten sich gegen die gleiche Person.
Entsetzen: +1/-3

Untere Ebene

3-4: Verliee

Hinter gewachsenen Gittern aus Kernholz kénnen Dutzende Men-
schen gefangengehalten werden, die in Wurzelkragen an Wand, Boden
oder sogar Decke festgehaten werden. Fur gefdhrliche Insassen sind
héngende Leibk&fige gedacht, die quietschend hin- und herschwingen.

Mei sterinformationen:

Keiner der Plétze fur bis zu 150 Gefangene ist besetzt. Hierher ha-
ben dch vier Stldlinge zuriickgezogen, die Sch gemeinsam mit den
zwel Foltermeistern gegen die Helden stellen: Nachdem se Ton-
kriige mit Kopfen von Opfern, die wahrend der Tortur starben, ge-
worfen haben (Entsetzens-Probe +2), scheuen sie auch nicht da
vor zuriick, mittels Lampendl Feuer zu legen, um sich bessere
Kampfpositionen zu sichern — der Arche macht das brennende Ol
schliefdich nichts aus.

Die Werte der vier Stldner entsprechen denen auf S. 14.

Zwei Foltermeister
MU 11 AT 12 PA10 LE40 RS 1 (Kutte)

TP 1W+4 (Sklaventod) bzw. 1W+2 (Gelenkkeule) GS GST1

AU53 MRS5S

56 Hibernatoren dar Hummerier

»Spriihfeiner Nebel hiillt die dunkle Luft ein, so dass der Schein dei-
ner Fackd nicht welt trégt. Feiste Wurzeln liegen quer zu diesem léng-
lichen Raum und ¢&ffnen sich neben dir zu einer Nische, in der es gluk-

BLUTIGE SEE

17



kert und leise rauscht. Du erblickst chitingepanzerte Beine, eine ko-
lossde Schere, lange Fuhler: Hier hockt ein Uber zwel Schritt grofier
Hummerier wie in Winterstarre und glotzt ins Leere. Daneben noch
ener. Und noch einer. Hummerier, so weit du blickst. Se dle lassen
dch dieses charyptide Unwasser Uber den Panzer laufen, nur biswei-
len mit den Scheren klackend.« (Entsetzens-Probe —)

Insgesamt finden sch Nischen fir 50 Hummerier, der Lange nach
aufgereiht. 30 sind besetzt, neben sich haben die Wesen grofe Axte
und Speere. Die gegentiberliegende Wand macht den Eindruck, ds
kénne de von den Wurzeln schnell zu Luken in der AufBenhaut aufge-
rissen werden.

Mei sterinformationen:

Je eine Hibernatorenkammer liegt an der Backbord- und Steuerbord-
sate des Schiffs, direkt an der AuRenwand. Hier hellen die Kampf-
hummerier des Schiffes ihre erlittenen Wunden und schlafen bis
zum néachsten Einsatz. Im Notfall kdnnen se direkt von den
Hibernatoren aus das Schiff verlassen und jeden Angreifer Uberra-
schen.

Ein Hummerier, der in Stasis liegend attackiert wird, gibt mit na-
hendem Tode immer lautere schrill modulierende Tone von sich,
die andere Hummerier aus ihrem Schiaf reiffen. Se sind jewels
innerhalb von W20 KR aktionsfahig.

Schrecken aus dem Holz
Mei sterinformationen:

Gegtdten Se einige Horrorszenen, die die Stimmung wéhrend der
Erkundung der Arche unterstiitzen. Sorgen Se dafir, dass die Hel-
den nicht nur in die Arche kommen, sondern die Arche auch in die
Helden kommt. Setzen Se fir Ihre Helden passende, aber schwie-
rige Proben an, damit diese Erlebnisse schrecklich, aber nicht tod-
lich sind.

* PI6tzlich halten dle Archenkéfer in der Nahe inne, krabbeln auf
einen Helden zu und bedecken ihn zu Dutzenden. Se verschwin-
den s0 schndl, wie se gekommen sind, und hinterlassen auf der
Haut dunkle Muster wie die typischen Bohrgange von Borkenk&
fern.

 Ein Adtloch zieht einen Helden wie magisch an (NG-Probe —8).
Im Innern blickt er in endlose Dunkelheit, in der nur das Rascheln
von Bléttern zu hdren ist. Ein fernes Glimmlicht zeigt schliefdich
die Grimassen unendlich vider falender Totenblétter, Blattgesichter
derjenigen, die durch die Wurzeln der Arche starben. Ein tausend-
facher ("hor ruft: "Tritt ein! Du gehorst zu uns!"

« Ein | leid, der getrennt von der Gruppe durch enge Gange streift,
fast in braunes Baumharz, das ihn nicht mehr freigibt, so sehr er
auch zieht. Aus dem Holz quillt weiteres Harz, das seine Ful3e test-
klebt und auf ihn tropft, bis er bewegungsunfahig ist. Noch wéh-
rend er um Hilfe ruft, wachsen dicke, geschmeidig-griine Zweige
mit fleischigen Bléttern aus den umgebenden Wanden, wuchern
um seine Korperdffnungen — und kriechen schliefdich hinein ...

¢ Das Holz bricht unter einem Helden zusammen und l&sst ihn in
eine faulige Grube fallen. Wéhrend sch Uber ihm der Holzgang
bereits wieder knirschend schliefdt, erkennt er zwei verwesende
Leichname, an denen Archenkéfer knabbern: die Korper der letz-
ten Ungllcklichen, die hier herunterfielen ...

7: Krakonierpfuhl

Ein eiwa 4x6 Schritt grof3er, blasenférmiger Raum, aus dessen Holz
Wasser schwitzt. Mitten im Raum tut Sch ein mit Wasser gefllter Pfuhl
auf, aus dem Blasen aufsteigen. An Haken hdngen Kakhelme, mit
Muscheln verzierte Harnische, Fischbeinspie3e und Zweizacke. Eine
sechs Spann hohe Statue aus Speckstein zeigt eine Kréte mit finf Zun-
gen, die af ihrem Laich hockt.

Mei sterinformationen:

Im zweieinhab Schritt tiefen Wasser |eben acht Krakonier, die der |
Arche ds Unterwasserspéher dienen. Se sind durch das Muschel-
horn betéubt worden.

8: Rumpfausstieg

Endlich wieder Tagedicht und ein Hauch frischer Luft. Dieser sechs Schritt
durchmessende Raum weigt ein drel Schritt grofies Loch nach unten alf,
wo die Wdlen glitzern. Van irgendwo her fliefd eén Rinnsd Uber fauliges
Holz und tropfelt tber die Offnung hinaus, ebenso filhrt eine Arbeits-
drale der Archenk&fer af die Unterseite des Rumpfes An den Wéanden
dnd schwere Taue, eine Strickleiter und @n Flaschenzug befedtigt.

Mei sterinformationen:

Die Offnung zwischen dem zweiten und dritten Beinpaar dient ds .
Frachtluke, Ausfdlpforte und Unterwasserausstieg (wenn der Rumpf
auf dem Wass liegt).

18

BLUTIGE SEE



9: Bootsdock

Ein Raum am Heck, dessen unregelmé3ige Decke bisin 6 Schritt Hhe
reicht. Wo eigentlich eine groRe Offnung nach aulen wére, sind zwei
grofle Ruderboote von etwa 6 Schritt Lange senkrecht nebeneinander
angesailt, die Innenseiten zum Schiff gewandt. Halteseile spannen sich
durch den ganzen Raum, Ruder und Harpunen lehnen an Wénden.

Mei sterinformationen:

ie beiden Beiboote, jeweils maxim uderer un

| Die beiden Beiboote, jewails maximal sechs Rud d fiinf Pas-
| sagiere tragend, kdnnen schnell Uber Sellwinden zu Wasser gelas-
| en werden. Die Besatzung folgt dann per Strickleiter.

Wetere Raume
Mei sterinformationen:

Neben ein paar schabigen Ein-Mann-Quartieren, besser dsDrecks
l6cher bezeichnet, gibt es hier noch ein rattenverseuchtes
Trinkwasserlager, indem etliche Fésser gestapdlt sind. In den Prisen-
rdumen werden die ganz unterschiedlichen Beuteladungen von
geenterten Schiffen eingelagert. An den tiefsten Punkten der Arche
Offnet Sch die Unratkuhle, in der 9ch Abfdl aus dem ganzen Schiff
sammelt: unverwertbare Beute, abgelegte Hummerierschalen, zer-
brochene Flaschen, madige Vorréte. Eine lange Rindenspalte kann
zwar betreten werden (RA-Probe), dient aber offenbar keinem Zweck
und fuhrt lediglich zu einigen madenbevilkerten Archenkéfer-
hohlen, wo auch der zweikopfige K&ferkonig seine Flligel putzt.

Mittlere Ebene

10: Astschmiere
Ein langer, diinner Gang, der, mit Holzstiegen versehen, g6l ansteigt.
Am Ende liegt ein schildférmiger Raum um eine feiste, knollige Rin-
de, von der strahlenférmig dicke Unwasseradern ausgehen — ein Bein-
ansatz der D&monenarche. Pinsdl und Topfe mit einer schwarzen Pas-
te stehen bereit.

Mei sterinformationen:

Da die Beine der Arche grofRen Beanspruchungen ausgesetzt sind,
brechen se immer wieder oder entziinden sich (wortwortlich!).
Durch die Wartung des Holzes mit einer speziellen Paste werden
diese Gefahren eingedammt.

11: Anthropeum

»m spérlichen Licht sehst du einen hohen Raum voller Menschen.
Se verharren in ihre Positionen, kaum dass Se euch bemerkt haben:
gelenkig, verrenkt, schmerzend. Mit mehr Licht erkennst du, dessSelangst
tot Snd. Wurzdgeflecht hélt ihre Korper in widerwértigen Stellungen,
pumpendes, griinblaues Adergeflecht is in de eingedrungen und fuhrt
wieder — leuchtender — hinaus. Es'riecht nach faulendem Heisch.«

Mei sterinformationen:

TA-Probe—2 fir jeden Helden. Das Anthropeum ist die ‘Niere' der

Arche und dient zur Reinigung des Unwassers, das hier zu diesam

Zweck durch Menschenleiber geleitet wird, deren zartes Fleisch die

Verunreinigungen aufnimmt. Auch wenn der Verwesungsprozess

einer solchen Schaupuppe im 'Menschengarten' nur langsam vor-

anschreitet, muss eine Leiche nach zwel Wochen ausgetauscht wer-
| den — eine Arbeit fir den 'Hausmeister' der Arche; Lubdil
| Quadrimanu (vergl. Seite 29).

12: Schatzkammer
Mei stefI nfor mationen:

Der Zugang zu diesem Raum ig auf dle Féle mit ein oder zwei
Fdlen gesichert, vorzugsweise einem wachenden Khidmakhabul
(sehe S. 17). Die Tur igt aus zwei Finger dickem Eisen gefertigt;
Offnen 1&sst 9e Sch nur mit gesammelter KK von 50 Punkten, Schl6s-
ser knacken + 11, FORAMEN 16 ASP oder dem Schliissdl, den Ad-
miral Rodgerd um den Halstrug. In dieser 3 x3 Schritt groen Kam-
mer prunken Schétze, die eingt die H&fen von Festum, Perricum,
Zorgan, Khunchom und Al'Anfa anlaufen sollten: nordisches El-
fenbein, Fasarer Juwelen, Heuer- und Soldkisten, ein goldenes
Sanderwik-Ei, tulamidisches Geschmeide, drei sorgsam verpackte
Arbaletten, eine vergoldete Travia-Statue. Auch grenzenlose Gier
spricht aus dem Schatz: Selbgt einfache Goldringe, zwdlfgdttliche
Amulette mit kleinem Edelstein und ausgeschlagene Silberzéhne
héufen sch hier.
Schatzen-Probe; Der Gesamtwert dirfte bel etwa 15000 Dukaten
liegen.
13: Altar der Tiefen Tochter
Es handelt sch um eine Nische, die in eéin mattes Dunkel blau getaucht
is. Ein Altar aus schwarzen, verwachsenen Kordlen trégt die Jade-
statue einer wulstigen Kréte-Mensch-Gottheit, daneben schimmert eine
mehrkopfige Blaustein-Seeschlange, die einen Wa erwirgt. Als Op-
fergaben sind stinkende Fische und andere Meeresfriichte, entweihte
Gwen-Petryl-Steine und ein mumifizierter Delphinkopf” bereitet.
Gotter und Kulte +8: Der Krdtenmensch entspricht einer Darstellung
des Globomong, dessen Kult Uberdl in der Blutigen See zu finden ist.
Die Seeschlange, eine echsische Darstellungsform, selt Charyb'Y zz
dar, die von vielen geschuppten Wesen angebetet und von den
‘Thorwaern unter dem Namen Hranngar gefurchtet wird.
Snnenschérfe: Der Alter ist eher dilettantisch mit einem Reief verse-
hen, das dlerle Krakenwesen, versinkende Stadte und die Zhayad-
Glyphe CPT zeigt. Auffdlig ig ein schwarzes Schwert mit Tentakel-
giff: Yamesh-Agam.

Mei sterinformationen:

Der Alter dient der Verehrung Charyptoroths, in welcher Form auch
immer man se gerade kennt.

14: DasHerz de Arche
Mei sterinformationen:

Die Helden sollten diesen verschlossenen Raum im hinteren Tel
des Schiffes noch nicht wéhrend ihrer ersten Erkundung betreten —
zum Beispid, weil die (Sange zu dieser Zeit zu eng sind.

»Immer mehr Unwassergefél3e vereinen sich auf eurem Weg zu dicken
Schlagadern, die ihren pulsierenden Rhythmus auf die ganze Umge-
bung Ubertragen. Auch ihr spiirt plétzlich euer Blut bewusst durch
Venen und Arterien rauschen. Vor euch it etwas, das laut und durch-
dringend schlé&gt- das muss das Herz der Arche sainl«

Ein halbkugelformiger Raum von etwa funf Schritt Durchmesser, in
dessen Zentrum das Archenherz pulsiert: ein zwel Schritt messender
Klumpen aus feigem Blattgewebe, in dem Massen verderbten Un-
wassers glucksen. Oberschenkeldicke Adern fuhren in ale Richtun-
gen. Das Herz hegt hinter einem feinen Gespinst und wird von zahl-
losen diinnen Zweigen in der Schwebe gehalten. Am Boden vollfih-
ren hundert Archenk&fer unter dem Herzen einen immerwahrenden
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Rundtanz mit wechselnden Formen. An zwel Eingangen Steht je ein
regloser Hummerier.

Masterinfor mationen:

Das Herz ist der empfindlichste Raum der Arche. Von hier aus
schleudert die démonische Pumpe das charyptische Unwasser in
ale Fasern des Schiffes. Wer sch hier aufhélt, muss jede Spielrunde
eine KK-Probe ablegen, bel deren Misdingen sch der eigene Herz-
schlag dem der Arche angleicht: Verlugt von W6 LP

Die Hummerier greifen jeden an, der Sch dem Herz der Arche in
zerstorenscher Absicht néhert. Die Arche sdlbst wehrt sich nach
Kréften: Bis zu 4W20 Rankenattacken und beif3enden Qualm aus
Astléchern kann se aufbieten.

Das Herz hat einen RS von 6 (das Gespinst is widerstandsfahiger,
as es aussieht) und eine LE von 50 Punkten, regeneriert aber jede
KR 2W6 LP Falt es gemél dieser Regeln auf LP O, so verendet die
komplette Arche innerhalb von W20 SR.

Waetere Raume
Mei sterinformationen:

In der fUr diese Bezeichnung etwas klein geratenen Arena vergniigt
dch die Besatzung nicht nur be Rattenkdmpfen, sondern ergotzt
sch auch am Anblick eines Leichtmatrosen, der gegen einen wild
um sich peitschenden Rochenwurm antritt, oder an zwei
Hummeriern, die ihre Scheren aufeinander krachen lassen. Der gut
abgeschlossene Vorratgaum enthélt weitere Trinkwasserfésser,
maraskanischen Rum und Bier der Marke 'Difar’, rote Zwiebeln,
Speck und Réucherwurst, Schiffszwieback und Pferdebrot.

Obere Ebene

15: Achtertrutzder Safranfass
Mei sterinformationen:

Manche Walnussbéume des Uberwals werden von Vilay bewohnt,
grinhaarigen Baumfeen. Nur selten gelingt es, das Holz eines sol-
chen Baumes zum Schiffbau zu verwenden, ohne die darin woh-
nende Vila zu téten, doch die Kogge Safranfass war ein solches
Srrlenschiff, das der Geist stets vor Sturm und Untiefen behiitete —
ehe esvon der Gezeitenspinne gefressen wurde. Die Arche konnte das
Feenholz, dasin der Achtertrutz verarbetet war, nicht verdauen und so
liegt eswie ein Geschwir unversehrt im déamonischen Holz.

Uber einen engen Gang kann man noch eine verborgene Offnung
erreichen, hinter der die fa komplett zusammengedriickte einsti-
ge Kapitdnskajlte der Safranfass mit Kartentisch, norbardischen
Wandteppichen und ausgestopftem Hammerhai liegt.

Die Vila leidet unter der ddmonischen Présenz und de versucht
mit Hilfe einiger Wurzelbolde und zweier Laadifahri Sabotageakte
an Bord zu vollfihren (sehe S. 51). Bidang ist die Besatzung dem
Feenversteck noch nicht auf die Spur gekommen. Hilfreich zum
Entdecken der Vila wéren fir Ihre Helden OCULUS ASTRALIS
oder KOBOLDOVISION.

16: Schiffsklaschembe

Direkt neben der Kombiise liegt ein grof3er Saa mit schweren Holzti-
schen. Spuckngpfe haben sich Uber den Boden ergossen, ein Kupfer-
lUster héngt schief, Uberall hegen Scherben von zerbrochenem Geschirr.
An den verwurzelten Wénden hangen Zielscheiben fir Wurfdolche,
SchiffSlaggen ds Trophéen, Zierwaffen und ein festgenageltes Ske-
lett. Zwe dirre Hunde streifen umher.

Mei sterinformationen:

Wenn es gerade keine Arbeit gibt, vergniigen sch die Piraten hier
bel kargem Essen, Schmetterlingssuppe, Rum, Fiinfas, Raufereien,
Messerstechereien und Hurerel.

Vide Mahlzeiten sind im Sud des Damonenauges, einem Ubelrie-
chenden Nachtschattengewéchs, gekocht, damit die Mannschaft An-
blick und Présenz von Ddmonen besser ertrégt (Sehe HA, S. 151).

17: Alchimistenkiiche

Ein 4x4 Schritt groRer Raum, dessen Holzwénde mit roten Klinkern
ausgekleidet sind. Ein kleiner Ofen, ein Steineichentisch, Kolben und
Destillationsréhrchen weisen auf eine Alchimistenwerkstatt hin. Eine
Hummerierschere liegt in blubbernder Flissigkeit ein, Alraune,
Rubinstaub, Yaganniisse und eine gekdpfte Fledermaus sind auf dem
"Tisch ausgebreitet.

Neben viden Rohzutaten kénnen die Helden hier Elixiere finden: Feuer-
zunge (Gift eines Perlenmearfisches), 9 griine Beschwérungskerzen (D),
klare Heiltranke (bis zu funf Stiick, je nachdem, wie vide die Helden
nétig haben, Qualitdt B bis D), einmal Mhaglibanum (sehe unten),
Charismadlixier (B), Klugheitsdlixier (D) und Waffenbdsam (M).

Mei sterinformationen:

Die Alchimistenkiiche bietet dle Gerétschaften, um die meisten be-
kannten Elixiere und einige grofiere Werke herzustellen. Hier soll
offenbar gerade ein Wachtrunk gebraut werden.

Be der ersten Erkundung stellt dch hier der Gruppe der Magier-
achimist Iribalgur (komplett in schwarz-blauer Lederkleidung der
Alchimisten) mit einigen um dch gescharten Schiffssdldlingen in
den Weg.

Zwei Goblinsdldner
MU8 AT 13 PA 11 LE45 RS 2 (Gambeson)
TP 1W+3 (Sabel) GS GST1 AU55 MR 2

Cassimasab und Usjidan, maraskanische Soldner

MU 14 AT 14 PA 12 LES55 AU70 MR7 GS GST1
RS 4 (Lederrustung und Eisenplatten) Stufe 8

TP 1W+4 (Nachtwind) bzw. 1W+6 (Tuzakmesser)

Fernwaffen (Wurfscheiben): 18

Ondinai, Piratenmaatin

MU 15 AT 14 PA 14 LEG60

RS 3 (Lindwurmhaut) TP 1W+6* (Kriegsbeil)

GS GST1 AU 75 MR 8 Stufe 9

*) Die Waffe ist mit Waffenbalsam (F!) bestrichen, so dass sie 3
weitere TP anrichtet, unzerbrechlich ist, im weilRen Feuer gluht -
und nach dem Kampf zu Staub zerfallt.

Iribalgur, Beschworer und Veranderungsmagier

MU 16 KL16 IN12 CH15 FF14 GE 12 KK 8
AT 12 PA 12 LE42 AE 80 RS 2 (Alchimistentunika)
TP 1W+2 (Zauberstab) oder 1W+11 (Flammenschwert)

GS GST1 AU50 MR 14 Stufe 11

Zauber: Gardianum 4, Schwarzer Schrecken 8, Furor Blut 11,
Tlalucs Odem 5, Ecliptifactus 5, Fulminictus 7, Saft Kraft 6,
Aerofugo 3, Dunkelheit 3, Hartes schmelze 5

18: IribalgursKabine

Hinter der mit eilnem Widdcrschédel verzierten Tir hegt ein 3 auf 4
Schritt messender Raum, der in magischen Utensilien geradezu ver-
sinkt.
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Be den Blichern handelt es sch um die Macht der Elemente, Pforten
desGrauens(eineVersonder WegeohneNamen), DrudenfuReimMeer,
TractatusDai moni cus, CodexDimensiomsundenigeunbekanntereWerke
Auf dem Bett, gtilvoll mit alanfanischer Seide bezogen, liegt das kleine
Werkbuch des Magiers, das vor alem von Beschwérungen fir den
Schiffsfiihrer und alchimistischen Experimenten mit Mahay'tam-
Paraphernalia berichtet. Auf den letzten Seiten heif¥ es: »Rodgerd, die-
ser Schergeder CPT, braucht nur mitdemFinger zuschnippen, undalles
aufder ArchehdrtseinenRufWodir schonwoander sdieTiefeTochter mit
einemPa\tUner messlicheMacht iber allesWasser unddieWesender See
gibt, sowirst du aufeiner DAmonenar chezu einemveritablen Hal bgott.
SolangedasgrofRartige Yamesh-Agamal sverlorengel tenmuss, génnen
nur CPT-Pa’ierer der SteuerfraubefehligenundalleGewalteniiber die
Archebesitzen. Oh, nichtmehr lange, undichwer desel bstdiesenWegge-
hen,umdenblasiertenRodger dzustir zen! «

Mei sterinformationen:

Wirfeln Se bel jedem wertvollen Gegenstand, den die Gruppe n&
her betrachtet, einen W6. Bd einer 6 hat der Zauberer das Stiick
mittels eines Seben Stunden dauernden APPLICATUS SCHWARZ
UND ROT vor unerlaubtem Zugriff geschiitzt.

19: Tore in die Niederhéllen

Durch einen dreiteiligen, von 'Holzstdmmen' unterteilten Eingang
ereicht man einen Raum mit rippenférmiger Decke. Durch Fenster
fdlt Tagedicht auf einen Funfstern und einen grofen Siebenstern mit
Schutzkreis. Die Invokationssdulen aus Mcteoreisen zeigen damoni-
sche Klauen. Aus Réucherschalen steigt der Duft von Lorbeer und
Myrrhe. Zwe Truhen enthalten Paraphcrnaha von der Kréhenkralle
Uber Griinspan bis zu getrockneten Kinderaugen.

Mei sterinformationen:

Hier werden D&monenbeschwdrungen jeder Art durchgefiihrt —ib-
licherweise mit Blutmagie, wobel man sich ohne Skrupel Gefange-
ner bedient oder in einem Kistendorf Sklaven fangt.

Weitere Raume
Mei sterinformationen:

Die Kombiise igt in immerwéahrenden Dampf gehllt, wenn in gro-
fen Kupferkesseln Fische, Seegurken und Griefl3 kochen. In drel
Réumen liegen die Mannschaftsquartiere, wo um die 60 Soldner
und Piraten ihre Wdfen bai Freiwache ins Holz rammen, die Han-
gematten aufhéngen und Stets ein waches Auge auf ihre zusam-
mengerafften Beutestiicke haben. Weitere Einzelkajiten sind von
Maaten und Korporaen belegt, der Geréteraum qudit vor Seilen,
Ketten und Schifferwerkzeug tber. Schnell vom Oberdeck aus zu
erreichen, in der geschitzten Mitte des Mahay'tam, liegen die
Munitionswaben, wo Sichelbolzen, Harpunen, Eisen- und Stein-
kugeln sowie (in Holzspéne gepackt) zwel verschiedene Kaliber mit
Brandkugeln, gefiillt mitHylailer Feuer, liegen. Inwachsversiegelten
Amphoren dampfen die stinkenden Sordulsépfel, ddmonische Mu-
nition, die dles aulRer Eisen und Stein aufl6st.

Oberdeck und Aufbauten

Mei sterinformationen:

Das 50 Schritt lange und bis zu 15 Schritt breite Oberdeck der Ar-
che und ihre Aufbauten sind die einzigen Orte, an denen man fri-

sche Luft und einen guten Uberblick tber die umgebende See be-
Stzt. Das Holz der Aufbauten ist gezimmert und so tot wie jedes
andere von Menschenhand geformte. Weder Unwasseradern noch
Archenk&fer snd hier auszumachen.

20: Vorderdeck

Es handelt Sch um en unregelmél’ig zum Bug hin spitz zulaufendes
Deck mit einem anderthalb Schritt hohen Schanzkleid aus Archen-
borke. Aus der Gallonsfigur am Bug, einem zwel Schritt langen See-
schlangenschédel, wurden bereits ale Zéhne gebrochen, die Horner
abgesigt. Eine Luke fuhrt hinunter in einen Gang direkt vor die
Klaschcmbe. Schrag nach vorne sind zwei leichte Rotzen gerichtet (30
Schuss pro Stunde, jewells 4 Personen Bedienungsmannschaft nétig),
von denen eine jedoch schon reichlich geflickt aussient.

Um drei groRe Seilwinden wickeln sich oberarmdicke Taue mit
schwarz-griinem Fleckenmuster. Se enden in verdickten Abschliissen
in Form eines Schlangenkopfes — eines Schlangenkopfes, der sSch be-
wegt und zischelt ...

Mei sterinformationen:

Die lebenden Taue haben ihren Ursprung in ddmonischen Schiffer-
werkstéatten Mendenas und dienen dazu, feindliche Schiffe zu en-
tern. Die Schlangenkdpfe der 40 Schritt langen Taue entrollen Sch
selbstndig und beiffen dch unerbittlich im Holz des Beuteschiffes
fes. Se snd sehr empfindlich und greifen an, wenn man de in
ihrem Schlaf stort. Thre Schwanzenden sind mit langen Nageln fes-
genagelt.

Lebenden Taue

MU- AT 7* (Umschlingen) PA O LE 100**

RS 5 (Kopf), 2 (Rumpf) TP 1W+4 (Biss)

GS 8 (Bewegungen des Kopfes) AU- MR 12 GW 8

*) Das Tau umschlingt Gegner (KK-Probe +6 zum Befreien) und
beil3t sie in den folgenden Runden.

*¥) Gelingt es, mit einem Schlag mehr als 20 SP anzurichten, ist
das Tau durchschlagen und rollt sich langsam wieder zusam-
men.

21: Bugbastion

Die Bugbastion igt ein etwa 9 Schritt hoher, dreistockiger Holzturm
mit quadratischem Grundriss von 5 Schritt Kantenlénge an der Basis
und 6 Schritt im obersten Geschoss. Schrittlange Pfahle ragen — eher
abschreckend ds praktisch — kreuz und quer aus dem Holz. Im In-
nern liegen Strohlager, ein kleines Waffenarsend und Ersatzteile fir
Torsionsgeschiitze. Die beiden oberen Stockwerke sind an grof3en
Schussiffnungen mit einer mittel schweren Rotze (20 Schuss pro Stun-
de, 6 Mann Bedienung) und zwel Ballisten (15 Schuss pro Stunde, 3
Mann Bedienung) besetzt. Auf' das zinnenbewehrte Dach wurde die
Rote Damonenkrone auf Schwarz aufgepflanzt.

Mei sterinformationen:

Die Flagge zeigt bei vollem Wind im Innern der Krone ein hek-
tisch blickendes Auge von namenlosem Charisma, umringt von zap-
pelnden Wurzdlfasern: Entsetzens-Probe —2 beim ersten Anblick.

22: Zentraldeck
Das Zentraldeck ig ein weites Areal zwischen der Bugbastion und den
heckwértigen Aufbauten von etwa 250 Rechtschritt Flache.
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4 Wahrer Name (Meisterinformationen) N

Wie ale magischen Wesenheiten der Schépfung und des Chaos unterliegen die Mahay'tam den ewigen Gesetzen der Namenszauberei und
besitzen einen individuellen Wahren Namen, einen Schliissel zu ihrem ureigenen Wesen. Wer die Matrix der Arche per ANALUS
ARCANSTRUKTUR bhis in die feingten Kraftlinien hinein untersucht (Probe +50) vermag vielleicht diesen Wahren Namen zu erkennen. Wer
den Wahren Namen der Arche kennt, kann de theoretisch leichter austreiben, mit ihr jederzeit fir W6 ASP bzw. LP geistigen Kontakt aufneh-
men und Se sogar aus der Ferne herbeirufen (W20 ASP/LP pro 100 Meilen Entfernung). Dem Mahay'tam kénnen fir W20+ 10 ASP/LP
sogar Befehle erteilt werden, wenn eine Selbstbeherrschungs-Vrobce (je nach Aufwand und Widerwillen der Arche +3 bis +20) gelingt. (Probe
und Kogten falen nicht fir jeden einzelnen Befehl an, sondern jeweils fir Gruppen an zusammengehdrigen Befehlen - Einzelheiten ent-
scheidet der Spidlleiter.) Bel einem Patzer in der Selbstbeherr schungs-Yxobv. ist der Ddmonenknechter dlerdings seiner Sedenicht mehr scher ...
Angesichts der Macht, die der Wihre Name der Gezeitenspinne birgt, kennen ihn nur wenige: Steuerfrau Xyleste, Perainiane (was erstere nicht
weil3) und auch Lubdil, der jedoch nicht ahnt, was er mit diesem Wissen in der Hand hat.

Darstellung: Am Spidltisch hat es sich bewéhrt, das Mysterium der Wahren Namen verschleert darzustellen. Legen Se nie fegt, wie der Wahre
Name denn nun lautet oder geschrieben wird, sondern umschreiben Sie stets nur: »Der Wahre Name durchstromt deinen Geist und du weif3t:
Er ist wahrhaftig, grof3 und &ter ds alles, was von Menschenzungen ausgesprochen wurde.« »Du nennst mit zitternder Stimme den Wahren

\Y,

v Namen, nur unvollsténdig wiedergegeben von deiner schwachen Kehle.«

Ein Richtblock, dessen Holz eine permanente dunkelrote Farbe ange-
nommen hat, dient im Zentrum fur Schauexekutionen. Auch die vid-
gezackte Henkersaxt, die dem Aberglauben nach nicht vom Ort be-
wegt werden daf, steckt tief'im Holz. Geschmiickt wird die Hin-
nchtungsstétte von seben tbermannshohen Agen in Y-Form, die gro-
tesk aus der Arche gewachsen sind: An ihnen werden Delinquenten
‘gedstet’, eine Todesstrafe aus dem Sliden Aventuriens. Se héngen, fest-
gebunden oder mit neun Finger langen Schmerznégeln ans Holz ge-
schlagen, am Y-Dreiholz, bis e nach Tagen unter Qualen verdursten.
Drei Age sind lear, an dreien héngen Skelctteile oder fliegenum-
schwérmte Leichname. Nur an einem Ag is das ausgezehrte Opfer
noch lebendig.

An den Schanzkleidern hegen auch die klassischen Planken fir von
Haien bevdlkerte Gewésser. Je eine Hornisse (300 Schuss pro Stunde,
2 Mann Bedienung) konnen backbord und steuerbord auf Zide ge-
richtet werden. Eine breite Treppe fuhrt direkt von den Mannschafts-
quartieren herauf:

Gut vom Briickenturm aus sichtbar héngt eine drehbare Sanduhr von
drei Spann Grof3e mit Gwen-Petryl-Sand.

Mei sterinformationen:

Der Uberlebende Geéstete igt Bisfrabul Blutschluc/(, ein Geweihter
desKor (dehe S. 29). Eine gelungene Probe aufHeilkunde Wunden
offenbart, dass er bald an Erschopfung sterben wird, wenn er nicht
heilkréftige Hilfe bekommt.

y

und Hyazinthe. In zahllosen Glasgefél3en hausen Zierfische, Krab-
ben, Seesterne und Meeresschnecken. Auf dem Tisch liegt eine mit
vielenunlesharen AnmerkungenverseheneVisiondesYamazibnMhur ati
(deheHintergrund auf'S. 5). Ein tbergrof3es Xylophon, bel dem jedes
einzelne Klangholz aus den Planken eines anderen erbeuteten Schif-
fes gefertigt wurde, dominiert die tbrige Tischfléche. Flerzerwcichendes
Stéhnen flihrt zu einer angeketteten Neckerfrau.

Mei sterinformationen:

Die Neckenn Cilinna, fir den Admira der Arche nur ein Spiel-
zeug, das er von einem Neckerfénger gekauft hat, bedankt sich fir
ihre Rettung mit einer silbernen Haarstrdhne, die Se einem Hel-
den um das Handgelenk bindet und ihm erklért, er moge es 16sen,
wenn er im Wasse in grof3er Not ist. (Wie sSch das magische Ge-
schenkkonkret auswirkt, ist Ihnen ds Spidlleiter bis zu diesem Zeit-
punkt Uberlassen.) Dann will Se moglichst vidle Flossenschldge Ab-
stand zwischen sch und die Arche bringen.

Ein Stockwerk darliber wird die Dunkelheit des von Efeu umrankten
Raumes dea Reflexionen nur durch Strahlen aus einer beleuchteten
Wasserschale aus Kupfer von vier Spann Durchmesser erhellt. Das
Leuchten aus dem Wasser wird intensiver, wenn man mit der Hand
hineinfasst.

Mei sterinformationen:

23: Offiziersdeck

Das Zcntraldeck wird U-férmig zum Deck hin von einsttckigen Auf-
bauten begrenzt, in denen die fulhrenden Piraten ihre Kabinen haben.
Die Kajuten der Soldnerfuihrerin, zweler Piratenoffiziere, der Ge-
schiitzmeisterin, des Zahlmeisters und des Navigatoren sind mit
Plundergut vollgestopft, das Se auf die Seite bringen konnten. Der
Raum des Magiersjasper wirkt penibel in Ordnung gehalten. In einem
Planungsraum liegen diverse Kistenkarten und Briefe aus Mendena.

24 Brickenturm

Es handelt sch um einen runden Turm von 8 Schritt Hohe und eben-
sovid Durchmesser, dessen weite Kuppe mit blau-goldener Bemalung
ins Auge fédlt. GroRRe Fenstertffnungen lassen Licht ins Innere. Auf
Hohe des Oberdecks liegt die Admiralskajiite, ein Rausch von Blau in
alen Mobestiicken. Am Fenster gedeihen Tulpe, Blaue Flockenblume

Dieser sogenannte Tausendaugenkclch erméglicht es, mit seinen
Schwesterartefakten auf anderen Archen in Kontakt zu treten, und
dient zur Kommunikation zwischen den einzelnen Schiffsfuhrern:
Das Gedicht des Gespréchspartners erscheint auf’ der Wasserober-
flache, seine Stimme ist wie in einem hallenden Sad zu horen. Etwa
ein Dutzend Artefakte, die auf einer Art von BLICK DURCH
FREMDE AUGEN und ELFEN FREUNDE basieren, existieren
auf*Archen und in einigen Stiitzpunkten der Heptarchen, funktio-
nieren aber nur zeitweise. Die Funktionsweise kdnnen die Helden
mittels Hellsichtzauberei erschlief?en oder von Jasper dem Wandler
erklart bekommen. Uber eine Wendeltreppe und eine AuRentreppe
gelangt man zur Briicke, der Steuerzentrale der Arche.

»lhr betretet ein Rund, das den ganzen’ Tum einnimmt. Ringsum ¢ff-
net dch ein Ausblick auf die ganze monstrése Arche und die Blutige
See. Das Licht fdlt auf das Zentrum des Raumes, das Zentrum der
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Damonenarche: Ein verquollener Baum reckt sich bis in die funf Schritt
hohe Kuppd hinauf und zeigt dort auf der einen Seite weinrote, erd-
braune und pechschwarze Blétter, auf der anderen lindgrine und
sommergelbe. Im Stamm erblickt ihr langes Haar, dinne Arme, Bris-
te, weibliche Gesichter - zwel Frauen sind mit dem Holz verwachsen.
AU der Schattenseite eine dunkelhaarige Schonheit mit
schwarzen Lippen, in deren Fleisch sch blutige -
Zweige und Unwasseradern gebohrt haben. Ihr
gegentiber hangt eine rotblonde Frau in den
Klammerzweigen, af ewig zur Seden-
gefangenschaft verurtellt.

Zu Ful%en der beiden tummeln sich et-
liche turkis gepunktete Ké&fer in weli-
ten Kreisen, ds hielten se wortlo-
se Zwiesprache mit dem Steuer-
baum.«

Fernrohr, Hylailer Dreikreuz und
Quadrant dienen zur Orientie-
rung, ein Sprechtrichter zur Bc-
fehlsweitergabe. Uberall liegt Laub,
das bestéandig vom Baum rieselt.
Dazwischen st6rt nur ein Sch lang-
sam grunblau verflissigender
Leichnam in einer blauschwarzen
Adm1lra smontur.

Mei sterinfor mationen:

Die beiden Frauen, die gegen-

| sdtzlichen Zwillinge Xyieste und
Peraimane, bilden gemeinsam die
Steuerfrau der Damonenarche.
Ihr Steuerbaum wurzelt direkt im
Herz der Arche, etliche Schritt
tiefer. Wenn die Helden eintref-
fen, sind hier auch noch der Ma-
gier Jasper der Wandler und
Lubdil Quadrimanu anzutreffen,
die sich der Gunst der 'neuen
Herren des Schiffs versichern.
Spétestens hier stehen die Helden
vor der Entscheidung, das Schiff
zu kapern und der Stcuerfrau ih-
ren Willen aufzuzwingen. Alle
Hinwei'se dazu finden Se im Ab-
schnitt Kapern (ab S. 26).
Die kaum noch menschlich zu
nennenden Uberreste stammen
von Admiral Rodgerd, einem
Charyptoroth-Paktierer der tiefe-
ren Kreise der Verdammnis. Er
erstickte durch den Klang des
Efferdhorns.

25: Achterdeck

Das schmale Achterdeck wird von
einer mannsgrof3en Schiffdaterne
aus Messing erhellt. Auf die Deck-
planken ist ein vier Schritt messen-

der Kreis mit einem gefligelten Damon gezeichnet, daneben liegen

Bleiketten und -schliefen im Hoéhlendrachenformat. Auf einer

achteraus hervorragenden Trutz steht eine Uberalterte Schwere Rotze

(10 Schuss pro Stunde, 8 Personen Bedienung).

Magiel (unde-Probe +5: Dimensionen der Ketten und Nanduria-Zei-

chen weisen darauf hin, dass man mit ihnen Flug-
damonen wie Karakihm festketten soll.

Meisterinfor mationen:

Hier setzen Karakilim zur Landung an,
die Boten, Wirdentrager oder tddliche
Munition transportieren. Dank der gro-
Ren Laterne finden die Piloten auch
nachts ihr Ziel.

HOrner

Als wéaren sie der Schmuck von
Xarfais erzdamonischer Hornfeste,
schrauben sch backbords und steuer-
bords jeweils zwei dunkle Horner aus
Holz ein Dutzend Schritt Uber die
Arche. Die krummen Auswichse
kdnnen an der Basis von drei Mann
nicht umfasst werden. An der Spitze
hocken wurmbefallene Méwen, deren
krankes Krachzen Uber das Wasser
hallt.

In den Wachstumsfurchen der ver-
drehten Horner kriecht eine schmie-
rige, schmutzig gelbe Flissigkeit her-
ab: das Harz der Mahay'tamim.

Meisterinfor mationen:

Die Horner erfullen keine den
Archenerschaffern bekannte Funk-
tion, die im Einsatz wichtig wére.
Ursprunglich wéren es wohl die
Schwingenansétzc fir flugfahige Ar-
chen gewesen ...

Das Harz der Arche wird in Sam-
melbehéltern gewonnen und in der
Alchimistenkiiche weiterverarbeitet:
Zum Bestreichen von verfluchten
Bogen, as paraphernalischc Rau-
chermittel oder - unter der Bezeich-
nung Mhaglibanum — as 'Unver-
wundbarkeitselixicr'. Wer seinen
Korper mit Mhaglibanum einreibt,
erleidet zwar beiRende 3W6 P, er-
hélt jedoch fir W6 Tage eine ver-
holzte, borkige Haut (RS +4, BE
+ 1), die zugefugte Kerben binnen
Augenblicken wieder schlief3t
{Schwere Treffer erst ab 10, 15, 20 SP
anstatt 10, 15, 20 TP). Fur eine Por-
tion Mhaglibanum —in den Hept-
archien fur etwa 110 Goldstucke ge-
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handelt — muss W20 Tage lang Harz aler Horner einer Arche ge-
sammelt und bei Zugabc von Schweinetalg und Alraunensaft mit
einer Alchimie-Probe + 17 verarbeitet werden.

Abenteuerpunkte

Die ersmalige Erkundung einer D&monenarche bringt jedem Helden
100 AP sowie bis zu weitere 50 AP, wenn er sch durch besonderen
Einfalsreichtum und aufopferungsvollen Einsatz im Umgang mit
Opfern oder potentiellen Uberl&ufern auszeichnet.

Die Eroberung der Gezeitenspinne

Mei sterinformationen:

Die Helden haben rddiv leichtes Spiel, wenn se die Ddmonen-
arche durchkdmmen: Vide Schergen Xeraans sind geflohen, die
meisten Hummerier haben sich unter dem Klang des Muschelhorns
desorientiert in ihre Hibernatoren zuriickgezogen, die Arche selbst
geht in ihrem desolaten Zustand kaum mit Wurzelattacken gegen
die Eindringlinge vor.

Lassen Sie die Gruppe auf ein, zwei sterbende Charyptoroth-
Paktierer oder deren Leichen stofRen: die Hande am geschwollenen
(vielleicht gar kiemenbedeckten) Hals, den Kopf blau angelaufen.
Um das geraubte Schwert Yamesh-Agam hat sch ein kleiner Wider-
standshaufen gesammelt, dessen Stérke Sie nach der jeweiligen Ver-
fassung der mehr oder minder angeschlagenen Gruppe bestimmen
sollten: Zum Beispiel ein Hummerier, ein Krakonierund zwei mit
Armbrusten beweaffnete Piraten. Sie versuchen den Helden eine Fdle
zu gellen. Der Hummerier gellt Sch breitbeinig mit dem Schwert
zum Kampf, wédhrend der Krakonier und die Piraten mit scharf ge-
schossenen Bolzen aus dem Hinterhalt angreifen.

Verbliebene Piraten fliichten vereinzelt und werfen sch in die kate
See oder strecken die Welfen und ergeben sich den "neuen Herren
des Schiffes'.

Spétestens beim Erreichen der Briicke, wo die Gruppe unter dem
raschelnden Laub des Stcuerbaums Xyleste Auge in Auge gegen-
Uberstehen und Jasper ihnen seine Dienste versichert, miissen die
Helden Uber die Zukunft des D&monenschiffes entscheiden. Die
Steuerfrau, bereits ahnend, wie sch langsam wieder die Kréfte des
Mahay'tam regen, speit ihnen die Mdglichkeiten ins Gesicht:

»Xyleste zeigt Sch unbeeindruckt von euren Wafen und eurem herri-
schen Auftreten. Sie lehnt sich zuriick und I&sst sich von braunen Blé&t-
tern umschmeicheln. "Zwdolfgotterknechtc! Hier sad ihr aso, bereit,
euer Leben hinzugehen. Nur zwel Wege bleiben euch, dem Tod durch
meine Wurzeln zu entgehen: Entweder ihr vernichtet die Arche oder
ihr beherrscht se. Aber fir beides said ihr zu schwach. Ich sehe in
euren Augen, dass keiner von euch Feiglingen die Kilhnheit besitzt,
sich auf einen Handel mit der Herzogin der Nachtblauen Tiefen ein-
zulassen, um Macht Uber mich und das Schiff zu gewinnen. Armseli-
ge Alverangiinger.

Ihr seid verloren! Es dauert nicht mehr lange und die Arche wird sich
von eurem Schauerklang so weit erholt haben, dass euch ihre Zweige
ergreifen, ihre Wurzeln durchbohren und die Hummerier zerquet-
schen."«

Zerstbrung oder Flucht

Mei sterinformationen:

Wenn sch die Gruppe entscheidet, die Arche zu vernichten und in
die Tiefen der See zu reil}en, gestalten Se ein kémpferisches Finale
dieses Eingtiegs an Bord der Gezeitenspinne. Die Zeit |&uft den Hel -
den davon: Langsam kommt Leben in umgebendes Holz, schwere
Schritte Sind aus den Tiefen der Arche zu horen, die panisch ds
heranmarschierende Hummerier identifiziert werden kénnen.
Die Helden miissen mit Widerstand rechnen, wenn offenbar wird,
dass Se den Mahay'tam zerstéren wollen: Bereits unterworfene
Piraten und Soldner raffen sch zu einer letzten Front auf, um 'ihr
Schiff vor dem Untergang zu bewahren, der Schiffshausmeister
Lubdil und selbst Jasper (der sich hier die Gelegenheit ertréumt,
Llerr Uber eine Arche zu werden) versuchen, das Vorhaben mit
WadenbeiRermamier zu verhindern. Nach kurzem Zégern kénnen
die Helden Bisfrabul Blutschlucl” fes an‘ihrer Seite wissen.

Archentod

Mei sterinformationen:

Eine Damonenarche zu vernichten ist keine leichte Aufgabe. In der
Vergangenheit geschah dies gtets nur mit Goéttermacht oder Zau-
berkraft, einer guten Portion Wahnwitz und grof3en Opfern. Was

immer die Helden tun, es sollte nur mit knappester Not gelingen,
umgeben von einem katastrophalen Chaos, das die Zerstorer eben-
fdls zu vernichten droht.

« Feuer: Mit Hilfe des in den Munitionswaben gelagerten Hylailer
Feuers konnen die Génge der Arche zu einer qualmenden
Flammenhdlle werden. Zwar &chzt die ganze Arche unter der Hit-
ze, eingeschlossene Gegner mégen ersticken und verbrennen, doch
letztlich richten die Flammen am unheiligen Holz nur dort Scha

- Austreibung (Meisterinformationen) )

... ist mittels PENTAGRAMMA und REVERSALIS [HEPTAGON]
nur bei den kleinen Mahay'tamim mdoglich. Die groferen
D&monenarchen sind bereits zu sehr in dieser Wdt verwurzelt.
Als Brut zweier Erzddmonen konnen sowohl Efferd- ds auch In-
gerimm-Geweihte versuchen, die Liturgie EXCRASVIUS anzuwen-
den, um eine Arche zu vernichten. Allerdings gelingt dies nur un-
ter besonderen Voraussetzungen: Direkt im Herz der Arche, bel ei-
ner bestimmten Sternkonstellation oder unter groRRer Aufopferung
des Priesters — sprich: nur, wenn es Ihnen as Spidlleiter geeignet
erscheint.
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| ten ein, mag letztlich eine Befreiung durch das

| Humusdjinns moglich sain.

den an, wo es kéine Unwasseradern gibt: den Aufbauten am Ober- ‘ ‘ Zugang zum Herz miissen sch die Abenteurer jedoch mit aler Ge-

deck. Nur magisches Feuer brennt .Sch mit erhoffter Wirk-
samkeit durch den Archenleib. Ein Elementargeist des
Feuers wére brauchbar, en Djinn effektiv und ein
beschworener Azzitai vermutlich unaufhaltsam
—fregt Sch nur, ob der Flammendémon wirk-
lich gegen eine Wesenheit vorgeht, die demsal- §
ben Erzddmonen dient...

« Vernichtung des Steuerbaumes: We an den
'Kopf * der Arche will, muss zunéchst an Xyleste
vorbei, die ihre Kréfte gegen jeden Angreiter
wirft. Der Steuerbaum, ohne den niemand mehr
mit der Arche as Steuermann verschmelzen
kann, besitzt einen RS von 4 Punkten und 70 |
LP (gewothnliche Welfen richten nur halben
Schaden an). Stirbt er, welken seine Blétter, §
Zweige héngen schlaff herab und dles zerfalt
binnen Augenblicken zu Asche. Ohne Steuer-
baum reagiert die Arche nur noch unbewusst und
trége, die Hummerier und Archenkéfer bleiben
verwirrt zurtick. Sorgen Se jedoch dafir, dass
die Gruppe das Dilemma der Zwillmgsschwe-
stern erkennt: Wer Xyleste totet, stirzt auch
Peraimane in den Tod. Setzen sch die Helden
aufopferungsvoll fir eine Rettung der Gewelh-

walt erkdmpfen: Unwasserregen prasselt auf Se herab, Génge zie-
hen sch knirschend zusammen, Archenkédfer fdlen in
Schwéarmen Uber se her, Hummerier weichen keinen
Spann zuriick.

»lhr habt der Arche den TodesstoR versetzt: Dampfen-
des Unwasser brodelt aus dem schlaffer werdenden
Herzgewebe. Wumpwump. Die pumpenden Herz-
schldge werden zu letzten Zuckungen. Wump. Zwei-
ge kriimmen sch zusammen wie die Beine einer toten
Spinne. Risxe bilden sch im Holz, ganze Klifte rei-
Ren auf

Ihr hort, wie irgendwo rumpelnd ein ganzer Raum zu-
sammenbricht. Es wird Zeit zu verschwinden.«

i Uber Bord
i Meisterinformationen:

Unabhéngig davon, ob es den Helden gelungen i,
die Arche zu zerstoren oder nicht, Se werden schlief3-
lich versuchen, schleunigst von dem Schiff zu flie-
hen, das dann hinter ihnen im Meer versinkt oder
aber langsam wieder lebendig wird und unter
Xylestes Befehlen die Helden auf ihrem Beiboot ver-
folgt.
Und ganz gleich, ob die Gruppe anschlief?end kurz vor
dem Verdursten ist, von der noch intakten Gezeitenspinne attak-
kiert wird oder von Piraten auf einer dunklen Thalukke gefangen
genommen wird: Lassen Se Sevon der Seeadler von Beilunk retten
* Das Herz der Arche vor die Klingenspitze zu bekommen, ist der (siehe Einstieg |1: Wenn der Seeadler landet, S. 32). Sanin nimmt
schnellste Weg, die Arche verenden zu lassen (siehe Seite 19). Den die erfahrenen Kampfer gerne auf 'und verpflichtet sich, das zuriick-

Kappen von Unwasseradern zu ihrem Leib (samt fol-
gendem Einsatz von starker Heilmagic), einem exzellenten
PENTAGRAMMA, en Mirakel oder den Dienst eines

//'

X

Generelle Eigenschaften des Mahay'tam (Melsterinformationen) h

Machen Se sich as Spielleiter bewusst, dass Archen stets einzigartige Hybridwesen mit Ei genschaften von D@mon, Lebewesen und A pparatur
gleichermal3en sind. Alle Aussagen Uber ihre Natur sind as Aussagen liber manche oder speziell diese Arche zu verstehen.

9 Die Arche besteht in ihrer Urform aus Elementen Charyptoroths und Agnmoths, wobei' letzterer die hdlzerne Form vorgibt. Se wéchst
durch das Verschlingen anderer Schiffe. Insofern besteht die Gezeitenspinne zu grof3en Tellen aus dem Holz fremder Schiffe, die bereits in ihre
Fénge geraten sind. Sie fligt es organisch in ihren Korper ein und pervertiert es durch das Unwasser in ihren Adern. Alle Teile der Arche, die
dergestalt vom Nachtblauen Herz versorgt werden, kénnen Wunden und Schéden schnell regenerieren. Die ‘Lebensenergie’ der Arche kann
mit etwa 6.000 angenommen werden, wobel jede KR 3W20 LP regeneriert werden. Der Riistungsschutz reicht von O (Adern) bis 20 (Teile der
AuRenborke).

* Nur magische (somit auch démonische) und geweihte Attacken richten vollen Schaden an. Gewdéhnliche Angriffe verursachen stets nur
halbe TP Das Holz ig durch das Unwasser fag unempfindlich gegentiber gewthnlichem Feuer; was wirkt, ist magisch behandeltes Hylailer
Feuer.

9 Wie Damonen lassen sch die Archen weder durch Zauber des Spezialgebiets|llusion oder Heilung noch durch Beherrschung oder Verwand-
lung von Lebewesen beeinflussen. Verwandlung von Unbel ebtem wirkt nach Meisterentscheid, alerdings gilt der Mahay'tam in dieser Hinsicht
as 'magischer Gegenstand' (s it etwa der DESINTEGRATUS wirkungsl 0s).

« Das animalische Bewusstsein der Arche it — ohne Steuermann — nur zu instinktiven Handlungen féhig.

Attacken der Arche:

Die Arche kann keinegliicklichen Attacken schlagen, Patzer begehen oder verfeinerte Kampfregeln anwenden.

» Gegner auf ihrem Rumpf kann die Arche mit hervorschnellenden Ranken und Zweigen umklammern (AT 4, nur Ausweichen erlaubt) und
dann auf Dornen aufspieRen (2W+4 TP) oder durch sich &ffnende Spalten ins Innere ziehen (GE-Probe zum Befreien erlaubt).

* Im Innern ergiel?en aufplatzende Adern faulig-griinblaues Unwasser tiber einen Gegner: 2W6 P, RS —1.

» Gegner oder groflere Schiffe attackiert die Arche mit einem ihrer acht Beine: AT 11 (AT 3 gegen kleinere Ziele wie Menschen), 3W20 TP/
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gewonnene Damonenschwert Yamesh-Agam baldmdglichst in Si-
cherheit zu bringen. Dazu wird es jedoch nicht kommen: Der ver-
mutete Kollaborateur an Bord der Galeere bringt die Enduriumwaffe
zuvor an sich und entkommt mit dem Artefakt. Will er die Wefe

schleunigst zu seinem Auftraggeber bringen, heimlich in der Stadt
aus der Tiefe verkauten oder sdlbst ihre Kréfte nutzen? Seine Spur
zu verfolgen, ig dann der rote Faden fir weitere Abenteuer in der
Blutigen See, die die Helden auf der Seeadler erleben.

Kapern

Mei sterinformationen:

Die Helden kénnen auf*den Gedanken kommen, die Arche fortan
selbgt beherrschen zu wollen. Mit dem Mahay'tam hétten Se eine
Wdfe der Heptarchen erobert, die se erforschen und gegen ihre
Schopfer einsetzen kdnnen. Eine verantwortungsvolle Aufgabe und
Gelegenheit im groRen Kampf gegen die finsteren Reiche, die der
Kor-Gewelhte Bisfrabul nicht audassen mdchte. Auch Jasper bietet
sch mit Hintergedanken an, den Helden auf dem Weg zum Kom-
mando Uber die Gezeitenspinne zur Sdite zu stehen. Eine giganti-
sche Damonenarche, die nur den Befehlen eines Helden lauscht,
ig eine grof¥e Versuchung.

Wenn dch die Gruppe unsicher i, kbnnen Se se b der Angst
packen, ausgebootet zu werden: Jasper tritt mit gierigem Blick und
zitternden Handen vor und verkiindet: *Nun, dann werde ich mich
. &h ... opfern und meine Sede der Unbarmherzigen Ersduferin
| verpfanden ... irgendwer muss ja das Schiff fllhren und uns vor den
Gellisten dieser Metze da retten, oder?" (Sollten die Helden es tat-

sichlich so weit kommen lassen, stellt sich Jasper freilich as Tyrann
heraus, der bald von einem Helden ersetzt werden muss.)

Auf Schwertes Schnelde

Meisterinformationen:

Wie die Helden aus den Aufzeichnungen Iribalgurs oder von Jasper
bzw. Lubdil erfahren kénnen, muss Xyleste ds Steuerfrau der Ar-
che nur einem Charyptoroth-Paktierer oder dem Tréger von Y amesh
Agam gehorchen. Ein verdorbenes Biindnis mit der Herzogin der
Nachtblauen ‘Tiefen einzugehen, wére trotz des verlockenden
Machtgewinns wohl ein zu gewagtes Spie und ein zu hoher Preis
fur Abenteurer, die sch letztlich doch auf der Seite des Lichts wis-
sen wollen. Aber das Oharyptorothschwert eréffnet die Moglichkeit
zur schmalen Gratwanderung, um sSch die Arche zu unterwerfen.
Nachdem ein Held die Wdfe unter Schmerzen an sich gebunden
hat (Selbstbeherrschungs-Vrobc +30), muss er die Klinge Speichel,
“Trénen und Blut der Steuerfrau schmecken lassen, um se in seinen

magischen Bann zu schlagen.

»Xylestes panische Schreie missen durch das ganze Ddmonenschiff
zu héren sein. Nachtschwarzes Gléanzen flackert auf dergcraden Klin-
ge, Blutstropfen perlen das gierige Metdl hinab. Unwillkirlich folgt
der Blick der Steuerfrau den Bewegungen des Schwertes. Ein Augen-
blick der Ruhe. Blétter und Steuerzweige rascheln in ihren Handen.
"Wis soll ich tun, Meister?", fragt 9e mit unterwirfiger Stimme, doch
in ihren kohlcndunklcn Augen funkelt der Hass.«

Meister | nformationen:

|I Der Held kann ds Schiffsfiihrer der Arche dl jene Befehle ausge-
| ben, die auf Seite 31 bel den Aktionen des Mahay'tam angegeben
sind. Bis er jedoch gelernt hat, mit dieser schwer berechenbaren

Monstrositét und ihren viden Facetten umzugehen, wird er noch

viele Fehler begehen. Die Gruppe kann beginnen, sch zu Uberle-
gen, wie se die Arche gegen den Feind einsetzen will, ob de das
Risko eingeht, die Heptarchen hart zu treffen, oder lieber auf Num-
mer Sicher spidlen mdchte und mit der Gezeitenspinnevor dlen Din-
gen versucht, sicher einen zwdlfgottlichen Hafen zu erreichen.
Yamesh-Agam bietet, wenn man kein Paktierer Charyptoroths ig.
keine vollsténdige Herrschaft Uber das Schiff: Immer wieder dro-
hen dem Helden die Faden aus der Hand gerissen zu werden und
die Wéfe zehrt mit jedem Einsatz an Leib und Sedle.

Alternativen

Wenn dem Tréger des Schwertes kurzfristig die Macht Uiber das Schiff
aus den Handen gerissen wird oder Yamesh-Agam zeitwellig verlo-
ren geht, kann man versuchen, die Steuerfrau mit anderen Mitteln
geflgig zu halten.

* Mit Beherrschungsmagié & la BANNBALADIN und IMPERAVI
ANIMUS kann eine zeitweise Beherrschung Xylestes und damit
der Arche erzielt werden. Pflanzenkundige Helden kdnnten dies
mit Rauschmitteln wie z.B. lImenblatt versuchen.

e Nach einer Einschl&ferung Xylestes mittels Schlafgift oder
SOMNIGRAVIS kann versucht werden, in ihre Tréume einzudrin- |
gen (SENSIBAR, IN DEIN TRACHTEN) oder diese zu manipu-
lieren (TRAUMGESTALT), die auch eine Rickwirkung auf das
Bewusstsein der Arche haben.

« Eine Folterung Xylestes mit Feuer, efferdgewehtem Wasser oder
anderen sakralen Gegenstanden, bis e aufgibt. (Sehr unschén und
sehr ungicher.) Dabel miissen die Helden feststdllen, dass sich die
Schmerzen auch auf Perainiane Ubertragen (die einen Tod Xylestes
ebenfdls nicht Uberleben wirde).

 Zusétzlich zu den drei obigen Versonen: Vidleicht gelingt es bel
Schwéchung Xylestes, Perainiane das Heft in die Hand nehmen
zu lassen. Valler Pein ringt Se mit dem Uberméchtigen Geist der
Arche und kann den Schiffsdémonen eher schlecht ds recht steu-
ern.

« Die Kenntnis des Wahren Namens der Arche (Sehe S. 22) kann
\Schlimmstes verhindern.

Versuchungen

»LassdichnichtvomSchaumtauschen. Unter ihmistdasWasser«
—MaraskanischeWei sheit

Mei sterinformationen:

Der Tréger des Schwertes ig ds eigentlich unbefugter Tréger stén-
digen EinflUsterungen ausgesetzt. Manchmal meint er, die dunkle
Klinge wispern zu héren und im Innern des Metalls leuchtende
Bildnisse wie unter einer Wasseroberfléche zu sehen. Charyptoroths
erzdamonischer Wille gteht tief hinter Yamesh-Agam und igt be-
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| streht, die Sedle des Trégars in ihr nachtblaues Reich zu tragen, ihn | schen Diener zu deinen FiRen kriechen lassen.«
dazu zu bewegen, einen Pakt mit ihr zu besegeln — durch einen »Diesig die Blutige See. Esig IHR Reich. SIE herrscht hier. Stehst
| Abdruck seiner Zunge im Leichenschlamm der verlorenen Gezei- du auf IHRER Seite, bist du alles. Stehst auf der anderen Seite, bist
ten. In Tréumen und Wasserbildern erscheint die Doméane Globo- du nichts und wirst hinweggespilt von den Urfluten.«
! »Du hast das Schwert mit den Tentakclgriffen, es gehdrt dir. Den

—— = : : halben Weg bis du schon gegangen, jetzt gilt es nur noch, den .Schritt
# Blie|peleniange, agecuisenenigssecie deren SswelINiioes zu vollenden und die ganze Macht fir dich nutzbar zu machen.

FISSENAln Elrem szttenmeer aus welliem _Knochm@d hegt,"der von Alles, was du dir je gewinscht hast, liegt vor dir. Du brauchst nur
spannlangen Spulwirmern durchzogen wird. Der Himmel héngt vol- noch Zuzugreifen .«

ler Tangfeden, die sait unzahllge_n Perioden Gestime wargen. Wah- Jedesmal, wenn der Held im Traum wieder ablehnt, tont die trauri-
rend blubbernde Frevelknechte, die nur aus Flossenstacheln bestehen, N ) " N
ge Drohung "Du wirgt es bereuen!™ aus der zuriickflutenden Bran-

den parfimierten Leichnam mit sinnlosen 'lauen fessaln, spricht der dung hertiber. In der folgenden Zeit kommt s immer wieder zu

spuc.kenQe Bauchn?bel g Heeg . . Ereignissen, be denen ihm die Fahigkeiten eines Charyptoroth-
9. e NOnoeeoeg beumelnee Byiiopons Jehlos ge‘angen ok Paktierers geholfen hétten: Ein Seemann ertrinkt, weil ihn keiner
elner geborstenen Urtterwasserfeste aus schwarzem Metall. Mit Gola- rechtzeitig schwimmend erreichen konnte; einem Mahlstrom kann

ketten Qﬁhm_”d“e Tentekel brechen den BOden unter dem Helc_ien | nur mit Mihe entkommen werden; ein Krakomer bekommt enen
af, schieben sich obszon durch Spharmspalt?n bis 2u de'.‘ bl auscr_u L | Krétenkoller und wiitet umher, daihm niemand mit Befehlssimme
mernden Meeren Deres und spannen sch in duf3erste Weiten. Gerippe Einhalt gebietet.

von Fischmenschen laben sich an herabfallenden Ausscheidungen. Blu-
tende Dreilappkrebse verzahnen sch und bilden verwandte Mudter,
die von schwellenden Wirgewellcn weggesplilt werden.

« Ein apokalyptischer Mahlstrom aus schdumenden Weltenfluten von
Blut, der das ganze Firmament einnimmt und im Sog das zerreiRende
Diessdts verschlingt: Fasches Kinderlachen, Baumschatten, Toten-
gchiffc und ruchlose Berge tanzen im Reigen des Strudels, aus dessen
Auge FanfarenstRe Ebbe und Flut verbannen und Rochenschwérme
flimmernde Schatten werfen.

Machen Se eventudll durch gewirfélte Proben auf MR, Selbstbe-
herrschung und passende Schlechte Eigenschalten deutlich, wie nahe
der Held am Abgrund steht. Wenn der Held tatsichlich einen Pakt
eingeht, um die Macht der Siebten Sphére fir Sch arbeiten zu las-
sen, kénnen Se sch nach den Angaben aus MA, S. L34fi. richten.
Mit diesem Schritt verlésst er jedoch friher oder spéter den Pfad
des Heldenlebens: Er wird sterben, seine Sede zu den Niederhdllen
fahren oder der Erzdémon seinen Geist Ubernehmen (wodurch der
Held endguiltig den Handen des Spidlers entgleitet und ds Meister-
person vom Spidleiter zu fiihren ist).

Mei sterinformationen:

Die Viéoﬁm und Traumorgien fordern den Helden auf, sich ein- | Aufgabe des Schiffes
zureihen in die grof3e Dienerschah der Anhénger Charyptoroths
und dafir gewadltige Kréfte und Geschenke zu erhalten. Blubbern-

Mei sterinformationen:

Wenn die Helden ratlos vor der grof3en Frage stehen, was mit einer eroberten Ddmonenarche zu tun sei, und Se mittels Brieftauben, magischer
Botschaften oder Transportdjinnen den Rat von Autoritéten suchen, finden Se hier einige stellvertretende Antworten.

Ayla von Schattengrund, Schwert der Schwerter (Perricum)

»lhr habt die Schattenwesenheit, die Feindin aller Zwdlfe mit kihler Klinge an der Kehle erwischt. ‘Légen nicht und befrell uns ale von
diesem Monstrum, das Unzéhligen Leben und Sede geraubt hat und ein Hohn fir die Schopfung ist. Zerstért die Démonenarche, in Rondras
Namen. Nur im Kampf kénnen wir uns bewéghren. Der Wille der Herrin ist unser Befehl!«

Rudon von Mendena, Reichsgrofadmiral (Gareth)

»Die Admiralitét des Reiches spricht Euch ihren Respekt und Dank aus. Ihr habt mit der Eroberung dieser méchtigen D.A. einen milit&risch
wichtigen Erfolg errungen, se kann uns ds Wéfe dienen, Itens: Bemiht Euch, die D.A. so lange wie mdglich in Eurer Gewalt und intakt zu
halten. 2tens: Erregt keine Aufmerksamkeit. 3tens: Stellt scher, dass die D.A. nie wieder in die Gewadt des Feindes gerét. Wir erwarten
periodische Positionsmeldungen und werden, sobad es die Gegebenheiten der See zulassen, ein Kriegsschiff und fachkundige Wehrspezialisten
ds Entsatz entsenden.« '

Dschelef ibn Jassafer, Erzmagus und Elementarbeschwarer (Zorgan)

»lhr Kinder des Wahnwitzes habt dreifach dreimal Heldenmut bewiesen. Mag ein Mahay'tam auch méchtig wie eine Sultansechse, flink wie
ein Wistenskorpion und todlich wie der Tausendjdhrige Zweihénder von Thalusa sein — ihn zu z&hmen igt gefahrlicher as jede Buskurdh, en
Ritt an Saum des Dschejjhennachs, wo die Ifnitim nach Euch gieren. Was immer Ihr tut, beleuchtet zunéchst ale Seiten des Mahay'tam mit
dem Licht der Erkenntnis und gewinnt neues Wissen fir die magische Zunft: Noch nie konnte das Wesen einer Arche erforscht werden.
| Werdet Thr gewahr, dass dieses Ungetiim gebannt werden muss, so werde ich— in Hesindes Namen — versuchen, Euch zur Seite zu stehen —
V mit Amul, Mantra und dem Original des 'Grof3en Buches der Abschwérungen'.«

de EinflUsterungen versprechen das (Nacht-)Blaue vom Himmel: Im Hauptteil Auf blaigen Wogen (S. 39) finden Se weitere Sze-

»Du wirst den Wassen befehlen, auf”Wogen wandeln, in den Tie- nen und Hinweise zum Spid aff der Gezeitenspinne. Angesichts

fen atmen, ales Geziicht des Meeres beherrschen und die damoni- der groRen Schwierigkeiten, die die gekaperte Arche mit sich bringt,
g T - \
[ Worte der Warnung
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kann 6 im Laute der monatclangen Kampagne jederzeit sein, dass
die Gruppe das Démonenschiff aufgeben muss. Se kénnen dann
s0 verfahren, wie oben bal den Funkten zu Zer st6rung oder Flucht

! (S. 29 beschrieben. Sein reguléres Ende findet der Mahay'tam p&
testens im Finale des Abenteuers im Kapitel Charyptoroths Split-
ter (S. 61).

Personen

Xyleste, Dunkler Zwilling und Steuerfrau der Arche

Erscheinung: Einefid mit dem Steuerbaum verwurzelte nackte Schon-
heit, vidleicht Mitte 20. In seidig schwarzem Haar wehen pfeilférmige
Blétter, unter kohlendunklen Augenbrauen funkelt der Beryllglanz kal-
ter Augen. | hr ganzes schmales Antlitz schimmert mit einer Haut weil3
wie Birkenrinde, unter der filigrane Adern kunstvolle Bahnen in Vio-
lett ziehen. Neckische, nachtschwarze Lippen schmecken nach kihler
Erde, wenn man se kisst. Laub und schlanke Zweige ranken sch um
ihren welblichen Korper, in den Strdnge von blauen Unwasseradern
eindringen und hervorquellen.

Geschichte: Als Markgraf Throndwig zu Warunk 4 Hal von seiner An-
getrauten Algrid erfuhr, dess de guter Hoffnung sai, wagte der Pflanzen-
liebhaber sein Gliick kaum zu fessen und firchtete doch um die Zu-
kunft seines Kindes: Von einem Seher, einem Buckligen namens
Neraxa, erfuhr er, dass seine Frau Zwillingen das Leben schenken
wirde, die sch jedoch die unschuldige und die verdorbene Seite einer
Sede teilen wiirden. Als Algrid unter den Sternen Horas und Levthan
tatsichlich zwei “Tochter gebar, die eine von goldenem Gemiit, die an-
dere schon in der Wiege Ungliick bringend, entschied er auf Ret des
Wahrsagers, die Erstgeborene mit dem blonden Haar Perainiane zu
nennen und as seine Tochter anzuerkennen. Die schwarzhaarige
Zwillingstochter aber erhielt keinen Namen und wurde im Forst aus-
gesetzt. Das Kind erlag jedoch nicht seinem Schicksal, sondern wurde
von Réubern entdeckt und aufgezogen. Wegen seiner unheimlichen
Ausstrahlung gerne zum Holzklauben weggeschickt, nannte sich das
dunkle M&dchen sdbst Xyleste. Immer wieder von Menschen ent-
tauscht, wurde se Diebin, Hure und letztlich Piratin in Borbarads
Déamonenflotte. Ihr Seelenmuster war perfekt dazu geeignet, ds Steuer-
frau mit einer neuen Arche, der Gezeitenspinne, zu verschmelzen. Al-
lerdings war die Uberraschung fiir die Beschworer groB, ds die Sym-
biose nur unvollsténdig gelang, ds ob noch ein Tel fehlen wiirde. Nach
einem Hinweis vom Portifex Maximus sdbst wurde erkannt, dass sch
Xylegte ihre Sede mit einer Zwillingsschwester teilt: Perainiane, Tochter
des Markgrafen von Warunk und nun Geweihte im Kloster zu
Perainefurten. Erst die Entfihrung und Verschmelzung der Adligen
ermdglichte eine Kontrolle Uber die Ddmonenarche, die Xyleste, h&-
misch mit ihrer gehassten Schwester vereint, austibt.

Charakter: Xyleste hat ds Auge und Ohr einer Entitét aus auf3eren
Sphéren ihre Bestimmung gefunden und |&sst sich, geschiittelt von
wohligen Schauern, vom Unwasser durchstromen. Se hasst jeden, der
ihre Verbindung zur Arche nur ausnutzt, um Macht Uber den
Mahay'tam zu erhalten, muss sch aber den Willen von Charyptoroth-
Paktierern beugen. Lasziv an den Steuerbaum gebunden, setzt de
(ménnliche) Piraten, Krakomer und einzelne Abenteurer mit weibli-
cher Tucke, Verfihrung und roher Wurzelgewalt fir ihre infamen
Zwecke ein. Oft findet man de entriickt und ganz im Zweigwerk der
Arche versunken, die Zunge Uber die glénzenden Lippen leckend und
&herische Silben fllsternd.

Funktion: Die Steuerfrau ist der ansprechbare Exponent der Damonen-
arche, die Feindin, derer man sich bedient, um den Feind zu besiegen:

en riskantes Spid mit dem Feuer, und das wird Se den Helden auch
immer wieder klar machen.

Darstellung: Sprechen Se anziiglich-flisternd, den Kopf abwechselnd
nach unten gerichtet, langsam von einer Seite zur andern gleitend und
urplétzlich das Gegenilber anstarrend. Spielen Se mit Ihrer Zunge.

Zitate:

»lch bin Herrin Uber vier Horner, acht Beine, tausend Hollenwurzeln
und eine Myriade Totenblétter — und du wagst es, mir befehlen zu
wollen?«

»Komm naher zu mir, zur Warme meines Leibes, und ich werde dir
deine geheimsten Wiinsche erfillen ... oder dir die Visionen des
Mahay'tam zeigen ... oder dir das Herz herausreif3en. Lass es uns her-
ausfinden!«

Xyleste

MU 14 KL 14 IN 17
MR 13 LE 44 AE 40*
Geb.: 4 Hal GroRe: 80 Finger

Haarfarbe: pechschwarz Augenfarbe: beryll

*) Xyleste kann sich gegen Angriffe mit Fahigkeiten entspre-
chend den Zaubern GARDIANUM, PANIK UBERKOMME EUCH,
ZORN DES (Un-)WASSERS, NEBELLEIB (stationar) und
DUNKELHEIT wehren, zudem stehen ihr die wiitenden Attacken
der ganzen Arche zur Verfugung. Sie regeneriert jede KR W6
LP, jede Spielrunde W6 ASP.

CH 15 Feuerangst 8

Perainiane Bregelsaum von Warunk,

gefangene Zwillingsschwester

Erscheinung: Eine junge Frau, deren Bl6f3e nur von wallendem rot-
blonden Haar und rankenden Blattern bedeckt wird. Angstliche blaue
Augen leuchten aus einem schmal geschnittenen Gesicht, dessen Kon-
turen keinen Unterschied zu dem Xylestes kennen — Zwillinge. Eine
Goldkette mit einem Storchenamulett aus Achat schmiickt den schlan-
ken Hals. Arme und Beine sind im festen Griffvon dornigen Zweigen.
Netze von Unwasseradern ziehen dch stellenweise Uber die Haut.
Geschichte und Charakter: Perainiane wuchs wohlbehiitet s Tochter
des Markgrafen von Warunk auf. Se teilte die Liebe ihres Vaers zu
dlen Pflanzen so sehr, dass Se'in das Peraine-Kloster zu Perainefurten
eintrat, um die Wunder der Krume und der Kréutergérten kennen zu
lernen. Als die Dunkelheit Uiber Tobrien heraufzog, sorgte de dch hin-
gebungsvoll um die Fluchtlinge. Siechende Landsleute glaubten beim
Anblick der schbnen Frau, Peraine selbst s an ihr Krankenlager ge-
treten.

Kurz nachdem sSe die Weihe zur Priesterin erhielt, wurde Se jedoch
von der Peripherie in das Zentrum der Schwarzen Lande gerissen: Noch
immer nicht hat Se die gefliigdlte Zitterschlange verkraftet, die de ent-
fuhrt hat, die Dunkelkutten, die Se hemmungdos inspizierten und
ihre damonische Schwester, an deren Saite Se mit der Damonenarche
vermahlt wurde. Ohnméchtig muss de ihren Seelenteil zur Kontrolle
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der Arche hergeben, und schmeckt jedesmal das Blut der von der Ar-
che Zermalmten auf der Zunge. Se schwankt zwischen trauriger
Schicksalsergebenheit und vergeblichen Fluchtversuchen. Wenn ihre
Schwester in Traumen schwelgt, erzahit se leise von der schwarzen
Erde Warunks, den duftenden Wéadern der Drachensteine und den
Tranen, die se Nacht fir Nacht vergield. Eine gewaltsame Trennung
vom Steuerbaum wére ihr Tod Sie kann ohne das Unwasser in ihren
Adern nicht mehr leben.

Funktion: Die gefangene Prinzessin, die nicht befreit werden kann.
Perainiane ist die gefessdte Verbiindete, die Archengeheimnisse kennt,
sich im entscheidenden Moment gegen ihre Schwester auflehnen oder
en Wunder wirken kann und zur tragischen Geliebten eines Helden
werden mag.

Darstellung: Legen Se die Hande hinter dem Riicken zusammen, ds
lagen dein Ketten. Sprechen Sie biswellen zitternd, ds ob die Tréanen
nahe wéren. Weichen Sie scheu anderen Blicken aus.

Zitate:

»Vergorecht mir eines, [HEL D]: Rammt mir diesen Dolch in die Brust,
wenn es den Borbaradianern je wieder gelingen sollte, die Arche zu
erobern.«

»Die Agte. Das Rascheln der Totenblétter. Das Knarren der Wurzeln.
Peraine hilf, ich kann es nicht mehr ertragen.«

Bisfrabul Blutschluck, geasteter Geweihter des Kor

»|. Alles, wasgroR ist, wurde aufLeid errichtet.

1. Lege alle Ligen und Illusionen ab, denn sie hindern den Sarken nur.
I11. Genief3e eine kurze Pause mehr als eine lange.

IV Respektiere niemals Schwache oder Mitleid, denn sie macht den Sarken
schwach.

V. Lerne dich selbst zu besiegen, und du wirst Gber alle triumphieren.

VI. Liebe nichts so sehr, dass du es nicht sterben sehen kannst.

VII. Lechze stets nach Freude im Seg, aber nie nach Freude in Harmonie.
VIII. Sirb, anstatt dich zu ergeben.

IX. Was dich nicht tétet, macht dich star\.«

—Neun Regeln des Bl utigen Schnitters, nach Ghorio Dorgulawend, um
700v.H.

Erscheinung: Einin Muskeln und Narben gehéarteter Tulamidenkrieger
mittleren Alters. Das Gesicht wird von einem in abenteuerlicher
Zackenform pomadisierten schwarzen Bart eingefasst. Zwischen zwel
braunen Pantheraugen ragt eine scharfe Adlernase. Es scheint, ds kénne
er die Zéhne nur blecken und fletschen. Ein zerhauener Kiirass mit
dem Roten Mantikor, Armschienen, Panzerhandschuhe, Lederbeinlinge
und eisenverstérkte Stiefd kleiden den Geweihten.

Geschichte und Charakter: Bisfrabul war ein Soldner aus dem Ongalo-
hochland, der seine wahre Bestimmung ds Kor-Geweihter fand. Er
kémpfte in einigen Schlachten gegen die Dunklen Horden und geriet
vor zwel Monaten im Ydaad in Gefangenschaft, tat seinen Peinigern
aber nicht den Gefallen, ds Geésteter auf der Damonenarche zu ster-
ben. Der schweratmende Kampfer betrachtet die Déamonenarche ds
Geschenk seines Gottes und drangt immer wieder darauf, se scho-
nungslos gegen die Truppen der Heptarchen einzusetzen. Von vorsich-
tigem Taktieren halt er wenig und droht sdbst bel verniinftigen Dis-
kussionen schndll, blutrot zu sehen und dem Gegenilber an die Gurgdl
zu gehen. Yhr jedem Kampf fiigt er dch unter Scgenditaneien eine kleine
Wunde zu, nach dem Kampf gurgelt er das Blut seiner Gegner und opfert
Uberlebende hin und wieder dem Donnernden Himmelreiter.

Funktion: Bisfrabul ist ein Spiegelbild fir ale Helden, die auf dem
Wy sind, zu brutal und willkdrlich zu werden. Er kann fur unvorher-
gesehene, geradlinige Einzelaktionen dienen und in den Verdacht ge-
raten, bereits mit Belhalhar zu paktieren — um dann im entscheiden-
den Kampf dennoch ein verlasshcher Mitstreiter zu sein und helden-
haft sein Leben zu geben.

Darstellung: Atmen Se schwer und vernehmlich, fletschen Se standig
die Zéhne. Sprechen Sie mit tiefer Stimme, und verschlucken Sie jede
zweite Silbe.

Zitate:

»Gebt mir euer Ehrenwort darauf] Und Thr wisst ja, wer der Wachter
des géttlichen Wortes ist...«

(singend:) »Wen wallen wir hauen, bis der Schadel birst, wen wollen
wir hauen, komm, sag anl«

(im Kampf:) »Niedermadhen! Ausmerzen! Vernichten! Einstampfen!
Komm her, und ich zeige dir Kors Herrlichkeit!«

Bisfrabul Blutschluck

MU 15 KL11 IN13 CH 13 FF 10 GE 15 KK 18
AG 4 HA2 RA3 TA1l NG5 GG6 JZ6
ST12 MR9 LE78 KE28 AT/PA 18/15 (KorspieR3,

2W+2) oder 17/14 (Brabakbengel, 1W+5)

Geb.: 16 v.H. GroRe: 89 Finger

RS/BE 4/3 (Kirass + Zeug)

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun

Tatente: Boxen 11, Infanteriewaffen 14, Stumpfe Hiebwaffen 12,
Wurfwaffen (Dolche) 12, Korperbeherrschung 10, Schwimmen
10, Bekehren 9, Feilschen 11, Schéatzen 11, Rechnen 9,
Glicksspiel 12, Sprachen 6 (Garethi, Mohisch, Ruuz 1),
Sinnenschéarfe 9

Ausriistung: Nachdem Bisfrabul seinen Korspiel? wiedergefun-
den hat, eine 9 Spann lange Infanteriewaffen mit fiirchterlichen
Haken, Dornen und Schneiden, ist er kaum von ihm zu trennen.
Er tragt zudem noch gerne zwei Wurfdolche, eine Flasche Rum
und Pomade bei sich.

Lubdil Quadrimanu, 'Schiffshausmeister'

Erscheinung: Kriechend, buckelnd, mager und goblinhaft: eine in be-
schmutzte Fetzen gehllte Gestalt mit Handen anstatt Beinen, die sich
schief auf alen Vieren fortbewegt. Im Schatten des Zauselhaars zuckt
en hageres Gesicht mit grof3en Augen. Auf der hohen Stirn prangt ein
verschlungenes Brandzeichen. Geifer [auft zwischen den krummen
Zahnen Uiber ein Borstenkinn. Diebleiche Haut ist schwérig und schor-
fig, Schimmel wuchert fingerdick as Schutz vor dem aggressiven
Unwasser.

Geschichteund Charakter: Lubdil, dasbedauernswerte Ergebnisanato-
mischer Experimente, ist mit seinen vier flinken Handen der 'Haus-
meister' des Schiffes Er hobelt in engsten Géngen, hangelt sich zum
Auspichten an jede Decke und wilhit im Unrat nach Essbarem. Wenn
er nicht gerade niedere Arbeiten ausfiihrt, stiehlt er Kleinigkeiten, pult
sch Schorf von der Haut, beifdt Ratten den Kopf @b oder spidt auf
seiner geschnitzten Rippenfléte, ds sa er von Gregorroth, dem D&
mon der Kakophonie, besessen. Er hangt sehr an seinen Dutzenden
Tdismanen und hasst die Redewendung "Das muss Hand und Ful3
haben". Wer ihm freundlicher begegnet ds mit sténdigen Tritten und
Fliichen, wird schnell seine Anhénglichkeit und peinliche Freigiebig-
kelt kennen lernen.
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Funktion: Das kleine, hasdiche Schillsmonster, das die Helden zwar
anwidert, aber dessen Loyalitét doch brauchbar sein kann.

Darstellung: Mit zuckenden Gesichtsmuskeln, gehetzten Bewegungen
und qudkender Stimme machen Sie Lubdil unverkennbar. Schniffeln
Se gelegentlich neugierig an Gegenstdnden aul dem Spidtisch und
versuchen Sie, mit den FiiRen Gegensténde aufzuheben. Sollten Se
akrobatisch veranlagt sein, kann es auch nicht schaden, die FiRe md
hinter den Kopf zu nehmen oder dch mit ihnen am Ohr zu kratzen ...

Zitate:
(zu seinen Talismanen:) »Guarg. Nein, niemand wird unstrennen. Ihr
werdet dle ba mir bleiben, meine Kinder. Guarg.«

Lubdil Quadrimanu

MU 10 KL9 IN14 CH6 FF18 GE 15 KK11
AG 6 HA2 RAO TAO NG8 GG7 JZ5
ST8 MR -1 LE 39 AE-

AT/PA  12/10 (Kratzen, BeiRen) RS/BE 2/1 (Schimmel)
Geb.: ? GroRe: 83 Finger

Haarfarbe: schmierig schwarz Augenfarbe: grun

Talente: Klettern 14, Schleichen 11, Holzbearbeitung 12,
Taschendiebstahl 8, Gefahreninstinkt 12

Ausrustung: Glucksbringer (eine Zinnbrosche, ein bemalter
Armbrustbolzen, ein Menschenohr ...), ein Schnitzmesser,
Tuchbeutel mit Borstenpinsel, Schleifstein, Feile, Hammer und
MeiRel, Zange und anderem Werkzeug

Jasper der Wandler, Zauberer

Erscheinung: Ein Zauberer in blauer Seidenrobe mit Spitzhut und klo-
bigem Zauberstab samt Geierschédel. Aus dem schulterlangen Grau-
haar ringeln dch einzelne Locken kunstvoll bis zum Gurtel. Falten,
Vallbart und blaue Augen zeichnen ein freundliches Gesicht, das es
gewohnt ist, professondl zu l&cheln.

Geschichte und Charakter: Jasper studierte in Festum die Kunst der
Verénderungsmagie und war danach as Lohnmagier unterwegs, der
gerne die Saten wechsdlte. Letztlich folgte der Opportunist den Ver-
sprechungen borbaradianischer Legaten und trat voller Uberzeugung
vor einen kristallenen Gotzen von Xeraans Borbarad-Rchgion. Auf der
Gezeitenspinne unterstiitzte er bislang die Kaperfahrten, mischte her-
metische Elixiere und suchte nach Moglichkeiten, wie sch die Arche
vermehren konnte. Als Wendehals folgt er stets der dominanten
Parteiung auf-dem Schiff, biedert Sch den Helden an und behauptet,
von den Borbaradianern zur Zusammenarbeit gezwungen worden zu
sein. So lange er Vortelle fur Sch sieht, unterstiitzt er die Helden, spidt
aber gerne sin eigenes llignerisches Spiel, bel dem er die Abenteurer
dlesamt an Azaril Scharlachkraut oder Xeraan verrét, wenn sch ihm
die Gelegenheit dazu bietet. Jasper ist von Willenstrunk abhéngig und
bendtigt dle zwe -I&ge eine Portion. Gehen ihm im Labor die Zutaten
aus, is e nur noch auf-das Stillen seiner Sucht fixiert.

Funktion: Der zu freundliche und damit verdéchtige Verbiindete der
Helden.

Darstellung: Ein um Freundlichkeit bemiihter Gespréchspartner, der
dle Irritation vermeiden will, aber offenbar immer mit Informationen
hinter dem Berg hélt. Fahren Se sch bisweilen nervés durch den (ima
gindren) Bart und lachen Se laut an unpassenden Stellen.

Jasper der Wandler

MU 15 KL16 IN 13 CH 15 FF 13 GE1ll KKI11
| AG 2 HA 7 RA4 TA 2 NG4 GG5 JZ3
ST 11 MR 12 LE 40 AE 81
| AT/PA  13/13 (Zauberstab, 1W+2)
| RS/IBE 2/2 (GroRes Gewand)
Geb.: 21 v.H. GroRe: 93 Finger

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau

Talente: Uberzeugen 9, Liigen 13, Pflanzenkunde 10, Alchimie

15, Geographie 12, Magiekunde 14, Mechanik 9, Sprachen
| kennen 12 (Tulamidya, Zhayad 3, Zelemja 3, Rssahh 2)
Zauberfertigkeiten: Desintegratus 9, einige gildenmagische
Beherrschungen 6+, Furor Blut 14, Heptagon 13, Pandémonium
1, Spinne Egel 5, Nihilatio 6, diverse Analysespriiche 10+,
Ignifaxius 7, Plumbumbarum 5, Paralu 8, Arcanovi 13,
Caldofrigo 6, diverse weitere Veranderungsspriuche 5+, Brenne
toter Stoff, Hartes schmelze, Weiches erstarre je 8+, andere
Borbaradianerformeln 4+
Ausrustung: Stab aus dem Holz eines verhungerten Ma'hay'tam
(5. Stabzauber), Kristallkugel (3. Kugelzauber) und kurzes
Magierschwert. In einer Gurteltasche trégt er immer zwei
moosgrune Willenstriinke, einen Astraltrunk (C) und eine
Ampulle mit dem tddlichen Gift Tulmadron samt dem Gegenmit-
tel (in Ol eingelegte Nothilfolatter) fur Erpressungen.

Die Besatzung

Mei sterinformationen:

Die D@monenarche ig derzeit unterbesetzt, kann aber im Gegen-
satz zu Segd- und Ruderschiften mit einigem Aufwand dennoch
funktionsféhig gesteuert werden. Abstriche miissen da gemacht
werden, wo Menschenhénde und Arbeitskraft nétig sind: be Ge-
schiitzbedienung, Enterangriffen oder Be- und Entladung. Zum
Zeitpunkt, da dch die Helden die Arche Untertan machen, finden
dch noch folgende Gruppen an Bord, die Sch den Helden ds neu-
en Herren anschliel?en kénnten:

15 Piraten

Skrupellose Gesdllen, nicht sdten mit typischen Kopftiichern, Enter-
messern und Augenklappen, die Seemannsdienste auf dem Schiff ver-
richten. So lange se ihre Heuer (etwa 15 Silbertaler pro Woche plus
Prisenanteile) und ausreichend Verpflegung erhalten, meutern se nicht.
Namen: Arba, Burgol, Dergam. Hcrcssa, Rispert, Simjok, Turike,
Ulkjow, Vidergjida, Yerodin

Piraten ‘
MU11 KL10 IN11 CH10 FF11 GE 14 KK 13 [
AT12 PA10 LE40 RS 1 (Seemannskiuft) '
TP 1W+3 (Sébel, Entermesser, Wurfbeil) GS GST1 AU ‘
53 MR 1 Stufe 4 [
Fernwaffen: 11

Acht Soldner
Die Eisenkdmpfer von Kleinstgruppen, die schHakendorn, S ebteRotte
oder Schlachter von Tisal nennen, unterstellen sich nach ausreichender
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Machtdemonstration (z.B. eéinem Zwelkampf) den Helden und bewel-
n ihre Disziplin, so lange der Sold stimmt: 18 Silbcrtaler pro Woche
fur einen Gemeinen, 30 Silbertaler fir einen Doppel sdldner oder &hn-
liche Spezidisten.

Namen: Dschindziber, Malzan, Nezahet, Rauert, Oyan, Vindia

’E’)Idner

| MU13 KL11 IN11 CH11 FF12 GE13 KK 14
AT 12 PA 12 LE 43 RS 2 (Waffenrock)

TP1W+:3 (Sabel, Kurzbogen) oder 1W+4 (Schwert, Streit-
kolben) GS GST1 AU57 MR5 Stufeb
Fernwaffen: 13

60 Hummerier

Die in die Arche’integrierte Hummericrgarde, schlagkréftigste Truppe
des Schiffsddmonen, gehorcht der Stimme der Steuertrau, agiert
maschinenartig und erndhrt sich von Meeresfriichten und dem Flui-
dum der Hibernatoren. Wie die Soldaten eines Insektenvolkes kennen
diese Hummerwesen kaum Individualitét, keine Eigennamen und las-
$n dch nur schwer zu einem Gespréch bewegen.

=
Hummerier
MU 20 AT 10 (2 AT/KR) PA 6 LE 60 RS 6*
TP 2W+2 (Scheren) und 3W (Speer, Zweihandaxt)

GS 3/6 (Land/Wasser) AU 70 MR 15

*) Efferd- oder swafnirgeweihte Waffen richten doppelte TP an.
Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Doppelangriff,
Zangenangriff

Entsetzen: +1/-2

Acht Krakonier

Die glucksenden Mccrcskreaturen fordern auf ‘Rssahh, dass die Hel-
den zunéchst vor ihrem Steinidol Quodazil nieder knien und ihm den
Wang kiissen, dann erkennen Se die Hoheit der 'Murbhaute' an. Als
Spéher konnen e pro 1ag — mit herbéigerufenen Haifischen, auf de-
nen sie reiten — bis zu 120 Meilen zuriicklegen.

Namen: Bundubbol, Glb'Glubum, Ulcjobuz, Qluggurg

Krakonier

MU13 KL10 IN11 CH6 FF10 GE 13 KK 14

AT 12 PA11 LE45 RS4 TP 1W+3 (Speer) GS
GST2 AUG60 MR 14

Mit einer AT +10 kann das besonders empfindliche Nerven-
zentrum (zusatzlich mit RS +3 geschiitzt) getroffen werden. 1
bis 10 dort angerichtete SP fuhren zu einer Kampfunfahigkeit fir
die gleiche Anzahl von KR, mehr als 10 SP bedeuten, dass der
Krakonier binnen W20 KR erstickt.

/ - N
Aktionen des Mahay'tam
Mei sterinformationen: Erwecken der Hummerier —2 HP
Jeder Befehl an die Arche zehrt mehr oder weniger stark an den Kré- IGNISPHAERO-Attackc aus einem Astloch -1 HP

ten des Damonenwesens, die de durch den Aufenthalt in der Bluti-
gen See, das Fressen von Schiffen und Menschenopfer wiedergewinnt.
Werden die Fahigkeiten der Arche vom Schiffsfuihrer Uberstrapaziert,
bendtigt de Zeit zum Ausruhen. Hier haben wir diesen Umstand in
ein Zahlensystem gefaset, das Se as Anhaltspunkt firr die Moglich-
keiten der Arche nehmen koénnen.

fir Aktionen verwenden kann. Bei Zerstérung des Anthropcums sinkt
dieser Vorrat permanent um 3W20 HE

Bewegung (GS 8) pro 20 Meilen -1 HP
Schnelle Bewegung (GS 18) pro Melle -2 HP
Bewegung durch nicht pervertiertes MeerwasserK osten verdoppelt

Bewegung Uber Land (GS 8) pro 20 Meilen -W20 HP

Fur ale Bewegungen gilt, dass die Gezeitenspinne wie ale grofleren
Déamonenarchen nur langsam an Geschwindigkeit gewinnt und bei
anfanglichem Stillstand durchaus von einer schnellen Galeere Uiber-
rascht werden kann.

Die Gezeitenspinne verfiigt Uber 60 Handlungspunktc (HP), die se

Einsatz der Ranken und Zweige gegen Gegner auf der Arche

nach Anzahl der Ranken -1 HP/SR bis -5 HP/SR
Angriff auf ein Seegefahrt mit den Fangwurzeln am Bug—7 HP/SR
Angriff ds Mauerbrecher auf eine Kistenbefestigung  -10 HP/SR
Regeneration von Schéden —1 HP/ 100 'Lebenspunkte'
Umformen von Réumlichkeiten -W3 HP bis -3W20 HP

Aufenthdt im Wasser der Blutigen See +W6 HP/Tag bis +2W20
HP/Tag, je nach Pervertierung des Wassrs (Siehe auch BuM, S. 60)
Absorption von Holzschiffenje nach GroRe +W6 HP bis + 5W6 HP
sowie evtl. permanente HP (und Wachstum der Arche)
Opferung von intelligenten Wesen +1HPje20LP
Né&hren mit Adtraenergie +1 HPje 10 ASP

Fallen die Handlungspunkte der Arche je auf O, verfdlt Se in Bewe-
gungdosigkeit, aus der ge nur be 46 auf W6 nach ebenso viden
Stunden mit W20 HP wieder erwacht. Andernfdls kann se nur mit
einem aufwendigen niederhdllischen Ritual, das nur hdchste Pektierer
kennen, reaktiviert werden.

Der Aktionsradius der Damonenarchen wird durch diese Regelun-
gen deutlich: Ohne fremde Kraftquelle snd Reisen in mcht-charyp-
tides Wasser bald beendet. Ein Ausflug nach Riedand oder zu den
Wadinsan ist kaum méglich, schon Festum, Perricum und Thalusa
kénnen nur geschwécht erreicht werden. J
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Einstieg I1: Wenn der Seeadler |andet

Mei sterinformationen:

Wenn |hre Gruppe aus loyden und zwélfgotterfirchtigen Helden
besteht, ba denen Ehre und Gerechtigkeit einen hohen Stellen-
wert einnehmen, kénnen Se an Bord der Seeadler von Bei/un/( Licht

in die Blutige See bringen. Wir gehen davon aus, dass die Helden ei-
nen guten Leumund haben, ja, berdts ds echte Heroen gefeiert wer-
den und schon einmal Kontakt mit der Kaiserlich Garethischen
I_nformations—Agentur, dem Geheimdienst des Neuen Reiches, hatten.

Vierzehn Fasser Branddl und ein Vearéater

Gefluster im Taubenturm
Mei sterinformationen:

Die Helden halten sch Anfang Phex in Perricum, dem grof3en ver-
bliebenen Hafen des Mittelreichs am Perlenmeer, aul.” S es, well
se dch von ihrer letzten Mission in die Dunklen Lande im
Noionitenkloster erholen, 5 es, dass Se die Léwenburg, Rondras
héchsten Tempel, besuchen, sa es, dass Se auch nur auf der Durch-
rese sind. Eine Stadtbeschreibung finden Se in Land der Stolzen
Schldsser, S. 78. Bd Sonnenuntergang spricht eine dte Matrosin
die Helden an, die einen Siegelring mit dem Zeichen des Greifen
vorzeigt und raunt: "Im Namen des Reiches, Thr sdd ausgesucht
und gefragt: Der 'Graf will Euch sehen. Folgt mir unauffélig.”
Die Agentin fihrt die Helden in den Kriegshafen Perricums und in
die Treppenfluchten des grauen Taubenturms, Stitzpunkt der
KGIA. In einem schlichten Arbeitszimmer sollen die Helden einen
Augenblick warten. Wie Se schon ahnen, ig es keinesfalls der 6rt-
liche Graf der Stadt, der die Gruppe sehen will ...

»in der Dunkelheit um den Turm hért ihr immer wieder hektisches
Flattern von Taubenflligeln. Entferntes Gegurre von Botenvigeln, die
schon die ganze Ostkiiste Aventuriens Uberflogen haben. Hinter der
Tur kommen unrhythmisches AufstoRen eines Stocks und humpeln-
de Schritte ndher. So geht nur einer! Quietschend 6ffnet Sich die Tir
und ihr erblickt eine Exzellenz mit kurzgeschorenem Weilthaar, ste-
chenden Augen und dinnen Lippen: Dexter Nemrod, Reichsgrof3-
geheimrat und Leiter der KGIA. Wéhrend er hinter dem Schreibtisch
Platz nimmt, postieren sch funf Vermummte um euch herum, einige
mit Schwertern, zwe mit Zauberstaben: die Lelbwache eines der heim-
lichen Herrscher hinter dem Greifenthron. Ohne Begriif3ung sinniert
Nemrod mit in die Ferne gertickten Augen: "Wes auch geschah, Usur-
pation. Orkenkrieg oder Invason von D&monenmacht: Immer blieb
das Antlitz des Reiches vall Stolz, immer wehte das Greifenbanner hoch
im Wind. Niemand will, dass die grofien Symbole glorreicher Taten
verloren gehen und die Mora schwéchen. Ihr kénnt dem Kaiserreich
einen Dienst erweisen: Verhindert, dass wir unser Haggschiff, die See-
adler von Heilung, an die Dunklen Lande verlieren!«

Der Reichsgrofigeheimrat flihrt aus, dass die Seeadler von Beilunf( un-
ter dem eigenwilligen Kapitdn Rateral Sanin (Dexter Nemrod betont
den Namen, ds handele es Sch um ein ungezogenes Kind) in der Blu-
tigen See operiert. Wie von KGIA-Spéher 'Xordai' in Erfahrung ge-
bracht wurde, befindet sich ein potentieller Uberlaufer unter den Offi-
zZieren der Seeadler, vidleicht sogar der Kapitén selbst. Die Helden sol-
len ds bekannte loyale Spezidisten an Bord der Trireme gehen, die
dortige Mannschaft im démonischen Pcrlenmeer unterstiitzen und den
Verrédter enttarnen.

Saatskiinst oder Kriegskunst: Dass sch der Reichsgrol3geheimrat per-
sonlich um dieses Problem kimmert, macht die Wichtigkeit deutlich.
Ein Uberlaufen oder Kapern der glorreichen Seeadler von Beihin\ wiirde
be der gerade wieder im Aufbau befindlichen Perlenmeermannc eine
Moraeinbul3e verursachen, wie es 9e nur bem damaligen Vera von
Helme Haffax gab.

Mei sterinformationen:

Folgende Einzelheiten kann Dexter Nemrod erkl&ren:

* Die Seeadler lauft nur selten in den Hafen von Perricum ein, da
Sanin— zu Recht— firchtet, von missgiingtigen Admirédlen dasKom-
mando entzogen zu bekommen. Heute morgen ist eine Brieftaube
vom Schiff eingetroffen, die meldet, dass die Galeere kirzlich nach
dem Kampf mit einem Kraken in einer Bucht an der Trollzacken-
kliste gestrandet ist. Sanin bittet um die Entsendung von einigen
Ké&mpfern zur Auffullung seiner Besatzung (die Helden) und eini-
gen \forréten, darunter auch magisches Branddl fir den Kampf ge-
gen Da&monenarchen.

» Die Helden brechen morgen frih mit zwei Karren, beladen mit
vierzehn Fasser Brandol, zur Baronie Trollnase in den Trollzacken
auf, an deren Kuste die Seeadler gerade wieder seetiichtig gemacht
wird. Die Zeit drangt, da Se in unmittelbarer N&he zum Front-
verlauf ' mit Rhazzazors Warunkei hegt und feindliche Spaher des
mandvrierunféhige Schiff bemerken kénnten. Ein sicherlich nicht
natlrliches, riesiges Tangfeld vor Perricum verhindert derzeit, die
Strecke per Schndllsegler zurtickzulegen.

« Die Gruppe kann dch zur Ergénzung ihrer Ausristung gerne
im Arsenal der Agentur bedienen. Jeder Held bekommt einen gol-
denen Ring mit Turkissiegel in Greifenform und Gehcimsymbolen,
die de ds Agenten der KGIA ausweisen (interessanterweise ist der
Tirkis der Stein Phexens).

 Als Belohnung kann jeder Abenteurer 300 Goldstiicke, Iobende
Worte gegenliber der Reichsregentin und vermutlich einen Orden
erwarten.

Auf dem Brandolfass

In einer von dunklen Wolken fagt verschluckten Morgenddmmerung
besteigen die Helden die Kutschbtcke von zwel schweren Pritschen-
wagen, die von je zwel weilen Traloper Riesen gezogen werden. Die
Ladung is gut verzurrt und mit einem Tuch verhiillt.

Neben dem Branddl befordern die Wagen auch Kisten mit Heiltrénken,
Zwdlfblatt gegen Damonenseuchen, KGIA-Berichte Uber jingste
Flottenbewegungen, Einsatzbefehle und Befdrderungen, Bordpost und
Offiziersuniformen. Nachdem der Darpat mit einem Fahrschiff pas-
sert wurde, rumpeln die Wagen Uber die Klstenstral3e nach Arvepass
auf die schroffen Wolkengipfel der Trollzacken zu. Fichten und Foh-
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;- Magisches Branddl N

Das kastanienbraune, zéhe Branddl entziindet Sch im Gegensatz zum &dhnlichen Hylailer Feuer bel Kontakt mit Luft und kann magische
Wesenheiten wie Ddmonen verletzen. Zu grofie Hitze und selbst schwere Erschiitterung bringt das Alchemikum zur Explosion. Die Produk-
tion ist derart diffizil, dass nur eine Handvoll Schiffe der Perlen mearflotte ihre Geschiitze mit diesem Ol bestiicken kénnen.

In den Féssern, die die Gruppe transportiert, befinden sch unter vid Sand je 6 Granatdpfel, 6 Tonkugeln von 200er Kaiber, 3 Tonkugeln von
350er Kaliber und eine Uberdimensionierte 800er Kugdl fir das Katapult.

Geht eine Kiste in Flammen auf, vergeht jeder im Umkreis von 4 Schritt bei 4W20 SP im Feuerball. Bis 8 Schritt erleidet man 2W20 SR, bis 12

Schritt Entfernung immer noch 3W6 SP

VWeiteres zu Magischem Branddl finden Se im Compendium Salamandris, S. 27. P

ren sdumen den Weg, Felsabbriiche zeigen Muschelversteinerungen

und Spuren einer archaischen Jahrtausendwelle.

Mei sterinfor mationen:

Die Helden miissen einen Tag und eine Nacht fahren, bis se die
auf einer Karte skizzierte Bucht etwa 70 Meilen dstlich von Perricum
erreichen. Verlangen Sie Fakrzeuglen’en-Vrohen, um festzustellen,
wie die Helden in schwierigen Situationen mit Geféhrt und Ge-
spann umgehen. In Weilern sind Geriichte Uber Front-
verschiebungen an den Péssen, marodierende Barbarenhaufen und
Trollwéchter zu horen.

Die Fahrt im kaum besiedelten Land kann durch Viees kompli-
Ziert werden:

« Probleme mit der Wegstrecke (W6): 1: Alte Holzbriicke, die even-
tuell das Gewicht eines Wagens nicht tragt. 2: An einem meilenlan-
gen Engpass zwischen Golfbrandung und Steilhang ein entgegen-
kommender Bauernwagen. 3: Schlagltcher. 4: Starker Geldndean-
dtieg, den die KatblUter nicht schaffen, wenn die Helden nicht kréf-
tig mitschieben (KK-Proben). 5: Murenabgang von der Schnee-
schmelze, der die Stral3e verschiittet hat. 6: Zollschranke einer Ba
ronie.

« Achsbruch: W3—1 Fasser I6sen sch aus der Verzurrung und rol-
len die StralRe hinab (auf den zweiten Wagen zu ...). Mit beliebig
vielen Proben auf Mechanik und Holzbearbeitung kann die Achse
wieder instandgesetzt werden. Jede Probe dauert eine halbe Stun-
de, insgesamt muss ein Maus von 10 Punkten abgebaut werden.

» Waéhrend der K& in einem Dorf versuchen Diebe, ein Fass zu
entwenden (Ablenkung von wachenden Helden) und drohen, beim
Offnen eine Brandkatastrophe zu verursachen.

« Zwei Trolle mit mannshohen Axten, Rambwac\ und Bogruf(, la-
gern vor dem Eingang zu einer grofen Kaverne, in der ein Hohlend-
rache haust. Se trauen sch nicht wirklich hinein, letzterer nicht
hinaus. Se tragen die "Wimmelkrieger" nach dem Woher und
Wohin und was se transportieren. Schliefdlich fordern se unter
Berufung auf ‘das "eben geschlossene” Bindnis zwischen Mensch
und Troll (Sehe Rausch der Ewigkeit) das Branddl fir sich, um
den Lindwurm auszuréuchern, und lassen sich nur mit anderen
Geschenken (Honig, Lakritze ...) abspeisen — oder wenn die Hel-
den be der zeitaufwendigen Drachenjagd helfen.

e 2W6 Nachtwindvogel werden von der magischen Ausstrahlung
der Fésser angelockt und beginnen, an ihnen herumzupicken.

Nachtwinde

MU 15 LE 18 AT 13 PA7 RS1 TP 1W+3 (Klauen)
GS 1/25 AU50 MR8 GW5

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (20), Fliegende Gegner

Kadaveraugen

Nachts fuhlen sich die Helden beobachtet.

Snnenschérfe-Probe + 10: Der Held erhascht den Blick auf einen mu-
mifizierten, untoten Ganseluchs, der vier Ubergrof3e, noch sehr leben-
dig glénzende Augen besitzt: ein unheimlicher Kundschafter aus der
Warunkei.

Mei sterinformationen:

Die nekromantische Kreatur sammelt Informationen im Grenzland
und versucht, den Helden Uber einige Felsen und durch enge
Hohlengange zu entkommen (wobel Se auch in Sackgassen gera
ten kann). Im Maul schleppt de ein Stiick blauen Stoffs mit Man-
schettenkndpfen (Krwgsfymst-Probe +5), das von einem Offizier
der Perlenmeerflotte stammt: Dieser Spéher hat die Seeadler von
Beilun\ bereits gesichtet.

Tierkadaver
MU20 LE15 AT14 PA3 RS1 TP 2W+1 (Krallen)
GS 8 AU unendlich MR 4 GW7

Bereitmachen zum Audaufen!

Tagedicht zeichnet sch Uber dem Zackengebirge ab, ds die Helden
schliefllich die Bucht erreichen, in der die Seeadler von Beilun”vordcm
Strand hegt: en von geilen Kalkklippen Uberragter Meereseinschnitt
mit schmalem Kiesstrand. In der Brandung liegt die fegt fiinfzig Schritt
lange ‘Trireme: Ein geflicktes Greifenscgal wird gehisst, letzte Zimmer-
mannsarbeiten am Bug werden im Fackelschein ausgefiihrt.

Kaum sind die Wagen der Helden in Sichtweite gerumpelt, erwachen
die Felsen um de herum zum Leben und ein halbes Dutzend Seekrieger
vom Bellunker Seegarderegiment umringt Se mit gespannten Kompo-
sitbdgen: "Im Namen des Kaisersl Macht halt und streckt die Waffen."

Mei sterinformationen:

Nachdem die Helden ihre Legitimation vorgezeigt haben, werden
de zum Strand eskortiert, wo der zwergische Geschitzmeister die
Ladung freudig aufnimmt. Am Bug eines Belboots stehend landet
Kapitan Rateral Sanin in Begleitung von Trismagena und Baron
Wilbur Kornplotz an, um die Helden kihl in Augenschein zu neh-
men und de schlieflich willkommen zu heifen.

Die Trireme liegt im brusthohen Wasser, wird Uber Flaschenziige
vorsichtig mit dem Branddl beladen und wartet in der einsetzen-
den Flut nur noch auf htheren Gezeitenstand.

Die Besatzung hatte bereits Kontakt mit einer Petrouille aus der
Warunkel und wurde entdeckt. Rhazzazors Stof3trupp ist schon un-
terwegs. Noch wéhrend das Schiff zum Audaufen bereit gemacht
wird, gellen die Alarmglocken:
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»Sofort merkt die Besatzung der Seeadler af™ nimmt Gefechtspositionen
ein. lhr blickt backbords die Klippen hinauf und seht Silhouetten von
Zweibeinern gegen den Morgenhimmel. Ein metallischer Rufertont:
“Im Namen des Schwarzen Drachen sad ihr zum Untod verurteilt!
Wehrt euch nicht und eure Leiber bleiben unversehrt!"

Ein Dutzend Armbrustschiitzen wirft sch auf die Felsen und l&sst
Bolzen auf das Deck niederprasseln. Direkt neben ihnen machen sich
klobige Ungeheuerskelette von zweieinhalb Schritt Grolze mit Hebeln
an Felsblocken zu schaffen, um eine Lawine auszul 6sen.«

Mei sterinformationen:

halbe TP, Stichwaffen, Speere, Dolche und Pfeile sind nutzlos.
Die Oger sind jedoch so ungelenk, dass sie ein wuchtiger
Treffer von der Klippe fegen kann.

22 Soéldner vom Blutigen Sébel

MU 13 AT 12 PA10 LE40 RS 3
bzw. 2W+2 (Armbrust) GS GST1
Stufe 4

Fernwaffen: 14

Da die Soldner selbst unter Beschuss stehen, werden sie nur
sporadisch nédherkommende Kampfer beachten.

TP 1W+3 (Sabel)
AU53 MR 2

Die meisten Geschiitze der Galeere sind noch nicht einsatzbereit,
nur eine leichte Rotze kann die Feinde auf den Klippen anpeilen.
Die Seesoldaten hefern sich ein Pfeilgewitter mit den Armbrust-
schiitzen. Wirkliche Gefahr geht nur von den knapp neben dem
Schiff ins Wasser schlagenden Felsbrocken aus. Sanin brillt: "Zer-
schmettert diese Monsterskelette, bel alen Heiligen!™

Zusammen mit einigen Veteranenkdmpfern kénnen Helden ins
Wasser springen (Schwimmen-Probe +4), die Fdlswand erklettern
(drei Klettern-Vroben, heruntersausenden Felsbrocken muss mit
einer erschwerten Probe auf Kor perbeher rschung ausgewichen wer-
den) und die untoten Oger attackieren. (Dies ig eine Gelegenheit,
schon eine erste Bekanntschaft mit dem Deckoffizier Baron
Kornplotz zu machen, der sch dabei umgekehrt ein Bild von den
Fahigkeiten der 'Neuen' macht.) Fiur zauberkundige Helden sind
diese gerade noch in Reichweite fir eéinen IGNIFAXIUS, wenn man
dch in die Wanten hangt ...

Sieben Ogerskelette

MU 30 AT7 PA O LE 40+2W20 RS 0

TP 3W+1 (Holzpfahl) AU unendlich MR 20
Der Anblick erfordert eine TA-Probe -2. Nur Hiebwaffen oder
Axte richten vollen Schaden an, Schwerter verursachen nur

GS GST1

Gerade ds noch weitere Kémpfer in Sichtweite kommen — darunter ein
Trupp der gnadenl osen Drachengarde—, kann die Seeadler Fahrt aufneh-
men und die Helden kdnnen wieder (mit Gliick) an Bord springen.

»Mit einem langgezogenen Achzen légt sich endlich der Rumpf der
Trireme vom Kiesgrund. Von Peitschenknallen begleitet, tauchen zahl-
lose Ruder ins Wisser ein und ziehen kraftvoll durch. Wind fangt sich
in den havenisch getakelten Dreiccksscgeln und bléht das Wippentier
des Mittelreichs zu voller Grofie auf. Schaumkronen glitzern an der
Bordwand.

"Hart am Riemen! Valle Fahrt voraus!", lautet der zweima wiederhol-
te Ruf vom Achterdeck. Der gewatige Rammsporn pflugt durch die
Wogen der Blutigen See, bereit, ales zu zerstéren, was in die Fahrt-
linie gerét.«

Abenteuerpunkte
Mit diesem 'explosiven’ Eingtieg hat dch jeder Held bis zu 100 AP
verdient, je nachdem wie sehr er ch fur die Erflllung der Aufgabe ins
Zeug gelegt hat und wie vide Brandolfésser die Seeadler letztlich wohl-
behalten erreicht haben.

Die Seeadler von Beilun\

«SeitfunfJahr zehntenlachendieSchiffsbauer vonKuslikund Festumiiber
unser ever altetenGal eer en. Aber sehtsieeuchanmitihrenhochbordigen
SchivonenundihrenTor sionsgeschiitzen. Gegendiesedamoni schenGeg-
ner sind sie hilf und nutzlos. Aber der rondrianische Rammangriff mit
Feuer undBannmagiewirdpl 6tzlichzur einzigen Waffe, diedieseMons-
trositétenzur tick™indieNieder hdllenwer fenkann.«

—ausdem Logbuch der Seeadler von Beilunk, 4. Praios29 Hal

Die Seeadler von Beilunk, gilt neben der Karavelle Konigin von Festum,
Harikas Schivonelle Prinzessin Lamea und Ruban ibn Dhachmanis
Zedrakke Diamant s eines der berihmtesten Schiffe Aventuriens (den
Spielern vidleicht bekannt aus derPhileasson-Saga, Siebenstreich oder
Rausch der Ewigkeit). 7 vor Hal 'in den legendéren Perricumer Docks
aus Fichte und Andergaster Steineiche gezimmert, war die Seeadler ei-
nes der modernsten Schiffe bei der Invasion Maraskans und Archetyp
der schlagkréftigen Kampftriremen, die man heute unter der Bezeich-
nung Perricum-Klasse zusammenfasst. 5 bis 9 Hal kartographierte das
fur eine Galeere recht sturmfeste Schiff unter dem Kommando Rateral
Sanins die Ostkiisten Aventuriens. Danach verwendete es das Kaiser-
haus fir Staatsempfénge und Machtdemonstrationen vor der Kuste des
abtrinnigen Aranien. Wahrend Borbarads Ruckkehr gellte es, zwi-
schendurch general Uberholt, seine Qualitéten as schnellstes Schiff der

Perlenmeerflotte und rasche Eingreiftruppe von See aus unter Bewels.
Angesichts der Unfahigkeit, mit der die Perricumer Admiralitét den
dadmonischen Flotten gegeniiberstand, kaperte Grol3admiral Sanin mit
dten Getreuen am 15. Rahja 28 Hal san friheres Schiff Seit diesem
Tag l&sst er esin Frcibeutcrmanier ds Spéher, Speerspitze und Archen-
l&ger in der Blutigen See agieren, jeden Tag bedroht, in einen Mahl-
strom gesaugt, von Haffax' Galeeren aufgesplrt oder von missglinstigen
Perricumer Admirden illgelegt zu werden.

Mit den drel havenisch getakelten Masten und dem schlanken Rumpf
i¢ die Trireme ein raubvogelgleicher Riese. Die rot-weil3-blauen Rcichs-
wappen auf den Segeln und der golden glénzende Bugadler mit dro-
hendem Schnabel verdeutlichen, dass sch diesss Schiff vor keinem
Gegner verstecken muss. Vereinheitlichte Rotzenkaliber, Harpun-Aal,
Bock und Rammsporn Uberzeugen jedes andere Schiff, den Weg frei-
zumachen.

Die Kartographie pervertierter Meeresgebiete, das Geleiten von Han-
delsschiffen, die Attacken gegen Piraten sowie die Beschaffung von Res-
sourcen lassen die Besatzung nicht zur Ruhe kommen: vom Kapitén
bis zu den Matrosen lauter verbissene Freiwillige, die sich von ihren
Familien verabschiedet haben, um die Niedcrhollen aus dem Wasser
des Perlenmcers zu vertreiben, koste es ihr Leben.
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_ScﬁiffSNerte gemdl3 Die Seefahrt des Schwarzen Auges, S. 34 und
Unter Piraten, S. 26f.

| Takelage: 11l (havenisch 1, havenisch 1, havenisch 1)
Riemen: 6x 24

Lange: 43,8 Schrill
Breite: 6,3 Schritt Schiffsraum: 156 Quader [
Tiefgang: 17 Schritt Frachtraum: 31 Quader

Besatzung: 30M () + 144 R (Q) 4-45G () + 50S (V)
Beweglichkeit: hoch Struktur: 3
Preis: ca 25000 D 4- Bewaffnung

Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Méilen/Stunde
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde
am Wind: 3 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch): 8 Mellen/Stunde

gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus (Bug) 1 Bock voraus (Vorder-
deck), 1 Harpun-Aal (Hauptdeck), 4 mittlere Rotzen (je 1 pro Turm-
seite), 4 Hornissen (Turm)
Trefferpunkte Rumpf: 156
Aktionswert: 16 Reaktionswert: 15

Trefferpunkte Takelage: 180
Richtschitzenwert: 25

Den Schiffsplan der Galeere finden Se im Anhang auf S. 70.

1) Achterbriicke

Das teilweise Uberdachte Achterdeck ist der Platz tir Sanin mit sai-
nem Fernrohr, seine Zweispitztréger und den Kommandorufer. Mit
der Logleine aus geteertem Hanf wird die Geschwindigkeit gemessen,
mit Hylailer Dreikreuz der Winkel von Gestirnen, mit dem Slidweiser
die Fahrtrichtung. Ein K&ig mit Sturmtauben dient zur Nachrichten-
Ubermittlung. Mit einem achimistischen Signalrohr kann man farbi-
ge Zeichen an den Himmel werfen: Eisenstdube (roter Blitz) ds War-
nung vor Gefahr, Kupferstaub (griner Blitz) ds Einladung zum Tref-
fen und Magnesium (weil3es Gleifen) ds Signd fur Seenot. Zur Hol z-
statue der HI. Elida von Salza sendet jeder, der an Deck kommt, ein
kurzes Gebet.

2) Corvusplattform

Von der Krone des Corvus, ein mit Kupterplatten beschlagener
Festungsturm, kdnnen vier Hornissen Gegner jenseits und diessets
der Dollborden (Reling einer Gaeere) bestreichen. Die erhthte Platt-
form dient bem Entern auch fir Wurfspeerattacken und kann zwi-
schen den Zinnen Klappbriicken ausfahren.

3) Vordeck

Uber der riesigen Galionsfigur sind zwei leichte Rotzen und en Kata-
pult positioniert, das beim Schuss hinten derart hochspringt, dass die
Bezeichnung 'Bock’ hochverdient ist. Unbekannte Schiffe erhalten bei
Annégherung einen Rotzenschuss vor den Bug ds Aufforderung, Flag-
ge zu zeigen.

Scharfschtige Mannschaftsmitglieder halten permanent Ausschau nach
Wourzelzeichen oder messen mit dem Lot die Wassertiefe.

4) Die Kapiténskajite

Der Uberfiillte Raum enthdlt das Ruhelager das Kapiténs, zwel Géste-
kojen und den grofRen Kartentisch mit goldenen Zirkeln, Magnetstein,
Volvdlen (Tafen zur Gezeitenberechnung) und Portulanen (Atlas mit
KUstenkarten). Ein Modell der Seeadler, ein Holzstich von Perricum,
ein Utulu-Grof3schild, ein Riva-Spid aus Ebenholz und Walzahn, ein

Khunchomer FLIM-FLAM-Kandclaber und vide weitere Mitbring-
o aus frilheren Fahrten schmiicken die luxuriése Kabine. Die Logbu-
cher der Seeadler von Beilun\ sait 7 vor Hal (bereits acht Bande umfas-
send) und die Erstlibersetzung von Wind- und Viautenzauberel sind
wertvolle Bucher.

5) Offizierskajite

Die Kabine teilen deh die Offiziere jadwiga von Luring, Boronhard
von Wertlingen und Bordmagierin Trismagena samtihrer arkanen Uten-
silien.

6) Offizierskgjite

Hier snd Haupttrau Tunke von Hableth, Baron Kornplotz und Seine
Gnaden Resovi\ Sturmtaucher sowie Geschutzmeister Fusakel Sohndes
Fanderamuntergebrécht.

7) Hauptdeck

Auf dem langgezogenen Hauptdeck sind immer Matrosen beschéftigt,
im Gefechtsfall nehmen die Seesoldaten hinter den Dollborden Auf-
stellung—und miissen achtgeben, nicht hintliber auf das offene Ruder-
deck zu fallen. Ein Beiboot nahe dem Vorschiff kann bis zu acht Mann
aufnehmen. Unweit des Besanmastes héngt ein blankpolierter Galgen-
k&fig fur gefangene Korsarenkapitdnc und Dé@monenpaktiercr. Der
méchtige Harpun-Aal in der Mitte des Hauptdecks ig auf einer, dank
Ochsenschmierfétt drehbaren, Holzscheibc gelagert. Ein Munitions-
aufzug (Sécke, die an ein Uber Rollen laufendes Sell befestigt werden)
reicht vom Magazin bis zum Corvus.

Jeder der drei Magten trégt ein geflochtenes Krahennest. Von der Spit-
ze des Grof¥mastes hangt das unverwiistliche Misabanner, das sait Zei-
ten Kaiser Rauls dle Flaggschiffé des Reiches geziert und vor dem
Kentern bewahrt haben soll. Fiir jedes Uberstandene Gefecht schlégt
Kapitén Sanin eine Kerbe in den Fockmagt, fir jeden Uberstandenen
Sturm eine in den Besanmast — eine wahrhaft imposante Sammlung.
Die Positiondaternen mit farbigem Glas haben Blenden und verschieb-
bare Scheiben, um bei Nacht eine fasche Fahrtrichtung oder kleinere
Schiffsgrofle vorzutéuschen.

Im Zwischendeck unter der Achterplattform steht der Rudergénger am
Kolderstock, den er nach den Befehlen des Navigators richtet und ein-
rasten |&s.

8) Corvus

Jedem Gegner graut es vor dem Moment, wenn sch im rotglénzenden
Galeerenturm die Stiickpforten ¢ffnen: Hier stehen vier schusshereite
leichte Rotzen, die trotz schwitzender Enge in Windeseile von den
Richtschitzen bedient werden.

9) Magazin

Ubereinandcrgestapelt und sorgsam sortiert stehen hier die Munitions-
kisten mit Bolzen, Speeren, Kugeln und Kréhenfiifen (Metallstcrnen,
die auf die Decks anderer Schiffe geschleudert werden, wo dch die
barflilige Mannschaft die Flif3e daran aufreildt), ale mit dem Zeichen
der Perlenmeerflotte und einer militérischen Kennung versehen wie
RTH-300-1211. Hylailer Feuer und Magisches Branddl snd eingepackt
in Sand und Unauer Salzsécke, die Feuchtigkeit entziehen sollen.
Phosphorpilze geben schwaches Licht. Wer in diesem Raum Feuer
macht, wird am Rammsporn festgebunden und friihestens nach dem
néchsten Kampf wieder befreit.

10) Ankerspill
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11) Kombiise

GroRRe Kessd wérmen das Essen fir Rojer, Kémpfer und Matrosen:
Fischsuppe, Linseneintopf, an guten Tagen auch Speck. Unter der
Decke knattert, die Bewegungen des Kolderstocks Ubersetzend, die
Ruderpinne, die heckwérts das Ruder bewegt.

12) Ruderdeck

Im Takt des Trommlers rudern hier 144 kaum bekleidete oder nackte
Rojer, je drel versetzt Ubereinander sitzend. Die Seeadler kann riick-
warts mandvrieren, gilt as eines der wendigsten Ruderschiffe und halt
einen Rekord in Rammgeschwindigkeit. Jeder einzelne der funf Schritt
langen Riemen wurde im Efferdtempel zu Perricum gesegnet. Zwel
Treppen fiihren nach oben und unten, eine Ladeluke macht das Un-
terdeck fUr sperrige Lasten zuganglich. Am Tisch des Zahimeisterswird
wochentlich Sold ausgezahlt. Eine Liste mit dem Boronrad nennt
Namen und Dienstgrad aler, die an Bord im Kampf gegen die
Heptarchen gestorben sind.

13) Werkstatt

Gerissene Segd, gesplisste Taue, gebrochene Steven und verzogene
Geschiitzteile werden in der Schiffswerkgtatt geflickt, zusammenge-
kniipft, gezimmert und repariert. Der Boden ist kndchelhoch mit Ho-
belspdnen bedeckt. Nach jedem Kampf herrscht hier im Reich von
Meister Fusakel Hochbetrieb.

14) Vorratsraum
Trinkwasser, Branntwein, Schiffszwieback (meist von den schwarz-

kdpfigen Maden des Kornkéfers befalen, so dass er am liebsten im
Dunkeln verzehrt wird), eingelegter Fisch und Pokelfleisch bilden die
Grundlage der Schiffsverpflegung.

15) Unterdeck

Das diistere Unterdeck ist nicht héher ds neun Spann, die mit “Tru-
hen, Tuchballen und Hangematten der Matrosen und Seekrieger voll-
gestellt sind.

Gefangene werden in Gitterk&figen gehalten. Im vorderen Bereich ha
ben sch einige rangniedere Offiziere eingerichtet. Hier ist auch noch
Platz fur die Helden.

16) Laderaum

Den begrenzten Frachtraum der Galeere nimmt nur wertvolles Prisen-
gut aufgebrachter Piratenschiffe und eventuell wichtiger Nachschub,
den llsur oder ein stationdres Schiff erwartet, ein.

17) Rammsporn

Acht Schritt lang, aus Kernholz und Zwergenstahlbandern, verziert
mit magischem Arkanium. "LiebesgriiRe aus Gareth" hat die Mann-
schaft ds Schriftzug in den méchtigen Rammsporn gebrannt, der schon
vide Handvoll Thalukken, Zedrakkcn und drei Damonenarchen
durchbohrt hat. Klassisches Mandver is ba feindlichen Galeeren das
Abscheren der Ruderrcihcn, be dem die Rojer von ihren eigenen Rie-
men getdtet werden. Auf dem Sporn liegt ein wiederaufladbarer
ARCANOVI, der auf Schliisselwort zwel Ladungen eines IGNI-
SPHAERO abfeuern kann.

Personen

Mei sterinfor mationen:
" Im folgenden finden Sie die wichtigsten Besatzungsmitgliedcr der
Seeadler von Beilunk beschrieben. Unter der Rubrik Verdachtsmo-
ment finden Sie Anhaltspunkte, warum die Person der vermutete
Uberldufer sein konnte. Wer letztlich tatsichlich mit dem Feind
kollaboriert, obliegt Ihrer Entscheidung (offiziell werden es nicht
Sanin oder Kornplotz sein).

Rateral Sanin, Kapitan der Seeadler von Beilun\

Erscheinung: Esigt, ds treffe man den Typ Kapitan, den man schon ds
Kind in Geschichten kennen gelernt hat: ein abernischer Hiine um
die sechzig, mit ergrauendem roten Haar, knolligem Gesicht, Schnauz-
bart und schwerem Schritt. Er strahlt auch ohne seine blau-rote
Kapiténsuniform und mit bisweilen aufgesetztem Zwicker Bcfehlsge
wadt und Erfahrung aus.

(beschichteund Charakter: Der bekannte Derograph, frihere Markgraf
von Windhag und Grof3admiral der Westflotte Rateral Sanin X11. leitet
seineAbstammung—wenig tiberzeugend— von dengrofRen Entdeckern
unter den Friedenskaisern (efwa 1800 v.H.) ab. Nach Besuch der
Marineskademie zu Perricum machte er schnell Karriere und wurde
mit 34 Jahren jiingster Admira unter Kaiser Reto. Bad darauf'wurde
er mit der Vermessung der aventurischen Ostkliste, beauftragt, fir die
er mit der Seeadler von Beilunk von 5 bis 9 Hal zwischen Benbukkula,
Port Corrad und Kap Wastein kreuzte. Die aus dieser Expedition re-
sultierende Reisebeschreibung Von den Kisten und Héfen des Perlen-
*'leeres, ‘ihren Vorteilen und Widrigkeiten ist heute neben dem Groszen
Aventurischen Atlas ein Standardwerk. Kaiser Hal bedankte sich be

Sanin mit der Herrschaft iber die neugeschaffene Markgrafschaft
Windhag und das Oberkommando Uiber die Wcstflotte, Rateral jedoch
Vemisste im grauen Harben bald 'sein’ lebendiges Meer und die Aus-
sicht von der Seeadler. Die Kaperung der Trireme und der erbitterte
Kampf ‘gegen die démonischen Méchte weckte wieder die Lebensgels-
ter in ihm und machte ihm klar, wo er hingehort: Er bat Sch geschwo-
ren, seine Seeadler nie mehr im Stich zu lassen und dlenfallsds Leich-
nam sein Kommando zu verlieren. Seine rigide Befehlsstruktur und
die klaren Anweisungen be Gefechten halten die Trireme Uber den
blutigen Fluten.

Verdachtsmoment: Sanin war seit den Orkkinegen ein Freund von Hel-
me Haffax und verteidigte ihn auch noch nach dem Fal Maraskans
(AB 72, S. 17). Vo der Réichsfiihrung hat er wenig Respekt und ist
offenbar davon besessen, Ordnung in das Perlenmeer zu bringen.
Geheimniskrémerisch spricht er von Planen, die die Besatzung jetzt
noch nicht zu interessieren hat.

Darstellung: Spielen Sie sich nachdenklich mit den Fingern im Ge-
sicht herum, réuspern Sie sch haufig und sprechen Se mit klaren,
treffenden Worten.

Zitate:

(an Deckkommend:) »Bericht!«

»Erfolg und Glick sind auf der Seite der Narren. Gab es etwas
Nérrischeres, ds diese Schiff zu kapern, Manner«
(dieBotschafteiner Brieftaubezerreif3end: ) »Dasbesteam Seemannse-
ben i, dass man nicht erreichbar ist. Zu den Niederhdllen mit unse-
ren Befehlenl«

»Wir miissen eingreifen. Wir sind das einzige Schiff in der Néhe.«
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»Der beste Diplomat, den ich kenne, it eine vollbestiickte Rotzen-
batteric.«

(Gefecht:) »Hart an die Riemen, volle Takelung am Besanmast! Ruder
zwel Strich backbord ... noch ein Strich! Ja, jetzt haben wir ihn genau
vorm Schnabel. Bereithaten zum Rammenl«
»Damonenkronendonnerwetternochmal! «

MU 16 KL15 IN15 CH 14 FF11 GE 15 KK 16
AG 1 HA2 RA4 TA2 NG4 GG3 JZ3
ST16 MR 13 LE91 AE-

AT/PA  16/16 (Schwert, 1W+4)

RS/BE 2/2 (Kapitansmontur)

Geb.: 29 v.H. GroRe: 94 Finger

Haarfarbe: rot/grau Augenfarbe: dunkelbraun

Talente: Fischen/Angeln 12, Orientierung 15, Wettervorhersage
15, Geographie 17, Kriegskunst 13, Lesen/Schreiben 11,
Magiekunde 10, Sprachen 11 (Thorwalsch, Tulamidya, Orkisch,
mehrere Mohasprachen, Rogolan), Seeoffizier 15

Ausrustung: Der Kapitan trennt sich selten von seinem Fernrohr,
dem Sprechrohr und dem mit Aquamarinen Uberladenen
Langschwert Wogenrichter.

Abugqir: Der abgerichtete Weilkopfseeadler (BA, S. 115) des Kapiténs
hockt auf einer Stange im Achterdeck und féangt geworfene Fleisch-
brocken auf. Bevorzugt ba’ rauem Wind breitet er die zweieinhalb

Schritt messenden Schwingen aus und soll mit Warnschreien das Schiff

schon héufiger vor Gefahr gewarnt haben.

Wilbur Kornplotz, ehemaliger Baron Perlenmeer

Erscheinung: Ein gedrungener Enddreif3iger mit braunem Haar, ner-
vosem Blick und einer Schweigsamkeit, ds koste jedes Wort einen
Silberhng. Er trégt piratcngleiche Kleidung und Ringe im Ohr sowie
ein Tuzakmesser mit traditioneller Schelle. Eine nie verheilende Nar-
be (von Damonenkrallen) entstellt seine linke Wange.

Geschichte und Charakter: Einst vor allem ds 'Piratenbaron’ bekannt,
der in seiner gotterverlassenen Baronie im Sldosten Maraskans
Schmuggler deckte, verlor der jetzige Deckoffizier as erster Lehens-
tréger sein Land an Borbarad, ds dort die Pforten des Grauens geiiff-
net wurden, und musste mit ansehen, wie die meisten seiner Unterta-
nen und Telle seiner Familie Charyptoroths Ddmonen und den ersten
Mahay'tamim vom Seeschlangenfriedhot geopfert wurden. Seine War-
nungen in Tuzak verhallten, er wurde fir verriickt erklért und den
Noioniten Uberantwortet. Erst ds Borbarads Invasion fir jeden offen-
sichtlich war, wurde er rehabilitiert und kémpft seitdem voller Hass
gegen die Schergen des Ddmonenmeisters: bei der Schlacht von
Edamsbriick, unter tobrischen Freiheitskdmpfern und be der Dritten
Damonenschlacht. Seit einem Landungsversuch mit einem Soldner-
banner in seiner eingtigen Baronie gilt er offizidl ds verschollen — eine
fagt typische Lebensgeschichte fir Besatzungsmitglieder der Seeadler.
Der verhitterte Mann schwankt zwischen melancholischer Untétigkeit
und kompromissoser Einsatzfreude, in der sein wenig rondrianischer,
aber todlicher Kampfdtil zu “Tége tritt.

Verdachtsmoment: Eine seiner Tdchter soll in der Gewalt von Haffax'
Blutsdldnern sein und Kornplotz damit erpressbar machen. Er flucht
Uber die Gotter und scheint die Hoffnung auf seine Baronie noch nicht
ganz aufgegeben zu haben.

Zitate:
»HM.«

»Wagiss die Frommelel. Die Gotter scheren sSich keinen Deut um uns.«

Einige Werte:

13. Stufe, MU 16, GE 15, KK 16, sehr gute Kampffertigkeiten (Zwel-
hénder), korperliche Talente (Schleichen, Klettern, Sich verstecken),
Gesdllschaftstalente (Uberzeugen, Menschenkenntnis); durchschnitt-
licher Seefahrer, kompetenter Offizier und meisterlicher Einzelkémpfer

Fusakel Sohn des Farmosch,

Geschitzmeister und Mechanicus

Erscheinung: Ein blondbértiger Zwerg in buntem Lodenstoff mit
Lederstiicken und Werkzeuggurtcl. Er ist Uberal mit schwarzer Schmie-
re beschmutzt.

GeschichteundCharakter : Fusskd stammtausder SippedesEisenwal der
Zwergenkonigs und ig Sprosding von Meister Farmosch, dem Vater
der modernen Rotze. Nach einigen Diebstdhlen und Einbriichen in
seiner wilden Jugend auf eine Windhager Galeere geschickt, stellte er
bald sein handwerkliches Kénnen unter Beweis und wurde einer der
besten Geschiitzkonstrukteure der Wedtflotte. Der 92-jdhrige Angroscho
z&hlt zum Urgestein von Sanins Besatzung, begleitete ihn bereits vor
zwanzig Jahren und duzt ds einziger den Kapitan.

"Herumfusakeln" ist ein fester Begriff an Bord der Seeadler geworden:
Keiner schefft es, tagelang so hektisch, wortreich und doch effektiv et-
was instand zu setzen, Untergebene hcrumzuscheuchen und dabel sein
geliebtes Ferdoker Bier in dch zu schiitten. Im Gefecht setzt er unter
Rogolanschlachtrufen ein Geschoss nach dem anderen treffsicher auf
feindliche Schiffe ab, obwohl er sait einem Einsatz von Hagelschlag-
geschossen auf ‘'dem linken Auge blind ist.

Verdachtsmoment: Eigentlich keiner— und dasmacht ihn schonwieder
verdéchtig ... (‘Klassische Meigerfinte!”)

Zitate:

»Eine Gruppe holt mir die Bugrotze Il herunter, und ihr trimmt das
laufende Gut bis kurz vorm Zerreilfen! Ist der Zwolfersteven schon
eingepicht? Was will der Képt'nf In Ordnung, sag ihm, die Pinne ist
in drei Stunden wieder voll einsatzbereit.«

»Das deht aus, ds hétte das ein Wiihlschrat zusammengeduibelt. Noch
mal!«

Einige Werte:
14. Stufe, KL 14, FF 18, KK 15; Mechanik 16, Holzbearbeitung 13,
Schneidern 11, Richtschiitze 15, durchschnittlicher Axtk&mpfer und
Seefahrer, brillanter Richtschiitze, Schiffsmechanicus und Geschiitz-
konstrukteur

Trismagena, Erste Bordmagierin

Erscheinung: Eine verkniffene, kleine Magicrin Ende Vierzig. Setrégt
neben Stab und Schwert @n seegriines leichtes Gewand aus Bausch mit
Uberhohem vergteiften Kragen und mondsilberdurchwirkter Kappe.

Geschichteund Charakter: Die Antimagierin aus Gareth war mit Sanin
bereits 5 bis 9 Hal im Perlcnmeer und bewahrte Schiff und Mann-
schaft vor einer Hohle bel Charypso vor Ddmonen aus nachtblauem
Wassr. Trotz einer eher 'grauen’ Einstellung zur Wissenschaft studierte
und lehrte Se weiter in der Schule der Austreibung zu Perricum und
widmete sich gefahrlichen Experimenten zur chaotischen Matrix von
Damonen und Besessenen, um verbesserte Exorzismen zu finden.
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Nachdem dies bereits zu einigen Verstdlzen des Codex Albyricus flhrte,
zog ihre Beteiligung an der Kaperung der Seeadler endgliltig den
Ausschluss aus dem Bund des Weil}en Pentagramms nach sich. Der
Kapitadn vertraut seiner alten Geféhrtin auch trotz ausgebranntem
Magierdegd, sucht ihren Rat in arkanen Fragen und |&sst Se die magi-
scthe Gefechtsfiihrung der Trireme leiten. Ohne ihre Austreibungen
wére die Galeere langst Opfer von fliegenden Quallen, Algenteppichen
und Feuerspinnen geworden. Andererseits kostete ihr Erkenntnisdrang
be der Untersuchung gefangener Unwesen, verletzter Paktierer und
in den Bannkreis gezwungener Ddmonen schon die Leben von drei
Besatzungsmitgliedern.

Verdachtsmoment: Tnsmagenaverheimilicht ihr ausgebranntes Gilden-
segd und die Experimente vor den Helden.

Zitate:

»Damon! Ungeschaffener! Auswurf der Heptcssenz! Sieh mich an!
Deine Zeit ig gekommen. PENTAGRAMMA DRUDENFUSS! «
(wennetwasUnpassendesvonihr verlangtwird:) »lchbin Magierinund
keine Medica/ Amazone/ Leichtmatrosin.«

MU 17 KL17 IN14 CH14 FF11 GE 12 KK9
AG 1 HA4 RA2 TA2 NG6 GG2 JZ4
ST 13 MR 16 LE 48 AE 95

ATIPA 14/12 (Zauberstab, 1W+2) RS/BE 11
Geb.: 17 v.H. GroRe: 82 Finger

Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin

Talente: Selbstbeherrschung 12, Lugen 9, Etikette 10, Lehren
12, Alte Sprachen 10 (Bosparano, Aureliani, Ur-Tulamidya 4),
Gotter und Kulte 11, Magiekunde 14, Sprachen kennen 12
(Tulamidya, Zhayad, Zelemja, Mohisch), Sternkunde 10,
Heilkunde Seele 11, Malen/Zeichnen 9

Zauberfertigkeiten: Destructibo 9, Gardianum 13, Pentagramma
(Niedere Damonen) 14 (Gehdrnte) 16, viele Antimagiespriiche
10+, Bannbaladin 7, Memorabia 10, Heptagon 13, Analis 15,
Odem Arcanum 13, Angste lindern 5, viele Kampfzauber 7+,
Traumgestalt 4, Arcano Psychostabilis 8, 'Kleine Mutandas' 6+,
Reversalis 8

Ausrustung: Stab aus Ulmenhainer Blutulme (7. Stabzauber),
Kristallkugel (5. Kugelzauber) sowie das Magierschwert
Pentagladis. Sie tragt Onyx, Diamant, Gwen Petryl,
Irrhalkenasche, Alveranienbliitenstaub und andere Antidamonika
fur Austreibungen bei sich.

Weitere Offiziere (6. bis 12. Stufe)

Die ubrigen Offiziere der Seeadler kdnnten gangige Griinde fir ein
Uberlaufen haben (W6): 1: Unzufriedenheit mit Kaiserreich/Admira
litét/Schiffstiihrung, 2: Rachegellste, 3: 'Schl&fer'; bereits sait langem
von einem Damon besessen, der in der Nacht / bei Ebbe / starken
Schmerzen die Kontrolle Ubernimmt, 4: Gold- und Machtgier, 5:
Erpresst von einem Heptarchen, 6: von einem Blendwerk verfihrt, im
Glauben, Gutes zu tun.

Vize-Kapitanm Jadwiga von Luring, 29, zackig, aufbrausend
NavigatorBoronhard von Wertlingen, 45, still, prézise, Vetter Ludalf war
Adjutant von Koénig Brin

Zweite Navigatorin San Treublatt, 31, kieksge Stimme, am Jahresfieber
krankelnd

Zweiter Decksoffizier Viburn der Stéhlerne, 36, Muskelprotz, friher
Ruderer auf alanfanischer Bireme

Hauptfrau der Seekrieger Turil{evon Hableth, 54, von Brandmalen ge-
zeichnet, gelassen, Schwester des zu Borbarad Ubergelaufenen Admi-
ra-Marschall Parinor von Hableth

BordkaplanResovi\ Surmtaucher, 28, unberechenbares Gemdit, hat sai-
nen Heimattempel in Mendena an die Dunklen Horden verloren,
spricht den héufig gebrauchten TRANKSEGEN fast schon im Schilaf
Zweiter SchiffsmagusZelubin ibn Tuachall, 30, Spezialgebiet Verwand-
lung von Unbeebtem (Khunchom)

Dritter SchiffsmagusPago/d, 46, Spezialgebiet Hellsicht/Kampf (Rom-
milys, Schwert und Stab Gareth)

Vierte Schiffsmaga Helena Facl”elhand, 25, Spezialgebiet Kampf
(Schwert und Stab Gareth)

Die Besatzung

30 Matrosen: Die aus Mittelreich, Aranien und dem Land der Ersten
Sonne stammenden Seeleute wissen die Befehle von achtern schnell
umzusetzen. Wahrend der Freiwache kennen se ausgelassene Vergni-
gungen, ds ob jeder Tag ihr letzter wére — was manchmal, in Anbe-
tracht der Blutigen See, auch der Wahrheit entspricht.

Matrosen

MU 12 KL 10 IN12 CH 10 FF 12 GE 13 KK 13

AT 12 PA 10 LE 45 RS 1 (Seemannskluft)

TP 1W+3 (Sé&bel, Entermesser) und 1W+1 (Wurfdolch) GS
GST1 AU58 MR 2 Stufe 5

Fernwaffen: 12

144 Rojer: Im Gegensatz zu den meisten anderen Ruderschiffen snd
die Rojer auf der Seeadler hochmotivierte Freiwillige, die willig ihre
Korperkréfte in den Dienst des Reiches stellen.

45 Geschiitzbediener: Die Bombardiere (im Bordjargon auch "Raus-
rotzer" genannt) haben vor alen Dingen lernen missen, gegen klei-
nere, bewegliche und sogar fliegende Zidle zu feuern (D@monen) so-
wie beim Anblick solcher Schrecken wie den Mahay'tamim nicht die
Nerven zu verlieren.

Bombardiere

MU11 KL11 IN13 CH10 FF 13 GE 12 KK 13
AT 11 PA 12 LE 43 RS 2 (Waffenrock)

TP 1W+2 (Schwerer Dolch) und 2W+2 (Armbrust)
AU 57 MR5 Stufeb

Fernwaffen: 15, Schiffsgeschitze: 17

GS GST1

50 Seekrieger: In zerfurchter Eisenwehr, unter blutverschorften Hel-
men und an Kompositbtgen stehen die Kémpfer der Galeere, bereit,
ales im Kampf gegen die Schergen der Siebten Sphére zu geben. Die
angemusterten Marineinfanteristen setzen sich aus den Uberresten der
VI1I1. Kompanie des Beilunker Seegarderegiments, Uberlebenden Elite-
kriegern der Adlergarde und tulamidischen Séldnern und Veteranen
der Seeschlacht der Vier Vdlker zusammen.

Seekrieger

MU 14 KL 11 IN 13 <CH1l1 FF12 GE13 KK 14
AT 13 PA 13 LE 55 RS 5 (Plattenharnisch und Helm)
TP 1W+4 (Schwert, Khunchomer, Kompositbdgen) GS GST1
AU 69 MR 6 Stufe7?

Fernwaffen: 14
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Die vorangegangenen Kapitel haben Thnen und Ihren Helden eine
Motivation und einen Einstieg fir Missionen im verfluchten Teil des
Perlenmeeres gegeben. Milden Beschreibungen der Arche Gezeiten-
spinne und der Seeadler von Heilung verfiigen Sie bereits Uber einen
detailreichen Hintergrund der nadchsten Umgebung der Helden.
Die Rotze ist geladen, jetzt miissen Sie nur noch entscheiden: Stein-
kugel, Eisenkugel oder gleich Hylailer Feuer? Schief3e ich auf den
Kraken, die rote Thalukke oder doch lieber die baufdlige Hafen-
bastion?

Organische Handlung

Auf dem Meer i dles im Fluss, nur die Hafenstédte stehen immer
fes — und doch it ihre Entfernung durch Windrichtung, Stirme,
Nebefelder und Ungeheuer fiir ein Schiff nie diesdbe. Eine Erkennt-
nis, die fir einen halben Ozean voll ddmonischer Présenzen um so
mehr gelten muss.

Fiir die gréftenteils militdrische Kampagne in der Blutigen See sind
zwel Handlungsstrangc wichtig: zum einen alle Geschehnisse und
Entwicklungen, die sich ohne Einflussnahme der Helden zutragen;
zum anderen die Ereignisse, die logischerweise ds Konseguenz von
Hcldenaktionen eintreten. Zu Anfang sollten in der Wete der Bluti-
| gen See ergtere Elemente Uberwiegen — selbst mit der Seeadler oder
einer Arche sind die Abenteurer vorerst nur Spielstcine im grof3en
Teich zwischen den Heptarchien. Im Laufe der Kampagne kénnen
| Se jedoch immer mehr Plotstrénge zusammenfilhren, die Dimen-
sionen und Intensitdten vergrof3ern und die Gruppe schliefllich im
Finale im Zentrum der Blutigen Wogen stehen lassen.

Das vorliegende Kapitel stellt Ihnen dafiir generische Ereignisse, Be-
gegnungen und wichtige Orte sowie knappe Szenarioskizzen zur
Ausgestaltung vor.

Se miissen sichin diesem Abenteuer auch firr etwas grol¥formatigere
Ereignisse mit Blick auf mdglichen Widerspruch zu anderen offizi-
ellen Publikationen keinen Maulkorb verpassen: Wenn es der Span-
nung in lhrer Spielrundc zutréglich i, dass die habe Nordland-
flotte Al'Anfas versenkt wird, Llanka kurzfristig in der Hand von
mittelrcichisch-aranischen Korsaren ist oder Helme Haffax einen
Staatshesuch in Mendena unternimmt — nur zu. Der Aventurische
Bote muss sich nicht zwangdaufig solchen Entwicklungen widmen,
da Informationen aus den Schwarzen Landen rar sind. Vorsicht soll-
ten Se jedoch bel nachhaltigen und nicht riickgangig zu machen-
den Verdnderungen (z.B. Tod von wichtigen Meisterpersonen, die
komplette Zerstérung grofl3er Stadte) walten lassen.

Spiderfreiheit

Wenn die Spidler die Ddmonenarche besatzt haben, kénnen se ge-
nerell tun und lassen, was se wollen. Ihre Aktionen werden begrenzt
\durch die Fahigkeiten der Arche, innere Probleme an Bord und Ge-

FUr den Meister: Die Kampagne in der Blutigen See

genmal3nahmen der Heptarchen. Spétestens wenn sich die Helden
nach der ersten Attacke auf ein zu gut bewachtes Ziel eine blutige
Nase geholt haben, werden sie in Zukunft mal3voller sein. Da se
mitten im Feindesland kaum Ressourcen erneuern kénnen und se
sich auf der offenen See stets Attacken von Gruppen ausgesetzt se
hen, die die 'vogelfreie’ Arche fir sich erobern mdchten, werden se
bald zu einer Taktik tbergehen, bel der Heimlichkeit und Rationie-
rung der Kréfte im Vordergrund stehen.

Auf der Seeadler von Beilun\ haben die Helden vordergriindig weni-
ger Handlungsfreiheit, kénnen aber den Kapitan beraten und beein-
flussen. Auf AufRenmissionen jenseits der Dollborden bieten sich ge-
nug Gelegenheiten zu Einzelaktionen.

Dauer

Wir haben keinen Zeitplan vorgegeben, in dem eine bestimmte Hand-
lung stattfinden muss. Generell sollten Sie einige Monate im Friih-
ling einplanen, um den Helden die Blutige See nahe zu bringen.
Schnell zuriickgelegte Entfernungen, Piratenjagden und rasche Kom-
mandounternehmen wechseln sich immer wieder mit notwendigen
und langwierigen Reparaturzeiten, Regenerationszyklen und Vorrats-
aufnahme ab (die natiirlich nicht komplett ausgespielt werden miis-
sen). Bedenken Sie, dass Helden dieser Erfahrungsstufen ohne heil-
kundige Hilfe gut drei Wochen Ruhe brauchen, um von "wére fest
gestorben” his zu "wieder bei vollen Kréften" zu gesunden.

Waffen, Ristungen und Ausriistungen verschleifen und gehen ver-
loren. Auf lebensfeindlicher See und gegeniiber Gegnern mit destruk-
tiven Kréften um so schneller. Betonen Sie diesen Umstand gelegent-
lich und zeigen Sie die Bedeutung von Talenten wieSchneidern, Hol z-
bear beitung, WaffenschmiedenundPl &ttnerarbeiten.

Die Begegnungen mit grauenhaften Damonen, Schreckenshildern
und entsetzenden Untaten konnen auch die geistige Gesundheit ei-
nes Abenteurers gefahrden und ihn zum Gefangenen seiner Angste
machen. Achten Sie darauf; dass der Held handlungsfahig bleibt:
Temporarer Wahnsinn, langer andauernde Macken und ein paar per-
manente Phobien mogen fir die Stimmung passend sein. Ein vall-
standig unspielbarcr, dem Wahnsinn verfdlener Held aber erzeugt
nur Frust beim Spieler, wenn er keinen Ersatzcharakter fihren kann.

Beschreibung

Die folgenden Hintergrund- und Abentcuermateriahen sind sowohl
fir die Seeadler von Beilunl{ dsauch fiir die Gezeitenspinne verwend-
bar, wenn nicht anders angegeben. Trotz der auf den ersten Blick
grofRRen Unterschiede zwischen diesen 'Fahrzeugen' bestehen einige
Gemeinsamkeiten: Beide verfiigen im Fern- wie Nahkampf Uber ghn-
liche Stérken, sind fir ihre 'Schiffsklasse’ schnelle Geféhrte, werden
im Endeffekt nicht von den Helden gesteuert oder befehligt, haben
kaum Unterstiitzung einer Basis und sind umgeben von Feinden.
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Allgemeines

Die Blutige See:
Gefahrenzonen

Wasser

Das Meerwasser wirkt weniger kihl, as vielmehr beklemmend.
Schwimmer erhaten ein Gefiihl von Algenschleim, der sch auf ihre
Haut legt, oder Abertausender zappelnder Jungfische, die um ihn her-
um das Meer bevilkern. Stellenweise riecht das Wassr eher nach
Schwefd, Faulfisch oder Steindl denn nach Salz. Manchmal scheint

einen die Blutige See nicht zu tragen und absichtlich in die Tiefe zu
Ziehen.

Mei sterinfor mattonen:

Die Blutige See kann grob in mehrere Zonen unterschiedlicher Per-
vertierung des Wassers und damit auch Gefahrlichkeit unterteilt wer-
den: Als besonders gefahrlich (C) gelten die Regionen 6stlich der
beiden Unheiligtimer sowie gro3e Teile des Maraskansunds; ds
geféhrlich (B) der Golf von Tuzak, Golf von Perricum, Teile der
“tobrischen See sowie das Sargassomeer; ds minder gefahrlich (A)
dle umgebenden Seegebicte. An geeigneten Stellen kénnen Se die
niederhdllischen Eigenschaften der Fluten durch Charyptoroths
Umarmung (BuM, S. 74) présentieren.

Ertrinken
Mei sterinfor mationen:

Wer mit seinen Kréften haushaltet, kann sch (AU x Taw: Schwim-
men X (10—BE)) Sekunden Uber Wesser halten. Danach snd seine
Kréfte erlahmt und er muss mit seinen letzten Reserven gegen den
"Tad ankampfen: Pro KR eine Schwimmen-Vroht, die mit jeder KR
um einen Punkt erschwert wird. Be Gelingen verringert sich die
AU um einen Punkt, be Missingen um W6 Punkte. Sinkt die AU
auf 0, wird der Held bewusstlos und erleidet W6 SP pro KR, bis er
gerettet oder von Charyptoroth geholt wird. Wer in der Blutigen
See ertrinkt, wird nicht selten zu einer untoten Wasserleiche, einem
Irrlicht oder Alptraumpiraten.

Stirme
Mei sterinfortnationen:

Der Sturm ist die klassische Gefahr auf See schlechthin. Er kann —
gerade in démonisch-bosartiger Gestalt — jederzeit heraufziehen,
wenn Se eine 'Bremse’ firr die Aktionen der Helden benétigen.
Weisen Se Stirmen einen Gefahrenwert (GW) von 1 (Ksten-
brausen) bis 10 (Kaucatan), in Ausnahmefdlen auch bis 20
(Jahrhundertsturm) zu: Das rechtzeitige Erkennen des Sturms er-
forderteineWetter vor her sage-Vrobc+ doppel ter GW, ebensodasFest-
zurrenund-haltenmittel sSFessel n/Entfessel nundKér per beherr sehung,
damit nichts und niemand Uber Bord geht. Auf Seefahrer-, Boote
fahren- und KK-Proben zum Halten des Ruders wird der GW auf-
geschlagen. Nach einigen misslungenen Proben wird mit dem W20
eine Probe auf den GW abgelegt (nach Seetiichtigkeit des Schiffes
modifiziet um +6 bis —3), be deren Gelingen das Schiff Mast-
bruch erleidet, auseinanderreifdt oder kentert. Schaden werden mit
sovielen Proben auf Hol zbear beitung, Zimmer mann und Mechanik®
behoben, wie der GW betrug, wobel das Ablegen jeder Probe 12
Stunden benétigt.

Besondere Phdanomene

Pestodem

Im Wasser um das Schiff herum blubbern feine Blaschen an die Ober-
flache und entlassen griinlichen Dunst. Er verdichtet sich zu einem
dicken Pestodem, der die Sicht nimmt, schleimige Tropfchen auf Holz
und Takelage bildet und das Atmen zu einem quédenden Récheln
macht.
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Mei stennfor maHonen:

f So lange sich Sauergtoff atmende Wesen im Pestodem aufhalten,

/ der durchaus einige Rechtmeilen bedecken kann, erhalten se W6

' SPSR und je einen Punkt Abzug auf IN, GE, KK und Snnen-
schérfe — geschwéchte Opfer, an die Sch maritime Bosartigkeiten
leichter heranschleichen kénnen. Wer den Pestodem zu tief einat-
met (Sel bstbeherrschungs-Vrobc), erkrankt an der Blauen Keuche.

Blutregen

»m spérlichen Lichtschein haben sich Wolken von seltsamer Form am
Himmel zusammengezogen: geballt, verstrickt, mit langen Nebel-
fingern bis zum Wassr reichend. Putsch. Ein Tropfen landet auf dei-
ner Hand. Rot. Esig Blut. Plitschplitsch. Auf dein Gesicht. Es fangt
an, Blut zu regnen.«

Der Regen wird dichter, bis Schiff und Meer rot sind. Es folgen grofize-
re, zéhe Tropfen, kleine Fleischfetzen, klatschende Brocken, ein Auge,
eine Menschenhand, ganze Gliedmalien. (Entsetzens-Probe +5)

Mit einem gewaltigen Krachen landet etwas Grof3es auf dem Achterdeck.

Mei sterinformationen:

[ Nur eine vom Meer aufgeweichte Wasserleiche, ein aggressiver
Mamer oder ein Daimonid, der aus den Sphéren herabgefdlen ist?
Niemand kann sagen, woher der seltene Blutregen stammt, aber es

' mag sein, dass die Opfer niederhdllischer Mahlstrome af diessm
Weg wieder aus dulleren Doménen nach Dere zuriickkehren ...

Das Loch im Meer

Zuerst unmerklich, dann immer deutlicher schrumpft der Honzoni
und néhert sich immer mehr. Als wirde die Wasseroberfléche vatx
gen werden, féhrt das Schiff in eine Senke auf See, gurgelnd rauschi
das Wasser von dannen. Das Seegeféhrt schaukelt in geféhrlichen Str
mungen, die Kimm tirmt sch immer héher auf Schliefdieh it .
Grund schtbar, das Schiff setzt auf dem Meeresboden auf. Ringsum
her ziehen sch die Wasser meilenweit bis in tosende Ferne zurtick und
hinterlassen eine bizarre Ex-Unterwasserlandschaft.

Mei sterinjormationen:

Wie von Gigantenhand weggeschdpft présentiert Sch hier den Hel-
den ein extremes Ungleichgewicht der Elemente; der Kampf ‘dt -
Wassers gegen das Unwasscr Charyptoroths. Es ist davon auszuge -
hen, dass sich irgendwo anders die Wogen daftr himmelhoch aut-
tirmen und mit ungestiimer Macht darnieder rauschen oder Fi-
sche vom Himmel falen.

Die Abenteurer konnen auf dem freigelegten Meeresboden — en
Aredl, das nie mehr ds zwe’ Meilen Durchmesser hat — Grében.
Felder von Unterwasserpflanzen, Schneckenkolonien, gesunkene
Wracks und japsende Krakomer vorfinden. Beéngstigend bleibt dit

Frage: Wann kommt das Wasser zurtick? Und wie schnel|?

Begegnungen

Mei sterinfor mationen:

Wirfeln Se fur jeden Tay auf See jeweils mit dem W6, ob es zu
einer Begegnung mit einer Wesenheit, einem anderen Schiff oder
Funden und Treibgut kommt (:—3 oder nicht (4—6). Anschlief3end
ermitteln Sie auf der passenden Tabelle die Begegnung oder suchen
Sch eine aus.

Wesenheiten (W20)

12 Im Holz des Schiffes werden fingerlange Bohrwirmer entdeckt.
Die Parasiten mit den schafen Raspelzdhnen kénnen einzeln zer-
quetscht werden (AT/PA 5/0, LE 4, TP 1 SP) oder mittels Egelschreck,
Réucherwerk und angeblich (AG-Probe) permanentem Trommel-
schlagen vertrieben werden.

3: Der Himmel verdunkelt sich unter einem riesigen Schwérm: Zahl-
lose karminrote Schmetterlinge ziehen Uber das Meer. Es sind Feuer-
flter, die Jedes Jahr auf Maraskan Uberwintern, ehe se nach Darpatien
und Tobrien zurtickkehren. Se lassen Sch einige Zeit auf dem Schiff
nieder, wo dann im blinden Chaos jeder Held eine Onentierungs-V'ro-
be ablegen kann, um nicht Uber die Reling zu stolpern.

4—5 In einer Nebclbank sind in der Ferne kleine Lichter wie von Schif-
fen zu sehen. Wehgeschrei und Klagerufé hallen tber das Wassr. Es
handelt sch um lIrrlichter, kat lodernde Geister Ertrunkener (Sehe
MA, S. 113), die Schiffe ins Verderben locken: eine Sandbank, ein
Piratenhinterhalt oder ein periodischer Mahlstrom.

6: Ein junger Mahay'tam (W64-3 Schritt lang), der sowohl vor der
Seeadler, ds auch vor der Arche RéifRaus zu nehmen versucht (Werte
sieheBuM, S. 77) und das Schiff womdglich zu eéinem Ulchuchu (MA,

S. 170 oder BuM, S. 77) lockt.

7. Innerhalb einiger Tage siedeln sch 3W6 krénkelnde Blauméwen
mit Federausfdl und Wirmern im Fleisch an, die bereits |ebendig ver-
wesend ein Bild des Grauens liefern. Spétestens nachdem einige toi
auf die Planken des Decks gefdlen sind und manche Besatzungsmit-
glieder Uber Schimmelflechte und Wurmbefal klagen, miissen du
Seucheniibertrager ausgemerzt werden — eine weniger gefahrliche ds
vielmehr brechreizerregende Aufgabe.

8: Ein verspielter Perldrache mit schillernden Schuppen und acht
Schritt Schwingenweite interessiert sich fur die Seeadler bzw. die Ct
zeitenspinne, schldgt Ubermtige Sdlti und Scheinattacken, taucht ui
ter dem Rumpf durch und packt gelegentlich ein Besatzungsmitgiicd.
um es ins Wasser plumpsen zu lassen. Da schliefdich Takdage Hor-
ner, Geschuitze und Matrosen in Gefahr sind, muss der Drache \ ertne-
ben werden. (Vaiante fir die Arche ig statt des Lindwurms en streu-
nender Karakil, der deutlich bdsartiger ist.)

PA11l RS7
GS 21/7/4"

MU 20 LE 75 AE 50* AT 13 (2/KR)
TP 1W+7 (Klauen) und 2W+5 (Gebiss)
AU 150 MR 12

*) z.B. SENSIBAR, AUREOLUS PERLENGLANZ, IGNIFAXIUS
**) Fliegend/Tauchend/Laufend

Der heile Feueratem des Drachen verursacht im Nahkampf bei
Gegnern 2 SP/KR. Umgekehrt erleidet der Perldrache bei
Feuerattacken nur die Halfte des Schadens.

9: 3W6 Fleckenhaie umkreisen ein Opfer: einen angeschlagenen >
oder einige Schiffbriichige auf einem FloRR. Diese schnellsten dler Ha:
kénnen auf der Jagd, durch D&monenblut aufgepeitscht, wie Delphi
ne gut zwel Schritt in die Hohe springen!
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MU 15 LE25 AT 12 PA2 RS 0
(+Giff GS8 AU50 MR4 GW7
Bei Schaden durch Gift (mehrmals, jeder zweite Biss): Stufe 12;
1W+2 SP; AT, PA, GE, FF, KK je - 1. Sinken KK oder GE auf 0,
tritt vollstandige Ldhmung ein und der Held droht zu ertrinken.
Die schmerzhafte Laéhmung geht nur langsam wieder zuriick:
Pro Tag gewinnt der Held nur je einen Punkt der betroffenen
Werte zuruck.

Optionale Kampfregeln: Kampf im/unter Wasser, Lautstarke
Verteidigung

TP 1W+2 (Biss)

10: Ein garstiger, acht Schritt langer Rochenwurm windet sich an Deck
des Schiffes und verbreitet Terror.

MU 28 LE 80 AT 12/10* PA 6

RS 5/1" TP 1W+3 (Schwanz) / 2W (Séaure)

GS 92 AUGB0 MR8 GW 12

Ein Rochenwurm kampft fir 2W6 KR an Deck, dann muss er
wieder (mit umhulltem Opfer) fir 2W6 KR ins Wasser. Er springt
bis zu W6 mal an Deck.

*) Schwanzschlage/Saurespritzer. Mit einem gezielten Angriff
kann der Rochenwurm einen Gegner umhdiillen. Ein Umhiillter
kann sich nur mit einer KK-Probe +12 befreien oder versuchen,
die Unterseite des Tieres zu maltréatieren, wahrend er der Saure
ausgesetzt ist: Pro KR RS -2 bzw. 1W+1 SP, sobald RS auf 0.
Solange der Rochenwurm ein Opfer umhiillt hat, weicht er
Angriffen anderer
nicht aus.

**) Rucken/Bauch
Optionale Kampf-
regeln: Kampf im/
unter Wasser,
Gezielter Angriff

11: Ein Ddmon kreuzt |
den Weg der Helden,
beachtet sie jedoch
kaum, da er offenbar
einen anderen Auftrag
zu erledigen hat: Difar
oder Karunga mit Bot-
schaft, Karakil mit [
Transportkisten, Go-
tongi auf der Suche,
1 leshthotim, Karman-
thi (frieren die Wass-
oberflache ein, um dar-
Uber zu laufen) und
Irrhalken, um cm Op-
fer zu vernichten. Las-
sn Sedie Gruppe im
Ungewissen, ob diese
unheimliche Prasenz
nicht doch etwas mit
ihnen zu tun hat.

12: W3 +2 Kraken-
molche tauchen bis an
das Schiff heran, er-
klettern zahneklap-

pernd die Holzwénde und werfen ihre Fangarme nach warmem Blut
aus.

MU 17 LE 120 (10 LP je Tentakel / 40 LP am Rumpf)

AT 8 (je nach Situation 1-8 AT/KR) PA 0

RS 1 TP1W+6(Biss) GS 3/2 AU 30 MR 10 GW 12
Optionale Kampfregeln: Tentakelangriffe, Meeresungetiim
gegen Schiff, Flucht (Rumpf unter 25 LP oder 4 Fangarme

verloren), Doppelangriff

13: Wenn die Helden mit Beiboot oder schwimmend unterwegs sind,
kénnen se in den Trichterstrudcl eines Gratengurglers geraten, einer
Kreatur, die &hnlich jagt wie an Land der Ameisenléwe: Der Daimonid,
an lotrechtes Klauenmaul mit feistem Flossenleib, kann um sich her-
um (30 Schritt Radius) einen starken Strudel erzeugen, dem man nur
entkommen kann, wenn — je nach Entfernung — eine bis drei Proben
inBootefahren oder Schwimmen gelingen, jeweilserschwert um 5 Punk-
te. Was in das zuschnappende Chitinmaul gerét, erleidet W20 SP/KR.
Nur mit einer Schwimmen-Probe + 11 kann der Sog unterschwommen
werden, um den Unterleib des Daimoniden (LE 40, RS 1) zu attackie-
ren, der Sch mit abgeschossenen Nesseln wehrt (AT 10, 2W6 SP ins-
gesamt nur 7 KR lang Attacken mdglich).

14: Eine verletzte Seeschlange, 30 Schritt laut:. jpeitscht das Wasser um
sch herum auf und attackiert das Schiff.
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o
| MU 25 LE 400 AT 8 PA O RS 3

| GS 10 AU 1000 MR 15 GW 20
| Optionale Kampfregeln: Meeresungetim gegen Schiff

e e )

TP 3W20 (Biss) _|
'|

15: Aus den Tiefen der See schieflen fassdicke Fangarme und umklam-
mern das Schiff: Ein zehnarmiger Dekapus, Fuf3soldat "fonahohs, der
groBte Vielarmige. Hier in der Blutigen See mit blauroten Flammen-
malen, Hollenaugen und Pocken, aus denen schwarzes Gelee tropft.

| MU 30 LE 550 (35 LP je Fangarm /200 LP am Rumpf)

|_ AT 7 (je nach Situation 1-10 AT/KR) PA O RS 3

| TP 2W (Umschlingen, Wirgen) 4W+4 (Biss) GS 4

| AU 300 MR 15 GW 20

| Der Anblick des pervertierten Krakenauges - schildgrof3! - wirkt

l bei misslungener MR-Probe wie ein BOSER BLICK (Furcht).
Optionale Kampfregeln: Tentakelangriffe, Meeresungetiim
gegen Schiff

16—19 Das Schiff passiert ein Tangfeld oder verfangt sich darin.
Schwarzgriinc Seetangballen heften sich an das Seegeféhrt und ma-
chen es immer unbeweglicher. Stellenweise id das Sargassum, das
namensgebende Seegras, so dicht, dass man darauf stehen kann. Die
Helden konnen sch an der Schiffsaulenseite mit Schidgen von schar-
fen Hiebwaffen und Proben auf Boote fahren daran machen, Ruder der
Galeere bzw. Beine der Arche wieder zu befreien.

Ein Tangfeld kann von Morfus (BA, S. 210) und Wirgealgen bewohnt
sein. Die Algen schieflen mit W6 bis W20+ 5 Ranken aus dem Tang
und versuchen, Opfer unter die Wisseroberfléche zu ziehen. Gelingen
drei AT, wird der Held unter Wasser gezogen und erleidet dort durch
Wiirgen W6 SPin der ersten KR, 2W6 in der zweiten, usw. I8 man erst
umsponnen, kann man nur mit Messern und Dolchen die Ranken
durchtrennen oder se mit KK-Probcn +4 zerreifRen.

MU30 LE10 AT 10 PA4
| 1 AU 100 MR- GW 3

RS 2 TP Umschlingen GS

20: Das Tangfeld hat sich diesmal um einen freien Ulchuchu von 3W20
x 3W20 Schritt Grofie gebildet, der das Schiff bald attackiert: Eine gift-
griin wuchernde Algenkultur, die sich wie eine zweite Haut Uber dles
legt und glibberige Greifarme aushildet.

1 MU 15 KK GroRe in Rechtschritt/10
AT 12 (2 AT/KR) PA 8 (2/KR) RS 2
unendlich MR 20 GW 18

*) Bei gelungener AT hilft nur ein Ausweichmandver; gelingt dies
nicht, zieht der Damon das Opfer unter Wasser (W6 SP/KR).
Sich aus der Algenumarmung zu befreien, erfordert eine KK-
Probe, die pro KR unter Wasser um 1 Punkt erschwert wird.
Entsetzen: 0/-3

LE 65 + GroRe/10
TP W6* GS 3 AU

Schiffe

Generell kénnen Sie bei jeder Begegnung, die die Herkunft eines Schif-
fes nicht vorgibt, diese erwirfeln (W20):

13 Bornland

4-5: Mittelreich

6—7. Konigreich Aranien

8-9: Moghulat Oron

10-13: Piratenkiste

1415 First-Komturei Maraskan

Geschutzfeuer
Hier finden Sie die durch Schiffsgeschiitze verursachten Schadenm
werte aufgelistet. Die Geschiitze haben eine Reichweite von etwa
500 Schritt (mit Ausnahme der Hornisse: 50 Schritt). Wenn Hel-
den in Geschiitzfeuer geraten, kdnnen Se jeden einen W20 rollen
lassen: 20 bedeutet einen Treffer.

Geschitz Rumpf  Takelage Besatzung Einzelwesen
Hornisse 1W-5 1w-4 IW-4 2W+2
Leichte Rotze 1W+4 1w 1w-1 AW+6
Mittlere Rotze 1W+5 1W4-1 1w 5W+8
Schwere Rotze 1W+7 w41 W+l TW+10
'Leichter Ad 1IW-2 IW+3  1W-2 AW +4
rlarpun-Aal IW-I IW+5  1w-1 6W4-10
Bock IW+7 w-1 1w+l 3W20+ 10

Die TP fur Rumpf, Takelage und Besatzung sind in den Seegefechts-
regeln im Band Unter Piraten aus der Box Al'Anfa und der Tiefe
Siden néher erldutert, die Sie anwenden konnen, wenn Sie K&mp-
fe zwischen Schiffen taktisch darstellen wollen.

16: Shfkanydad von Sinoda

17: Khunchom oder Thalusa

18: Al'Anfa oder andere Sudliche Stadtstaaten
19: Liebliches Fdd

20: Andere

Schiffstyp (2W20)

2—6 W6 Fischerboote oder kleine Thalukken, die ihre Netze nach
Sprotte, Zackenmakrele und Feuerkopf ausgeworfén haben. Sie bekla-
gen sich Uber widerwértigen Beifang und die gepanzerten Soldaten-
fische, die bosartig die Netze zerfetzen.

7—10 Eine Schmugglerschaluppe voll lebensmiider Gauner, die nachts
an Patrouillen vorbeizukommen versucht und hofft, den Vielarmigen
Schrecken aus der Tiefe nicht zu begegnen.

11—12 Ein Hai- und Walfanger, geschmiickt mit Troph&en, angeschla-
gen von viden Kampfen und ungebetenen, feuchten Besuchern. Der
Kapitén versucht, seine Wire zu verkaufen.

13—15: Eine €inzelne Piratenthal ukke versucht zu entkommen, sobald
das Schiff der Helden in Sichtweite igt.

16: Eine reich geschmickte Karavelle mit der schwarzen Ddmonen-
krone auf rotem Grund. An Bord sind Probanden, Propheten und Pr&
laten von Azanl Scharlachkrauts Borbaradkirche, die (vorerst gewalt-
los) mit Glockenspiel, Harfenklang und Hymnen Matrosen missio-
nieren wollen. Die Helden kénnen versuchen, diese Ecclesiaten fest-
zusetzen. Aber wie halt man jemanden gefangen, der HOLLENPEIN
und HARTES SCHMELZE beherrscht®

17: Zwei groRere Zedrakken mit der Flagge der First-Komturei (ge-
kreuzte rote Schwerter auf Schwarz, dariiber die Démonenkrone, dar-
unter drei Lilien) bek&mpfen sich mit kleineren Geschitzen und
Enterattacken: Eines der beiden Rihrt offenbar unter falscher Flagge,
aber welches?

18: Ein thorwal sches Drachenschiff mit zerrissenem Rahsegel und ge-
borstenem Vordersteven. Die (noch) 3W20 Besatzungsmitglieder at-
tackieren in ihrem blinden Hass auf die Hranngarsbrut unter Schlacht-
fllichen und rauen Gesingen sdbst eine ausgewachsene D@monenarche.
19: Eine Karavelle mit einer zerschossenen, kleinen Kogge im Schlepp-
tau. Wirfeln Sie aus, wer hier wen gekapert hat.
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20—22 W3 Kabotageschiffe (Kistenfahrer), meist Pétten, Koggen und
Zedrakken, die von Hafen zu Hafen segeln, um lukrativen Handel zu
treiben.

23—24 W3 Ruderschiffe oder " Thalukken mit dem leuchtenden Wap-
pen des Moghulats Oron: eine schwarze Rose auf blutrot. Die Besat-
zungen versuchen, unterlegene Schiffé zu kapern und zu versklaven,
Uberlegene dagegen wortreich zum Handel und einem Besuch in der
Freudenstadt Elburum zu Uberreden.

25-27: W3+ 1 Piratenschiffe unter gekreuzten Knochen, blutroter
Charyptoroth-Rune, Schédel und Sébel. Se sind dem Portifex Maxi-
mus in Mendena tributpflichtig und auf dem Weg, ein Kistendorf zu
Uberfalen oder Handelsschiffe zu entern. Vieleicht wollen Sie sich
sogar mit einer Attacke auf die Seeadler oder Gezeitenspinne ein Kopf-
geld verdienen. Trotz weniger Schiffsgeschiitze sind die Schiffe durch
ihre Charyptoroth-Paktierer vom Bund der Schwarzen Schlange ge-
féhrlich, die womdglich sogar Damonen beschworen.

28—29 W3 Galeeren (maxima eine” Trireme und zwel Biremen) der
Furst-Komturei jagen Schiffe des Shfkanydads und der Perlenmeer-
flotte, deren Vernichtung sich Haffax zum Ziel gesetzt hat. Die Galee-
ren besitzen fintenreiche Kommandeure, gut gewartete Geschiitze,
disziplinierte Bombardiere und grausame Xafaikdmpfer, es mangelt
jedoch an Munition.

30: Die Konigin von Festum, eine méchtige Festumer Karavelle des
Hauses Stoerrebrandt, wird von drel flinken Piratenthalukken umkreist,
die immer wieder bis in Geschiitzreichweite vorsto3en und sch dann
zuriickziehen, darauf spekulierend, dass dem grofen Expeditionsschiff
die Geschosse ausgehen.

31—32 Ein Geschwader der kompakten Flotte des Arkos Schah mit
der aranischen Sphinx auf den Segeln: eine Grol3gal eere der Zorgahan-
Klasse mit einer Bireme, zwei Thalukken und einer Potte zur Unter-
stiitzung. Sie jagen halbherzig Piraten, Schmuggler und kontrollieren
Handler, die vermutlich oronische Hafen anlaufen.

33: Eine Schivondle der bewaffneten Efferdbriider, die mit derBeleman
von Grangor, Rondrigan von Havena und Gebelausvon Neetha unter-
wegs sind. lhr Zid igt es, die langen Fangarme Charyptoroths durch-
zuschlagen, das Seelenhell Schiffbriichiger zu retten und Paktierer,
Wasserleichen und GaTkzuulim zuriick zu ihrer Herrin zu schicken.
Mit den Geweihten und ihrer sowohl kontemplativen ds auch stiirmi-
schen und fanatischen Mannschaft ist — vor dlem as Besetzer einer
Damonenarche — nicht gut Kirschen essen.

34— Ein einzelnes, umfangreich vorbereitetes Schiff der kaiserlichen
Perlenmeerflotte, das versucht, im Golf von Perricum zu patrouillieren
und Bcilunk und Ilsur zu versorgen. (W6:) 1: Galeere, 2: Zedrakke oder
Karavelle, 3: Holken oder Schivone, 4: Sern von Beilun\ (unter Sanins
NichteDeirdre), 5: KarrackeEisenwal d, 6: Elite-SchivoneKaiser Reto
36—37. Ein grof3er Hochseeverband von W6+ 7 Koggen, Holken und
Karracken aus Bornland und Mittelreich, die im wehrhaften Festumer
Konvoi fahren, behiitetvon W6 + 4 waffenstarrenden Geleitschivonen.
Im Kidwasser fahren meist W6 Piratcnschifle, ein oder zwei beobach-
tende Galeeren und sogar ein paar einmastige Jollen von Kiistenbe-
wohnern, die auf wertvolles Treibgut nach dem bestimmt bad tattfin-
denden Seegefecht hoffen ...

38—3 Eine mittelgroe Damonenarche in Sichtweite. Schnelle Ent-
scheidungen sind erforderlich.

40: Einegrof®e Ddmonenarchc kreuzt den Kurs des Schiffes: Knochen-
otta, Boransdor n oder Goldmor gentar antel — bei sehrviel Pechauch der
I'lagenbringer ...

Ladung

Um die Fracht eines Handelsschiffes zu bestimmen, wirfeln Sie mit
W20 fir die hauptséchliche Ladung, W20-5 fir den zweiten, W20-10
den dritten und W20—20 den vierten Ladungsposten, die entsprechend
weniger Raum einnehmen. In Klammern ist der ungeféhre Wert pro
belegtem Quader Frachtraum (nicht unbedingt Gewicht!) angegeben.

-19: Artefakte, Unikate und Kunstschétze (50.000 D)

-18: Silber, Gold - in Miinzen oder Talentbarren (25.000 D)

-17: Edelsteine, Geschmeide, Perlen (4.000+ D)

-16: Wdfen, Fernwaffen (4.000 D)

—I15 Glaswaren, Féinmechanik, Alchemika (3.500 D)

—4 bis—13 Vanille, Ulikkaneel, Benbukkel, Safran, Lotosfarben, Tu-
sche, Tinte (3.000 D)

-12: Heil-, Gift- oder Rauschkréuter, Parapherndia, Rosendl (1.200 D)
—11: Purpur, Zinnober, Lapislazuli, Hesindigo (1.000 D)

-10 bis -9: Tabak, Mohacea (1.000 D)

-8 bis-7: Tee, Pfeffer, Schwarzer Wen (1.000 D)

-6: Pelze (800 D)

—b5hbis—4 Sklaven: Ruder-, Feld-, Haus-, Leib-, Blutsklaven, 'Fleisches-
fluchtige' (600 D)

—3 Alabadter, Jade, Obsidian, Elfenbein, Maraskanstahl, Meteoreisen
(500 D)

-2: Maraskanischer Rum, Premer Feuer, Meskinnes (400 D)

- 1: Datteln, Feigen, Ribenzucker, Niisse, Kartoffeln (400 D)

0 bis 1: Seide, Samt (300 D)

2: Elfenbausch, Roab-Wolltuch, Spitzen, Iryanleder (250 D)

3: Mobel, Tulamidenteppiche (200 D)

4: Edelholz, Tiik-Tok-Holz, Steineiche, Eisenholz (150 D)

5: Honig, Wachs, Pergament, Papyrus, Papier (150 D)

6. Dorrfleisch (140 D)

7 bis 8: Saz, Erdpech, Schwefd, Teer (100 D)

9: Pferde, Paaviponys (80 D)

10: Blei, Kupfer, Zinn, Basdt, Marmor (70 D)

11: Esdl, Rashduler Drehhdrner, Gadangdtier*:, Warunker Braune (60 D)
12: Bier, Reiswein (50 D)

13: Leindl (50 D)

14: Geflligel, Phraischafe (50 D)

15: Leintuch, Lederwaren, Kamelhaar-Tuch (50 D)

16 bis 17: Bauholz (35 D)

18 bis 20: Roggen, Reis, Weizen (30 D)

Funde (W20)

15 Ken Fund.

6—8 Trummer eines Schiffes, das von Rotzenkugeln zerrissen wurde:
Flagge, Ruder, eine Gallonsfigur.

9: Flaschenpost: ein Gesuch um Hilfe, ein letzter Wille, eine geheime
Botschaft?

10: Spuren von Branddl auf der Wasseroberfléche

11—12 Treibgut eines Handelsschiffes: Kisten, Fasser, Amphoren

13: Schwimmende Samenkapsel einer Pflanze: S& es Kokospame,
maraskanische Springnuss oder ein agrimothischer Parasit.

14: Totenboot: Ein von frischem Tau glanzender Sarg aus lebender
Blutulme mit einem Lyrankh, einem magischen Zeichen der Elfen,
des verhindert, dass der Sarg an eine Kiste gespllt wird. Im Innern
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(TA-Probe —3 findet dch die Leiche eines Elfen, der wie seine Koni-
gin Oionil in der Dritten Dé&monenschlacht gefdlen ig und nach ei-
nem hochelfischen Ritus am Ufer des Darpat bestattet wurde.

15: Telle einer abgedtreiften Seeschlangenhaut: von Méwen zerpickt,
aber immer noch gewaltig und W20 x W20 Dukaten wert.

16—17: Flol3 mit Schiffbriichigen oder ausgesetzten Verbrechern: \W6—
2 Uberlebende und W3-1 Tote.

18: Die treibende und stinkende Leiche eines Pottwals, der Opfer von
Seeschlangen oder Kraken wurde.

19: Schiffswrack, das in einer Tanginsel gefangen ist: Die Mannschaft
hat den Segler offenbar verlassen, das Holz wird bereits morsch.

20: Leeres Gagersthiff, das unter vollen Segeln einen nicht zu ergriin-
denden Kurs fahrt. An Bord ig tatsachlich niemand, aber ales scheint
intakt. Zum Sonnenuntergang gleitet das Schiff jedoch in den grauen
Ather, den Limbus — mit alen, die &ch darauf befinden. Und dort, im
zeitlosen Wabern, lauert das, was auch die Besatzung verschwinden
lieR...

4 Wurzelzeichen N
Die Magier der Seeadler von Beilunlf haben eine Mdglichkeit ent-
deckt, Mahay'tamim und ausgewachsene Ddmonenarchen aufzu-
spuren und zu jagen: Jeder Schiffsddmon hinterl&sst an der Stelle,
wo seine Beine das Wassr bertihrt haben, weil’e Salzspuren und
dlige Schlieren. Be manchen Wetterlagen zucken kleine Blitze in
diesen Flecken. Diese Phdnomene werden ds Wurzelzeichen be-
zeichnet und je nach Frische und Intensitét der Spur in funf' Kate-
gorien eingeteilt, wobel | das offendchtlichste Zeichen i<, V die
schwéchste Spur.

Um vom Ausguck aus ein Wurzelzeichen zu erkennen, ist eine
Snnenschérfe-Frobe + Kategorie abzulegen, die fur je 50 Schritt
Entfernung um einen weiteren Punkt erschwert ist. Zauberkundige
kénnen sich mit einem ODEM ARCANUM oder OCULUS
ASTRALIS behelfen: Jeder Ubriggebliebene ZF-Punkt erleichtert
die Probe um einen Punkt. Hiermit kann sogar (ab 30 bei der
Zauberprobe tbrigbehaltenen Punkten) die spezielle Signatur ei-
\\ner bestimmten Damonenarche entziffert werden. /,

Angriffsziele

Mei sterinformationen:

Mit einem so méchtigen Seegeféhrt wie der Seeadler von Beilun\
oder der Gezeitenspinne unter den FiiRen sind Uberlegungen zu ei-
nem offendven Vorgehen gegen die Heptarchien selbstverstandlich.
Im Folgenden finden Sie vide Orte auf und an den Gestaden der
Blutigen See. Wie gut igt die Verteidigung? Lohnt sich ein Angriff?
Das Ausspionieren der wichtigsten Fakten stellt eigene Abcentcucr-
episoden dar.

Schiffe

Andere Seegefdhrte sind ein vorrangiges mogliches Angriffszid fir die
Helden. Se werden ds bewegliche Objekte unter den Begegnungen
abgehandelt.

Die Seeadler von Beilun\ i eines der wendigsten und kampfstérksten
Schiffe in der Blutigen See, gegentiber den meisten anderen Gegnern
aso in einer Uberlegenen Podtion. Be LI-Gefechten kénnen ihr vor-
ers nur eine andere grof3e Trireme, gut bestiickte Karracken, Schivonen
und Holken geféhrlich werden. Als bekannte Mahay'tam-Jégerin ha-
ben selbst die Befehliger von Ddmonenarchen Respekt vor der Seeadler
und wollen das Schiff ds Siegestrophée vor dem Palast von Jergan oder
Mendena aufstellen. Kleinere Schiffe kénnen nur in Uberzahl, mit
Uberraschungsmoment und waghalsigen Taktiken die Galeere Sanins
in Schwierigkeiten bringen.

Die Arche Gezeitenspinne z&hlt zu den Konigen der Blutigen See, ihre
Schlagkraft wird aber durch die geringe Besatzung (nicht alle Geschiitze-
besetzt), die feindliche Umgebung und die Unerfahrenheit der Hel-
den ds Archenkapitdne gemindert. Einzelne gegnerische Schiffe kann
die Arche recht schnell verputzen, grofiere Verbédnde drohen jedoch,
dem Schiffsddmon grof3en Schaden zuzufiigen oder gar das Archen-
labyrinth zu entern. Letztlich ist der einzig wirdige Gegner einer
Damonenarche aber eine Ddmonenarche, die auch jederzeit am Hori-
zont auftauchen kann, wenn Sie die Spieler bremsen miissen. Dank
ihrer hohen Geschwindigkeit kann die Gezeitenspinne meist auch die-
sen Angstgegnern entkommen.

Héfen

Angriffe auf ‘ein stationéres Ziel wie H&fen haben dle eines gemein-
sam: Er kann nur Uberfallartig und von kurzer Dauer sein, da inner-
halb bestimmter Zeit Entsatztruppen erscheinen, die die Helden zum
Riickzug zwingen. Dementsprechend sind Attacken auf Héfen auch
nur sinnvoll, um en bestimmtes vor Anker liegendes Schiff zu ver-
nichten, Gefangene zu befreien, eine Verteidigungsanlage zu sabotie-
ren, einen wichtigen D@monenpaktierer zu entfiihren oder um Ver-
wirrung zu diften (as Ablenkung fir ein anderes Kommandounter-
nehmen).

Wir haben die H&fen der Blutigen See, die zumindest von Schiffen
mit 3 Schritt Tiefgang angelaufen werden konnen, in funf Klassen ein-
geteilt, die ihre Verteidigungskraft kennzeichnet.

I: Der ungeschiitzte Hafen weil3 Sch nur mit einer Stellung mit W2—1
Rotzen zu wehren, aber mit vid Gluck (bei 6 auf W6) ig gerade ein
kleines Kriegsschiff in der N&he. Ansonsten sind die 20 Soldlinge und
Totschléger auf Sch gestellt.

II: Palisaden um Hafen und Siedlung. Zwei kleine Geschiitztirme
(W3—2 Bocke, W3 andere Geschiitze) flankieren die Einfahrt zum
Hafenbecken, das sch W6—5 grolie Kriegsschiffe, W6—4 kleine Kriegs-
chiffe und W3— 1 Unterstutzungsfahrzeuge teilen. 50 Soldner und 30
weltere Bewaffnete hoffen auf Abldsung.

111: Kleine Mauer mit wenigen Spéhtiirmen aus Holz. Kleine Hafen-
befestigung (W3 Bocke, W6 andere Geschiitze) und W2—1 Vorposten
(W2—1 Baocke, W3 andere Geschiitze) sollen zur See hin schiitzen. Auf
Reede liegen W6—4 grof3e Kriegsschiffe, W3—L1 kleine Kriegsschiffe und
W3 Unterstutzungsfahrzeuge, wéhrend an Land 100 Stldner und Pi-
raten sowie 50 Milizionére wachen.

1V: Stadtmauer mit Wachtiirmen und oft eigener Hafenmauer. Mittel-
grof3e Hafenbastion (W3 + 2 Bdcke, 2W6 weitere Rotzen und Adle) so-
wie W2 kleinere Befestigungen (W2 Bocke, W6+ 3 Rotzen und Ade),
Sperrkette im Hafen, W3 Scylaphotai (Sehe Anhang, S. 67). Anwe-
send sind W6—3 grofie Kriegsschiffe, W4 kleine Kriegsschiffe und We—
1 Unterstiitzungsfahrzeuge. 100 Gardek&mpfer, 150 Soldlinge und 100
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Stadtwachen und anderweitiges Kriegsvolk verteidigen sténdig die
Stadit.

V: Teilweise mehrfache Stadt- und Hafenmauer mit viden Tirmen.
Grole, meist zentrale Hafenbefestigung (W6+1 Bocke, eine Uber-
schwere Rotze, 3W6 weitere Rotzen und Ade) und zwel mittelgrolie
Basteien (W3 Bdcke, 2W6 Rotzen und Aae), Spahposten, schwere
Hafenkette, dienstbare D&monen, darunter W6+ 2 Scylaphotai. Stets
snd W6—1 grofe Kriegsschiffe, W6+1 kleine Kriegschiffe und W6
Unterstiitzungsfahrzeuge anwesend, eine Ddmonenarche i zumin-
dest in Rufweite. Die Stadt ist mindestens besatzt mit 150 Garde-
k&mpfern und Paktierern, 200 weiteren Soldnern und 200 Milizion&
ren und songtigen Einheiten.

Xeraanien— diePiratenkiiste

Port Syrdalok (I1), 600 Einwohner, verborgene Gal'kzuulim, angeb-
lich Gewinnung von Sordulsipfeln

Feuerhaven (1), 300 Einwohner, gewaltiger Feuerturm

Mendena (IV, vide Ddmonen, hohe Piratenprésenz und oft Arche Gold-
mor gentarantet), 4.000 Einwohner, Residenzstadt des Portifex Maximus,
Schatzschiffe mit Steuer- und Prisengcldern, reger Handelsverkehr
(UdD, S 108)

Port Rulat (111, haufenweise blutgierige Piraten), 2.800 Einwohner, et-
liche gekaperte Schiffe und ausgeschlachtete Wracks, féhige Handwer-
ker, im Landesinnern die Gefangnisfestung Perlstein

Sardosk (1), 500 Einwohner, Kloster der Borbarad Religion
Sassandra-Stidwall (111, vide unabhdngige Piraten), 700 Einwohner,
Beutegut, keine Paktierer (UdD, S. 106)

Saldersand (), st einer démonischen Katastrophe dle Einwohner
ausgel6scht, salbgt Piraten meiden den Ort

Amarash (I1), 450 Einwohner, Piratenstitzpunkt, Grolme as Hand-
ler, Erztransporte aus den Beilunker Bergen

Tote Gestade - Warunkei
Keine H&fen — Béilunk wird immer noch gehalten. Be Drileuen gut
frequentierte Anlegestelle fir Handler.

Moghulat Oron

Farukand (I1), 700 Einwohner, charyptoide Abart der Blutdornen wu-
chert im Hafengrund

Yaidrabad (111, vide Kriegsschiffe), 1100 Einwohner, Hauptstiitzpunkt
der oronischen Flotte, Werften, vide Sklaven

Elburum (IV gut zwel Regimenter Ful3truppen), um 5500 Einwoh-
ner, Residenzstadt der Moghuli Dimiona, vide 'Vergniigungsschiffe
im Hafen, Luxuswaren, Export von Grundgitern fir Maraskan und
Xeraanien (BuM, S. 32)

Ras Nedifim (I1), 600 Einwohner, Schmugglerverstecke

Llanka (111, Hafen durch Riesenmalmer aber unpassierbar), um 3.300
Einwohner, verfadlen und verkommen, vide Krakomer und Hummerier
(UdD, S 35)

Rathmos (I), S Einwohner, vor kurzem Brand im Hafen, der die
Verteidigungsanlagen zerstort hat

Kunchabad(11), 700 Einwohner, Beladung von Wem- und Kornschiffen
Pelganan (I11 durch Truppenstérke, aber kaum Befestigung), 800 Ein-
wohner, Nachschubhafen fur die oronischen Truppen im Ydaiad,
Pchkanschwarme nehmen die Sicht

Korushkand (1), 500 Einwohner, wechsdlt stéandig den Besitzer zwi-
schen Oronis, Khunchomern, Shtkanydad-Maraskanern und Achaz.

Furst-Komturei Maraskan

Tuzak (V, vide Galeeren), 9.000 Einwohner, untbersichtliche Zustan-
de im geschéftigen Hafenbecken, Handel mit Maraskanwaren, Basis
fur die Truppen gegen das Shikanydad (BuM, S. 115)

Geran (1), 200 Einwohner, Spéhposten fur "Tuzek: Karakihm und
Gotongi

AsFar (1), 450 Einwohner im dre Meilen entfernten Dorf, strategi-
scher Pogten, geheilme Hohle mit weiteren Truppen

Jergan (V, vor dlem Segeschiffe im Hafen), 8000 Einwohner, Res-
denz des First-Komturs Helme Haffax, Wohn- und Wehrtiirme, Zen-
trum fir den Handel mit anderen Heptarchien (BuM, S. 114)
Gipflak (I1), 300 Einwohner, geféhrliche Riffe

Usdaran (1), 400 Einwohner, Teeplantagen

Boran (IV und héufig Arche Boransdorn), 7.000 Einwohner, zur Land-
sdte hin sehr gut zu verteidigen (BuM, S. 115)

K Ustenbastionen

Da das mittlere und nérdliche Perlenmeer vor Borbarads Riickkehr nur
sdlten Kriegsschauplatz war, existieren an den Kisten auch nur rdativ-
wenige Befestigungen. Die vorhandenen dienen ds Feuertiirme,
Piratenschutz und Versorgungspunkt fir Schiffe der Flotte. Ausnah-
me ig Maraskan, wo sdit Reto Stein auf' Stein geschichtet wurde, um
die Insd im Granitzwinger zu halten.

Xeraanien: Vefdlene 'Tlrme, befedtigte Botenstationen oder kleine
Klippenburg. Heute hausen darin meist Korsaren, Gal'kzuulim, ein
Prélat mit ssinen Lakaien oder ein Krakenmolch. Fl&chendeckende
Verteidigung gegen Angriffe von See gibt es nicht.

Oron: Vor dlem Holz-, Lehm- und Steintlrme in der Nahe von
Fellachenddrfern, um vor Piraten, Sklavenjégern oder Heuschrecken-
schwérmen zu warnen. Einige Kasbahs (Kasernenfestung) mittlerer
Grole an exponierten Stellen, wo ein Banner einer reguléren Einheit
Bewegungen auf- See melden, so de nicht gerade Dornenorgien zu-
gunsten des Mannwidders feiern.

Maraskan: An der ganzen Kuste, die Haffax untersteht, finden sich
nur ein Dutzend dterer Befestigungen im atemberaubenden Turmbau-
il der Insel (besetzt mit etwa einem halben Banner) sowie acht mo-
derne Festungen im Oktagon-Stil (ein Banner Besatzung), die angeb-
lich dlen Angreifern einen gebundenen Shruuf”entgegenschicken kon-
nen.

Zufluchten und Sanktuarien

Mei sterinformationen:

Zwischen einzelnen Szenarien brauchen die Helden Ruhepunkte
und Zufluchten, in denen de ihre Wunden lecken und neue Infor-
mationen erlangen kénnen. Verfolgt von Uberméchtigen Gegnern
kann fur das Schiff ‘auch ds letzte Rettung ein Sanktuarium erschei-

nen, die— so es §ch um 'schwimmende Sanktuarien' handelt — (rei
beweglich innerhalb der Blutigen See sind. Darlber hinaus finden
sch noch vide natiirliche Versecke an den Kiisten Tobriens, Orons
und Maraskans: Klstenmoore, Buchten, Inselgewirre und Mangro-
ven simpfe.
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Die Sanktuarien Jlaskan und Beilunk werden von Sanin wegen
ihrer fanatischen Praiosdiener nicht angelauten.

Die Gezeitenspinne kann as niederhdllische Présenz kaum eines der
hier genannten Sanktuarien anlaufen, alenfalls auf Korelkin anle-
gen oder hoffen, in der Sadt ausder Tiefe angenommen zu werden.
Spétestens wenn die Helden versuchen, eine bekannte Zufluchts-
stétte mit der Arche zu erreichen, werden Se feststellen, dass der
Mahay'tam nirgendwo wirklich willkommen ist und die Gruppe
dch auf die Stérke ihres Seegeféhrts verlassen muss.

Hellig: llsur

»Uber dem Bug macht ihr die Konturen der Burg Klippenstein aus,
die wie ein Fds in der Brandung dunkler Horden und Fluten steht.
Die Héauserruinen von llsur selbst und der Hafen an der Miindung
des Dogul liegen im Nebel. Keiner weil, ob die Verteidiger der Stedt
noch stehen oder 1&ngst von den borbaradianischen Belagerern bezwun-
gen wurden.«

Die Stadt llsur igt ein Kriegsgebiet, in dem noch 700 Menschen hau-
sen. In Burg Klippenstein (vier Onager und Bailisten zum Schutz des
Hafens), der Alten Festung und dem Park der Ruhe mit den Helligen
Quellen der Peraine haben sch SO erfahrene Veteranen und Helden
des Blutbanners gegen die borbaradianischen Kompanien Gutes Haufe
und Pfeilgewitter (Scharfschiitzen mit Armbrust) verschanzt.

Es mangelt an alem, am wichtigsten sind jedoch Nahrungsmittel,
Wedfen und Ristungen und gute Nachrichten aus der Ferne. 4W20
halbverhungerte Fliichtlinge, die Sch aus den Dunklen Landen bis
nach Ilsur geschleppt haben, hoffen darauf, dass de aus der Stadt ge-
bracht werden.

Mei sterinformationen:

Die Helden konnen llsur ansteuern, um Nachschub an Materid
und neuen Kampfern zu liefern, Schaden zu reparieren (Aus
schlachten von Holzgebduden) und in den Heilquellen zu gesun-
den. Vorrée konnen hier kaum aufgenommen werden.

Waéhrend die Ankunft der Seeadler gefeiert wird, betrachtet man die
Damonenarche selbstverstandlich ds Feind und nimmt se unter
Feuer. Sdbst wenn die Helden verdeutlichen kénnen, dass Se auf
der Sate der |l surer sind, bleibt Misstrauen: hswar ene dieser Mon-
strositéten, die llsur vor Jahren eroberte.

Mehr zur belagerten Stadt finden Se in UdD, S. 105 und der
Armdion-Publikation Kampf um Ilsur.

Magisch: Nuyasalas Nebelbank

»lhr steuert in eine kleine Nebelbank, die sich wie ein Leichentuch
Uber die Blutige See gelegt hat. WeiRe Schwaden umwirbein euch und
lassen eure Kleider an der Haut kleben. VVon euren Verfolgern ist nichts
mehr zu sehen. Es riecht nach Baldrian und Minze. Das Wasser ist
glatt wie ein Elfenspiegel. Schlé&frigkeit tberkommt euch.«

Mei sterinformationen:

| Wenn die Helden effektiv oder panisch gegen den Schiaf ankamp-
fen, lassen Sie se gewdhren (z.B. mittels KK-Proben). Schidfer ver-
passen nur den Anblick eines hilflos im Nebel treibenden Schiffs,

platschende Gerdusche irgendwo im Nebel, fere Harfenklange und
| schliefdich ein Auflaufen im flachen Wass.

Die Helden erwachen, ds Se den Sandstrand einer flachen Insd von
einigen Rechtmeilen Grole erreichen, die auf keiner Karte verzeich-
net igt. Ahorn, Ulme und Kastanie, deren Holz mit roten und griinen
Ornamenten bemalt sind, bewachsen das Eiland. Klare Quellen spru-
deln aus Stein, Blumenwiesen laden zum Verweilen ein. Wie ene
Dunstglocke wolbt sch der Nebel Uber die Insdl und verbietet den Blick
auf den Himmel.

Nach einiger Zeit erblicken die Helden im Wasser spielende necker-
dhnhehe Wesen mit spitzen Ohren, die auf Delphinen tollkiihne Kungt-
stiicke vorfuhren. Se kommen nie néher ds finfzig Schritt, blicken
mit Juwelenaugen auf die Fremden und fragen sehnsiichtig flisternd
im Geist: "Die Marmorblaue. Isinel. Wisst ihr, was ihrkha, ihr Schick-
< war™

Mei sterinformationen:

Die Helden befinden sch in ener Globule, die bereits vor drei Jahr-
tausenden den Flichtenden einer hochdfischen Stadt ads Zuflucht
gegen unerbittliche Verfolger diente. Das Tor zu dieser kleinen Wt
ohne Sonne und Mond &ffnet Sch nur selten und nicht fur jeden.
Sollten die Helden mit der Damonenarche auf die Globule stof3en,
fahren se durch die Nebelbank, ohne wirklich etwas erblickt zu
haben. Die Gruppe kann dch hier ausruhen und Wisser aufneh-
men, darf jedoch kein Holz schlagen. Die Neckdlfen bleiben my- |
gerids verhiillt und sind stets nur in Ferne und in Traumen zu se
hen.

Nach gefiihiten 2W20 Stunden werden die Gedankenbotschaften
unruhiger: "lhr musst gehen! Die Gesichtslosen und |
Ungeschaffenen, se lachen — schrill, so schrill ....."

Verlasst das Schiff die Insdl, lichtet sich nach kurzer Zeit der Nebd |
und die | leiden befinden sch wieder in der Blutigen See, dler-
dings W20 x 10 Meilen von ihrer letzten bekannten Position ent-
fernt.

Wir gehen davon aus, dass auch die Helden allerhdchstens Mér-
chen von der einstigen Elfenstadt im Ydi-See erzéhlen kénnen.
Sollten sie den Wasserwesen glaubhaft von der Zerstérung berich-
ten kénnen (woher auch immer ...), breitet sch schrilles Wehkla
gen aus und die Globule, begriindet auf der Hoffnung ihrer Be-
wohner, beginnt zu kollabieren ... |

Gewaltig: Das Refugium der Wde

Das Schilf gerét in eine Herde von Dutzenden Griinwalen, Uber 30
Schritt messenden Meeresriesen, die einen schiitzenden Kreis um ihre
Mitte gebildet haben: Hier schwimmen die Jungwale, aber auch Schif-
fe die bis hierher vordringen, ohne die Wae anzugreifen, genief3en
den Schutz vor Meereskraken, Secschlangen und grof3en Haien.

Mei stennfor mationen:

Se kénnen das Mandvrieren zwischen pockentiberséter Walhaut,
schnaubenden Bladéchern und aus dem Wasser steigenden Finken
as Balanceakt spielen, der auch von den Helden Proben auf See-
fahrer oder BooteJahren abverlangt. Schiffe, die versehentlich oder
absichtlich einen Wd verletzten, werden unter witenden Wal-
gesdngen von der ganzen Herde angegriffen.

Die Herde zieht mit einer Geschwindigkeit von ewa 60 Mellen/
‘lag m vorwiegend nérdliche Richtung (Sommerquartier im nord-
| lichen Perlenmeer und an den Kusten Rieslands).
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Neutral: Die Sadt aus der Tiefe

Mei sterinformationen:

Die Sadt aus der Tiefe is ene Damonenarche der ersten Stunde,
ein schwerfélliges Konglomerat, das seine Gestalt, seine Bewohner
und seine Eigenarten immer wieder éndert (Sehe auch BuM, S.
64). Derzeit geht das Ger(icht, der Zauberer Arachnor von Shoy'Rina
herrsche Uber die schwimmende Stadt und biete Se jedem Schill,
das die Anlegegeblihr entrichtet, ds neutralen Hafen- und Um-
schlagplatz an. Jede Art von Gefechten zwischen verfeindeten Grup-
pen & verboten.

Die Stadt ausder Tiefe veréndert nur langsam ihre Postion und ist
meist im Golf von Tuzak, sidlich von Maraskan oder aber 6stlich
von Rulat zu linden.

»Mitten auf dem Meer tlirmen sch Holzbauten, Trutzen, bizarre Stahl-
und Korallenkonstruktioncn, Schiffsgerippe, Hangebriicken und we-
hende Takelage. Das umgebende Meer wird von einem dichten Tang-
fdd mit Fahrrinnen dominiert. Schiffe unterschiedlichster Art liegen
an den Kais an, Menschen in bunten Gewéandern bevolkern die wirre
Stadt auf den Welen. Gerliche von Gewtirzen, Moder und Rauch drin-
gen zu euch herliber.«

Die Stadt selbgt ig im Kern eine gut 150 Schritt messende D&monen-
archc, umgeben von einem fagt 100 Schritt breiten Gurtel von einge-
fangenen und tellweise transformierten Pétten, Galeeren und Zcdrak-
ken, die aberwitzigste Konstruktionen bilden. Die Stadt bietet eine
schmierige Pinte, Marktdeck, Altére von Globomong, Widharcal und
Behahar, Raucherei, Hurenhaus, Schmied, Zimmermann, Beschwo-
rer, Lotsen, Soldnerbdrse, Sklavenpferche (Ziliten sind derzeit billig)
und einen Unterwasserbotendienst. Zu jeder Zeit snd hier 2W6 Schiffe
vor Anker. Etwa 500 Piraten, gierige Handler, Krakonier und Riso
bevolkern die Behausungen.

Mei sterinformationen:

Die Ankergebihr betragt je nach SchiffsgroRe zwischen 3
(Schinakel) und 100 (grof3er Holken, dso auch eine Trireme oder
Déamonenarche) Dukaten pro Tag, die Aufenthaltsgebiihr pro Per-
son 8 Silbertaler pro Tag. Angeblich will sich Arachnor von
Shoy'Rina damit eine Flotte finanzieren, mit der er Al'Anfa dazu
zwingen kann, ihn zum Konig zu erkl&ren.

Die Stadt ausder Tiefe bietet wie kaum ein anderer Ort Gelegenheit

fUr das Sammeln von Geriichten und Hinweisen, Rededuelle mit
Gegnern, denen man auf hoher See nur mit Rotzenfeuer antworten
wirde, oder Diebstdhle und Anwerben von neuen Gefolgdeuten.
Wer gegen Arachnors eiserne Gebote verstéd und Kémpfe anzet-
telt, wird von der Krakonicrgarde aufgespief¥, den weitreichenden
Wurzeln der zentrdlen Damonenarchc zerdriickt, vom Ulchuchu
des Tangfelds verschlungen oder einem herbeigerufenen Arjunoor
fortgeblasen.

Da Arachnor seine Sede nicht Charyptoroth anbieten will und das
krakonische Steuerwesen mit Bannfesseln befehligt, ist es wohl nur
eine Frage der Zeit, bis sich wieder jemand anders zum Herren die-
ser Démonenarche aufschwingt und die Stadt aus der Tiefe wieder-
um ihre Gedtalt wandelt.

Jenseits dler Karten: Kordkin

Mei sterinformationen:

Weit auf die hohe See nach Osten abgeschlagen, kénnen die Hel-
den auf die Insel Korelkin stof3en. Sie soll Sch ungefahr 600 Meilen
Odtlich von Maraskan befinden, ihre genaue Lage jedoch ig Staats-
geheimnis des Horasreichs (fur das Entdeckerin Harika ni Coalgha
die Insdl 5 v.H. in Besitz genommen hat) i<

Eine bergige Insel von fagt 30 Meilen Lange und 10 Meilen Breite mit
steilen Felskiisten und einigen Buchten. Am Siidzipfe hegen die Uber-
reste einer gekenterten Karavelle und eine selbstgebaute Schaluppe an
einem langen Steg. FUnf Holzhiitten und zwel Kolomalhduscr beher-
bergen 20 auf Sch selbst gestellte Matrosen, ‘Hafenwachen' und den
verlausten Insel-Kommandanten Efferdan von Pertakis, der in geisti-
ger Umnachtung mit den Fifen Gedichte in den Strand schreibt, bis
de die Brandung wieder davon spuilt.

Mei sterinformationen:

Die Horasier harren hier seit mehreren Jahren aus und warten ver-
geblich auf Abldsung aus der Heimat. Be Ankunft des letzten Schif-
fes brach das Schlachtfeldfieber aus und totete zwel Drittel der Er-
oberer. 3W6 desertieren mit Ankunft der Helden und wollen zu-
rick zum Festland (ja, sdlbst auf einer Damonenarchc!). Abgese-
hen von Harpyien und einem gebrechlichen Riescnlindwurm bie-
tet die .sommerfeuchte Insd kaum Gefahren. Zweima im Jahr steu-
ern Festumer Handelsschiffe die Insel an, deren Lage offenbar fir
eine hohe Gegenleistung bekannt gemacht wurde.

Szenarien

Mei sterinformationen:

Die hier skizzierten Szenarien snd beschrieben in der Reéihenfolge
Hintergrund (die grundlegenden Vorgange hinter den Kulissen), Auf-
hénger (der Anlass, zu dem die Helden in die Handlung eingebunden
werden), Verlauf (Atr Fortgangder Ereignisse), Hinder nisse(Probleme,
die dch der Bewdtigung der Aufgabe in den Weg stdllen), Finale und
Konsequenzen (selbsterklrend) sowieAbenteuer punkte (dieSeanje-
den Helden be erfolgreicher Mission vergeben kdnnen).

Notproviant
Hintergrund: Um seinen Aktionsradius und seine Unabhéngigkeit zu

vergrofern, will Sanin an einigen Stellen der Kiiste der Tulamidenlande
und Maraskans Notlager anlegen.

Aufhénger: Wahrend die Helden an Bord der Seeadler vom Kapitén
davon erfahren, hért man an Bord der Gezeitenspinne nur ein paar Ge-
riichte Uber geheime Lager der mittelreichischen Marine an der Kiste.
Verlauf: Die Suche nach geeigneten Ankerplédtzen (geschiitzte Buch-
ten fernab der Zivilisation) is Hauptbestandteil der Mission. Heikel
wird die Lage in dem Moment, in dem dch herausstellt, dass bereits
jemand anderes die Angelegenheit der Bucht zu eigenem Vortel nutz-
te. Kodnas Han, einer de tollkiihnsten maraskanischen Freibeuter.
Noch immer ist er ein Verteidiger maraskanischer Unabhéngigkeit und
steht nun seinem einstigen Feind Sanin gegentiber.
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Hindernisse: Sanin und der Maraskaner snd Rivalen aus der Zeit, ds
Kodnas Han gegen die Besatzung durch das Mitteireich kdmpfte.
Durch ein wenig Vermittlung der Helden sollte es moglich sein, dass
beide Kapitdne dte Feindschaften ruhen lassen und zumindest vor-
Ubergehend an einem Strang ziehen. Fals einer der Helden wéahrend
der Phileasson-Saga mit Kodnas Han gesegdlt it, wird er von diesem
wie en dter Freund begrifdt. Allerdings erinnern sich dann ebenfalls
2we Besatzungsmitglieder der Seeadler, die friher auf der kaiserlichen
Bireme Afaardf stationiert waren, wie Kodnas Han zusammen mit dem
Held ihr Schiff Uberfid (wenn das m Ihrem Abenteuer der Fal war).
Ein Punkt, derein heftiges und lautstarkes Gespréach unter vier Augen
mit Sanin nach sich zieht.

Finale und Konsequenzen: Die Seeadler erhélt dank Vermittlung der
Helden enige gute Ankerpldtze und Proviant. Zudem wird ihr von
Kodnas Han vom bevorstehenden Enduriumtransport berichtet.
Abenteuerpunkte: Bei Verhinderung eines Konfliktes erhalten ale dar-
an Betelligten 30 AP, andernfalls die Hélfte.

Die Docks von Y aisirabad

Hintergrund: In Yasrabad an der Kiste Orons st die Moghuli in
streng bewachten Docks ihre neue Flotte bauen: derzeit sechs Galee-
ren und Karracken. Bevor diese Schiffe fertiggestellt sind, kann ein
Anschlag den Flotten von Aranien und dem Mittelreich eine Pause im
Ristungswettstreit verschaffen.

Aufhénger: In den Trimmern einer aranischen Bireme finden die Hel-
den einen Plan von den Docks in \aisirabad, zu denen offenbar ein
Geheimgang fihrt, der im weniger bewachten Handelshafen beginnt.
Es wére ein Leichtes, einzudringen und die Schiffe zu sabotieren.
Verlauf: Die Helden kénnen unter [&rnung mit einem gekaperten Schiff
den Handelshafen anlaufén oder versuchen, nachts mit einem Beiboot
den Wachen zu entgehen. Um effektive Zerstérungen zu verursachen,
sollten de Fasser und Kugeln mit Hylailer Feuer oder Sordulsdpfel mit
sch fuhren. Nach einigem Suchen im abendlichen Vergnligungstreiben
des Handelshafen kann der Einstieg zum Geheimgang gefunden wer-
den: im Kdler eines Freudenhauses, das fir seine Belked-gefdlhgen
Orgien bekannt i<t.

Hindernisse: Die Helden drohen, mit ihrer Sabotageausriistung aufzu-
falen. Im Gang hat dch leider ein Grubenwurm eingenistet, der im
Kampf den ganzen Tunnd zum Einsturz bringen konnte. Der Plan
der Helden stdlt sich s etwas veraltet heraus: Uber den Ausgang wurde
mittlerweile ein Sklavenquartier gebaut, in dem sch 50 ausgezehrte
Arbetssklaven zusammendréngen, die Uber die sich eréffnende Flucht-
maglichkeit hocherfreut sind. Nach geréuschloser Ausschaltung eini-
ger Wachen kann an den Schiffen Feuer gelegt werden.

Finale und Konseguenzen: Wéhrend sich die Flammen Uber die Schiffe
hermachen, stlirmen Wachen und Schiffsbauer heraus, um Weasser zu
schdpfen und die Katastrophe einzudémmen. Auf dem Riickweg durch
den Geheimgang kommen den Flelden Levthang tinger und ein Mann-
widder entgegen (Sehe BuM, S. 41f.), die auf den Tunnel aufmerksam
geworden sind und nach Kampf lechzen. Im Hafen dnd die Schiffe
alarmiert und suchen nach Verrdtern und feindlichen Schiffen. Die
Flotte der Moghuli wird sich weitere Monate gedulden miissen, bis se
sch im grofieren Maldstab in die Blutige See wagen kann.

Abenteuer punkte: 40- 80

Enduriumraub
Hintergrund: Das kostbarste Handel sgut Haffax' ist das Endurium aus

der Mine am Amran Anji. Besonders in den Schmieden und Alchi-
mistenkiichen Galottas ist es hochbegehrt. In unregelméiigen Abstan-
den fahren Schiffe von Jergan oder der maraskanischen Ostkiiste nach
Mendena, um dort die teure Ware abzuliefern.

Aufhénger: Durch eine Information Kodnas Hans oder eine magische
Signatur der Zaubermetalls stof3en die Helden auf den Transport.
Verlauf: Anders dswahrscheinlich vermutet, wird das Endurium nicht
per Schiff, sondern mittels des Mahay'tam Boransdorn beférdert, der
sch mit Bclhalhar-Kampfern, beweglichen Dornenranken und einem
Uberschweren Geschitz verteidigt. Néhert Sch ein geféhrlicher Geg-
ner, teilt gch die Arche und versucht, in zwei verschiedene Richtun-
gen eilend, davonzukommen.

Hindernisse: Die Teilung des Gegners ist wohl das grofite Problem fiir
die Helden: Befindet sich das Endurium nur auf einem der Teile? Ver-
folgen die Helden den richtigen Teil? Uberlegen Sie sich gut, was lhre
Spidler mit dem Endurium anfangen kénnten, denn dleine sein mate-
rieller Wert it enorm.

Finale und Konsequenzen: Ein Mahay'tam wurde schwer beschédigt
und es wurde verhindert, dass Galottas Damonenschmiede eine wich-
tige Lieferung des schwarzen Metalls zum Aufbau der démonen-
kaiserlichen Luftflotte erreicht. Es ist davon auszugehen, dass der
schlaue Taktiker Haffax den néchsten Enduriumtransport selber pla-
nen wird und ein Raubzug dann nicht so leicht gelingen wird.
Abenteuerpunkte: 60 — 140

Die Jahrhundertwelle

Hintergrund: Um dieim Hafen von Perricum liegende Perlenmeerflotte
zu treffen, will der Beschwérer und Charyptorothsgjiinger Charybaton
den Damon Turgoth (Sehe Anhang, S. 68) anrufen, der eine gewaltige
Jahrhundertwelle aus den Tiefen der See aufsteigen lassen sall.
Aufhénger: Den Helden wird von eéinem'ihrer Kontaktménner am Ufer
oder sogar in der Sadt ausder Tiefezugetragen, dass Charybaton einige
Paraphernalia (ertrunkene Delphine, Kindertrdnen, Angstschweil3,
Holz versunkener Schiffé) sammelt, die auf ‘ein grof3es Ritua hindeu-
ten. Alternativ kbnnten Se vorab €n Szenario kreieren, in dem die
Helden autCharybaton aufmerksam werden, dem es gelingt, den Wth-
ren Namen Turgoths in Erfahrung zu bringen.

Verlauf: Alsman den Ritualplatz, eine aus dem Holz versunkener Schiffe
gezimmerte Plattform im Golf von Perricum, erreicht, ist es schon fast
Zu spét. Vor dem Flof3 erhebt sich eine immer hoher wachsende Welle,
in deren Schaumkrone Wasserleichen und Algen treiben. Eine rot-
geschédumte Wellenfratze spuckt Blasphemien aus. Inmitten des Flo-
les steht der Beschworer, umsplilt von schwarzem Wasser, das zwi-
schen den Planken an seinen Beinen hoch leckt, und deutet mit einem
Stab aus Walpenisknochen gen Westen.

Hindernisse: Turgoth ist beschworen und will ein Ziel. Dies konnen
Helden be gelungener Probe auf Magiekunde feststellen oder von ei-
nem begleitenden Magier mitgeteilt bekommen. Bei dem ddmonischen
Seegang das Flof3 des Beschwirers zu erreichen, i nur von wirkli-
chen Helden zu scheffen und erfordert einiges an Akrobatik zwischen
Wellenbergen und -télern. Dann muss dem Paktierer 'nur' noch der
Stab entwunden und ein neues Zid fir den D&mon gefunden werden.
Die sinnreichste Himmel srichtung wére Osten, wo af lange Zeit kein
Land in Sicht kommt.

Finale und Konsegquenzen: Die Perlenmeerflotte und Perricum sind vor
einer zerstorerischen Monsterwelle bewahrt worden, der Paktierer hat
des Zeitliche gesegnet. Die abgelenkte Wele brandet Stunden spéter
abgeschwécht gegen die Zwergeninseln und die Berge von Beilunk,
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einige ungeschitzte Schiffe und Stege der dortigen Piraten werden
mitgerissen.
Abenteuerpunkte: 40 - 90

Die Nordlandflotte

Hintergrund: Jahr fr Jahr segelt die grolRe Nordlandflotte Al'Anfas von
der Perle des Sudens nordwérts, um die Guter der Stadt in den dorti-
gen Hafen zu verkaufen und im Gegenzug Nordlandwaren — Getrei-
de aus Oron, Eisen von Maraskan und Bauholz aus Tobrien und dem
Bornland — einzukaufen. Dieser grofdte Konvoi der aventurischen See-
fahrt besteht aus vier Dutzend teilweise bewaffneter Transportschiffe
und wird bewacht von einem Dutzend Schwarzer Galeeren. Er zieht
immer wieder Piraten an, stért Meeresungeheuer auf und l&sst sogar
die Heptarchen nervds werden, die darum ringen, moglichst ginstige
Handel sabschllisse zu erzielen.

Aufhénger: Das Gerlcht "Die Rabenflotte kommt!" eilt dem Konvoi
weit voraus.

Verlauf und Hindernisse: Die Ubliche Routeder Flotteist Sinoda—Thalusa
—Tuwzak—Khunchom—Elburum—Jergan—Zorgan—Perricum—Mendena—
llsur—Festum. Die Helden kénnen sich vor allem darauf verlegen, die
Flotte zu beobachten und bel aul3ergewdhnlichen Ereignissen einzu-
greifen. Partel fur oder gegen die Flotte zu ergreifen ist schwer: Je
versorgt die Reiche zu beiden Seiten des Zwielichts. Immer wieder at-

tackieren Piraten Nachzugler oder nutzen einen Sturm aus. Ma sind
es Blutpiraten der Schwarzen Schlange, mal oronische Freibeuter, mal
die von gerechtem Zorn erfillte Thorwalern! Thorga Blutfaust mit ihrer
Otta. Einzelne Schiffe bleiben in Tangteppichen und Mahlstrémen ge-
fangen und kdnnten mit der Gezeitenspinne oder den Ruderstérken der
Seeadler befreit werden. Eine Bireme des alanfanischen Praios-Tcm-
pels transportiert den jahrlichen Tempelzehnt der Ordnung 'Regen-
wald' bis nach Perricum: zchntausende Dublonen in Schatzkisten, die
ein Schwarzmagier fir sich gewinnen will, indem er die Schiffsfiihrung
durch BhalLevekim (eingehdrnte Besessenheitsddmonen) beherrschen
lasst. In Zorgan und Perricum kommt es zu diplomatischen Verstim-
mungen sowie peinlich genauer Suche nach Spionen, da die Flotte
auch die Heptarchenhafen anlauft.

Finale und Konsequenzen: Kurz vor Vdlusa wird die Nordlandflotte
schliefdlich bei schlechter Sicht von einer Karracke und einer Karavelle,
die mit dem Wappen des Bornlandes beflaggt sind (weilzer Wolf in
efferdblauer Scheibe auf rotem Grund) attackiert. In Wahrheit eine List
Xeraans, der mit diesen gekaperten Schiffen und talscher Mannschaft
erreichen will, dass die Nordlandflotte vor Festum abdreht und dem
Bornland so wichtige Guiter vorenthalten werden. Die Helden kénnen
dies mit Untersuchungen der beiden Schiffé (die natiirlich von den
Schwarzen Galeeren gerammt und geentert werden) herausfinden und
mit diplomatischem Geschick den Alanfanern erkléren.
Abenteuerpunkte: je nach Einsatz 30 — 150

Auf der Arche

Die Besatzung

Meéi sterinformationen:

Ohne menschliche Besatzung ist auch die D@monenarche nur we-
nig mehr as ein schwimmender Sarg: Trotz des Schiffsdéamonen
wére die Gezeitenspinne ohne bediente Schiffsgeschiitze und erfah-
rene Reparaturmannschaften bald ein lohnenswertes Ziel fir
Xeraans Piraten.

* Wenn sich die Gruppe ihre schurkige Mannschaft erhalten will,
muss sie etwas bieten: Sold, Mahlzeiten und Autoritét. Fehlt eines
dieser drei Dinge, kommt es schnell zu Meuterei, Desertion und
Attentaten auf die Helden. Jasper konnte versuchen, die Gunst der
Stunde zu nutzen, und sich sdbst zum Schiffsfuhrer der Arche auf-
schwingen. Zur Bezahlung kann es irgendwann notwendig wer-
den, mit der Gezeitenspinne Handelsschiffe zu Uberfallen und die
Beute an sch zu raffen: Werden die Helden das zulassen?

« Die Anwerbung neuer Gefolgsleute gestaltet sich schwierig: Vie-
le Piraten und Soldner von der Piratenkiste trauen sich nicht, ge-
gen den Portifex Maximus mit Charyptoroths Splitter vorzugehen
— zumindest nicht ohne doppelte Bezahlung. Weniger dubiose Ge-
stalten kann man in Sassandra-Stdwall finden, wo die Korsaren
zwar Uble Réuber, jedoch keine Damonenanbeter sind und vielleicht
sogar die Absicht der Helden teilen: mit Ddmonenmacht gegen
Damonenmacht. Seefahrer und Soldner der zwolfgottlichen Lande
waren nur durch Perricumer Anheuern (Pressen) fur den Dienst
auf einer Damonenarche zu gewinnen ...

* Be den Hummenern gibt es keine Eoyahtétsproblcme, ]edoch
VerschleiR. Je haufiger diese schweren Kampfer eingesetzt werden,
desto mehr Hibernatoren stehen demnéchst leer.

Bahamuths Schiund

Den ganzen Tag Uber verhadlt sich die Arche bockig, reagiert nur
z6gerlich auf Befehle und scheint reaktionsérmer zu sein. Wurzeln
formt se zu angsthei schenden Symbolen, die sich Uberall auf dem Schiff”
verbreiten. Xylcste ist wenig gespréchig, die Archenké&fer beginnen, sich
in ihre Génge zurtickzuziehen. Schliefdlich geht ein Ruck durch den
Mahay'tam und er &ndert eigenméchtig den Kurs, Richtung Nordost,
von dem er sich auch nicht wieder abbringen |&sst.

"Es it schon wieder so weit", murmelt Jasper mit einem KloR3 im Hals.

Meéi sterinformationen:

Aus einem unbekannten Grund treibt es Damonenarchen ab einer
bestimmten Grol3e ale paar Monate zum Friedhof der Seeschlan-
gen vor Maraskan oder dem Strudel von Neersand — beides
Unheiligtimer der Tiefen Tochter (auch wenn die Efferd-
Gewelhtenschaft den Neer seit Jahrhunderten féschlich ds heilig
betrachtet ...). Die Mahay'tamim tauchen in die Tiefe und kehren
verjungt wieder zuriick.

Die Gezeitenspinne hélt, stetig schneller werdend, Kurs auf die
bornlandische Kuste. Auf dem Weg ignoriert Se ale Hindernisse,
selbst zwei Festumer Holken konnen auf 200 Schritt Distanz nur
elnige Schiisse abgeben, dann ist die Arche wieder verschwunden.

»Im vollen Sonnenlicht taucht die Damonenarche ihre Wurzeln m die
Sandbanke vor Neersand. Von den Mauern der Stadt erschallen Hor-
ner zum Alarm, eine auslaufende Kogge dreht hektisch ab. In aller
Ruhe schreitet die Gezeitenspinne dorthin, wo wirbelnde Fluten in eine
dunkle Tiefe hinabreichen, und kommt mit einem letzten Knarren zum
Stillstand. Unter euch kréuseln sich die Fluten bedéchtig aber unauf-
haltsam zum Mahlstrom, in dessen Auge die Arche sitzt. Ein schiir-
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fendes Rauschen schwillt an, tosende Wasserberge bauen sich vor eu-
rem Blickfeld auf, dann verschwindet Neersand und die ganze Kiste
vor euren Augen.«

Mei sterinfor mationen:

| Xyleste rét zynisch jedem, dessen Sede nicht schon im Leichen-
wassr der Tiefen Tochter schwimmt, Sch in das Innere der Arche
zuriickzuziehen, um nicht von den Fluten davon gesplilt zu wer-
den. Das Wassr bricht schlielich Uber der versinkenden Arche
zusammen. Gurgelnd reifd es die komplette Arche in die Tiefe,
Wassarmassen fluten Gange und Lécher. Wenn sch die Helden nicht
rechtzeitig in wasserdichte Behausungen zurlickgezogen haben,
kénnen Se eine hektische Flucht vor den brausenden Fluten ge-
stalten, bis die Gruppe endlich in einem versiegelten Raum oder
einer entstandenen Luftblase zur Ruhe kommt. Wer nur die Er-
schiitterungen spiirt und die Geréusche des Mahlstroms hért, muss
schon eine RA-Probe—7 ablegen, um nicht panisch zu werden. Hier
atmet am Meeresgrund noch eine Wesenheit aus Vorzeiten, die von
den Gottlichen zwar bezwungen und eingekerkert, jedoch nicht
getétet werden konnte. Der Held mit dem hdchsten Taw in Pro-
phezeien kann seine Sinneseindriicke nicht mehr von eéinem Stru-

de von Visionen unterscheiden: _l

|

_»Letzte Luftbgen Wi.rgr; um dich_herum. Se dréhnen ein Urwort

durch die Wassergewdten: "BA-HA-MUT!"

Die Arche taumelt im Schlund eines Unverganglichen. Schwarzes Licht
wirft helle Schatten, Uber dir leuchtet die Tageswdt, unter dir glimmt
rauschendes Unlehen. Bleichgrindler umschwérmen dich, Seespinnen
weben den Strudel, Murénenglotzer schnappen nach alem, was der

Neer nach unten gebracht hat.«

Mei sterinfor mationen:

Kurz darauf dreht sich der Sog um und schraubt die Arche wieder
in die Hohe. An der Oberfléche angekommen und aus dlen L6-
chern Wasser ablassend, sollte die Arche schleunigst von der Kiiste
dirigiert werden, da die aufgescheuchten Neersander bereits ihre
Einheiten zum Schlag gegen den Schiffsdémon sammeln.

Archenfrihling

Mei sterinfor mationen:

Im Gegensatz zur Erneuerungin Béhamuths Schlund sTnd die fol:
genden Phénomene noch nie auf der Gezeitenspinne aufgetreten:
die Vermehrung der Ddmonenarche.

Eines morgens sind an der AuRRenhorke der Arche Zweige mit
handtellergrofRen, blau-gelben Bliten zu sehen. Se riechen stark nach
Bitterharz und siiRem Nektar. Innerhalb weniger Teage verblassen se
und lassen einen wulstigen Fruchtknoten zurlick, der irgendwann ein
fingerlanges Samenkorn hoch hinausspeit. Mit seinem Flugschirm
dhnelt es Lowenzahn, félt aber seltsamerweise nicht herunter, son-
dern wird von schwingenartigen Flugbléttern immer héher getragen,

um sténdig das Schiff'zu umkreisen.

Mei sterinfor mationen:

Pardlel dazu wird Xyleste (und in geringerem Rahmen auch die
sch wehrende Perainiane) immer erregter und bittet mit geweite-

ten Augen und sinnlich gedffneten Lippen méannliche Helden eirﬂl

zeln zu sich, eindeutige Angebote machend. Sollte sich ein Held
darauf einlassen, wird er schnell bemerken, dass er sch hier wie an
LEVTHANS FEUER verbrennt und die gierige Steuerfrau kaum
zufrieden zu gtelen id. Die fliegenden Samen sind abgespaltene
Tele der Arche, die dch bad zu einem neuen Keimling zusam-
menfinden sollen. Sie wehen tagelang um den Mahay'tam, wach-
en dabel, wie von Agrimoths Winden genéhrt, zusehends und hal-
ten erst bei 15 Schritt Lénge, mit glanzenden Spitzen und Kanten
versehen, inne. Nach ihrer 'Reifezeit' in der Luft versuchen sSe eine
Nahrhéhle im Innern des Mutterschiffs zu erreichen, wo se sch
vereinigen miissen, um den Keimling zu schaffen. Zielstrebig steu-
ern ge von dlen Seiten auf die Arche zu, recken ihre Spitze, legen
ihre Schirme an und rasen pfeilschnell auf das Gefahrt zu. Wer an
oder unter Deck in die Flugbahn eines dieser Geschosse gerét, er-
hélt 3W20 TP, splitterndes Kernholz verursacht in der Umgebung
immernoch 2W6TP Die Arche bebt einige Augenblicke lang unter
den Einschlégen, dann wird es gtill. Nur noch Lécher und festsit-
zende Pollen zeugen von dem Akt — und die Frage, ob sich genug
Samen irgendwo im Schiffsbauch zusammengefunden haben.

In den néchsten Wochen macht sich ein verstérkter Harzfluss an den
Hoérnern und eine gesteigerte Absorptionsgier des Archenholzes be-
merkbar. Xyleste ist launischer ds sonst.

Mei sterinfor mationen:

Ja, im Innern wird ein neuer Keimling gendhrt. Wahrend der 6W6
Tage, in denen der noch unbelebte Mahay'tam im Holz des Mut-
ierschiffs keimt, wendet die Gezeitenspinnei Handlungspunkte pro
Tag fur die Aufzucht ihrer Brut auf

Wenn die Helden die Entstehung einer neuen Arche verhindern
wollen, kdnnen e mit Hellsichtmagic, einem Verhor Xylestes oder
der Verfolgung von Archenké&fern, die Flarzkigelchen und
Unwasscrtropfen zum Keimling bringen, erfolgreich sein. Der
ungeborene Mahay'tam wad in einer feuchten Hohle nahe der
Unterseite der Arche umsorgt. Schiiren Se die Angst der Helden
vor der Reaktion der Arche, wenn die Brut vernichtet wird. Friher
oder spater wird sich das Schiffsmonstrum bitter réchen ...
Entscheidet sch die Gruppe, den neuen Mahay'tam lebendig wer-
den zu lassen, zerren Zeremonienwurzeln den Schéling schlief3-
lich in die Wasser der Blutigen See, wo die Kreatur sich bad aus
dem schiitzenden Blétterwerk schélt, auf eigenen Beinen steht und

sch dlig entfernt. Mutterschilfe verspeisen [ungarchen héufig ...

Feentrubel
Mei stefl nfor mationen:

Schon bald nach Inbesitznahme der Arche machen sich die 'blin-
den Passagiere’ vom Feenschiff Safranfass bemerkbar. Die Freunde
der Vila schwérmen verborgen im Schiff auf, um kleine Sabotege-
akte auszufuhren.

9 Archenkéfer liegen zu Dutzenden mit zappelnden Beinen um-
gedreht auf dem Ruicken. Sie wurden mit Kleister auf dem Wurzel-
boden festgeklebt.

¢ Das Essn ig vollkommen verwiirzt: zu vid Zucker, Pfeffer und/
oder Salz. In der Kiiche kann man noch den winzigen FulRabdruck
eines Laadifahri in ausgekipptem Mehl entdecken.

« Uber Nacht wurden ale Waffen von Schlafenden iber Bord ge-
worfen. Drillsgile von Rotzen sind durchtrennt.
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« Urplétzlich zuckt die Arche hin und her. Xyleste muss sch mit
Hénden und FuRen gegen aufdringliche Laadifahn wehren, die se
umschwirren und mit ihrem Feenlicht blenden, wobel e singen:
"Gib uns fra!"

Zu wirklich intelligenten Antworten is unter den Feenwesen nur
die gepeinigte Vila in der zusammengedruickten Kapiténskajute f&

'Tig. Se winscht sich, zuriick in ihre Heimat in den Wabergen ge-
bracht zu werden. Unter Aulwand von 2W20 Handlungspunkten
kann die Arche nach langwierigen Holzformungsprozessen die
Achtertrutz derSafranfass wieder herauswirgen. Leichter ig es, den
Bezugsgegenstand der Vila, der geschnitzte ‘Turrahmen aus dem
Holz ihres friiheren Wohnbaumes, herauszubauen und mitsamt der
dann gebundenen Fee an Land zu bringen.

Auf der Trireme

Archenjagd

Offenbar ist die Jagd auf die furchterregenden Damonenarchen Sanins
grofde Leidenschaft: Immer wieder stellt er Leute ab, die nach Wur-
zelzeichen Ausschau halten sollen, Enterhaken und -selle mit der rich-
tigen Lange liegen bereit, die Kugen mit magischem Branddl werden
spielerisch mit den Handen vorgewéarmt.

Meister | nformationen:

Die Seeadler hat bereits drel kleinere und mittelgrof3e Archen ver-
nichtet und wird dies auch wieder tun. Ubliche Taktik ist des Be-
schieffen und Rammen der Archenbceinc, bis der Schiffsdamon ein-
knickt und mit dem Rumpf kaum beweglich auf dem Weasser liegt.
Dann entern die wild entschlossenen Seekrieger unter Fiihrung von
Wilbur Kornplotz (und den Helden) den Mahay'tam, um das Herz
der Arche zu zerstéren — fdls das nicht schon ein gezielter Stof3 mit
dem Rammsporn getan hat.

Gonnen Se der Gruppe das grole Erfolgserlebnis, nach enormen
Anstrengungen eine Arche mittlerer Grof3e zur Strecke gebracht zu
haben. Die spétere Begegnung mit dem Plagenbringer wirkt dann
um so folgenschwerer.

Bedenken Sie generdll, dass Se durch dem Efferd-Kaplan Resovik
sets die Moglichkeit haben, gottertreue Taten der Helden in Not-
zeiten mit (wenn auch schwer zu wirkenden) Mirakeln zu beloh-
nen: eéine WASSERWEIHE, um charyptide Wesen zu verbriihen, der
MANNSCHAFTSSEGEN, um das Gemiit an Bord wieder aufzurichten,
oder gar die Macht von SNVARNIRS FLUKE, um einem Mahlstrom zu
entgehen.

Wer ist der Kollaborateur?

Mei sterinformationen:

Als Agenten der wenig geliebten KGIA stol3en die Helden auf Di-
stanziertheit und eine Mauer des Schweigens, die erst [6chrig wird,
wenn se sich an Bord der ditéren Galeere bewahrt haben.

Vide Offiziere kdnnen sch verdéchtig machen: notorische Un-
freundlichkeit, heimliches Treffen mit der oder dem Geliebten (im
Ruderdeck anséssig) und Verbergen von Geheimnissen aus der Va-
gangenheit und Gegenwart (0 etwa eine Duglumpest-Erkrankung,
die der Offizier nicht wahrhaben will). Indizien fir die Kommuni-
kation mit dem Feind sind fehlende Brieftauben, verwehende
Difarsignaturen oder sogar ein mitgehortes Gedankengespréch, das
dank eines ELFEN-FREUNDE-Artefakts stattfinden kann.
Auffdlig ist vor dlein der Kapitén, der in seiner (nie zugegebenen)
Angst vor erneutem Verlugt seines Schiffes und dem fanatischen Hass
auf-die D@monenarchen bisweilen knappe, unversténdliche Befeh-
le gibt, deren Sinn er keineswegs erlautert.

Jeder Offizier hat die Mdglichkeit, in seinem Einflusshereich ds
Verrédter Sabotage auszuiben: Der Navigator mag auf Hoher See
besténdig fdsche Positionsangaben machen, um so das Schiff in
eine Fdle zu fuhren. Der Geschiitzmeister kann die Geréte sabo-
tieren, einer der Schiffsmagier mit Zauberei' Einfluss ausiiben, die
Deckoffizicre und Hauptleute der Seekrieger ihre Leute gegen den
Rest der Mannschaft aufbringen.

Wann und wie der Veréter enttarnt wird, liegt in Ihrer Hand und
denen Ihrer Spider. Vidleicht geschieht es auch erst, nachdem die
Seeadler urpl6tzlich von vier Kriegsschiffen des Furstkomturs um-
zingelt wird und die Schiffsfiihrung in Ketten liegt. Es schliefd sch
en Plot an, beé dem die Helden (mit Hilfe von maraskanischen
Freischérlern?) in Jergan aus dem Geféangnis entkommen und das
Schiff wieder kapern miissen.

Einen Uberl&ufer enttarnt zu haben, schlief¥t jedoch nicht aus, dass
sich noch ein weiterer an Bord befindet — Komplize oder génzlich
unabhéngig voneinander. Und auch das Gegenteil kann zutreffen:
Warum soll der Agent "Xordai' nicht Fehlinformationen aufgeses-
$n sain und es gibt in Wahrheit gar keinen Kollaborateur, nach
dem die Helden ihre Hexenjagd veranstalten?

Das Ge sterschiff

Meisterinformationen:

Um die stolze Seeadler von Beilun\ in Misskredit zu bringen, lief3
dch Xeraan eine pefide Intrige einfallen: Eine gekaperte Trireme
der Perricum-Klasse wurde bemalt wie das legendére Schiff und
die Greifenflaggc aufgezogen. Charyptoroth-Paktierer und Diener
der Thargumtoth aus Warunk schufen eine Besatzung aus Wasse-
leichen und Zombies, die in Uniformen und typische Draufganger-
gewandung der iSVeddfir-Kampfer gekleidet wurden. So maskiert
rammt das Schiff aus Nebelbanken heraus mittelreichische Kauf-
fahrerund Uberfélt ahnungdose Kustenddrfer. Schon bald bekommt
Sanin die Auswirkungen dieser Untaten zu spiren: Handelsschiffe
drehen panisch ab, aranische Galeeren geben Schiisse auf die See-
adler ab, ein wichtiger Unterstiitzungshafen verweigert dem Schiff
aufgrund der Gertichte das Liegerecht. Schaumend vor Wut nimmt
der Kapitadn bad die Jagd nach dem geisterhaften Schwesterschiff
auf und folgt einer Spur von Uberfalen und Opfern, die in die zahn-
losen Gesichter von zombiehaften Seekriegern blicken mussten.
Die findere Seeadler ist lange Zeit nur en Schatten in der Ferne,
da— ausgestattet mit einigen démonischen Fahigkeiten — schein-
bar nach Belieben in plétzlich aufkommendem Nebel seine Positi-
on veradndern kann. Erst nach nervenaufreibendem Katz-und-
Maus-Spiel haben die Helden das Geisterschiff vor sich.

»Ein Zerrbild eures eigenen Schiffes, eher lautlos Uber dem Wasser
schwebend ds die Fluten zertellend: Die Segd sind blutrot, das Greifen-
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wappen zerfetzt. Der zerzauste Galionsadler trégt Knochen im Schna-
bel, die Ruder snd verrenkte Krummholzer. Leichendunst und Toten-
trommeln wehen von dem Geigterschiff hertiber. Ihr erkennt ungelen-
ke Gestalten in Uniformen der Perlenmeermarine, die aufgereiht an
den Doallborden stehen. Eine heisere Grabesstimme ruft langsam: " Ge-
schiitze laden!"«

Mei sterinformationen:

Die Oeister-Seeadler hat dhriliche Schiffswerte wie das Origma schiff,
ist jedoch weniger stabil, hat nicht ma die Halfte der Geschiitze
und wird von einer behdbigeren, untoten Mannschaft gesteuert.
Dafir kann es jedoch im Nebel unheimlich Ortswechsd vollzie-
hen und sch einmalig im Gefecht nichtstofflich machen, so dass
Samns Schiff beim ersten Rammangritf hindurchgleitet, ohne auf
Widerstand zu stof3en ... Den Helden stellen sich bewaffnete Was-
serleichen (Werte Sehe S. 58) und glotzende Zombies (MA, S. 175)
entgegen, ehe de einer verwesten, aber kampfstarken Karikatur
Sanins mit UbergroRem Zweispitz und durch den Brustkorb getrie-
benem Schmucksabel gegeniiberstehen. Seine Vernichtung |&sst das
Schiff ' mit Mann und Maus absaufen, ds wére es aus Stein.

Vors Kriegsgericht!

Mei sterinformationen:

Vor dlem wenn die Helden wenig Erfolg bel der Suche nach dem
Uberl&ufer haben und sich die Seeadlereinige Fehler und politische
Unkorrektheiten geleistet hat, ist folgende Episode wahrscheinlich,
wenn die Trireme Beilunk oder Perricum anléuft oder in mittel-
reichischen Gewéssern kreuzt.

»Unter zahlreichen Flaggensignalen geht eine goldgeschmiickte
Schlachtkarracke léngsseits. Unwohl blickt ihr auf die gediffneten Stiick-
pforten des unter dem Greifenbanner segelnden Kriegsschiffs. Lange
Stege werden zur Seeadler ausgefahren, tber die ein grauhaariger Mann
im Inquisitorenornat und tber ein Dutzend Sonnenlegionére in schep-
pernden Ristungen herliberschreiten. Be einigen weiteren Gésten er-
kennt ihr den offenschtlichen Siegelring der KGIA. Der Inquisitor
baut dch vor Kapitén Sanin auf, wéhrend seine Leute Aufstellung neh-
men, und entrollt einen dreifach gesiegelten Erlass: "Lux vobiscum!
Ich darf' mich vorstellen: Amando Laconda da Vanya, Geheimer

Inquisitionsrat. Im Namen von Recht und Reich erkldre ich Euch,
Kapitén Ratcrd Sanin, sowie ale Eure Offiziere fir festgesetzt. Ihr
sed suspendiert und Eurer Befehlsgewdt entbunden. Der Vorwurf lau-
tet auf konspirative Umtriebe, Missbrauch von Flotteneigentum, Pira-
terie und Befehlsverweigerung. Holt die Ketten!"«

Mei sterinformationen:

Durch ungliickliche Geriichte Uber die Trireme, Misstrauen in der
KGIA und wenig wohlgesonnene Admirdle in Perricum wurde ein
Hafterlass gegen die Filhrung der Seeadler von Beliunl{ ausgestellt.
Das Schiff wird in den Hafen eskortiert.

Sanin ig nicht verrliickt genug, um sSch der Verhaftung zu wider-
setzen, aber vielleicht der ein oder andere Hitzkopf. Wilbur
Kornplotz wére en typischer Kandidat fir eine solche Aktion, durch
die er sch aber nur noch verdéchtiger macht.

Die Beschuldigten— darunter auch die Helden—werden in Beilunk
oder Perricum vor das Kriegsgericht gezerrt, besetzt mit einem Ge-
welhten des Praios, der die Verhandlung leitet (in diesem Fal der
knallharte, aber gerechte da Vanya selbst), sowie drei Konter-
admirédlen der Perlenmcerflotte, die das Urteil festsetzen. Schreiber,
Genchtsdiencr, sporenklirrende Wachen, einflussreiche Beobach-
ter und enige Zuschauer tragen zur militérisch-offentlichen At-
mosphére bel.

Wenn Helden berechnend liigen: Es ist durchaus blich, dass vor
Gericht die Ermahnung vom WORT DER WAHRHEIT, eine Liturgie
des Praios, gesprochen wird. Der anklagende Advokat hélt den Be-
schuldigten Fehltritte der letzten Zeit vor: aufgeblasen durch Halb-
wahrheiten und stets mit boswilliger Intention interpretiert. Letzt-
lich droht den Offizieren der Seeadler, die sch sdbst verteidigen,
Degradierung, unehrenhafte Entlassung aus der Flotte oder sogar
Kerkerhaft.

Die Rettung efolgt typischerweise durch das Auftauchen eines
Kronzeugen oder Beweises (den en Held zunéchst finden muss),
die Einflussnahme einer wichtigen Persdnlichkeit wie etwa Reichs-
grolRadmiral Rudon von Mendena, Dexter Nemrod oder sogar K&-
nigin Emer (zu denen ein Held vordringen und se Uberzeugen
muss) und die Entlarvung geschmierter oder erpresster Richter-
admirde (durch Dokumente, die ein Held finden soll).

Letztlich kommt Sanin mit einem blauen Auge davon und kann
sein Schiff ' wieder in die Blutige See mandvrieren.

Marbosfahne und Enterhaken

Mei sterinformationen:

Nach Attacken auf Piraten und Handstreichen gegen Stiitzpunkte
an der Kigte (sowie moglicherweise der Kaperung einer Arche)
werden die Heptarchen auf das Schiff der Helden aufmerksam und
bereiten Gegenmal3hahmen vor. Vor dlem Xeraan verfolgt die
Gezeitenspinne—sainen Mahay'tam — und die Seeadler. Priméres
Zid ig die Gewinnung von Schiff und Mannschaft — deren Kampf-
kraft sowohl der gierige Xeraan ds auch der Stratege Haffax fir
sich arbeiten lassen wollen. Sollte dies nicht moglich sein, miissen
Schiff 'und Mannschaft vernichtet werden.

Die einzelnen Episoden sind, wenn ihnen nicht ein (A) fir die Ar-
che vorangestellt ist, unabhéngig vom Geféhrt der Helden geschrie-
ben.

Der Unterhandler

Der Ausguck macht eine Zedrakke mit vanillegelben Segeln und der
Borbaradkrone aus. Griiner Rauch steigt auf: das Zeichen fir eine Un-
terredung. Auf mittlerer Geschiitzreichweite |&sst die Zedrakke en
Beiboot zu Wassr, auf' dem fortwahrend eine weil3e Marbosfahne ge-
schwenkt wird, wahrend es auf euch zusteuert: die Parlamentérsflagge.
An Bord befindet sich ein Unterhandler: at, hager, mit tiefen Falten
und weit herabhéngenden Hautlappen von Stirn bis Kehlsack. Er trégt
Gugel und graue Filzklcidung mit Goldsaum, wes an eine Uniform
fur eine Ratte erinnert. Das Nasenbein schmuickt ein Lapislazuli. Auf’
Schritt und Tritt folgen zwel stumme Halbwiichsige mit Tintenfass,
Feder und Pergament, die fortwahrend mit Difarstempo jedes gespro-
chene Wort niederschreiben.
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und bittet in umsténdlicher Behdrdensprache um en Treffen mit
der Schiffsfiihrung. Er wurde ebenso wie die beiden jungen Chro-
nisten in den Zauberstétten Mendenas extra fir diplomatische Ver-
handlungen kreiert und hat den Auftrag, die Ubergabe des Schiffes
an den Portifex Maximus auszuhandeln. Spidlen Se ihn ds korrek-
ten, leicht verschlagen wirkenden Abgesandten, der jedes md ehr-
lich enttduscht scheint, wenn Sanin oder die Helden seine Angebo-
te ausschlagen und seufzend tiefes Mitleid aufbringt, wenn die Ver-
handlungen zu scheitern drohen: »Es tut mir Leid, aber lhr lasst
mir keine Wahl. Der Portifex Maximus wird nicht sehr erfreut tber
diese Antwort sein. Wirklich bedauerlich fir Euch, und dabel wirktet
Ihr s0 einsichtsvoll. So en schénes Schiffl«

Lega Tertius unterbreitet folgende Angebote:

0 Das Schiff der Helden wird unter Eskorte von zwel bewaffneten
Zedrakken (und — was er verschweigt — spéter der Arche Gold-
morgentarantcl) Kurs auf Mendena nehmen. Dort wird das Kom-
mando an die Borbaradianer Ubergeben.

 Allen Besatzungsmitgliedern wird Unversehrtheit von Leib und
Leben versichert. Se werden fir ihre Piraterie nicht bestraft.

e Daran ig jedoch eine Bedingung geknipft: Der Portifex Maxi-
mus wiinscht, dass'ihm die Schiffsfilhrung ihre Dienste zur Vefi-
gung stellt. Anders ausgedriickt: Se soll Uberlaufen. Der Legat
schmiert seinen Gegentibern Honig ums Maul und hebt die Fahig-
keiten Jedes einzelnen hervor.

9 Als Belohnung fir ihre Dienste lockt der Titel eines Prélaten in
Xeraans Reich: ein Machthaber Uber eine Baronie oder eine bedeu-
tende Einrichtung in Mendena.

9 »Seht |hr den blauen Schmuckstem, der mein zertrimmertes Na-
senbein ersetzt? Ich brauche nur eéinmal darauf zu tippen, um zu
sgnalisieren, dass lhr uneinsichtig seid. Wenige Méilen von hier
entfernt warten acht Schiffe mit Piraten der Schwarzen Schlange
und Kémpferinnen der Mactaleéinata. Zwingt mich nicht, de zu
rufen.« (nur ein BIuff)

Diese Angebote wird Xeraan natlrlich alenfalls teilweise einhal-
ten: Er mochte ein Exempel an jenen statuieren, die es wagen, ihn
zu berauben. In seine Dienste kann nur treten, wer wirklich aulRer-
gewohnlich befahigt ist. Hochstwahrscheinlich werden die Helden
den Unterhéndler zum Namenlosen schicken, aber es mag sein,
dass sch Offiziere der Seeadler oder Jasper auf derGezeitenspinne in
eine Diskussion verwickeln lassen. Vidleicht will man auch zum
Schein auf das Angebot eingehen.

Nichts ds die Gesetze der Diplomatie hindert die Helden daran,
den Unterhéndler festzuhalten oder gar zu téten. Thm sind jedoch
nur schwer Geheimni'sse Uiber Xeraans Staat zu entlocken.

Kopfgeld

Mei sterinformationen:

Nach und nach erfahren die Helden, dass Xeraan ein Kopfgeld auf
de ausgesetzt hat. Die Summen werden bald in der ganzen Bluti-
gen See bekannt sain und ehrfurchtsvoll von Piraten, Halsabschnei-
dern und Galeerenkapitanen verbreitet werden.

Uber bringungder Arche Gezeitenspinnenach Mendena: 60 Talente
Zwergengold (Barren im Gewicht von 26 Stein) oder aber 10 Stein
Endurium = ca 125000 Dukaten (Xeraan muss das Vernichtungs-
gebot des Handel skonsortiums Uberbieten)

Heldaufder Arche, lebendig: 600 bis 1.300 Dukaten i
Held aufder Arche, tot: die Hafte

Vernichtung der Seeadler von Beilunk: 5000 Dukaten ‘
Kapitén Rateral Sanin, |ebendig: 2.000 Dukaten

Kapitan Rateral Saum, tot: 800 Dukaten

Offiziereder Seeadler, tot oder lebendig: 100 bis600 Dukaten

Saboteure aus der Tiefe

(Nachts:) Du gehst Uber Deck, streckst dich, um die MUdigkeit zu ver-
treiben. Du trittst in Nésse. Eine Wasserspur. Es riecht nach Fisch. War
tla gerade ein leises Quaken zu héren'

Mei sterinformationen:

Vier Krakonicr haben dch auf Hammerhaien aus der Tiefe an-
gepirscht und sind geschickt an Deckgeklettert. Sie versuchen, wich-
tige Telle des Schiffes zu zerstéren: Ruder, Munitionslager und
Rammsporn an der Seeadler, Anthropeum, Herz der Arche und
Steuerbaum (dank Xyleste keinegute Idee ...) aufder Gezeitenspinne.
Werden de zur Strecke gebracht, erhalten die Helden Hinweise,
dass noch ein zerstorerisches Artefakt an Bord sein muss: Ein er-
schopfter Tridckapus der Krakonier wird gefunden, der in seinen
Fangarmen offenbar einen schweren, kopfgrofen Gegenstand aus
Kordlenkak (weif®e Krumen) transportiert hat.

An einer wichtigen Stelle hat er ein Becherkorallenskelctt versteckt,
das von Arkaniumféden umwunden ist. Auf ihm hegt ein einmali-
ger ARCANOVI HEPTAGON, der bei geeigneter Stern-
kongtellation einen Je-Chnzlayik-Ura herbeiruft. Dieser démoni-
sche Diener Widharcals, ein langsamer, amorpher Gallertklumpen,
der mit Pseudopodien mdrderische Kraft ausiiben kann, kennt nur
einen Auftrag: Zerstorung! |

(A) Sturmt die Briicke!

Mei sterinformationen:

Furst-Komtur Helme Haffax hélt sch nicht lange mit Kopfged oder
Verhandlungen auf, um die Démonenarche fir sich zu gewinnen,
sondern setzt auf Altbewdhrtes: eine Spezialistengruppe, die mit
einem einzigen Uberfdl die Lage kldren soll. Das Enduriumkprps
ig eine der funf besten Kampfgruppen Haffax' (und die Helden
konnen froh sein, dass er nicht die bisang unbesiegten Streiter des
Titanium- oder Eterniumkprpsgeschickt hat ...).

Jahrelang haben die Spieler und Helden die Domizile von Bése-
wichtern gestirmt. Nun geraten Se selbst in der Rolle der
‘Dungeonkeeper' und miissen sch einer intelligent agierenden Ein-
greiftruppe erwehren.

Diese Episode, deren Gewicht auf den Einzelkémpfen zwischen
wenigen gleichwertigen Gegnern liegt, eignet Sch wenig fir die See-
adler, wo schndll en ganzes Deck voll Seegardisten zur Stdleig.

Perdido Dorkstein, Rote Hand von AsFar

(Xarfai-Paktierer im dritten Kreis der Verdammnis)

Der einstmals haufig mit Orden bedachte Hauptmann der Kudiker
Seesdldner, ein blonder Hiine Anfang flinfzig, diente Borbarad schon
vor dessen Landung in "Tobrien. Er reitet einen Karakil, der die Platt-
form mit den Soldnern tragt, und wirft Sch ads Anfiihrer desEndurium-
kprps mit seinen Templern ungestiim in den Kampf.
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MU 17 KL14 IN13 CH 14 FF11 GE 15 KK 17
AT 19 PA16 LE92 RS/BE 6/5 (Harnisch, Helm)
TP 2W+7 (Zweihander) GS GST1 AU 109 MR 15

Perdidos Paktgeschenke sind ein vollendeter Kampfstil (kein Patzer bei
gewdirfeter 20, im Kampf'gegen Geweihte unwirksam) und eine blut-
trin\ende Waffe: Falt ba der TP-Ermittlung ein Pasch, dirfen zwei
weitere W6 gewirfelt werden: Der Held sieht, wie Sch aus geschlage-
nen Wunde Bluttropten 16sen, die von Perdidos Klinge wirbelartig an-
gezogen werden.

Vier Blutbriider und -Schwestern vom Templerorden (Xarfai-
Paktierer im ersten Kreis der Verdammnis)

MU15 KL11 IN 12 CH11 FF 12 GE 13 KK15

AT 15 PA 13 LE 50 RS/BE 5/3 (Kirass, Zeug)

TP 1W+5 (Schwert) GS GST1 AU 65 MR 11
Fernwaffen (Armbrust, 2W+2): 18

Paktgeschenke sind z.B. Schmerzunempfindlichkeit, Berserker-
rausch (AT +5, PA -5, TP +5) und Karmothshufe (bei Guter
Attacke 2W6+13 SP).

Die Blubbernde

(Charyptoroth-Paktiererin im vierten Krds da Verdammnis)

Ihr Name ig unbekannt, da de am Friedhof der Seeschlangen léngst
die Fahigkeit zu sprechen verloren hat und nur noch durch ihre Kie-
men gluckst. Die feige Gestalt in Schuppenleder hdlt sch bevorzugt
unter Wasser auf und néhert sich, unter dem Holzgolem héngend, dem
Schiff 'der Helden. Auf der Arche soll de die Steuerfrau unter ihren
Willen zwingen.

MU 15 KL15 IN12 CH15 FF13 GE 14 KK 13

AT 12 PA 13 LE51 AE45 RS/BE 11 GS GST1
TP 1W+2 (Schwerer Dolch) AU 64 MR 15
Paktgeschenke: Wasseratmung, schnelle Bewegung im Wasser.
lhre Prasenz verhindert, dass die Arche mit Attacken gegen die
Eindringlinge vorgeht. Sie kann Meereswesen wie Hummeriern
und Krakoniern Loyalitéat abverlangen (Duell der Willenskraft mit
dem Trager Yamesh-Agams um die Herrschaft Uber die
Hummeriergarde!), ihnen Luftatmung schenken und Wasser-
atmung versagen. Sie kann sich Wasser in vielerlei, bosartiger
Form Untertan machen und einem Gegner Unwasser in die
Lunge fluchen (2wW20 SP).

MenschengrofRer Holzgolem
Der Homuncul us aus guter maraskanischer Thuje seht im Wasser von
weitem wie ein treibendes Stiick Treibholz aus.

MU 15 KL 5
TP 2W+7 (Faust) GS 6

AT 14 PA7 LE 150 RS5
AU 200 MR 14 GW 15

Der Golem igt extrem verletzlich durch Feuer: Eine Facke verursacht
1W+4 TP, jeder andere Feuerschaden wird verdoppelt. Mit einem
PENTAGRAMMA +37 kann die ddmonische Belebung ausgetrieben
werden.

Thigrim ai Djalud

(Lolgramoth-Paktierer im zweiten Krds der Verdammnis)

Die 'Speikobra ig €n hinterhdltige Kémpfer in schwarzer Vermum-
mung, der bel den Schattenkriegern von Fasar, einem legendéren
Meuchlerbund, ausgebildet wurde und nun zu den 'Samthandschuhen’

des Furst-Komturs gehort. Vam Karakil springt er behdnde an Deck,
um fortan nur noch ein kdmpfender Schemen zu sein.

MU 16 KL13 IN17 CH10 FF15 GE 17 KK 14
AT 15 PA15 LE79 RS/BE 21 GS GST1

TP 1W+5 (pers. Nachtwind) AU 93 MR 11 (22)
Fernwaffen (mit Kelmon Vergiftete Wurfscheiben): 23

Zweitweffe ig ein mit einer Drodlina hervorschnellender Mengbilar
(vergiftet mit Kukris)

Paktgeschenke: ein zeitweise verdoppeltes Tempo (AT/PA +2) und ver-
doppelte Magieresistcnz

Bilkjiba, Hexe der Racherinnen Lycosas

Eine glatizkdpfige Hexe mit wilden Tétowierungen im Gesicht und
einer handgrofRen Pratosanbetenn af ihrer Schulter — ihrem Vertrau-
ten. Se fliegt im mit Flugsalbe bestrichenen Harthol zharnisch (dlein
das ein lohnenswerter Anblick!), landet schnelle Attacken und nutzt
Zauber, um Verwirrung zu stiften.

MU 15 KL14 IN16 CH 14 FF13 GE 15 KK 12
AT 14 PA 13 LE 43 AE 69
RS/BE 4/2 (Hartholzharnisch)
GST1 AU55 MR 14
Zauber: GrolRe Gier, Krabbelnder Schrecken, Kréahenruf,
Pandaemonium, Hexenknoten, Radau, Adler Wolf (GroRRe
Praiosanbeterin), Armatrutz, Feuerbann, Dunkelheit

TP 1W+2 (Kurzschwert) GS

Zwei Karakilim, eingehdrnte Flugschlangen Lolgramoths i
MU 30 AT 10 PA3 LE150 RS4 TP 3W+3 (Biss) GS
18/1 AU unendlich MR 25* GW 12

*) gegen BEWEGUNGEN STOREN, Hellsicht- und
Verstéandigungszauber; MR gegen Beherrschungen: 50; immun
gegen Verwandlungen und lllusionen

Besondere Eigenschaften: Existenz, Regeneration

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner

Entsetzen: +1/-3

Verlauf

Das Enduriumkorps kreuzt auf ‘einer Trireme mit 40 Seekriegern der
Karmoth-Garde auf der Blutigen See. Nachdem die Position der
Gezeitenspinne durch Bilkjiba ausgemacht wurde, startet die Gruppe
auf zwel Karakilim mitsamt einer Plattform, auf der die vier "Templer
Platz finden. Uber Luft und Wasser (iberfélt die Gruppe die Gezeiten-
spinne. Die Karakilim sind schwer mit Geschiitzen zu treffen und at-
tackieren auch nach Absetzen der Kampfgruppe jeden am Oberdeck.
Auf verschiedene Arten will man zum Briickenturm und dem Steuer-
baum vorstol3en: Perdido und die’ Templer mit Brachialgewalt, Thigrim
schndl und heimlich, die Charyptoroth-Paktiererin und der Golem
durch den Archenrumpf. Bilkjiba fliegt Uberall und nirgends.

Der Tréger von \amesh-Agam steht auf der Abschusdiste der Kampf-
gruppe an erster Stelle. Gelingt es der Blubbernden fur 2W6 KR, Hand
an Xylcste zu legen, muss diese ihr gehorchen.

Die Gegner der Helden sind megt erfahren genug, dass de wissen.
wann ein Kampf aufzugeben ist. Nach der Flucht werden se ihre Dien-
ge jedoch vermutlich einem anderen Heptarchen antragen, da Haffax
Versagen fir, nun ja, "unésthetisch”" halt.
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(A) Das Netz

Mei sterinformationen:

Die Fuhrungskaste Orons, der keine schlagkréftige Flotte unter-
steht, wirde eine D&monenarche in ihren Reihen sehr begriifzen.
Moghuli Dimiona beriet sich mit Beschwérern und tasstc einen Plan,
wie die Arche gefangen werden konnte: mittels der Dienste des Fnf-
gehdrnten Mactans, nicht Charyptoroth Untertan und damit auch
nicht durch Yamesh-Agam oder einen Charyptoroth-Paktierer zu
beherrschen, s0ll sch der Mahay'tam in einem niederhdllischen
Netz verfangen, das dann von Potten Orons abgeschleppt wird.

»Die D@monenarche schreitet mgjestétisch Uber sanfte Dinung, ds
um sSe herum das Wasser zu brodeln beginnt. Gewaltige weil}e Spei-
kugeln schiefRen im hohen Bogen aus der Tiefé bis in dreil3ig Schritt
Hohe und entrollen dabei ein schillerndes Netz. Dichtes Gespinst legt
dch Uber die Arche. Fine zweite Sdve jagt aus dem Wassr heraus,
immer wieder folgen Netzkugeln. Schon wird die Arche langsamer.
Ihr erblickt nur noch ein gigantisches Spinnennetz, das die ganze Ar-
che umhllt hat und Schatten auf'das Deck wirft. Die Bewegungen
der eingesponnen Beine kommen zum Erliegen, gequéltes Achzen |auft
langsam vom Bug bis zum Heck .«

Die Spinnenfaden sind zwischen haarfein und unterarmdick. Se mit
Klingen zu durchtrennen, bis die Arche wieder beweglich igt, wiirde
selbgt mit der ganzen Besatzung Stunden dauern. Sie sind nicht brenn-
bar, alerdings mittels der Sordulsdpfel aus den Munitionswaben auf-
zul 6sen.

Meisterinfortnationen:

Kaum, dass das Schiff eingesponnen i, hangeln dch aus den ge-
wobenen Unterwasserblasen Mactans' zahllose Diener herauf, um
die Besatzung ihr Gift schmecken zu lassen: Spinnen.

Wolfsspinnen
Bis zu zwe Spann grof3, stark mit schwarzem Fdl behaart, jagen Sein
Rudeln von W20 Tieren.

MU 10 AT 10 PAO LE 10 RSO
GS7 AU 20 MR 12 GW 4

*) Bei einer guten Attacken treffen sie eine ungeschiitzte Stelle
des Opfers.

TP 1W+1* (Biss)

Speispinnen
Eine schrittgrofe Raubspinne mit metallisch blau schimmerndem Pan-
zer, dieihre Opfer erbeutet, indem se klebrige Spinnenféden verschield.

MU 14 AT 18/9* PAO LE30 RS1
TP AT, PA, GE je -1 (Einspinnen) / 1W+2* (Biss) GS 5
AU25 MR6 GW7

*) Einspinnen (Fernkampftabelle Wurfwaffen: Messer) / Nah-
kampf. Die Spinne wirft alle 2 KR einen klebrigen Faden nach
dem Opfer, dem Ausweichen unmdglich ist. Mit in zwei aufeinan-
derfolgenden KR bestandenen GE-Proben kann sich ein Held
soweit aus dem Netz befreien, dass er je einen Punkt seiner
EinbuRen zuriickgewinnt. Die Speispinne meidet den Nahkampf
und néhert sich einem Opfer erst, wenn es hilflos eingesponnen
ist (GE auf 0).

Waéhrend der Spinneninvasion hechelt Lubdil aufgeregt, dass er einen
Duft kenne, der dle Spinnen vertreibe. Um diesen mischen zu kon-

neu, brauche er alerdings en paar Ingredienzen, die die Helden nicht
gerne hergeben, z.B. eine dicke Stréhne aus dem Haar einer Heldin.
Nachdem er das Gemisch vierhéndig gebraut hat und damit auf alen
Decks herumléauft, vertreibt der abscheuliche Geruch tatsichlich die
Achtbeiner-wahrend jeder andere sch 'nur' eventuell lbergeben muss
(KK-Probe).

Nun I&sst 9ch Mactans sabst an die Oberflache treiben, um den Kampf
aufzunehmen und den Baumdéamonen zu bezwingen. Er erscheint mit
drei Schritt langem, aufgedunsenem Spinnenleib samt finf orangefar-
bigen Hornern, unzéhligen Maultentakeln und der Parodie eines Vogd-
schnabels.

MU 30 AT15(3/KR)* PA 17 (2/KR) LE30 RS7
TP 1W+7 (Tentakel) und 2W+6 (Schnabel)*GS 6 AU
unendlich MR 25 GW 16

*) Mactans kann den Schnabel nur einmal pro KR einsetzen.
Besondere Eigenschaften: Regeneration, Regeneration im
Limbus

Entsetzen: +2/-1

Der Herold

Mei sterinformationen:

Letztlich gibt es Xeraan auf, nur halbherzig gegen die Seeadler von
BeilunJ( oder die gekaperte Gezeitenspinne zu kémpfen. DieHelden
erhalten genug Beachtung, um fortan Jagdziel des Kolosses der Blu-
ten See zu werden, der Plagenbringer. Diese Botschaft zu Uberbrin-
gen, erfordert auch ein gewisses Quantum an Stil, wie der Portifex
findet, und aktiviert so seinen Spion und Gelegenheitsherold: den
wahnsinnigenSchwarzschelmTorxesvonFreigeist.

»Wieder eine treibende Wasserleiche, die das Schiff passiert. Schmeil3-
fliegen sitzen auf 'weilfem Fleisch. Aufsummend erheben de plétzlich
dch zu einer schillernden Wolke in die Luft, schwéarmen tber das Deck
und verwandeln sch in eine absurde, hiipfende Gestalt: ein grellbunt
geschminkter Schelm in Gauklergewdndern und einem Mantel aus
Myriaden von Fliegen. In den Handen schwenkt er einen Herolds-
stab mit mumifiziertem Kindskopf und eine zerfledderte (Jans als
Puppe. Hastig zieht der Besucher den Hut und grinst: "Gestatten,
Torxes von Freigeist. Ich habe eine Botschaft fir euch vom Portifex
Maximus."«

Mei sterinformationen:

Dies ig keine Kampfszene. Torxes wehrt sich gegen Attacken mit
dem Grolen Schelmenstreich MURKS UND PATZ, verwandelt
dch wieder in einen Fliegenschwarm und setzt dch an anderer Stelle
wieder zusammen. Notfalls verkiindet er den Text seiner Botschaft,
indem er ihn nachts in das Fleisch betdubter Helden ritzt ...

Er spricht abwechselnd mit seiner eigenen Narrenstimme und der
quékenden Bauchrednerel seines Génseplppchens 'Travia.

»Wéhrend er spricht, schwingt sch der Harlekin Ubermutig Uber Fas-
s, macht FHicflac, Spagat und zwirbelt und zwackt jeden in der Néhe.
"(weinerlich:) Mein Meigter ist seeehr traurig Uber euch. Thr habt ihn
zum Weinen gebracht. Und, oh meinen Traviaschatz auch, ihr Unhol-
de! Unartig und gemein sad ihr, jawohl. Warum gebt ihr auch nicht
eure Schaluppe auf und Uberantwortet euch dem gerechten Urteil des
Portifex.' (gonnerhaft:) Ein letztes Ma soll ihr, Pampclstenze und
Zwolgotterpaktierer (schiittelt sich vor Ekel), die Moglichkeit erhalten,
euch richtig zu entscheiden! Ein letztes Moratorium. It er nicht barm-
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herzig, der Portitex? |t er es nicht? Na, was as0? Gebt ihr endlich auf
und nehmt Kurs auf Mendena, oder was? (nach abschlégiger Antwort
Saninsoder der Helden, drohend:) Das habe ich mir gedacht. Von die-
sem Tag an werdet ihr ggagt sein, keinen ruhigen Augenblick mehr
haben, denn das grofdte Monstrum des Perlenmeeres hat eure Féhrte
autgenommen: Plagenbringer it unterwegs!"«

Torxes verabschiedet Ssch mit einem "War nett bei euch, aber ich muss

weg", pfeft schrill, streckt einen Daumen Uber die Reling und ruft:
"Kutsche!"

Aus dem Nichts erscheint eine schwarze, vierspannige Droschke, die
auf dem Wasser féhrt. Torxes steigt mit Sato ein, wirft éinem Helden
noch en bosartiges KOBOLDGESCHENK zu und 1&sst den gesicht-
losen Kutscher mit Zweispitz losfahren. Es ist ein mides "Hiahh ..."
zu héren, dann traben die Pferde an. Immer schneller werdend ver-
schwindet das unheilige Geféhrt am Horizont.

Plagenbringer

Mei sterinformationen:

Das schlagkréftigste Seefahrzeug, das es wohl je in Aventurien ge-
geben hat, verwendet Xeraen ds Strafinstrument unter dem Kom-
mando seinesAdmirdsDarion Paligan. Meist penddlt es durch politi-
sche Streitereien und die gepeinigte Steuerfrau mehr oder weniger
unkontrolliert zwischen einzelnen Orten (Sehe auch BuM, S. 65).
Der Plagenbringer i fir die Helden der grof3e Gegner der Blutigen
See. Fihren Se die Gruppe an diesen Feind langsam durch Ge-
richte, seltene Sichtungen und kurze Auseinandersetzungen her-
an, his es schliellich im Finale zur grofRen Konfrontation kommit.

Die Arche

Plagenbringer ist ein 200 Schritt langes Trégerschitf, dessen Spinnen-
beine nur wenig stiitzen, sondern vielmehr zu méchtigen Greifattacken
dienen. Bewegt wird der Schiffsddmon durch drei mit Eisen und
Spinnenbeinen festgehaltene Seeschlangen — zwei an jeder Seite, eine
unter dem Kid — die in ihrer Qual die Arche sténdig voranpeitschen.

Das Holz der Arche ist nussbraun, ockerfarben und schwarz gestreift,
aus Kliften und Lochern tropft griiner, roter oder schwefliger Schieim.
Die Borke ist von Hunderten von Morfus besetzt, mehrere Schritt lan-
ge Dornen tragen Aufgespiel®e zur Schau.

Im Innern des gut 40 Schritt durchmessenden Rumpfes gibt es etwa
ein Dutzend Decks mit endlosen Gangen, Hunderten von Réumen,
Blasen im Holz und selbst mit kleinen Booten schiffbare
Unwasseradern und -kandle. Im Zentrum pulsiert das Herz der Arche
Uber einem riesigen Altarstein von Andalkan, mit dem die Steuerfrau
wie eine Insektenkonigin verwuchert ist. In den gewdtigen Dimen-
sionen des Rumpfes héhlen sich Verliese, Quartiere, Schutthalden, Be-
schworungskreise, Vorratsrdume, Wandelhallen, Gerédterdume, Kampf-
ringe, Druckwasserkammern, Leichengalcrien, Kombisen, Kraken-
becken und Hibernatoren.

Auf dem Oberdeck reiht sich ein Trutzbau an den néchsten: Wachsa-
me Augen hinter Rotze, Ad und Onager behaten die umgebende See
im Auge. Hinter Algengérten, Exerzierplatz und Démonenstandbildern
wuchtet Sch der zentrale Aufbau in die Hohe wie eine Echsenpyramide,
an der Spitze weht das Banner der Damonenkrone. Die vier tellweise
hohlen Horner sind von Spéhern und Lederschwingen besetzt, aus
kleinen Léchern steigt bisweilen dunkler Dunst.

Umgeben igt das Schiff von einem Ulchuchu-Algenteppich sowie ei-
nem Geschwader von einem Dutzend Thalukken und Kuttern, einige
davon gebundene Geisterschiffe mit Alptraumpiraten.

Insgesamt befiehlt Admirad Paligan hier mit seinem Stab Uber eine etwa
tausendkopfige Mannschaft:

9 350 Wasserleichen und Unwasserzombies

* 250 Piraten aus dem ganzen Perlenmeer

» 50 Piraten vom aten Bund der Schwarzen Schlange, Paktierer der
Tiefen Tochter

* 150 Soldner und Seesoldaten (darunter 40 Doppclsdldner)

» 80 Geschiitzbediener, darunter auch Agnmoth-Paktierer

* 50 Krakonier und Gal'kzuuhm

¢ 50 Kampfschwimmer der Riso

* 50 Grofle Hummerier

Die Befehliger

Admiral Darion Paligan

Erscheinung: Eine hagere, (eingliedrige Person, die lange Schatten wirft
und sich wie eine lauernde Spinne bewegt. Démonisch schwarzesWes-
e flllt die Augenhéhlen aus und perlt 6lig die Wangen hinab. Der
glanzende Kahlkopf und das eingefallene Gesicht tduschen ebenso wie
die verhillte Baritonstimme Uber das wahre Alter hinweg. Der nacht-
blaue Mantel wandelt sich flieffend, formt sich zu Uberdimensionier-
ten Phantasieuniformen und Kostiimen, zeigt aber immer verzerrte
Spiegelfratzen, gleich einer Wasseroberfléche.

Geschichte und Charakter: Einst der dteste Spross von Goldo Paligan,
dem Oberhaupt einer der reichsten Familien Al'Anfas und Bruder Kai-
serin Alaras, wurde Darion schon 15 Hal ds junger Edelmann zum
Admiralissmus der Schwarzen Armada ernannt, um die Flotte gegen
das Kadlifat zu fihren.

Bevor es dazu kam, entfuhrte ihn der Pirat El Harkir, blendete ihn
und verkaufte ihn in die Sklaverel. Gezwungen, doch nicht gebrochen,
b&umte sch der Grande auf, floh aus der Sklaverel in umwolkte Simpfe
und fand mit Hilfé eines krakonischen Priesters durch einen Pakt mit
Charyptoroth (dritter Kreis der Verdammnis) zu einem neuen Weg und
seinem Augenlicht: Die Ddmonenbriihe in seinen Augenhohlen l&sst
ihn sehen, was die Erzdé@monin winscht. Nachdem er sich Borbarad
angeschlossen hatte, eignete er Sch durch seine Ausbildung zum See-
offizier und seine Skrupellosigkeit ideal zum Befehliger einer
Damonenarche. Um seinen Leib schlingt sich der Mantel der
Charyptoroth, angeblich &n Tell des legendéren Frevlergewandes und
archaisches Artefakt aus dem Vierten Zeitdter. Fir ihn it es das le-
bende Krénungsgewand eines zukiinftigen Heptarchen.

Darion seht sch ds Herr der Blutigen See, unterstiitzt Xeraan nur so
weit es notwendig ist und wartet lediglich auf eine Gelegenheit,
Charyptoroths Splitter und Yamesh-Agam an sich zu reif3en. Er sieht
nur wenige — wie Kapitén Sanin und Helme Haffax — ds ihm eben-
birtig auf See an und schétzt des kultivierte strategische und taktische
Duell zwischen zwei Kriegsherren.

Zitate:
»lch beanspruche die Blutige See nicht, ich besitze se. Se ist mein
Palast und ich bin ihr Konig.«

BLUTIGE SEE
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1. Plage: Lederschwingen

Im Umkreis von 20 Meilen um den Plagenbringer herum wird das
Seegebiet von Gotongi und den knapp siebzig Lederschwingen tber-
wacht, Mensch-Fledermaus-Chiméaren mit menschenahnlichem
Kopf und Rumpf, aber Fledermausfliigeln anstelle von Armen und
mehrgelenkigen Greifarmen statt der Beine. Ab einer Entfernung von
1000 Schritt stiirzen de dch immer wieder auf Schiffe, die auserko-
ren sind, das néchste Opfer des Plagenbnngers zu sein.

MU 15 AT10 PA5 LE30 RSO
GS 152 AUS50 MR8 GWG6
Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner, Schwarm (1W+2)
Entsetzen: +1/-2

TP 1W+4 (Krallen)

2. Plage: Geschiitzfeuer

Ab 500 Schritt Entfernung sprechen die Geschiitze der Arche: Stein-
und Eisenkugcln, Hagelschlag (effektiv gegen ungeschiitzte Perso-
nen: 3 x 2W6 TP), Sordulsdpfd und Hylailer Feuer. Zunéchst tref-
fen etliche Geschosse nur das Wassr, aber die Einschlége kommen
immer naher, bis de schliefdlich Holz bersten lassen.

3. Plage: Tlalucswirmer

Wie eine skurrile Schneckenparade schwimmen ab 300 Schritt Ent-
fernung die Morfus der Arche herbel, umzingeln das Schiff, heften
sch an die Auenwand und schief3en ihre giftigen Hornsplitter ab.

PA5 LES50 RS1
GS 0,5 AU 100 MR 15

MU 6 AT 15 (12 AT/KR)*
TP 1W-1 (Hornsplitter) (+Gift)
GW 13

*) Das Morfu feuert 12 Hornsplitter auf einen einzigen Gegner ab.
Das Gift in jedem Splitter verursacht zusétzlich W6 SP.
Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff

| Oft finden sich auch Vermis Scherenwiirmer unter den Marfus: drel

Schritt lange Chiméren mit dem Vorderteil einer Riesenkrabbe und

| dem Hinterleib eines Morfus. See schnappen ruckartig zu und bil-
| den unter Wasser mit Schleim eastische Schléauche, die se mit Atem-

luft versorgen (und die die Helden im Gegenzug dazu verwenden
kénnen, sch unter dem Wisserspiegel an den Plagenbringer heran-
zuschleichen: MU-Probe +RA zum Betreten der labilen Rohre,
Schleichen-Probe, um die Hillle nicht zu verletzen).

MUH AT 9 (2 AT/KR)* PA7 LE 30 RS4/0"

TP 2W+2 (Scheren) GS3 AUB0 MR 16 GW 8

*) Erste Doppelattacke aus dem Hinterhalt: je AT 6

*¥) Gepanzertes Vorderteil / Morfuhinterleib, der ublicherweise
unter Wasser bleibt

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (20), Kampf im/unter Wasser,
Zangenangriff

Entsetzen: 0/-3

4. Plage: Amrychoths Stol3

Sind die Zide um die 200 Schritt entfernt, schwimmt der manife-
dtierte Amrychoth (Sehe Anhang, S. 67) aus der Maulgrotte der Ar-
che und versucht, Schiffe mit einer hervorwirbelnden Spnngwclic
zum Kentern zu bringen. Die Woge turmt sich plétzlich adf, wirft
jeden Uber Bord, dem keine Koérperbeherrschungs-Vroht +6 gelingt,
und lasst das Schiff kentern, wenn dem Steuermann nicht eine Boote

Sieben Plagen_

fahren-Probc +5 bis +15 (je nach Grolie des Schiffes) gelingt.
Gegen geféhrlichere Gegner lésst Admiral Paligan auch einer
Vhatacheor (MA, S. 171 oder BuM, S 78) entfesseln.

|
|
.l
|

5. Plage: Enterkommandos
100 Schritt vor den Planken der Arche kommen die Entermannschaften
der umgebenden Schiffé zum Einsatz: Se gehen langssaits und schwi n-|
gen dSch auf das gegnerische Schiff. Wasserleichen fangen vorne Pfele
ab, wahrend dahinter die Piraten toben.

Wasserleichen

MU 30 AT 6* PAO LE45 RS 2 (Kleidungsreste, Tang)
TP 1W+2 (Wirgen) und 2W+2 (Biss)*

GS 3 AU unendlich MR 15 GW 6

*) Wasserleichen versuchen oft, ihren Gegner in den Ringkampf zu
zwingen, zu Boden zu werfen und zu erwirgen. Gelingt ihnen eine
Gute Attacke, setzen sie zum Biss an.

Entsetzen: +1/-2 (und TA-Probe -2)

Piraten

MU11 KL10 IN11 CH 10 FF1l1 GE 14 KK13
AT 12 PA 10 LE 40 RS 1 (Seemannskluft)

TP 1W+3 (Sabel, Entermesser, Wurfbeil) GS GST1

AU 53 MR 1 Stufe 4

Fernwaffen: 11

6. Plage: Spinnengreifer

Vierzig Schritt Reichweite haben die langen Spinnenarme und An-
griffswurzeln der Plagenbnnger. Kleinere Schiffe werden gepackt und
zerdriickt, grofere festgehalten und unaufhaltsam an Maul oder ande-
re Offnungen herangezogen. Einzelne Beklagenswerte kénnen zwi-
schen das berstende Holz geraten und einfach zerquetscht werden:
3wW20 sP

7. Plage: Panzerstreiter
Ist das Schiff erst einmal in der gigantischen Maulgrotte gelandet, die
sch geméchlich schliefdt, brechen Soldner und mehr as drei Schritt
grolRe Hummcrier den letzten Widerstand und fuhren die Besatzun-|
gen der gefressenen Schiffe in die Verliese

Soéldner
MU13 KL11 IN11 CH11 FF12 GE 13 KK 14
AT 12 PA 12 LE 43 RS 2 (Waffenrock)

TP 1W+3 (Sébel, Kurzbogen) oder 1W+4 (Schwert, Streitkolben)
GS GST1 AU57 MR5 Stufe5
Fernwaffen: 13

GroRe Hummerier

MU 22 AT 12 PA5 LE 110 RS 8*

TP 2W+2 (Scheren) und 3W+5 (Speer, Zweihandaxt)

GS 2/6 (Land/Wasser) AU 140 MR 17

*) Entweder eine Scherenattacke als Doppelangriffoder eine
Attacke mit der Waffe

*¥) Efferd- oder swafnirgeweihte Waffen richten doppelte TP an.
Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Doppelangriff, Zangen-
angriff

Entsetzen: -1/-3

/
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»Nur aus Schmerzen kann Neues geboren werden. Und nichts ist
schmerzhafter ds die Pigpen, die ich bringe.«

| MU 16 KL16 IN14 CH15 FF13 GE 15 KK 15

AG 0 HA1 RA3 TA2 NG3 GG5 JZ5 |
ST15 MR 15 LE95 AE-

AT/PA  16/14 (Sklaventod, 1W+5) |
RS/BE W20/1 (Charyptoroths Mantel)

Geb.: 3v.H. GroRRe: 92 Finger

Haarfarbe: kahl Augenfarbe: schwarz [
Talente: Klettern 11, Etikette 10, Ligen 12, Menschenkenntnis |
11, Zechen 10, Orientierung 12, Geographie 13, Gétter und

Kulte 10, Kriegskunst 14, Magiekunde 13, Malen/Zeichnen 10, |
Seeoffizier 13

Ausristung: Darions Sklaventod mit Eigennamen Sklaventod |:
hei3t nicht zu unrecht so: Auf der Klinge liegen drei
wiederaufladbare HERZSCHLAG RUHE, die wirksam werden,
wenn Darion bei einem Treffer "Stirb!" ruft und dem Opfer eine |
MR-Probe +3 misslingt.

Paktgeschenke: Darion gilt als einer der machtigeren Jinger ||
Charyptoroths in der Blutigen See. Er kann mit seinen
Unwasseraugen nachts und im Wasser so gut sehen, wie

andere am Oberdeck bei Sonnenlicht. Er kann Uber Flutwellen |
und Stiirme gebieten, Meeresscheusale herbeirufen und
Wasserleichen zu Untoten erwecken. Mit eindrucksvollen

Gesten verdirbt er Wasser und unterwirft es sich. Feinde lasst er |
mit Vorliebe durch einen Fluch langsam austrocknen: 2W6 SP/
Stunde, bis zwei Einsen gewurfelt werden. /
Charyptoroths Mantel: Das flissige Damonengewebe schiitzt

bei jedem Treffer mit W20 RS. Sehen Sie das Kleidungsstiick |
als treuen Diener seines Tragers, das viele Paktvorteile noch (
verstarkt. Darion mag mit dem Mantel Gegner umhillen und
ertranken, sich in eine rollende Wasserflut verwandeln oder gar
mit flissigen Schwingen davon segeln. Der Mantel stellt Darion |I
60 ASP zur Verfligung, die fiir typische Charyptoroth-Magie und
Herbeirufen von Déamonen genutzt werden kénnen. \

Vegpertilio Organo, Erser Bordmagus

Ein spindeldirrer Magier mit schlohweiRem Haar und fast ebenso
heller Haut, da er Tage und Né&chte in seinen chimérologischen La
bors verbringt. Der Abganger der Mirhamer Akademie ist von
borbaradschem Forschungsdrang erflllt, stets darum bemiht, seine
Kreationen, wie die Lederschwingen, immer wieder neu bis zur Per-
fektion zu erschaffen. Diese Leidenschaft fuhrte zwangdéaufig in die
heimliche Dienerschaft der Skrechu von Maraskan und in die Fange
Adfaloths, deren ersten Kreis der Verdammnis Vespertilio bereits betre-
ten hat.

MU 16 KL18 IN14 CH14 FF13 GE 15 KK9
AG 1 HA1 RA4 TA1 NG8 GG2 JzZ3 l
ST17 MR 19 LE 47 AE 72 AT/PA 14/15 (Stab, 1W+2)
RS/BE 1/1 (GroRRes Gewand)

Geb.: 43 v.H. GroRe: 94 Finger

Haarfarbe: wei Augenfarbe: griin

Talente: Menschenkenntnis 13, Pflanzenkunde 12, Tierkunde
15, Alchimie 16, Alte Sprachen 15, Lesen/Schreiben 16,
Magiekunde 15, Sprachen kennen 16, Abrichten 13, Malen/
Zeichnen 16, Gefahreninstinkt 10

Zauber: Erinnerung verlasse dich 12, klassische

Beherrschungen 7+, Furor Blut 15, Heptagon 16, Mutabili

Hybridil 17, Hollenpein 13, gildenmagische Kampfzauber 5+,
Salander 13, viele weitere Verwandlungen (dank des Paktes)

9+, Hartes schmelze 14, Weiches erstarre 13, etliche andere
Veranderungsspriiche 8+, 7. Stabzauber, 5. Kugelzauber |
Paktgeschenke: Vespertilio kann in héchster Bedrangnis eine
Chimére in wenigen Augenblicken schaffen: Dazu muss er,
Zhayadverse rezitierend, die Ursprungswesen (Mensch,
Schmetterling, Stor ...) nur kurz hintereinander beriihren, schon
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I verwachsen sie auf das Grasslichste zu einem Mischwesen, das
| ihn schitzt oder ihn hinfort transportiert.

Vermis Gulmaktar, Zweiter Bordmagus

Der kolossd schmerbduchige Magier ist sdit ihrer gemeinsamen Zeit
an der Akademie zu Mirham immer wieder Freund und Rivae von
Vepertilio gewesen. An reinem Kénnen immer unterlegen und gets
auf der Suche nach Macht, it der Vater der Scherenwirmer 18ngst ei-
nen Pakt mit Agnmoth eingegangen (dritter Kreis der Verdammnis),
mit dem er Daimoniden schafft und Krakomer mit kat schmiedbarem
Metall beeindruckt. Uber und iber mit Juwelen geschmiickt, verwen-
det der auffélig kleine Magus vide Steine zur Magie mit materiellen
Komponenten.

MU 14 KL18 IN14 CH11 FF10 GE 14 KK 12

AG 1 HA3 RA2 TA2 NG8 GG8 JZ6
ST15 MR 15 LE51 AE 82 AT/PA 14/14 (Stab, 1W+2)
RS/BE 11 (Prunkgewand)

Geb.: 43 v.H. GroRe: 82 Finger

Haarfarbe: schwarzgefarbt Augenfarbe: braun

Talente: Betéren 14, Ligen 15, Menschenkenntnis 13, Pflanzen-
kunde 13, Tierkunde 13, Alchimie 15, Alte Sprachen 14, Lesen/
Schreiben 16, Magiekunde 15, Sprachen kennen 14, Sternkun-
de 12, Holzbearbeitung 10

Zauber: Boser Blick 11, Erinnerung verlasse dich 14, Panik
Uberkomme euch 7, Furor Blut 14, Heptagon 15, Mutabili
Hybridil 15, Wand aus (Un-)Elemerit 11, klassische Hellsicht-

spriuche 7+, Auris Nasus 12, Chamaelioni 12, viele andere
lllusionen 7+, Blitz dich find 13, Ignisphaero 9, Plumbumbarum
14, Paralu 15, Caldofrigo 10, Hartes schmelze 12, etliche
Verénderungsspriche auf 8+, 7. Stabzauber, Schale
Paktgeschenke: Zauberkenntnisse und Edelsteinmagie (oben
bereits eingerechnet), Unempfindlichkeit gegen Metall (Eisen-
waffen richten bei ihm nur halben Schaden an) sowie diverse
Gaben, die fir dieses Abenteuer nicht relevant sind.

Mehr zu Vermis und Vespertilio finden Sie in der Phileasson-Saga, S.
104f. und BuM, S 73.

Von Angesicht zu Angesicht

Mei sterinformationen:

Admira Paigan nimmt nach der Weisung Xeraans bad die Jagd
nach der Gezeitenspinne bzw. der Seeadler auf. Er halt nichts davon,
ein gesichtdoser Feind zu sein, sondern kindigt sich selbstbewusst
an: Auf der Gezeitenspinne mit Hilfe des Tausendaugenkel ches, auf
der Seeadler mit einem modifizierten IMMATERIALIS
PHANTOMAR. Vo den Helden spricht er dekadent von der Zer-
stérung ihres Schiffes ds bereits entschiedene Tatsache und freut
sch sichtlich auf ein Zusammentreffen. Nach einem intelligenten
Schachzug seiner Gegner gratuliert er ebenso ernst wie héflich,
bringt dagegen sein Bedauern zum Ausdruck, wenn die Helden
und ihr Schiff kurz vor der Vernichtung stehen — das schéne Spiel
s vid zu schndl zu Ende gegangen.
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Mei stertnfonnutwnen:

Den Kampf um Charyptoroths Splitter kénnen Se ds Finde fir
Ihre Kampagne in der Blutigen See verwenden. Das Szenario bie-
tet die Gelegenheit, Gezeitenspinne, Seeadler und Plagenbninger an
einem Ort zusammenzufuhren und erstmals einen der seben Split-

ter der geborstenen Damonenkrone zumindest zeitweise in Helden-
hénden zu halten.

Im offizielen Aventurien finden die in diesem Kapitel beschriebe- ‘
nen Ereignisse im Friihling31 Hal statt. Mit wenigen Anpassungen
kénnen Se die Handlung aber auch friher oder spéter ansiedeln. ‘

Hintergrund: Azarils Intrige

Mei sterinfor mationen:

Inder EcclesiaBorbaradianisAlveraniarisRatiol ogiaeUltimatae, de1
Borbaradkirche mit Zentrum in Mendena, nagt ein geheimer Fih-
rungsstreit am Machtgefiige. Wahrend das nominelle Oberhaupt,
Portifex Maximus Xeraan, die Rdligion letztlich nur nutzt, um sei-
ne Unermesdiche Schatzkammer weiter mit der Tempelsept fiillen
zu kénnen, steht seine Erz-Prélatin Azaril Scharlachkralt, eine Elfe
und die eigentliche Begriinderin der Kirche, mit Uberzeugung hin-
ter den gepredigten Lehren. Um auf kurz oder lang Xeraan von
seinem Thron ds geistliches Oberhaupt der Kirche zu stof3en, hat
die intrigante Dienerin Iribaars einen Plan ersonnen, der ihm eine
Stitze seiner Herrschaftsgewalt rauben soll: den Charyptoroth-
Splitter. Azaril hat fir dieses Artefakt kaum Verwendung, sein Ve-
lust wiirde fir Xeraan aber bedeuten, die Piraten der Blutigen See
nicht mehr ds Gesandter der Tiefen Tochter auspressen zu kon-
nen, sondern nur noch ds— immer noch méchtiger — Herr Uber die
Piratenkiiste. Die anderen Heptarchen wiirden Xeraan bad ds nicht
mehr gleichberechtigt erachten, und ein Umsturz in der Kirche lage
nahe.

In unregelmélRigen Absténden verlangen die Priester der Tiefen
Tochter einen Schicksalsspruch der Umbarmherzigen Erséuferin,
der dadurch hervorgerufen wird, dass ihr Splitter der D@monen-
krone in die Bodenlose Grube von Rulat, ein Unheiligtum, gewor-
fenwird. Dieser unheilige Akt ist alsSplitterfall bekannt. Bisangist
das Bruchstiick immer wieder zuriickgekehrt. Als es nun wieder
soweit i, dass Sch in Mendena ein kleiner Prozessionszug zur In-
s aufmacht, handelt Azaril: Se Iasst dl jenen, die sowohl den
Willen ds auch die Macht dazu haben, den Splitter an sich zu rei-
Ren, Nachricht tber das geheime Ritual zukommen. Uber einen
damonischen Uberbringer gibt se den Helden auf der Gezeiten-
spinne, Kapitdn Sanin und vor alem Admiral Danon Paligan Ort
und Zeitpunkt preis, in der Hoffnung, dass es zumindest einer Par-
tei gelingt, den Splitter zu rauben.

An éinem ruhigen Abend wird ein Held urplétzlich von griinen Licht-
sreifen umschwirrt, die ein sausendes und knisterndes Gerdusch be-

gleitet. Ba naherer Betrachtung erkennt man einen bleichgriin leuch-
tenden Irrwisch von undefinierbarer Form, der giftgriine Schriftzel-
chen an die Wand wirft: dn Karunga, niederer Ddmon Amazcroths.
Er verschwindet nach Setzen des letzten Buchstabens und attackiert
nicht einmal, wenn er angegriffen wird.

Die leuchtende Nachricht lautet:

»| hr,Bezwinger der BlutigenSee!

DieZeit zu handeln ist gekommen. Euch it esbestimnt, Xeraansivert-
vollstesKleinodzuerbeuten: CharyptorothsSplitter. Erverlasstdiesiche-
renHallenMendenasundwirdimGeheimennach Rulatgetragen, woer
indrei Tagender Nabel einesRitualszu Ehrender Unbarmherzigen Er-
sauferinseinwird. Niemal swieder wirddasArtefakt derart ungeschiitzt
sein. DasKornistreifesmussnur geer ntetwerden.
SeidamlnsanctumvonRul at, der Bodenl osenGrubeander Nordostspitze
der Insel.WennAmrychothTagesherrscherist,der DelphinvonLevthan
durchkreuztwirdundYo'NahohundUI chuchuhinter denSter nenstehen,
klommtEureGel egenheit.

DiesistkeineHinterlist: Sendet Eure Spéher aus, und | hr werdet sehen,
dassdasUnheiligtumeinsamwieimmer inder Brandungliegt.
EsschreibtEuch: kleineFreundin,dochei neZweckver biindete«

Mei sterinfor mationen:

Mit einer Sernenkunde-Pmbe +8 I&sst Sch feststellen, dassdle astro-
logischen Angaben der Wahrheit entsprechen: In drel Tagen wird
eine Konstellation grof¥e Einfliisse aus der Nachtblauen Doméne
zulassen.

Die Stellkliste Rulats bietet in der N&he des Unheiligtums genug
versteckte Buchten, um sch lange verborgen zu halten und die Um-
gebung auszuspdhen. Sanin sendet eine Depesche nach Perricum,
mit der Bitte um Verstérkung, wobel das rechtzeitige Eintreffen frag-
lich bleibt. Ob die Helden auf der Gezeitenspinne bzw. der Seeadler
das jewells andere Schiff entdecken, hangt von den Entscheidun-
gen der Spider ab. Darion Paligan l&sst den Ort durch seine ver-
hohlenen Gotongi beobachten und lenkt den Plagenbringer erst tiber
den Horizont, wenn der Splitter eintrifft.

Schauplatz: Die Bodenlose Grube von Rulat

Umgebung
Die meist entweder neblige oder stiirmische Nordostspitze von Rulat

verfligt Uber eine bis zwanzig Schritt aufragende Felskiste aus gelbem

und rotem Sandstein. Unterhalb des Kliffs hat sich oft ein etwa zehn
Schritt breiter Strand gebildet.

Biswellen hat sich die Brandung tief in die Insdl gebissen, wéahrend
Dutzende Fclspfeler, Briicken und Plateaus von frilheren Kistenlinien
zeugen.

Das Meer i flach und bildet einige Meilen ndrdlich ausgedehnte Sand-
bénke, die bei Ebbe trocken liegen. Schwérme von Goldregenpfeifern,
krabbenverzehrenden Wattvogeln, bevolkern die Umgebung.
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Mei sterinformationen:

Das Erklettern des Kliffs beim Unheiligtum bereitet Schwierigkel-
ten: kinf Klettern-Proben  +10.

Auf der Insd i der Grund mit hohem Gras und einzelnen Blschen
bewachsen, die kleinen Gruppen Deckung bieten kdnnen. Aus einer
Spdte in der N&he des Insanctums gischtet bel starkem Seegang die
Brandung. Eine H6hlung fiihrt vom Meer bis auf das Sandsteinpl ateau.
An der breiten Alleg, die bis zur Grube fuhrt, stehen drei Hauser: eine
Abgeige fir die heranpilgernden Blutpiraten, ein Altarhaus der “Tiefen
Tochter (mit einem Schrein des Globomong-Kultcs) sowie das Domi-
Zil der Charyptoroth-Paktierer.

Mei sterinformationen:

Té&glich sind hier 4NV6 Anhénger der Erzdamonin zu finden, deren
Schifte einige Meilen entfernt an einer Anlegestelle ankern. Am Tag
des Splitterfalls untersagen die sieben Priester des Unheiligtums je-
doch jedem den Zugang zur bodenlosen Grube. Gastwirte, Lakai-
en, Knechte und Opfersklaven (bevorzugt Jungfrauen und Land-
ratten) kommen zusammen auf eine Zahl von 20 Leuten. Se dle
unterstehen dem Hohepriester Globoman Guryek, einem Gefolgs-
mann der Tiefen Tochter im vierter Kreis der Verdammnis und im
Umgang mit Opfcrschalc, Beschworungskreis und Stof3speer glei-
chermal3en meisterhaft (Sehe auch BuM, S, 109).

Das Insanctum

Au'der schmalen Klippe an der ndrdlichsten Spitze Rulats erhebt sch
en funfzehn Schritt hoher und ebenso vide Schritt durchmessender
Kegdstumpf, aufgeschichtet aus grauen Granitbldcken, die feuchte Bas-
reliefs mit Wesen der Tiefe zeigen. Der Weg fiihrt spirdférmig in die
Hohe und wird an manchen Stellen so schmal, dass keine zwei Men-
schen nebeneinander passen (HA-Probe, bei Misdingen eine Korper-
beherrschungs-Probe, um nicht in die Tiefe zu stiirzen).

An der Spitze blickt man von einem zwe Schritt messenden, flachen,
aber glitschigen Rand in ein acht Schritt weit géhnendes Loch. In dem
feucht-klammen Schacht ist kein Boden zu erkennen. Man hért nur
hallendes Wogenklatschen und erkennt einen nachtblauen Widerschein
auf den mit Moos, Bartalgen und Blasentang bewachsenen Schacht-
wanden.

Mei sterinfor mationen:

Jeder, der der bodenlosen Grube ansichtig wird, hat das BedUrfnis,
ihr etwas darzubringen. Wam keine MR-Probe +5 —GG gelingt,

opfert elwas aus seinen Besitztimern, dessen Wert Se mit einem
W20-Wurf bestimmen kénnen. 1: Silbertaler, Pfel, Knopf; 20: des
eigene Leben (oder das eines Freundes ...).

Wo eine Zedrakke der Charyptoroth-Pnestcr vor Anker hegt, fiihrt
en 25 Schritt langer, enger Gang in die Klippe, der 35 Schritt un-
terhalb des Kraters in die bodenlose Grube miindet, die hier einen
schmalen Uberhang und ein Sims aufweist. Auch von hier aus ist
kein Grund zu erkennen, aber manchmal haben sch wertvolle
Opfergaben im Tang verfangen (GG-Probe).

Was mit einem Helden geschieht, der tatsichlich in die unergriind-
liche Tiefe fdlt, kénnen auch wir nicht sagen, aber es ig sicherlich
angebracht, fir seine Sede zu beten ...

Heptarchenwahn

Xeraans Prozession
Mei sterinfor mationen:

Der Portifex Maximus legt be'm Transport des Splitters Wert auf
Heimlichkeit. Nur eine schnelle, unauffélige Kogge mit dem Ban-
ner der D@monenkrone legt in der N&he des Unheiligtums an und
entl&sst die Prozession, die den Splitter in ihrer Mitte birgt. Damo-
nen wurden nicht zum Schutz des Artefakts beordert. Die Présenz
des Splitters fuhrt zu eigenwilligem Verhaten der Ungeschaffenen.

Nurontius der Uberbringer

(Charyptoroth-Paktierer im dritter Kreis der Verdammnis)

Ein ater Weilbart, dessen Haut mehr und mehr von feinem Tang e-
obert wird. Getragen von vier Sklaven, Stzt der spirituelle Leiter der
Prozession in einer kdnigshlauen Sénfte mit seiner Mitschwester vom
Globomongschrein Mendenas, die besténdig Unwasscr tber Charyp-
toroths Splitter tréufelt.

Beide werden kaum zu irgendeiner Welfe greifen, sondern versuchen,
ihre unheiligen Fahigkeiten einzusetzen.
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| MU 15 KL14 IN15 CH15 FF11 GE 12 KK9
| AT1I0 PA12 LE45 AES50 RS1 GS GST1
TP 1W+3 (ZeremonienspieR) AU 54 MR 13

Paktgeschenke: Die Féahigkeiten und gurgelnden Anrufungen
der beiden Damonenjunger wirken eher priesterlich-kontempla-
tiv, Uberraschen dann aber - hier am Unheiligtum ihrer Herrin -
durch ihre Kraft: Zeitweiser Schutz durch gewucherte Fisch-
schuppen (erhohter RS), Macht Uber Gezeiten, Herbeirufung
von Meerungeheuern, Beschwdrung von zerstérenden Wasser-
saulen und Fischregen, ZORN DES (UN-)WASSERS und sogar
grausame Verflussigung eines Feindes.

Vier Grof®e Hummerier

Diese Charyptiden bilden die schwere Garde um die Sanfte. Se snd
mit langen Hellebarden bewaffnet.

Werte: Sehe Seite 58.

Zwolf Kémpferinnen der Mactaleénata
Sechs der Bclhalhar-Paktierennnen mar-
schieren vor der Sanfte, sechs dahinter. Se
hilllen sich in polierte Plattenteile in Bron-
ze und Gold mit Dornen und fihren
Kriegsbogen und Sdbdl.

MU 17 AT 15 PA 14 LEG60
RS 6 AU 76 MR 14

TP 1W+4 (Sébel) und 1W+6 (Kriegs-
bogen)

GS GST1 Fernwaffen: 20
Paktgeschenke: Unmenschliche
Selbstbeherrschung (keine EinbuRen
durch Schwere Treffer), riechen jeden
Tropfen Blut, unmenschliche Kdrperbe-
herrschung (akrobatische Einlagen mit
Ristung)

Waetere Mitglieder der Prozession

Am Ful} des Kegelstumpfs angekommen,
formiert sich der Zug zur heiligen Prozes-
sion. Allen weiteren Zelebrierenden ist ge-
mein, dass Se be Attacken schnell die
Flucht ergreifen: zwei halbnackte Bl(ten-
jungfern, die Olivenzweige und Bliten der
Sumpfdotterblume werfen, sowie vier Ka-
straten und vier Frauen, die in Zelemja §
Uberlieferte Gesdnge intonieren. Weiterhin
finf Maskentréger, die die Hulle einer ausgestopften und angemalten
jungen Seeschlange tragen, zwei Hornblé&ser, zwei Trommler und vier
kleine Kinder mit Gléckchen, vier Opfersklaven (Gefangene eines
bornischen Handelsschiffs) und zehn Tréger von weiteren Opferga
ben.

Der Splitter

Inmitten einer reich mit Seeschlangenbildnissen verzierten Truhe von
20x15x8 Fingern Grol3e liegt Charyptoroths Splitter auf nachtblauer
Seide in einer ornamentalen Form aus Krakensilber. Umspidlt von ei-
nem blauen Glosen und in dle Richtungen die Schatten von zucken-

den Tentakeln wertend, brennt sSch das Bild des Splitters jedem Be-
trachterein: scharf, gezackt an den Konturen, flieffend im Innern. Dort,
wo die Bruchkanten der alten Krone das Diesseits verletzen, blitzen
immer wieder unruhig Entladungen auf

Mei sterinformationen:

Der Anblick des Splitters beriihrt den Betrachter mit Tiefenrausch,
Tentakelschlagen, Algengestank und Gier.

Blitzandysen offenbaren Uberméchtige Magie und manifestiertes
Chaos, das ingtabil in den Kraftfaden vibriert, jederzeit drohend,
auszubrechen und in einem gewaltigen Mahlstrom in die Nieder-
hdllen zu fahren — mit allem, was Sich in einer Bogenschussweite
Umkreis befindet.

Ohne das eindémmende Bewusstsein des Splittertrégers Xeraan wird
das Bruchstiick mit Unwassertropfen beruhigt, die zischend
verdunsten, kaum dass se die Oberfléche des Artefakts beriihren.
Das Unwasser wird in Schwimmblasen von Haien transportiert.
Bertihren des Splitters verursacht 3W6 SP, bel Geweihten das Dop-
pelte. Nur Charyptoroth-Paktierer
konnen ihn gefahrlos anfassen. Sollte
en Geweihter versuchen, den Splitter
mittels eines Mirakels oder einer Litur-
gie (schwer zu wirken am Insanctum)
zu beeinflussen oder zu zerstéren, stellt
e Widerstand fest. Es scheint, as wiir-
de auch eine karmale Kraft in dem
Bruchstiick wirken. Heif?t es nicht, der
Namenlose Gott selbst habe einst die |
771 Siebengehdrnte Damonenkrone getra
¥ gen?

Weitere Gehelmnisse, diejetzt noch in
Splittern der Ddmonenkrone schlum-
mern, ihre Fahigkeiten und Gefahren
werden in spéteren Publikationen be-
handelt.

Kampf um die Blutige See

Die Seeschlacht

e Sobald die Prozession auf das
Insanctum zumarschiert (oder die Hel-
den die Prozession attackieren), er-
scheint der Plagenbrmger vor der Kiiste.
Eine Seeschlacht ist unausweichlich.
Admira Paligan will schnellstens bis
zum Insanctum vorstoRen, das die
Lederschwingen bad umflattern.

« Sanin verwendet die schnelle Seeadler, um den Plagenbringer so lan-
ge wie mdglich aufzuhalten. Die Helden miissen sich entscheiden, ob
de an Bord bleiben wollen oder zu jenen gehoren, die an Land versu-
chen, den Splitter zu rauben (wir empfehlen letzteres). Die Seeadler
attackiert stets frontal, um moglichst wenig Angriffsfléche fir Geschiitz-
feuer zu bieten, und nutzt einige ‘tote Winkel' der riesigen Arche. Zid
ig es, eine der Seeschlangen am Rumpf zu téten, um denPlagenbringer
nahezu mandvrierunféhig zu machen. Das magische Branddl verur-
sacht gewaltige Einschlége auf der Arche.

9 Wenn die Gezeitenspinne nicht ebenfdls gegen Paligans Démonen-
<chiff vorgeht, wird Sanin nur wenig Erfolg haben. Der Mahay'tam
der Helden kann einige der Thalukken um die Plagenbringer aurorin-
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gen, Geschitzfeuer auf' sich ziehen und vielleicht sogar mit der
Hummeriergarde Decks entern.

Die Prozession

9 Sohad die Prozession Ziel einer Attacke wird, bleiben sechs
Mactalednata zurtick, um die Angreifer aufzuhalten, wéhrend die tb-
rigen und die Hummericr die Sénfte schiitzen.

* Nurontius ist fes entschlossen, die Zeremonie durchzufiihren, an-
dernfdls entgleiten die Kréfte des Splitters. Noch im Kampfgetimmel
werden die Truhe mit dem Splitter Uber die bodenlose Grube geho-
ben, Opfer hineingestoRen und charyptide Segnungen gekreischt. Fallt
schliefllich der Splitter in das Loch — s esim Zuge des Rituals, &5 es
im Gerangel eines Kampfes — wird fir Augenblicke dles till. Dann
erbebt der Boden wie unter einem Hammerschlag, das Wasser schaumt
weil3 auf, Welen rollen vom Insanctum in ale Himmelsrichtungen.
Schltirfende Gerdusche dringen aus der Tiefe, es schwillt ein Rauschen
an. Der Splitter kehrt zuriick: Er tanzt auf einer titanischen Blutfonténe,
die aus der bodenlose Grube sprudelt und roten Regen Uber ales wirft.

Kampfan der Grube

e Darion Pdigan muss den Splitter persdnlich erobern: Noch wéh-
rend die Seeschlacht tobt, landet er mit Vermis und Vespertilio, funf
Hummeriern, einem Dutzend Blutpiraten und 10 erfahrenen Sold-
nern am Insanctum. Morfus, Scherenwirmer und Krakonier sollen
derzeit das Wasser am Unheiligtum besetzen, Wasserleichen marschie-
ren auf mogliche Fluchtpunkte der anderen Parteien zu. Darions
Sekundérziel ig Yamesh-Agam: Vidleicht schickt er eine zweite Trup-
pe zum Entern der Gezeitenspinne.

9 Darion Pdligan dringt in der Mitte seiner Kémpfer bis zum Splitter
vor, um ihn sch mit der Klinge zu holen. Fir schnelle Ortswechsdl
lésst er 9ch von zwel Lederschwingen tragen oder fliegt mit Wasser-
fligeln saines Mantels (Uberraschungsmoment).

9 Vermis und Vepertilio halten sch eher in zweiter Reihe, schicken
ihre Chiméren vor und binden bevorzugt gegnerische Magier.

9 Die Helden kdnnen hier K&mpfe zwischen mehreren Charyptoroth-
Paktierern erleben, die ihre Paktfahigkeiten gegeneinander hetzen —
bis die Tiefe Tochter eines oder mehrerer Uberdriissig it oder Se se
von Unterwasserranken in die Tiefe zerren 1asst.

e Sanin hat noch vor der Schlacht einige Helden, drel Offiziere der
Seeadler wie den Kémpfer Wilbur Kornplotz und zwel Schiffsmagicr
ausgesandt, um den Splitter zu beschlagnahmen. Unterstiitzt werden
de von einem Dutzend Seekriegern.

9 Die Abenteurer von der Gezeitenspinne kdnnen ebenso versuchen,
mit loyden oder geknechteten Kémpfern das Insanctum zu stirmen.
Besonders der Tréger Y amesh-Agams wird im Mittel punkt stehen, pré
destiniert, den Splitter (zumindest zeitweise) in seinen Handen zu hal-
ten. Kann er der Versuchung der Macht widerstehen, die ihm das
Bruchstiick und tue Erzdamonin einflistern?

9 Schiiren Se die Angst der Gruppe: Wenn es Darion gelingen sollte,
die Kraft von Charyptoroths Mantel, dem Schwert Yamesh-Agam und
dem Nachtblauen Splitter in seiner Person zu vereinen, ist keine Kuste
Aventuriens mehrvorder ins Unermesdiche wucherndenPlagenbringer
und dem grausamen Blick aus seinen Unwasseraugen sicher.

9 Die Gefechte auf dem glitschigen Kegestumpf laseen etliche Kéampfer
in die Grube stiirzen, auch Helden héngen manchmal nur noch an
der Hand eines ihrer Kameraden. Denken Se be falenden Helden
und wichtigen Meisterpersonen an Lederschwingen, NIHILATIO und
Algengeflechtc an der Innenwand der Grube, die ds Rettung dienen
konnen.

9 Bdd nachdem die Priester des Insanctums die K&mpfe bemerken,
rufen de ihre Herrin zum Schutz des Unheiligtums an. Wenig spéter
haufen sch Mahlstrome auf dem Meer, Krakenmolche rotten sich aus
der Tiefe zusammen und erklettern die Klippen, im tiefen Wesser tan-
zen Dckapi und bereiten die Ankunft ihres Meisters Yo'Nahoh vor...

Verstarkungen

9 Wann der von Sanin alarmierte Verband der Perlenmeerflotte ein-
trifft, sollten Se abhéngig von der Entwicklung am Insanctum ma-
chen. Fur diesen Blitzeinsatz wurden drei grof¥e Kriegsschiffe abkomman-
diert, die unter vollen Segen Kurs auf” Rulat genommen haben: Die
Triremen Trollzacl(en und Kote Schel machen unter Fihrung der
Viermastschivone Sern von Heilung (mit Kapiténin Deirdreni Sanin) die
Geschiitze scharf und schleudern ihre Munition gegen den Plagenbringer.
9 Xeraan begteigt nach Erhalt des Hilferufs vom Insanctum eiligst die
Arche Goldmorgentarantel und lauft mit 200 Borbaradianern und sai-
ner Unbesiegbaren Legion von Yag-Monnith aus. Gleichzeitig starten
von der Ostkiiste Rulats sechs in seinen Diensten stehende Piraten-
schiffe. Spétestens das Eintreffen dieser Seestreitkréfte, etwa vier Stun-
den nach Beginn der Schlacht um den Splitter, veranlasst schliefdich
adle Parteien zum Ruiickzug.

Das Ende

9 Darion Paligan muss mit dem angeschlagenen Plagenbringer auf die
offene See fliehen, ist aber Sieger: Er sollte zum Schluss Charyptoroths
Splitter erbeutet haben. Dies wird auch in der offiziellen aventurischen
Geschichte so niedergelegt. Sollte Sch dies gar nicht mit den Ereignis-
n in lhrer Runde vereinbaren lassen und Ihre Helden den Splitter
triumphal nach Perricum bringen, wird es eéinem Schergen Paligans
spéter gelingen, das Bruchstiick wieder zu stehlen. Der Splitter fuhlt
dch in den zwdlfgottlichen Landen nicht wohl.

9 Die Magier Vermis und Vespertilio haben entweder das Zeitliche
gesegnet oder konnten mit Darion fliehen.

9 Yamesh-Agam i in der Hand der Helden geblieben und soll — wie
Sanin fordert — schnellstmdglich in die Obhut des Reiches gegeben
werden. Die Schiffe des Neuen Reiches verlassen die Kiiste Rulats stid-
warts und steuern bald Perricum an, um ihre Schéden zu beheben.

Tod und Geburt eines Baumes

Mei sterinformationen:

Die Gezeitenspinne wird das Finale von Blutige See nicht Uberle-
ben. Se wird in der Endschlacht schwerbeschédigt: durch die kraft-
raubenden Wurzel attacken daPlagenbringer, zerschmetterndes Ge-
schiitzfeuer, die Zerstérung des Archenherzes seitens eines
Enterkommandos (oder Selbstzerstérung der Helden). Mit den letz-

ten Besatzungsmitgliedern auf der Arche (wenigstens ein Held sollte
sch noch hier aufhalten) schleppt sch die Gezeitenspinne nordwaérts
Uber die Sandbénke, vidleicht im sinnlosen Drang, noch Bahamuts
Schlund zu erreichen. Hier kommt es zur letzten Auseinanderset-
zung zwischenXyleste und Perainiane und der Erflllung des Schick-
sds der Baumzwillinge.
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»Uberdl verfdlt in Windessile das Holz der Arche. Borkenstiicke fal-
len herab, Holz vermodert, Unwasseradern trocknen aus. Als die Bei-
ne der Arche einknicken und den Rumpf auf die Sandbank setzen,
wirgt du von den Filzen gehoalt, Blétter des Steuerbaums bedecken euch.
Xyleste sieht ihren Kosmos vergehen, kreischt und wimmert hasser-
fullt. Perainiane héngt wie tot in ihrem Wurzelgefangnis, doch da
kommt plétzlich Leben in die Schlingen: Se l6sen Sch langsam von
ihr, Unwasseradern ziehen sich aus ihrem Leib zurtick, ihre Haut er-
hélt wieder Farbe, griine Augen blicken sich Uberrascht um: Die ster-
bende Arche lésst Se frei!

"Nein!", briillt Xyleste. Mit einem letzten Aufbdumen |&sst Se dornen-
bewehrte Spitzwurzeln aus dem Holz wachsen, die Sch wie ein Speer-
wal vor euch aufrichten. Die Ade des Steuerbaums wedeln tentakel-
artig. "lhr werdet mit mir sterben!"«

Mei sterinformationen:

Wirfeln Se nach Beheben Attacken und Trefferpunkte gegen die
Helden aus. Gegen diese Spitzwurzeln igt kein Sieg zu erringen.
Die Helden und Perainiane bluten bad aus viden Wunden und
stehen dem Tode nah.

Die Rettung erfolgt durch en von Perainiane erflehtes Grofes Wun-
der ihrer Gottin. Doch die milde Peraine verlangt wie ale Zwdlf-
gotter von den Sterblichen eines: Aufopferung.

Kraft: Der Beherrscher YameshrAgams unter den Helden kann sa-

nen Willen Xyleste nicht mehr aufzwingen, jedoch sdine Kraft ge-
gen ihre setzen. Wurzeln winden dch zwischen zwel Befehlsha
bern, Charyptoroths Kréfte sammeln sich. Machen Se dem Hel-
den deutlich, dass er dabei sterben wird, er jedoch damit Perainiane
und die Geféhrten retten kann.

Liebe: Sollten ein Held und Perainiane zueinander gefunden ha
ben, wird Xyleste verkiinden, nur einen von ihnen zu vernichten
und den anderen mit dem Schmerz zurtickzulassen. Se sdlbst sol-
len die grausame Weh! treffen, wer stirbt: Perainiane wird sich an-
bieten, aber wird der Held das zulassen?

Freundschaft: Hat sch Lubilil Quadrimanu mit eéinem Helden an-
gefreundet, wird er nach einigem 'Zdgern fir ihn einstehen, wenn
er von Xyleste bedroht wird. Er stirzt Sch unerwartet auf die Steuer-
frau, zerkratzt ihr das Gesicht und lenkt Se lange genug ab, bis die
Helden sch befréen und entkommen kdnnen.

»Pl6tzlich kommen die rasenden Spitzwurzeln zum Stillstand. Der
Steuerbaum lssst schlaff 'seine Agte hingen, letzte Blétter falen zu Bo-
den. Xylestcs Augen weiten sich vor Entsetzen: "Nein, be alen Nieder-
hdllen! Nicht das!"

Es riecht auf einmal nach wildem Knoblauch. Zwel Strche lassen dch
draufBen nieder. Wo kommen se her® Das Holz beginnt tberal zu
knarren und zu knacken, ihr miisst hier raus!

Das Holz der Arche nimmt eine frische, lebendige Farbe an. Génge
und Réume werden eingedriickt. Uberall sprieflen griine Blétter aus

BLUTIGE SEE'

65



dem Holz. Bléatter eines Apfelbaums! Rumpelnd erhebt sich die einsti-
ge Arche. lhr kdnnt euch nicht mehr lange auf dem schrégen Boden
halten, fallt ibereinander und in die Schwérze der Bewusstlosigkcit.«

Mei sterinformationen:

Peraine hat selbst eingegriffen, um die Démonenmacht aufzuhal-
ten. Das Wunder verwandelt die Damonenarche in einen machti-
gen Apfelbaum, der auf der Sandbank wurzelt: 60 Schritt hoch, mit
breiten Wurzeln, ssftigen Bléttern und weil’en und rosafarbenen
Bliiten. Singvogel und Stérche nisten schon bald in seinen gewalti-
gen Asten.
Die Helden erwachen unter dem Stamm des neuen Sanktuariums
und werden vermutlich ihren Augen nicht trauen. Damonendiener

(auch eventuell paktierende Helden!) wurden bei der Transforma-
tion vom Holz zerquetscht, ebenso dles, was sch in und auf der
Arche befunden haben mag. Perainiane sabst verwandelte die Got- |
tin in eine Baumnymphe, die das Heiligtum fortan behiiten soll. |
Von Xylestc bleibt nur ein peinverzerrtes Holzgesicht, das man mit
vid Phantasie in der Rinde des heiligen Baumes erkennen kann. ‘
So endet die unheilige Existenz der Arche Gezeitenspinne, und so
beginnt ein neu geschaffenes Sanktuarium der Milden Gottin zu
gedeihen.

Abenteuerpunkte

Fir das Finde kann dch jeder Held 150 AP gutschreiben, sowie je
nach weiterem Einsatz und Erfahrungen bis zu 100 weltere.

Epilog

Konsequenzen

 Die Helden haben mit Erfolg die Blutige See befahren: Jeder aufge-
brachte Pirat, jedes zuriickgeschlagene M eeresungeheuer, jeder zu sai-
ner Herrin geschickte Paktierer trégt dazu bei, die Niederhdllen lang-
sam aus dem Perlenmeer zu vertreiben.

» Eine Damonenarche wurde vernichtet: Nicht nur en militarischer,
sondern auch ein moralischer Erfolg, der deutlich macht, dass selbst
diese Meeresgiganten nicht unzerstérbar sind. Die Helden kdnnen beim
grof¥en Handel skonsortium des Perlenmeercs die ausgel obte Belohnung
von etlichen Tausend Dukaten einfordern und werden dabei mit Hin-
dernissen konfrontiert. Die Patrizier haben das Geld naturlich nur ds
Motivationsschub ausgeschrieben und nie daran gedacht, dass einmal
wirklich jemand Uberleben wiirde, um diese gigantische Summe ver-
langen zu kdnnen. Die Helden werden durch Burokratie, Beschwichti-
gungen und Ausreden hingehalten, bis schliefllich das Angebot kommt,
die Belohnung in eine stattliche Leibrente von 400 Dukaten pro Jahr
und Person und etliche prachtvolle Geschenke, die "solch Helden wie
Euch doch bestimmt besser zu Gesicht stiinden”, umzuwandeln.

0 Zwar konnte nicht Charyptoroths Splitter gewonnen werden, doch
das Schwert Yamesh-Agam ist wieder in sicherer Verwahrung. Ein Zu-
sammentreffen von Splitter, Schwert und Mantel der ‘Tiefen Tochter
konnte verhindert werden. Yamesh-Agam wird in der Asservaienfeste
Koschgau eingeschlossen und versiegelt, wo es in Zukunft vor den
Hénden jedes Diebes sicher sain soll (Sehe auch Land der Stolzen
Schldsser, S.41).

0 Mit Kapitén Sanin haben die Helden einen Verbiindeten in der Blu-
tige See. Der eigenwillige Seefahrer wird bald wieder zwischen Vdlusa
und Jlaskan kreuzen, nachdem sein Schiff repariert ist.

e Darion Pdigan hdlt den Splitter der Charyptorcth in sginen Han-
den, kann die Macht aber kaum nutzen: Beim Vollziehen des Bindungs-
rituals muss er feststellen, dass noch immer ein Band zu Xeraan exi-

stiert, das zertrennt werden muss, ehe der Splitter einen neuen Wirt
akzeptiert — Xeraan muss sterben. Leider is kein anderer Heptarch so
gut durch Magie, unbesiegbare Leibgarde und ddmonische Fallen be-
hitet wie der Portiféex Maximus. So lange dso kein Meuchler des Ad-
mirals Erfolg hat, begniigt sich dieser damit, die Piraten der See mit
Androhungen einzuschiichtern und mit dem Plagenbringer bisweilen
“Taror zu verbreiten. Mendena hat er ds Heimathafen verloren, aber
er will ohnehin eine schwimmende Heptarchie errichten, die nicht
mehr auf'Land angewiesen ig.

» Xeraans Pogtion ig zwar geschwécht, doch nicht so weit, dass er
den Thron Mendenas réumen miisste. Da Darion Paligan seinen Split-
ter der D@monenkrone nicht wirkungsvoll vorfihren kann, [&sst der
Portifex eine Nachbildung erstellen, die durch ddmonische Illusionen
‘echter’ ds das Original wirkt: Er behauptet einfach, weiterhin im Be-
Stz des Splitters zu sein, wéhrend Pdigan ein smpler Aufschneider
. Viele Piraten liefern weiterhin Prisengelder ab, und sdbst ds Herr-
scher Uber die Kuste von Villusa bis zu den Beilunker Bergen ist seine
Machtbasis grof? genug. Wie lange er Sch ds Oberhaupt der Borbarad-
kirche behaupten kann, werden die néchsten Monate und Jahre zei-
gen.

 Das Sanktuarium des Apfelbaums hat trotz der Ndhe zum Insanctum
der Tiefen Tochter, etwa 15 Meilen stidlich, Bestand. Die Wurzeln fes-
tigen den Untergrund und lassen auf der Sandbank eine kleine Insel
entstehen. Bad hat Sch Strandhafer angesiedelt, Goldregenpfeifer,
Eichhdrnchen und Schmetterlinge hocken im UbergrofRen Apfelbaum.
Einige Wadschrate hausen am Fuld des Baumes, ohne dass ersichtlich
waére, wie de hierher gelangt sind. Damonen schrecken beim Anblick
zurlick. Schiffe der Heptarchen, die das Helligtum ansteuern wollen,
verwurzeln plétzlich, das Holz der Planken schldgt aus und bildet griine
Zweige. We durch das Wait weitermarschiert, wird Opfer von Treib-
sandgruben. Wer die Géttin jedoch ehrt, kann die Insel ohne Gefahr
anlaufen und von den késtlichen Apfeln speisen.
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Anhang

Y amesh-Agam, die Damonenklinge

Beschreibung: Ein Anderthalbhéndcr, ganzlich aus einer Endurium-
Legierung gefertigt, die die Klinge schwarz und gleichzeitig perlmutt-
farben gléanzen lasst. Den Knauf bildet der Leib einer riesigen Krake,
die auf' dem Rucken ein einzelnes grofRes Auge trégt. Die zehn Tenta-
kel winden sich as Griffstiick herunter, um schlieflich die Parierstan-
gen und -bdgen zu bilden. Auf' der Klinge lassen sich deutlich die
Zhayadzeichen fur C, P und T erkennen.

Das Schwert wurde neben zwei Schwesterklingen 26 Hal von Bor-
baradianern am Friedhof der Seeschlangen geschaffen. Das Nagrach-
schwert Hyrr-Kanhay fuhrt heule ein Streiter Gloranas, das Agrimoth-
schwert Athui-Nug ist in der Hand des First-Komturs Helme Haffax.
Analyse: Der ODEM ARCANUM zeigt ein grolles Magiepotential sowie
(Probe +25 gelungen) am Griff kaum erkenntliche Kraftfaden mit offe-
nen Enden, die eine Verbindung mit dem * fréger schaffen konnten. Ein
ANALUS ARCANSTRUKTUR offenbart zunchst Zauberei zur Erho-
hung der Kampffertigkeiten des Trégers sowie eine transsphérische Aura,
die sich ds (+20) invokative Charyptoroth-Kréfte im Schwert herausstellt.
(+30) Matrixstrukturen am Griff -lassen darauf -schlieflen, dass sich die
Weffe Paktierer als- Trager erwahlt, wahrend gegen andere ein schmerzhaf-
ter Schutz implementiert ist. (+40) Das Schwert ndhrt sich von den Be-
rihrungen Unbefugter und Kréften des Trégers, sogar seinem Sikaryan.
(+50) Die Muster verraten den Wahren Namen des Schwertes. Wer ihn
kennt, kann sich die Waffe mit gro3en Anstrengungen unterwerfen.

Fahigkeiten: Nur ein Charyptoroth-Paktierer kann das Schwert ohne
Gefahr fur Leib und Leben bertihren. In dessen Hand bewirkt Y amesh-
Aqgam allerdings Furchterliches: TP 2W + 8, KK-14, VW 8/8, BF un-
zerbrechlich, Gewicht 110 Unzen; doppelter Schaden gegen alles
Meeresgetier und gegen Efferd-Geweihte; dient als Beschwoérungsfokus
fur Diener Charyptoroths (Beschwérung —3, Beherrschung —3). Es
zieht seine Kréfte aus denen seines Trégers, der bel jedem Einsatz W6
Schadenspunkte erleidet.

Kennt man den Wahren Namen, kann man auch as Nichtpaktierer
versuchen, sich die Kréfte des Schwerts Untertan zu machen. Dazu ist
eineSelbstbeherrschungs-Vrobe +30 nétig, um den unséglichen Schmer-
zen zu widerstehen, mit denen das Schwert sich gegen unrechtméRige
Besitzer wehrt (die dabei 3W6 SP erleiden). Diese Probe kann und
muss nur einmal abgelegt werden, danach besitzt das Schwert eine
Loyalitat (LO) von 10, die bei jedem Einsatz um 1 Punkt sinkt. Um
die LO wieder um 1 Punkt zu erhéhen, ist eine Selbstbeherrschungs-
Probc +20 nétig (die einmal pro Monat abgelegt werden kann). Jeder
Einsatz der Waffe von Seiten eines eigentlich Unbefugten kostet den
Tréager W6+2 LP und 1 Punkt Sikaryan (Letzteres missen Sie dem
'Préger aber nicht unbedingt verraten.)

Auch versehentliches Berithren verursacht 3W6 SP; es ist allerdings
moglich, die verfluchte Waffe in dicke Lappen eingewickelt zu hand-
haben, aber natiirlich nicht, dergestalt mit ihr zu kampfen.

Pandamonium

»Globomongs Haitptgebiet ist jedoch das Meer, und so sind es die Necker
und andere im Meer lebende Volker, die dasganze AusmaR ihres Wirkens
zu spuren bekommen. /.../ Esgibt nur vage Berichte Uber einen niederen
Damon in Gestalt einer Feuerqualle, der in der Lageist, das Wasser um ihn
herum zum Kochen zu bringen, von einemfinffach gehtrnten Oktopoden,
dessen Tentakel mmesser scharfen Krallen auslaufen und dessen Tinteétzt, und
denflinffachgehdrnten Amrychothin Gestalt einesDreiecksrochen, dessenFlug
unberechenbare Strémungen und entsetzliche Wirbel verursacht.«
—Tractatus Daimonicus, Allonar Hombar, Oberhaupt vom arkanen
Zweig des Ordens der Jagd zu Asf(, 25 Hal

Beschreibungen der damonischen Diener Ulchuchu, Vhatacheor und
WNahoh finden Sie im entsprechenden Kapitel in den Mysteria Ar-
kana und in Blutrosen und Marasken, S. &~

Scylaphotai, die Flammenqualle,

niederer Diener Charyptoroths

Diese rotschillernde Quallengestalt mit Uberlangen Nesseln kann das
umgebende Wisser bis zum Kochen erhitzen. Wer sich in diesem Areal
aufhalt, erleidet W6 TP/KR. An die Oberflache steigen miasmatische
Dinste, die bel misslungener Selbstbeherrschungs-Vrobc zu einer W6
KR dauernden Bewusstlosigkeit fuhren. Ein Scylaphotai kann unter
Umsténden auch ein Schiff entziinden.

Diese Damonen werden wegen ihrer geringen Beweglichkeit vor al-
lem as Wachter von | lafeneinfahrten und Meerengen verwendet.

Beschworung: +23
Wahrer Name: bekannt
Dienste und Kosten: Kampf (20 ASP), Wache (35 ASP),
Erhitzen von Wasser in funf Schritt Umkreis (3 ASP/KR),
Manifestation (40 ASP)

MU 18 LE 35 AT11* PA4 RSO AU unendlich

TP W6+5 (Nesseln)* GS2 MR 19 GW9

*) Der Quallendamon verschief3t seine Nesseln bis in drei Schritt
Entfernung. Fallt bei der AT eine 1 oder 2, beginnt der
Scylaphotai das Wasser zu erhitzen, das innerhalb von W3 KR
kocht.

Entsetzen: 0/-4

Beherrschung: +6

Amrychoth, der Dunkelrochen, Schatten im Zyklon,
flnfgehdrnter Diener Charyptoroths

Viele Schiffe der einst stolzen Perlen meerflotte wurden unerkannt Opfer
eines Amrychoths, eines Ddmons in Gestalt eines sanft durch das Was-
ser gleitenden Dreiecksrochens von mindestens acht Schritt Spann-
weite. Seine funf Horner schwingen sich wie bewegliche Maul-
werkzeuge vor seinem gurgelnden Schlund, der von drei rotwéssrigen
Augen umgeben ist. Um ihn herum wirbelt das Wasser in damoni-
schen Strdmungen. Er kann in einem Meeresgebiet die vorherrschen-
de Stromung é@ndern, Stédte der Risso, Krakonicr und Ziliten auf dem
Meeresboden mit Unterwasserfluten und Wirbeln verheeren sowie an
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der Wasseroberfléche innerhalb eines von seinem Kérper gezogenen
Krelses einen Mahlstrom erzeugen, der selbst Triremen in die Tiefe
reifdt.

Beschwdrung: +36
Wahrer Name: vermutet
Dienste und Kosten: Kampf (40 ASP), Suchen und Vernichten
(Person 40 ASP, Schiff ab 60 ASP), Meeresstromung @ndern (5
ASP pro 100 Rechtmeilen und Tag), '‘Unterwassersturm’ (20
ASP/Stunde), Mahlstrom (1 ASP pro zwei Schritt Radius)
Besondere Eigenschaften: Regeneration '

MU 25 LE90 AT6 (2AT/KR) PAO RS3 TP 3W6
(Wasserwirbel)* GS 15 AU unendlich MR 28 GW 16

*) Parade und Ausweichen sind nicht mdglich. Der Wasserwirbel
schleudert das Opfer ebenso viele Schritt in die Wassertiefe,
wie TP verursacht wurden.

Entsetzen: +2/-2

Beherrschung: +18

Turgoth, die Jahrhundertwelle,
siebengehdrnter Diener Charyptoroths

»Als in jenen Jahren, da Muatnar i'ben Sheranbd, &ltester Sohn von des

Sultans zweiter Nebenfrau, Befehliger der Piraten von Union war und die
Seewege nach demfernen Ribukan unsicher machte, der IJngis Harun ay
Lern entsandt wurde, jene Bedrohung zu beenden, riefen die Zulneddm
Marustans den Blauen Shaitan der See und beseitigten selbst die Eindring-
linge in ihrem Reich. Dies erwéhnt das Méarchen von Azizel el-Dash, und
es ist die dlteste Nennung Turgoths, des vielfach gehdrnten Wellenwerfers,
der ganze Kustenstriche und Inseln in das Vnwasser der Dschejjhcnnach
reif}t. Seine wahre Gestalt kennt niemand, stets erscheint er nur als gewal-
tiger fratzenhafter Umriss, schimmernd in Blau und Rot, glihend aus ei-
nem schwarzen Wellenberg, der sich bis zu den Wolfen auftirmt und mit
wildem Tosen in die Tiefereiflt, was ihm im Wege ist.«

—Ubersetzung einer Papyrusrolle der Slem-Horas-Bibhothek durch
Heshdan al-Azzar, S Hal

Beschwdrung: +39 Beherrschung: +21

Wahrer Name: nur héchsten Paktierern bekannt

Dienste und Kosten: Jahrhundertwelle (100 ASP pro Meile
Kuste), Transport (Reiten des Schiffes auf der Welle, 40 ASP/
Stunde)

Besondere Eigenschaften: Prasenz, Korperlosigkeit

MU 30 GS 20 GW 20

Entsetzen: +4/+1

Armalion-Szenarien in der Blutigen See

Der Uberfall auf Valusa

Der Uberfal auf Valusa I4sst sich ohne groRe Schwierigkeiten as
Armalion-Szenario nachspielen. Die Streitkréfte der Ddmonenarche
dringen Uber das Eis der zugefrorenen Misa in den Siidhafen vor, er-
obern diesen in einem Handstreich und sprengen die Befestigungen,
die den Hafen vom Rest der Stadt abtrennen. Wéahrend ein Teil der
Hummerier und Soldner zurtickbleibt, um mit Unterstiitzung des Be-
schiisses durch die D&monenarche den Hafen zu halten, dringt der
andere mit dem Zid in die Stadt ein, das Charyptoroth-Schwert in
ihren Beditz zu bringen.

Kémpfer der Ddmonenar che (Charyptiden)

Der Charyptiden-Spielcr (Spidleiter) verwendet eine Armee aus einem
Charyptoroth-Paktierer, zwanzig Hummenern und zehn Piraten.
Alternativ dazu kann er fir 1600 Punkte eine beliebige Charyptiden-
Armee zusammenstellen, wobel er nur maxima einen Helden, dafir
aber unbegrenzt vide Hummerier-Einheiten erwerben darf. Werte und
Punktkosten der Charyptiden siehe Armalion-Erganzungsband Bor-
barads Riickkehr ab Seite 59.

Verteidiger von Vallusa (Kaiserliche)

Der Spieler der Kaiserlichen (die Spieler) verwendet eine Armee aus
zehn Stadtgardisten, funf schweren Infanteristen und den Helden
(Konvertierungsregeln siehe Borbarads Riickkehr ab Sdte 25). Alter-
nativ dazu kann er fur 450 Punkte beliebige Einheiten der Armediste
der Kaiserlichen auswéhlen und diese durch die Helden aufstocken.
In beiden Féllen verfigt jeder Held nur Uber einen Lebenspunkt. Werte
und Punktkosten der Kaiserlichen sSehe Borbarads Riickkehr &b Seite 31.

Aufstellung und verwendete Regeln
Das Spidfdd sollte etwa 90 x 90 cm grol3 sein und mdglichst vide Ge-
b&ude enthalten. Die Charyptiden stellen ihre Einheiten in der siidli-

chen Spiefeldhéfte auf, die Kaiserlichen in der ndrdlichen. Wenn die
Héuserkampfregeln des Armalion-Ergénzungsbandes Kampf um [lsur
verwendet werden, konnen die Hauser betreten werden, ansonsten stel-
len de unpassierbares Gelénde dar.

Wenn ein Spieler-Held im Laufe des Gefechts seinen Lebenspunkt
verliert, wird er bewusstlos geschlagen und ds Verlus vom Spidfeld
genommen. Er wird spéter von seinen Kameraden geborgen und hat
insgesamt 2W6+10 L ebenspunkte eingebiifdt. Eingesetzte Astralpunkte
und Karmaenergie werden im Verhdtnis 17 in die DSA-Werte zuriick-
gerechnet.

Wenn es die Charyptiden schaffen, eine ihrer Figuren tber den nordli-
chen Spidfeldrand zu bewegen, haben se das Szenario gewonnen. Da
es d9ch um ein vom Spielleiter moderiertes Szenario handelt, knnen
die Siegbedingungen und Szenarioregeln beliebig abgeéndert werden.
Sollte zum Beispiel einer der Helden im Besitz des Charyptoroth-
Schwerts sein, wird dieses wie eine magische Einhandwaffe behan-
delt, die 3 TP verursacht und den AT-Wert des Trégers automatisch
auf den Maximawert 18 anhebt. Wenn Sch bel seiner Aktivierung
mindestens ein Hummerier in 10 cm Umkreis um den Helden auf-
hélt, muss er eine um 7 Punkte erschwerte MU-Probe bestehen (Selbst-
beherrschung erlaubt Wiederholungswurf). Misdingt die Probe, ver-
liert er seinen Lebenspunkt und gilt somit als ausgeschaltet. Aul3er-
dem endet das Szenario mit einem sofortigen Sieg fir die Charyptiden.
Auch der Legionér der Unbesiegbaren Legion von Yag-Monith kénnte
wieder auftauchen, seine Armaion-Werte stehen in Borbarads Riick-
kehr auf Seite 78.

Der Hinterhalt in der Kalkstein-Bucht

Der Kampf gegen die untoten Steinwerfer 1&sst 9ch auch ds Armalion-
Szenario nachspielen. Die Helden und einige Seegardisten der See-
adler schwimmen durch die Bucht und erklimmen die Felsen, um Sch
den borbaradianischen Schurken zu stellen. Wenn e die Feinde lange
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genug binden kdénnen, gelingt es der Seeadler, ohne gréf3ere Schaden
auszulaufen.

Die Steinwerfer (Untotenhorde und Borbaradianer)

Der Untoten-Spieler (Spielleiter) verwendet eine Armee aus finf Un-
toten Ogern und zwanzig Soldner-Armbrustschiitzen. Alternativ dazu
kann er fur insgesamt 900 Punkte Einheiten aus den Armedisten der
Untoten und der Borbaradianer auswéhlen. Werte und Punktkosten Sehe
Armalion-Erganzungshband Borbarads Riickkenr Saite 49 und 63.

Der Ablenkungstrupp (Kaiserliche)

Der Spieler der Kaiserlichen (die Spieler) verwendet eine Armee aus
zehn leichten Infanteristen und den Helden (Konvertierungsregeln
dehe Borbarads Ruckkehr @b Sdite 25). Alternativ dazu kann er fur
300 Punkte beliebige Einheiten der Armedliste der Kaiserlichen aus-
wahlen und diese durch die Helden aufstocken. In beiden Féllen ver-
fugt jeder Held nur Uber einen Lebenspunkt. Werte und Punktkosten
der Kaiserlichen siehe Borbarads Ruckkehr ab Seite 31.

Aufstellung und verwendete Regeln

Als SpidfddgroRe gentigen 60 x 60 cm, aulfer einigen Felsen und BU-
schen ist kein Gelande erforderlich. Die beiden verfeindeten Streit-
kréfte werden in 15 cm Entfernung voneinander platziert.

Wenn ein Spieler-Held im Laufe des Gefechts seinen Lebenspunkt
verliert, wird er bewusstlos geschlagen und as Verlus vom Spidfeld
genommen. Er wird spéter von seinen Kameraden geborgen und hat
insgesamt 2W6+ 10 L ebenspunkte eingebiifd. Eingesetzte Astralpunkte
und Karmaenergie werden im Verhdtnis 17 in die DSA-Werte zuriick-
gerechnet. Um das Szenario zu gewinnen, missen die Kaiserlichen
zehn Runden lang gegen die Untotenhorde bestehen und in alen zehn
Runden mindestens eine Figur in Nahkampfkontakt mit einem Geg-
ner haben. Da es sch um en vom Spielleiter moderiertes Szenario
handelt, kénnen die Siegbedingungen und Szenarioregeln beliebig
abgedndert werden. Die 'harte Variante' besteht zum Beispie darin,
den Helden ihre volle Armalion-Lebenspunktzahl zuzugestehen, was
im Falle eines Verlugs dler Lebenspunkte alerdings todliche Konse-
guenzen haben kann (W20: -5 Held Uberlebt mit 1W20 Lebens-
punkten; 16-20 Held stirbt). Bel der harten Variante gentigt es nicht,
die Gegner nur hinzuhalten — gattdessen miissen ale gegnerischen
Figuren ausgeschaltet werden!

Seeschlachten

Die Gefechte der Gezeitenspinne und der Seeadler von Beilun\ kénnen
auch mit Hilfe der Seegefechts-Regcln im Armalion-Ergénzungsband
Belagerung nachgespielt werden. Die Seeadler verwendet dabei die
Werte einer Trireme (Seite 57) und die Gezeitenspinne die Werte einer
Damonenarche. Weitere Randbedingungen kénnen vom Spielleiter
nach eigenem Gutdiinken festgelegt werden. Dabei darf davon ausge-
gangen werden, dass ein Schiff, das ein Seegefecht Uberlebt, bis zum
néchsten Gefecht sowelt wieder hergestellt werden kann, dass es wie-
der Uber seine Startwerte verfigt. Einzelheiten regelt auch hier der
Spielleiter.

Der Kampfan der Grube

Der finde Kampf um die Grube zwischen der Prozession, Paligans
Truppen und den Helden l&sst sch ds fulminantes Armalion-Szena-
rio durchspielen, wobei der Spidlleiter die Truppen der beiden verfein-
deten borbardianischen Parteien steuert und die Helden sich sdlbst und
ihreV erbiindeten von der Seeadler und/oder Gezeitenspinne. DadasSze-
nario vom Spielleiter moderiert wird, kann er nach Belieben Sonderre-
geln einbauen, Wirfelwerte verdndern und Figuren hinzufligen oder
entfernen, um den Kampf-ausgewogen zu gestalten. Der Kampf wird
wie ein Gefecht zwischen drei Parteien ausgetragen.

Armalion-Werte der wichtigsten Kampfbeteiligten

Admiral Darion Paligan

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
v 1 14 - 2 0 4 9 B 14 +2
Walffe Sklaventod Seitenwaffe: keine

Ristung: Charyptoroths Mantel Schild: keiner

Talente Kriegskunst, Selbstbeherrschung, Charyptoroth-Paktierer,
Scekdmpfer

Besonderheiten: Darions Sklaventod gilt ds magische Einhandwaffe
mit drei Anwendungen. Wenn er einen ' Treffer erzielt, kann er eine
davon verbrauchen. Der Getroffene wirft fur jeden verbliebenen Lebens-
punkt einen W20. Fallt dabei nicht wenigstens einmal ein Ergebnis
von 5 oder darunter, wird er sofort ds Verlus vom Spiefed genom-
men. Durch Charyptoroths Mantel wird jeder Treffer gegen Darion, der
mehr ds 1 TP bedtzt, automatisch wie ein Treffer mit 1 TP behandelt.

Vermis und Vespertilio

Beide verwenden die Werte eines Borbaradianer-Magus. Vermis
Agrimoth-Pakt verleiht ihm einen RS von 15 gegen Metdlwaffen (auch
magische und gewelhtel), Vespertilios Asfal oth-Pakt ermdglicht esihm,
einma wéhrend des Spies eine Figur in Nahkampfkontakt (keine
Heldenfigur) in eine Chimére zu verwandeln, die fortan auf seiner
Seite kémpft. Die normalen Seelenpaktregeln kommen fur Vermis und
Vegpertilio nicht zur Anwendung.

Vegpertilios Chimére

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
5 1 5 - 1 5 5 - B8 16 0
Weaffe Klauen und Tentakel Seitenwaffe: keine
Rlstung: Schuppenhaut Schild: keiner

Talente: Fliegen (20 cm), Furchteinflof3end, 2 AT pro Runde
Besonder heiten: Die Chimére ist immun gegen die Talente "Furcht-
einfléRend” und "Schreckenerregend".

Nurontius der Uberbringer und seine Mitschwester

Beide verwenden die Werte eines Borbaradianer-Magus und verfiigen
Uber einen Charyptoroth-Pakt. Zauberspriiche gelingen ihnen auto-
matisch und sollten unabhangig von ihrer eigentlichen Wirkungswei-
se immer as charyptidisch angehaucht beschrieben werden.
IGNIFAXIUS wird zur Wasserséule, ARMATRUTZ zur Schuppen-
haut usw.
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von der Tyrannei eines finsteren Zauberers, entlar

= 1

Hier haben Sie di
Krieger oder wei

VENTURI

CN'

Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!

M n, als unerschiitter-

licher Zwerg oder wel

ertrinumen gewagt haben.

stehen Thnen unge

hlte Moglichke

als tapferer

Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-

1 intrigante Grafen, retten

ntfiithrte, bezwingen mythologische Ungeheuer, fithren Liebende zusammen oder
¢ erforschen uralte Ruinen.

Die Wege zum Ziel sind vielfaltig und gefihrlich, und nur der Meister

des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weifl, welche Abenteuer und

Schrecknisse auf die Helden warten. Thre Ideen,
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliic

ibr Mut und ihre
< sind gefordert, um erfolgreich

solchen Abenteuern hervorzugehen — und fbre Phantasie, Ibre Kreativitat,
Ihyr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien begeistern zu lassen.

BLUTIGE SEE

Piraten unter dem Banner der Dameonenkrone, Unheiligtiitmer der Un-
barmherzigen Ersiauferin vor Rulat und vor Maraskan, Schlacht-Galeeren
des Furstkomiturs Helme Haffax, aber auch Khunchomer

ABENTEUER NR. 105

SPIELER

' 1 Spielleiter und 3 - 5 Spieler

TR, TR~

ab 14 Jahren
KOMPLEXITAT
(MEISTER/SPIELER):
Experte / hoch
ANFORDERUNGEN (HELDEN)
Talenteinsatz, Kampffertig-
keiten, Hintergrundwissen,
Interaktion, Zauberei
STUFEN
12-17
ORT UND ZEIT
Perlenmeer,

% ca. 30 Hal / 1023 BF

- o
Zumt Spielen dieses Abenteuers
benttigen St das Abente m’ﬂqu‘:
spiel sowie die Box Gotter; Hdghr
und Gewerbte; dieses Buch enthilt
alle weiteren Informationen, um als
Meister des Schwarzen Auges eine
Gruppe von Spiclern durch das
Abenteuer zu fiihren. Kennimis der
Box Borbarads Erben ist Rir den
Meister hilfreich, aber nicht
erforderlich.

Blockadebrecher und bornlindische Korn-Konvois,

die Heldentaten eines Rateral Sanin und die
Rettungsschiffe der Efferdbriider - all dies

ist Teil der Saga um die Blutige See, jenes

Meeresgebietes zwischen der Festumer Bucht
und dem Maraskan-Sund, in dem der Kampf

g Borbarads Erben noch lange nicht e

schieden ist.
Bluige See ist ein Kampagnenband, mit

nt-

d 1 Hilfe Sie Abentener im borbara-
dianisch beherrschien Perlenmeer erlecben

kénnen, unter anderem an Bord der bertihm-
ten Seedadler von Beilunk. Die Szenarien lassen
sich zu einer durchgehenden Gesamthandlung

verkniipfen, die auch von zwei Helden-
gruppen parallel gespielt werden kann.
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